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PONENCIA INAUGURAL 

ADVERGAMES & EDUTAINMENT: FÓRMULAS CREATIVAS PARA 

APRENDER JUGANDO 

Dra. Mª Esther del Moral Pérez 

 

RESUMEN 

Nos encontramos ante un fenómeno que lo impregna todo, se trata del juego. Hoy más que 

nunca lo lúdico está adquiriendo un protagonismo extremo. Concretamente, los formatos de 

entretenimiento digital se están utilizando como catalizadores de los procesos más diversos, 

desde la publicidad a la educación, marcando un punto de inflexión denominado gamificación o 

ludificación. 

Así, por un lado, el advergaming (del inglés advertising y game) entendido como la creación de 

videojuegos para publicitar una marca, producto, organización o idea, se está constituyendo de un 

modelo híbrido que aprovecha las oportunidades del juego para vender un producto al usuario-

jugador de forma implícita e indirecta. Si bien esta tendencia se inicia a principios de los años 

ochenta, es en esta última década cuando se consolida, como consecuencia del crecimiento del 

mercado del videojuego, del aumento del número de jugadores, y de la migración de las 

audiencias a los medios digitales, tales como las redes sociales. 

Efectivamente, asistimos a una tendencia de hibridación de contenidos en un intento por buscar 

medios alternativos para la difusión de anuncios, que adopta su máxima expresión en la 

publicidad interactiva. Se trata de una fórmula que pretende “enganchar” a los clientes desde su 

condición de jugadores, al integrar y promocionar los productos de consumo en entornos 

lúdicos, -tales como los videojuegos, redes sociales, etc.-, pergeñando nuevas estrategias de 

fidelización y construcción de marca apoyadas en el valor añadido de los videojuegos. 

Por otro lado, el edutainment (del inglés education y entertainment), subrayando la dimensión lúdica 

del aprendizaje, apuesta por rentabilizar las potencialidades del entretenimiento, apoyándose en el 

diseño de formatos que conjuguen creatividad, emoción e interacción, que sean capaces de 

favorecer el aprendizaje, la adquisición de diversas habilidades o el desarrollo de las inteligencias 

múltiples a partir del juego y la diversión. Dado que, de ese modo, es más fácil captar e 

incrementar la atención y la motivación de los sujetos, así como de implicarles emocional y 

afectivamente en actividades o tareas de diversa índole.  

Este planteamiento, en el ámbito educativo, está suscitando numerosos estudios e investigaciones 

orientadas a obtener resultados que contribuyan a optimizar el proceso de aprendizaje, rescatando 

las oportunidades de las experiencias lúdicas compartidas, y a formular propuestas concretas que 

incidan en la explotación de los videojuegos, e incluso, apelando al componente social generado 

dentro de las comunidades de jugadores. 
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Por su parte, los desarrolladores de videojuegos o aplicaciones lúdicas interactivas han aceptado 

el reto de poner las dinámicas del juego y el entretenimiento al servicio del aprendizaje, 

cautivando a los jugadores con motivadoras misiones y aventuras, mediante la interacción 

permanente, la presentación de logros asequibles y gratificaciones atractivas, y favoreciendo el 

aprendizaje inmersivo y experiencial.  

 

INTRODUCCIÓN 

Los formatos de entretenimiento digital se están utilizando como catalizadores de los procesos 

más diversos, desde el consumo a través de la publicidad, la formación en el ámbito empresarial, 

el aprendizaje en contextos no estrictamente educativos, etc., provocando la emergencia del 

fenómeno denominado gamificación (New Media Consortium, 2013), -traducido literalmente del 

inglés-, o ludificación -al castellanizarlo-, terminología que ha provocado un gran debate lingüístico, 

no sólo por su origen etimológico sino por su significado implícito dependiendo tanto del 

contexto en donde se utilice como de los profesionales que lo apliquen. Así pues, introduciremos 

este complejo tema aprovechando el debate telemático generado al respecto por Revuelta (2013), 

en la modalidad virtual del CIVE 2013. 

Concretamente, Moreno-Ger (2013) -desarrollador de videojuegos y profesor de la UCM-, 

apuesta por el término gamificación, por aludir a procesos de aprendizaje o trabajo que aspiran a 

que los participantes se involucren más mediante actividades que subrayen y promuevan la 

competitividad, no tanto “divertidas” como pudiera sugerir el término ludificación –a su juicio-, 

sino mediante fórmulas similares a las adoptadas por los juegos competitivos. Por su parte, Rubio 

(2013) concibe la gamificación como una transposición de una clase o sesión de aprendizaje a un 

ambiente de videojuego, en donde existen los premios o badges, la asignación de puntos y/o vidas, 

la superación de diferentes niveles, etc., del mismo modo como si se tratase de un videojuego. 

Mientras, Escribano (2013) recuerda que originariamente gamificación hace referencia a la 

aplicación de mecánicas de juego en los contextos que no son propiamente de juego, pudiendo 

estimular tanto la competencia entre jugadores como la cooperación. 

En el ámbito educativo, De Ansó (2013) considera más apropiado el uso del término ludificación 

aplicado a las aulas, al entender que se trata de diseñar procesos de aprendizaje que incluyan 

actividades, -motivadoras, creativas, innovadoras, divertidas, colaborativas, evaluables…-, 

apoyadas en juegos (digitales) con una intencionalidad pedagógica, que no siempre tiene la 

gamificación. 

Un enfoque integrador lo presenta Moreno-Mungueta (2013) quien, si bien reconoce la utilidad 

del debate conceptual para distinguir entre lo puramente lúdico de las estrategias educativas 

utilizadas, sin embargo, alerta del riesgo que supone separar lo lúdico (gamificación) de lo educativo 

(ludificación), ya que ello implicaría cuestionar la potencialidad educativa de algunos videojuegos 

para inducir aprendizajes por si mismos. Prefiere adoptar Aprendizaje basado en Juegos para describir 

la utilización de videojuegos (comerciales) con el fin de lograr un determinado aprendizaje, pues 

entiende, primero, que el videojuego ayuda a modificar la implicación (incluso la situación) del 

sujeto en el proceso de aprendizaje; y segundo, señala que el reto está en conseguir que el sujeto 
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reconozca el videojuego como un elemento educativo y no sólo lúdico (o lúdico y educativo 

simultáneamente). 

Desde nuestro punto de vista, la gamificación bien podría remitir a aquellas iniciativas orientadas a 

incrementar la motivación de los sujetos mediante la propuesta de experiencias de juego en 

contextos no lúdicos propiciando un entorno favorable para el desarrollo de habilidades y 

aprendizajes de diverso tipo, minimizando el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar, y sobre 

todo buscando una mayor implicación de los sujetos a partir de un clima de competitividad y/o 

cooperación orientado al logro de determinados objetivos educativos, de forma similar a como lo 

hacen los videojuegos. 

Sin ánimo de cerrar este debate, pensamos que puede servir como punto de reflexión inicial pues 

no se debe perder de vista que nos hallamos en un momento crítico en el que el juego, y más 

concretamente el juego digital o los videojuegos, se utilizan como catalizadores de procesos de lo 

más variada procedencia (publicitarios, educativos…), al garantizar la convergencia de multitud 

de usuarios en torno a prácticas de entretenimiento interactivas y con un marcado carácter social, 

capaces de propiciar aprendizajes de diversa índole. 

A continuación, en primer lugar, se hará una revisión del concepto del advergaming, analizando el 

caso particular la publicidad inducida a través de los videojuegos. Seguidamente, ya centrados en 

el ámbito educativo, se definirán términos como edutainment, serious games, así como el concepto de 

aprendizaje basado en juegos acuñado por el New Media Consortium (2012).  

 

1. ADVERGAMING: dinámicas de juego al servicio del marketing 

El advergaming (del inglés advertising y game) puede definirse como una estrategia publicitaria que se 

sirve de los videojuegos para publicitar una marca, producto, organización o idea. Martínez 

(2011) lo define como un híbrido entre publicidad y entretenimiento.  

Con anterioridad, el estudio de Del Pino y Olivares (2007) describe con detalle la utilización de 

series de ficción televisivas como estrategia de entretenimiento para vehicular mensajes 

publicitarios de carácter sectorial, rentabilizando las subtramas presentadas por los personajes 

tanto para potenciar el consumo de productos genéricos como para introducir en el mercado 

novedosos servicios, activando la curiosidad de los espectadores y desmitificando leyendas 

urbanas. Por su parte, Selva (2009) matiza que esta peculiar fusión de géneros: información, 

entretenimiento y publicidad tiene una clara finalidad comercial.  

Para Méndiz-Noguero (2010), el advergaming añade un componente esencial a la publicidad que es 

la interactividad con el usuario a través de diferentes medios de comunicación. No cabe duda que 

la actual tendencia hacia la hibridación de contenidos se orienta a la búsqueda de medios 

alternativos para la difusión de anuncios publicitarios que atraigan a los consumidores apelando a 

su condición de jugadores, y como señalan Martorell y Rom (2011) apostando por fórmulas de 

comunicación amenas y menos intrusivas que la convencional publicidad. 
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Este fenómeno publicitario no es novedoso, pues sus primeras manifestaciones tuvieron lugar en 

los años ochenta aunque adoptaban una forma algo tosca, sin embargo se ha podido constatar 

una mejora cualitativa de forma progresiva en los últimos años debido a la expansión de la 

industria del videojuego y al crecimiento del número de jugadores, así como de la migración de 

las audiencias a los medios digitales, tales como las redes sociales.  

En poco tiempo los videojuegos se han convertido en plataformas publicitarias de primer orden. 

La apuesta por una publicidad interactiva los convierte en herramientas eficaces para enganchar a 

los usuarios, cansados ya de la publicidad tradicional (Martí, Currás y Sánchez, 2010), dando 

origen a un modelo híbrido que aprovecha las ventajas de los juegos para vender un determinado 

producto al usuario-jugador de forma implícita e indirecta. Tras proporcionarle momentos de 

disfrute, los convierte en un punto de anclaje emocional entre la marca y el consumidor, que bien 

pueden contribuir a su fidelización como apuntan Sánchez y Martínez (2011). 

Cada vez es más común la promoción de marcas en entornos lúdicos, así como el emplazamiento 

de productos dentro de los propios videojuegos y, en especial, en los juegos online, dadas sus 

especiales cualidades, tales como la interactividad, la hiper-conectividad, la virtualización y la 

ubicuidad de los mismos gracias a las redes sociales (Facebook, Twitter, etc.), capaces de involucrar 

a multitud de usuarios congregados en torno a actividades lúdicas de diverso tipo e, incluso, 

apelando a la competitividad, estableciendo rankings para cohesionarlos según sus logros, y 

fortaleciendo el espíritu de comunidad, conformando clubs selectos de jugadores identificados con 

determinada marca. 

Los videojuegos, especialmente los del género de aventuras, se han convertido en grandes aliados 

para la promoción de determinadas marcas, potenciando todo un sector empresarial orientado a 

poner las dinámicas de juego al servicio del marketing. Sin embargo, a pesar de ser interesante esta 

línea de investigación, el marco del II Congreso Internacional de Videojuegos y Educación (CIVE 2013), -

cuyo lema reza: Del Edutaiment al aprendizaje basado en juegos-, obliga a enfocar el análisis del uso de 

los videojuegos con una finalidad más educativa, de ahí que viremos el discurso dejando atrás la 

publicidad. 

 

2. EDUTAINMENT: Dinámicas de juego al servicio del aprendizaje 

Por su parte, el fenómeno del edutainment (del inglés education y entertainment) subraya la dimensión 

lúdica del aprendizaje y apuesta por rentabilizar las potencialidades del entretenimiento 

apoyándose en el diseño de propuestas y/o actividades lúdicas en formatos que conjuguen 

creatividad, emoción e interacción, que sean capaces de favorecer el aprendizaje, la adquisición de 

diversas habilidades (Sánchez & Alfageme, 2002), así como el desarrollo de las inteligencias 

múltiples a partir del juego y la diversión  (Del Moral, 2012).  

Esta fórmula mixta posee un gran atractivo, puesto que logra captar e incrementar la atención y la 

motivación de los sujetos de forma más efectiva, al implicarles emocional y afectivamente en 

actividades o tareas de diversa índole, minimizando el esfuerzo cognitivo que pudiera suponer su 

ejecución al insertarlas en contextos que puedan recordar a las prácticas lúdicas, fáciles y 

entretenidas. 
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En realidad, se toma el juego como punto de partida del aprendizaje humano, más allá de 

complicados argumentos, cada vez más se busca la complicidad de los usuarios desde su 

condición de jugadores, primando lo lúdico y el entretenimiento, esa es la clave para potenciar 

aprendizajes de forma implícita o difusa. Desde las distintas teorías del aprendizaje se han 

enunciado principios que sentencian que se aprende por imitación, se aprende por 

descubrimiento, se aprende haciendo, se aprende compartiendo…, se aprende jugando, y hoy 

también se aprende video-jugando (Gramigna & González-Faraco, 2009), de ahí que no se 

escatimen esfuerzos para idear guiones y escenarios que lo hagan posible. 

Las notas características de estos escenarios lúdicos orientados al aprendizaje son el realismo, la 

presentación en 3D, el movimiento, la interactividad, la simulación…, puesto que -sin duda- 

contribuyen a estimular y generar una mayor motivación en los sujetos, como señalan Breuer y 

Bente (2010). Y, además en los juegos en red, el valor añadido lo aporta la conectividad, es decir, 

la capacidad de interactuar con otros, y convertir el entretenimiento en una actividad social o 

social gaming (Revuelta & Pedrera, 2013).  

En este sentido, hay que destacar que los videojuegos alojados en redes sociales están 

propiciando la adquisición de conocimientos a partir de la interacción entre sujetos, superando 

cualquier tipo de barreras espaciales, culturales e idiomáticas (Del Moral & Fernández, 2013), e 

incluso, se están generando comunidades de videojugadores en torno a estas actividades lúdicas 

en red, capaces de favorecer su socialización, activando canales para la comunicación propiciando 

un flujo de información muy ágil entre ellos y el intercambio de conocimientos que puede 

enriquecerles recíprocamente (Del Moral & Fernández, 2012). 

Así pues, cada vez más se hace precisa la ponderación rigurosa de estas características en tanto 

indicadores de calidad de los propios videojuegos, dado que son claves para que éstos ganen en 

jugabilidad, incluyendo desde la definición y calidad gráfica, la adecuación estética, hasta la 

incorporación de innovaciones técnicas, el uso del audio, la ambientación, el realismo, la banda 

sonora, pasando por la existencia de un guión que permita dotar a la historia de atractivo, la 

posibilidad de juego en red o su carácter multijugador… (Del Moral & Fernández, 2011). 

Más concretamente, los serious games son unas peculiares aplicaciones interactivas creadas con una 

intencionalidad educativa, que proponen la explotación de la jugabilidad como experiencia del 

jugador, es decir, se constituyen en unos entornos lúdicos y de entretenimiento que promueven el 

aprendizaje a través del juego. Presentan a los jugadores retos y misiones que implican tomas de 

decisiones, resolución de problemas, búsqueda de información selectiva, precisión en 

determinadas ejecuciones, cálculos, desarrollo de la creatividad y la imaginación, etc., logrando el 

efecto flow o inmersión en el juego, como una prolongación de la experiencia vital del usuario. 

A pesar de que muchos de los serious games están concebidos para el público infantil, y son 

diseñados por instituciones educativas, cada vez más se dirigen a audiencias generalistas, y se 

muestran dotados de una gran adaptabilidad, atendiendo a las distintas edades y ritmos de 

aprendizaje. Algunos se dirigen a la adquisición de competencias básicas, otros al entrenamiento 

de habilidades diversas, también los hay centrados en la enseñanza de conceptos y procesos 

complejos, u orientados a la concienciación frente a determinados hechos (respeto de los 

derechos humanos, medio ambiente, etc.) (Ritterfeld, Cody & Vorderer, 2009).  
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Sin embargo, desde el punto de vista educativo, y con intención de garantizar su eficacia en tanto 

herramientas didácticas, se hace necesario adoptar unos criterios evaluativos que identifiquen las 

habilidades que potencialmente pueden ser adquiridas o desarrolladas con determinados 

videojuegos, Del Moral & Villalustre (2012) diseñaron el Instrumento de Evaluación de Habilidades 

Desarrolladas con Videojuegos IE-HADEVI, él cual también está reproducido en la publicación 

colectiva online de Del Moral, Villalustre, Yuste y Esnaola (2012), en donde se desgranan 30 

posibles habilidades. La herramienta de Yuste (2012) también ofrece pautas para la evaluación 

psicopedagógica de los videojuegos. 

3. APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS: fórmulas creativas para aprender jugando 

Sin duda, los videojuegos contribuyen a sumergir a los jugadores en nuevas experiencias a partir 

de la simulación y la ficción, permitiéndoles ser protagonistas de aventuras increíbles y 

situándoles ante problemas complejos que requieren para su resolución agilidad en las tomas de 

decisiones e ingenio para evitar los riesgos reales. Asimismo, les dota de destrezas y habilidades 

que pueden ayudarles a desenvolverse en el mundo real, les transporta en el tiempo y en el 

espacio logrando contextualizar sus conocimientos, encarnando a personajes históricos y 

reviviendo hechos del pasado, asumiendo responsabilidades, aprendiendo de los errores propios 

y ajenos, así como planificar fórmulas para la resolución de conflictos, etc. (Del Moral y 

Villalustre, 2012). 

Sin embargo, la introducción de los videojuegos en los contextos de aprendizaje exige no sólo 

una evaluación apriorística de los mismos para determinar su potencialidad educativa y su 

capacidad de adaptación a las edades, ritmos y estilos de aprendizaje del alumnado diana, sino 

todo un proceso sistemático orientado a controlar las distintas variables que, de uno u otro 

modo, pueden condicionar la efectividad de ese fenómeno disruptivo dado en llamar Aprendizaje 

basado en juegos (Games Based Learning).  

A este respecto, De Freitas (2006) enumera tanto los requerimientos específicamente técnicos, 

como asegurase que se cuenta con los equipos y recursos necesarios para el volumen de alumnos 

con el que habitualmente se trabaja; otros de carácter organizativo, como determinar a priori los 

escenarios y la temporalización de las prácticas formativas mediadas con aplicaciones lúdicas; 

otros más de corte didáctico, como puede ser el diseño de actividades individuales y grupales que 

garantice la explotación del potencial educativo del/los videojuego/s utilizado/s; otros 

evaluativos, que permitan controlar los progresos reales en los aprendizajes de los sujetos con los 

mismos. 

Recientemente se han suscitado numerosas investigaciones, en un intento de demostrar la eficacia 

del aprendizaje basado en juegos (Lepi, 2013) (Wan, 2013). Algunos investigadores afirman que 

los sujetos aprenden más y mejor si lo hacen con el apoyo de videojuegos (Whitton, 2011) 

(Bellotti et al., 2013). Por su parte, la investigación de Ranchhod et al. (2013) centrada en la 

evaluación de la eficacia de juegos de simulación subraya el logro de unos mejores rendimientos 

alcanzados por los estudiantes y un incremento tanto cuantitativo como cualitativo en las 

habilidades adquiridas. 
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Los estudios de Revuelta y Guerra (2012) y los de Lester et al. (2013) ponen el énfasis en la 

perspectiva de los aprendices, y reconocen que el factor motivación generado por los videojuegos 

es clave para propiciar un clima que garantice de forma efectiva el aprendizaje. Los videojuegos 

captan e incrementan la atención y la motivación de los sujetos, implicándoles emocional y 

afectivamente en tareas o misiones de forma más fácil, presentándoles retos que exigen el 

despliegue de su creatividad, promoviendo la interacción tanto con objetos como con otros 

jugadores, e incluso, alentando la socialización mediante la creación de comunidades que sirven 

de soporte a sus necesidades. 

Las oportunidades que presentan los mundos inmersivos de carácter lúdico para el aprendizaje 

son numerosas pero su inserción en los contextos formales requiere de una calibrada 

metodología, para lograr que lo que aprende el sujeto en esas situaciones pueda extrapolarlo a sus 

vivencias del mundo real y contribuya a dotarle de nuevas habilidades, potenciando las que ya 

posee.  

En ese mismo sentido, se está explorando la realidad aumentada, por su capacidad para 

interconectar a los aprendices a partir la realidad misma y de las vivencias potenciadas de modo 

informal mediante el juego, la simulación tridimensional, etc., capaces de proporcionarles 

experiencias de aprendizaje de un grado de realismo impactante, y que sin duda: aumentan su 

competencia digital, al exigirles el manejo y domino de herramientas tecnológicas; incrementan su 

habilidad para diferenciar la relación entre el mundo físico y el virtual; potencian su capacidad 

espacial, para percibir las representaciones en 3D; desarrollan su pensamiento creativo; y les 

dotan de habilidades como la autonomía personal, el respeto, la cooperación mutua y la 

flexibilidad (Del Moral y Villalustre, 2013). 

Estamos sumidos un periodo de gran incertidumbre, caracterizado por procesos en permanente 

cambio impulsados por la emergencia de tecnologías cada vez más sofisticadas que dan origen a 

entornos con un potencial educativo insospechado, pero de lo que no cabe duda es que el 

protagonismo del docente será clave para explorarlos. Seguramente, algunas de las ideas volcadas 

en esta conferencia inaugural del CIVE 2013 deberán retomarse para actualizarlas en la próxima 

convocatoria del CIVE 2015 que se celebrará en Buenos Aires (Argentina). 

 

CONCLUSIONES 

Asistimos a un fenómeno complejo que lo impregna todo, y que se apoya en la utilización de 

videojuegos en tanto catalizadores de procesos muy diversos, tales como la publicidad 

(advergaming), la formación empresarial, la educación (edutainment), la restauración, etc., 

aprovechando el atractivo de sus escenarios lúdicos y las propuestas de entretenimiento 

interactivas que presentan, a menudo dotadas de un marcado carácter social, capaces de propiciar 

aprendizajes de diversa índole. 

Esta tendencia en alza de gamificar o ludificar cualquier proceso puede definirse como una estrategia 

centrada en la utilización de aplicaciones lúdicas interactivas dentro de contextos no lúdicos, con 

el fin de aumentar el interés de los sujetos por determinadas tareas, misiones o actividades, 
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reduciendo el esfuerzo cognitivo que pudieran conllevar y, sobre todo, buscando una mayor 

implicación de los sujetos a partir de la creación de un clima de competitividad y/o cooperación 

orientado al logro de objetivos educativos y al desarrollo de múltiples habilidades, de forma 

semejante a como lo hacen los videojuegos. 

Esta estrategia está generando grandes expectativas, puesto que logra captar e incrementar la 

atención y la motivación de los sujetos de forma más efectiva, al implicarles emocional y 

afectivamente en actividades o tareas de diversa índole, minimizando el esfuerzo cognitivo que 

pudiera suponer su ejecución al insertarlas en contextos atractivos que recuerden a las prácticas 

lúdicas, fáciles y entretenidas mediadas por la competición.  

El denominado Aprendizaje basado en juegos está suscitando numerosas investigaciones que intentan 

demostrar la eficacia de los mismos. Es evidente que los videojuegos, dadas sus cualidades, 

pueden ayudar a los sujetos a alcanzar mejores resultados en sus procesos formativos mediante 

las simulaciones que proponen, sin embargo, se hace preciso someter a rigurosa evaluación los 

videojuegos que se quieran utilizar como herramientas didácticas en pro de la mayor garantía de 

éxito y eficacia, además de contemplar una metodología que ayude a sistematizar su integración 

en los contextos formales. 
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LITERATURA. ESTUDIOS SOBRE JUEGOS: CONCEPTOS, 

INVESTIGACIÓN Y TENDENCIAS 

Coordinadora: Ruth ContrerasEspinosa 

 

Todavía hay mucho que aprender  sobre los juegos, y sobre todo cuando estos están aplicados en 

el aprendizaje. Autores e investigadores comenzamos a profundizar en la aplicación de los 

"juegos" y la "mecánica de juego" dentro de los contextos educativos, trabajos que harán que la 

investigación futura sea más estructurada, consistente y fácil de digerir, debido a que aún falta 

información que permita construir evidencia más solida. 

Desde el año 2006, miembros del Grupo Informática a la Ingeniería (GIE) de la Universidad 

Politécnica de Cataluña, y yo como miembro del Grupo Interacciones Digitales (GRID), hemos 

diseñado y estudiado una colección de juegos digitales que explican la vida de personajes 

históricos catalanes. La colección de juegos denominada "Personatges en joc1" fue creada como 

un recurso para el aprendizaje cognitivo, y diseñada como material de aprendizaje dirigido a niños 

de primaria. Los 3 juegos de la colección diseñados hasta el momento se utilizan en escuelas 

primarias de Barcelona.  

La lección más importante que hemos aprendido de esta experiencia, es que la participación de 

los profesores y las profesoras es el punto clave para el uso de los juegos en las aulas (Contreras, 

et al, 2012). Los profesores han debido de equilibrar sus conocimientos en videojuegos con otros 

aspectos del conocimiento, como los curriculares o las prácticas pedagógicas y el conocimiento 

cotidiano de los alumnos sobre los juegos y géneros de juegos. El aspecto principal es que el 

aprendizaje significativo con juegos requiere de que el profesor pueda identificar, comprender y 

traducir la dinámica del juego correspondiente a los objetivos de aprendizaje.   

El trabajo multidisciplinar del grupo y la experiencia lograda en estos años, nos ha llevado a 

reflexionar sobre el futuro de nuestras investigaciones con el fin de facilitar al profesor esa tarea 

                                                           
1 Personatges en joc, la colección de juegos digitales para acercar la ciencia e historia a los niños de primaria. 
Disponible en: http://www.personatgesenjoc.cat 
2 Research on Assessment in Games. GlassLab-Research. ©2013 SRI International. Disponible en: 
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de identificar, comprender y traducir la dinámica del juego a los objetivos que debe cumplir el 

estudiante. La reflexión nos ha llevado a observar las nuevas tendencias en los estudios sobre 

juegos. Entre las últimas investigaciones publicadas, destaco el proyecto iniciado el verano de 

2012  por SRI Internacional y GlassLab , financiado por la Fundación Gates, la Fundación 

MacArthur, y otros, titulado “Research on Assessment in Games”2. Un estudio que incluye a 

desarrolladores como Electronic Arts, y Entertainment Software Association, expertos en 

evaluación e investigadores de varios campos y disciplinas. El estudio realiza las siguientes 

preguntas de investigación: a) ¿Cuánta investigación se ha realizado para validar los resultados de 

aprendizaje de los estudiantes cuando utilizan juegos?, b) ¿Cómo se utilizan los resultado en crear 

nuevas evaluaciones?, c) ¿Cómo validan los instrumentos de evaluación los investigadores?, y d) 

¿Cómo se miden los resultados de aprendizaje de los estudiantes cuando utilizan juegos?. La 

investigación analiza datos de los estudiantes, capturados durante las sesiones de juego para medir 

directamente cuales son las actividades que ha realizado el alumno. Estos datos proporcionará 

una valiosa fuente de información para evaluar la participación de los estudiantes y el aprendizaje 

logrado, lo que dará una gran cantidad de datos para conocer una gran variedad de experiencias 

basadas en los juegos y complementar otras medidas más tradicionales de aprendizaje como el 

compromiso y la participación.  

Continuando con la discusión de que aun hace falta mayor evidencia más solida, el informe 

"Digital Games for Learning: A Systematic Review and Meta-Analysis" (Clark, D. B., Tanner-

Smith, E., & Killingsworth, S., 2013), realizó una revisión en cinco grandes bases de datos de 

revistas académicas: ISI Web of Sciences, Proquest, PubMed, Engineering Village, IEEE Xplore. 

Los autores encontraron más de 61.887 artículos con las palabras "juego" o "juegos" como parte 

del título o resumen en la publicación, y más de 58.000 publicaciones fueron eliminadas en el 

nivel "título" (por ejemplo, estudios sobre la teoría de juegos). Después de un largo análisis, sólo 

77 artículos cumplieron los criterios de inclusión para el análisis final por presentar resultados 

cuantificables o por que todos los estudios eran experimentales -es decir, con una asignación 

aleatoria a los grupos de tratamiento y control- o cuasi-experimentales -sin selección al azar, sino 

que poseen un pre-test y post-test-. Douglas Clark, uno de los autores del informe, admitió que 

estaba sorprendido por la "dicotomía" entre los estudios encontrados, donde los autores 

describen demasiados detalles sobre los juegos, no ofrecen mucha información acerca de los 

métodos o metodología utilizada, y se centran en pesados análisis cuantitativos. ¿Significa esto 

que como investigadores estamos herrando en los métodos y metodología utilizadas, o que como 

                                                           
2 Research on Assessment in Games. GlassLab-Research. ©2013 SRI International. Disponible en: 
http://www.sri.com/work/projects/glasslab-research 
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autores nos adaptamos a un tipo de publicaciones especificas, como son las cuantitativas, para 

satisfacer a las editoriales?  

"Simulations for STEM Learning", informe encabezado por D’Angelo (2013), incluso resume un 

proceso de búsqueda similar al descrito anteriormente, pero en este caso a través de las bases de 

datos ERIC, PsycINFO y Scopus.  Los investigadores encontraron 40 estudios elegibles, de un 

total de 2.392 resultados. Según los autores, "este pequeño número de resultados, podría 

atribuirse a un enfoque más limitado en la consulta de las bases de datos, y a una posible, menor 

variabilidad en el estilo de la investigación que se está analizando. Se comprueba así que las 

investigaciones sobre juegos, en los ámbitos educativos, es un tema relativamente nuevo, y no 

puede compararse con otros campos de investigación como el de la simulación, con una mayor 

trayectoria, donde existe un mayor número de datos consistentes en los estudios". Estos estudios 

se basaron en las evaluaciones enfocadas en el rendimiento y aprendizaje constructivista, y "muy 

pocas de las medidas utilizadas para evaluar el aprendizaje de los estudiantes, fueron basadas en la 

tecnología." 

Estos resultados sugieren que los juegos proporcionan mejores resultados de aprendizaje a los 

estudiantes, pero con el fin de ser útiles para los futuros investigadores y desarrolladores, es 

necesario seguir trabajando para profundizar en las características específicas de los juegos y las 

simulaciones, las características de las aulas donde se llevan a cabo los estudios, y en el tipo de 

evaluaciones utilizadas.  Lo anterior expuesto, nos lleva a pensar que las investigaciones futuras 

deberían ser mas coherentes y transparentes al explicar tanto la metodología detrás de la 

experimentación como el diseño de los juegos en sí, y tal como concluyen los autores del estudio 

de SRI, como investigadores deberíamos centrarnos en mostrar información detallada sobre los 

diseños y características de los juegos con el fin de aportar datos con un mayor valor añadido. 

Paul Gee (2013) menciona: "Los videojuegos pueden darnos nuevas y mejores ideas sobre cómo 

las normas y la evaluación pueden y deben trabajar en las escuelas y en la sociedad. No obstante, 

también se pueden utilizar como una plataforma para la recogida de datos "Big Data" y ofrecer 

pruebas a las que podríamos enseñar y que podríamos engañar ".  Gracias a los avances en la 

tecnología, que nos permiten actualmente analizar en detalle estos grandes volúmenes de datos, 

podremos obtener una gran cantidad de información para generar contenidos "hechos a medida" 

para los estudiantes. Por una parte, podremos obtener datos referentes a la identidad de los 

estudiantes y por otro lado, hablamos de obtener datos basados en la actividad del estudiante, 

datos que nos proporcionan el potencial de mejorar los resultados de aprendizaje de cada 

usuario/jugador. Por ejemplo: 
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1 ) Datos de identidad : ¿Quién es? ¿Qué permisos/curso/credenciales tiene? ¿En donde se 

encuentra? 

2 ) Datos de interacción con usuarios: incluyen parámetros como número de clicks, niveles 

alcanzado en el juego, etc. Parámetros que representarán la piedra angular para mejorar la 

experiencia del usuario. 

3 ) Datos inferidos de contenidos: ¿Se realizan contenidos a través de un grupo? ¿ ¿Cómo se 

realizan esos contenidos ¿Qué beneficios se producen cuando un estudiante interactúa con el 

contenido? 

4 ) El sistema de datos completo: Listas, calificaciones, asistencia, etc. son ejemplos. A gran escala 

esta información es útil para mejorar un sistema educativo.  

5 ) Datos del estudiante inferidos: ¿Qué conceptos conoce?¿Cuál es su porcentaje de habilidad? 

¿Cuál es la probabilidad de que vaya a aprobar el próximo test/exámen? ¿Que puede hacer el 

estudiante para mejorar la nota de el próximo test/exámen? 

Las tendencias detectadas nos llevan a investigar por este camino, intentando aprender de los 

nuevos conceptos y de los aciertos y errores ocurridos anteriormente en otros 

proyectos/estudios. El costo del fracaso se reduce de modo que se alienta a la innovación, la 

exploración y a probar nuevos estilos de juego y aprendizaje ( Gee 2013 ). 
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1. El Grupo AVATAR PUCP:  interdisciplinariedad, videojuegos, innovación 

Las nuevas tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) han generado grandes 

transformaciones en diferentes ámbitos de la vida humana (Small y Vorgan, 2009; Van Weert, 

2004; United Nations, 2004) y tienen un impacto especial en el campo educativo (Carneiro, 

Toscano y Díaz, 2009). En ese sentido, presentan una serie de oportunidades (Barbera, Mauri y 

Onrubia, 2008) pero también desafíos para las instituciones y los diferentes agentes educativos, 

tales como docentes, estudiantes y gestores (Sancho, 2006; McClintock, 2000; Area, 2009). 

Desde el año 2008 la Pontificia Universidad Católica del Perú promovió un grupo de 

investigación multidisciplinar denominado AVATAR PUCP.  Éste inició con la exploración y 

evaluación de las posibilidades de aprovechamiento de tecnologías como mundos virtuales, 

videojuegos y realidad aumentada para potenciar la educación y la mejora de la sociedad en 

general.  

Este grupo conformado por alumnos, docentes, administrativos y egresados PUCP fue un 

espacio para tener una mirada prospectiva e investigativa debido a que en la universidad –en ese 

momento- no contaba con espacios formales para trabajar tecnologías que estarían en fase de 

implementación a mediano o largo plazo.    

El trabajo multidisciplinar en el Grupo AVATAR PUCP exige a sus miembros – en el día a día- 

la puesta en práctica de habilidades de comunicación, trabajo en equipo con equipos mixtos, 

innovación, creatividad y sobre todo la capacidad de apertura a nuevos conocimientos, inclusive 

si para esto es necesario des-aprender lo que se enseñó en las aulas. Además, un alto nivel de 

análisis critico, aprendizaje de un “idioma universal” (que complemente la forma de 

comunicación de su propia especialidad).  Adicionalmente este grupo es un espacio donde 

mailto:evaristo.is@pucp.edu.pe
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participantes que estudian una especialidad teóricamente no relacionada con las tecnologías pero 

que tienen habilidades o talentos en la misma, tengan la posibilidad de participar en proyectos 

tecnológicos.  

La experiencia de estos cinco años nos lleva a reflexionar respecto a la manera en que las 

tecnologías -como videojuegos, mundos virtuales y realidad aumentada- han fortalecido tres 

aspectos en la educación superior como: a) aplicación de dichas tecnologías en clases reales, b) 

desarrollo de tecnologías como parte de la formación, c) investigación sobre efectos e impacto de 

las tecnologías; las cuales a su vez han promovido este Grupo como espacio de aprendizaje 

informal de afianzamiento de un estilo de trabajo multi e interdisciplinar,  así como el desarrollo 

de competencias blandas.  

2. El desarrollo de videojuegos y la consolidación de “games studies”. 

La línea de desarrollo de videojuegos del Grupo AVATAR se desarrolla para cumplir dos 

propósitos: a) impulsar desarrollos innovadores (desde el punto de vista de la ingeniería, arte y 

pedagogía) y b) generar investigaciones que demuestren el efecto o impacto de estos recursos en 

diferentes variables educativas, sociales, afectivas o culturales.   

De esta forma el Grupo AVATAR se convierte en un laboratorio de “Game studies” desde 

diferentes disciplinas como mostraremos en los siguientes casos. 

a) El videojuego de la Independencia Peruana 

Durante los años 2010-2012 el Grupo AVATAR PUCP asumió el proyecto de desarrollar el 

videojuego “1814: Rebelión de Cusco”.  Este sería el primer videojuego educativo peruano de 

tipo estrategia y juego de rol en tiempo real que te lleva a participar de las primeras revueltas en la 

lucha por la independencia Peruana. 

El proyecto fue asumido por equipos de alumnos de comunicación, encargados de la narrativa; de 

diseño gráfico que encabezaron el arte visual y de ingeniería informática responsables del 

desarrollo en sí mismo. Cada equipo fue asesorado por un grupo de profesores de las 

especialidades de historia, psicología educativa, ingeniería informática, diseño gráfico.  

El desarrollo de este videojuego permitió impulsar un conjunto de estudios académicos en 

diferentes especialidades.  En la línea de producción se impulsaron cuatro tesis de pre-grado (tres 

de ingeniería informática y una de diseño gráfico), asumidas por diferentes miembros del equipo 

que participaron  en el desarrollo del videojuego.  Estas investigaciones están orientadas a 
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describir y compartir las decisiones que asumieron en los diferentes momentos del desarrollo del 

videojuego. 

• Análisis, diseño e implementación de mecanismos lógicos de soporte de elementos y 

gestión de secuencia de un videojuego de rol y estrategia en tiempo real.  

• Análisis, diseño e implementación de una librería para gestión de la interfaz gráfica de un 

videojuego de rol y estrategia en tiempo real, de dos dimensiones y con vista isométrica.  

• Análisis diseño e implementación de un componente para el control de movimiento y 

búsqueda de camino en un videojuego de rol y estrategia en tiempo real.  

• Desarrollo de interfaz gráfica para videojuegos: Gráfica skeuomórfica en el proyecto 

"1814: La Rebelión del Cusco“. 

 

Adicionalmente en la línea de evaluación del impacto del recurso se planteó un estudio 

denominado: “El diseño de videojuegos y el aprendizaje de la historia”.  El objetivo del estudio fue 

objetivo validar dicho recurso no solo desde el punto de vista de la usabilidad y jugabilidad - lo 

que permitió tener una idea de las mejoras desde el punto de vista del desarrollo para llegar a la 

versión 1.0-   sino evaluar si este videojuego mejora los aprendizajes y motivación sobre el curso 

de la historia.  Para ello se diseñó un estudio cuasi-experimental contando con la participación de 

561 estudiantes  de educación secundaria.  Se encontró que el uso del videojuego como 

complemento a la clase presencial mejora el aprendizaje del contenido histórico.  Este informe 

estimula el desarrollo de tres publicaciones académicas orientadas a transmitir los principales 

resultados como sustento a las políticas educativas en diferentes sectores. 

Como proyecto a mediano plazo, el desarrollo de la segunda saga del videojuego implicará 

nuevos procesos de reajuste de procedimientos no solo para desarrollar el recurso en formato 3D 

sino una optimización de la mecánica y la narrativa que permitirá vivencia desde el punto de vista 

de un soldado –ya no de un héroe- los acontecimientos históricos.  La medición de los efectos de 

estos cambios también son temas que alimentan los estudios sobre videojuegos. 

b) Aprender inglés como jugando. 

En alianza con el instituto de idiomas de nuestra universidad se planteó el proyecto para 

desarrollar un videojuego para motivar al púbico “junior” (12 a 17 años) a inscribirse en los 

cursos del instituto.  Para realizar la propuesta de videojuego, se realizó una evaluación 

diagnostica donde participaron 207 jóvenes que estudiaban en instituto. Esta evaluación permitió 

recoger información hábitos de los estudiantes con respecto al uso de videojuegos, percepciones 



 

 

 

34 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

sobre la posibilidad de que los videojuegos permitan no solo entretenerse sino también aprender, 

preferencias de tipo de videojuego, personajes, poderes, retos.  Los resultados de este estudio 

fundamentó la propuesta de un videojuego que requiera que el participante ponga en práctica sus 

habilidades de comprensión lectora, que incluya el manejo de vocabulario, frases coloquiales y 

compresión de acciones que van a ser necesarias para resolver los retos.  El videojuego  

denominado “Evil Wizard” es un videojuego 2D de aventuras tipo point and click.  El desarrollo 

de este videojuego duró dos años e implicó el desarrollo de una tesis de pre-grado de ingeniería 

informática denominada  “Análisis, diseño e implementación de un motor de juegos 2D de 

aventura point-and-click”, tesis que fue presentada a modo de publicación a conferencias 

internacionales en la línea de las ciencias de la computación.  

A la fecha se está iniciando el estudio sobre el efecto del uso de Evil Wizard en la mejora de la 

competencia para el inglés, entendida como el aprendizaje y autoeficacia con el inglés. Este 

estudio se desarrollará con alumnos de educación secundaria e involucra la participación de 

especialistas de psicología, educación e idioma extranjero. 

Adicionalmente a estos dos casos que representan el desarrollo de un videojuego puede ser 

aprovechado por la educación superior para producir y compartir nuevos conocimientos, el 

aporte a los estudios sobre videojuegos también se da a partir de la participación en estudios 

diagnósticos sobre la industria de los videojuegos.   

En el año 2012 a partir del desarrollo del Global Game Jam (durante 48 horas equipos de 

desarrolladores voluntarios se reúnen para desarrollar videojuegos completos con una temática 

determinada por los organizadores) se propuso aprovechar la conexión sincrónica de cinco países 

latinoamericanos para recoger información sobre los factores de éxito para el desarrollo de la 

industria de videojuegos en Latinoamérica.  En la realización de estudio participaron 226 

desarrolladores de videojuegos, trece organizadores de eventos Global Game Jam y ocho 

expertos en temas de videojuego de diferentes países.   El propósito de este estudio fue 

identificar motivaciones, habilidades y conocimientos necesarios para trabajar en la industria de 

los videojuegos, proyecciones de la industria a nivel de cada país, y establecer algunos 

lineamentos sobre el rol del Estado, universidades y empresas con miras a incentivar la industria 

de videojuegos. El equipo de investigación estuvo conformado por profesionales de psicología 

educativa, psicología social, ingeniería industria y economía.  A partir de este informe se ha 

desarrollado una publicación denominada “Desarrollo de talentos y habilidades en videojuegos: el 

reto de la educación superior en Latinoamérica” que será compartido en el journal de la 

conferencia de desarrolladores de videojuegos más importante en Latinoamérica. 
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El potencial del desarrollo de estudios y literatura sobre videojuegos dentro de la universidad es 

sumamente bueno, considerando que se orientan estudios disciplinares e multidisciplinares. 

Para el siguiente año, los estudios sobre videojuegos en el Grupo AVATAR estarán orientados al 

desarrollo de investigaciones básicas con respecto a gamers y el desarrollo de procesos cognitivos 

complejos, estilos de aprendizaje, influencia en variables emocionales y culturales que apoyen a la 

comprensión de la nueva sociedad digital y al desarrollo de políticas de revalorización del juego y 

los videojuegos como algo positivo.   Además se buscará el desarrollo de observatorios de buenas 

prácticas sobre el empleo de videojuegos y tecnologías interactivas en la educación.   

En cuanto a investigación tecnológica se orientara a la experimentación y optimización de 

procedimientos y algoritmos para el desarrollo de videojuegos en realidad aumentada, realidad 

virtual, la incorporación de la computación gráfica e inteligencia artificial en estos desarrollos. 

3. Reflexiones de la experiencia. 

Dentro de los estudios e informes sobre videojuegos hay una corriente denominada análisis de 

los juegos a nivel académico. Consideramos -que en nuestro caso- podemos demostrar cómo el 

desarrollo de un recurso con miras a una aplicación concreta se convierte en una pretexto para 

impulsar diferentes estudios bajo enfoques disciplinares, multi e interdisciplinares.   

Bajo la premisa “empleo del videojuego más allá de las aulas” el Grupo AVATAR se orienta a 

impulsar estudios de los procesos e impactos del videojuego.  El modo de organización del grupo 

AVATAR implica una innovación para la educación superior dado el fomento de espacios de 

desarrollo de proyectos multidisciplinares, el impulso de talentos y el desarrollo de competencias 

genéricas, priorizando al formación holística de los participantes.  Cualidades que enriquecen y 

aportan a los objetivos estratégicos de la educación superior. 

La producción de estudios implica una especialización de los miembros y una participación de la 

universidad en un nuevo mercado (videojuegos, innovaciones tecnológicas) lo que genera el 

impulso necesario para la creación de nuevas propuestas formativas bajo enfoques 

multidisciplinares a nivel de posgrado y pre-grado. 

Los estudios sobre videojuegos tienen un mercado en crecimiento. Es el rol de la universidad es 

impulsar investigaciones solidas que orienten a la incorporación de nuevos avances tecnológicos 

en el desarrollo de recursos,  al establecimiento de nuevas formas de medición de reacciones del 

usuario frente al videojuego, la propuesta de criterios de calidad de videojuegos sobre todo los 
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que serán usados con fines educativos y las evaluaciones de los efectos e impactos de estas 

tecnologías en el ser humano y en la sociedad en general. 
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aumentada para la educación y gestión de las organizaciones.  Este Grupo ha sido reconocido por 

el Banco Interamericano de Desarrollo como una de las 15 innovaciones inspiradoras para el 

cambio en la educación de Latinoamérica. 
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Plataforma abierta para la investigación de la cultura del videojuego 
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correodealbertovenegas@gmail.com 

 

Zehn Games una web dedicada a los videojuegos. En ella un equipo de personas con 

orientaciones e intereses completamente diferentes escribe sobre videojuegos de una manera 

personal. La propia web y sus  componentes han decidido ir más allá en la contemplación y el 

análisis de los videojuegos, han decidido ir más allá de los gráficos, el sonido, la jugabilidad y el 

control para acercarse a la verdadera esencia de los videojuegos, sus influencias artísticas, 

literarias, cinematográficas, el mensaje, la intención que se esconde detrás del pixel. Todos estos 

elementos son examinados con lupa para contemplar el fondo, aunque también la forma, del 

videojuego.  

El fondo del videojuego se estudia desde muy diferentes ámbitos. La influencia literaria de los 

argumentos de los títulos del ocio digital se estudia a través de la contemplación y análisis de los 

guiones, pero también del argumento y sus referencias literarias. Otras influencias como las 

filosóficos e históricas son estudiadas desde el punto de vista de las referencias, pero también del 

uso de las ideas filosóficas e históricas en los propios guiones y desarrollos de los videojuegos, e 

incluso en factores tan imperceptibles para el jugador medio como el paso del tiempo. 

Para llegar a estos rincones dentro del propio videojuego el equipo de Zehn Games se compone 

de expertos en filosofía, historia, desarrollo de videojuegos, programación, guionistas, filólogos, 

psicopedagogos, etc. Todos ellos formados académicamente y muchos situados en las escalas 

superiores de educación dentro de sus campos iniciando doctorados o terminando tesinas 

relacionadas o no con el mundo de los videojuegos. Esta perspectiva académica es uno de los 

sellos de identidad de Zehn Games y para mantener ese sello de identidad intacto la propia web 

se constituye como una plataforma abierta para recoger los trabajos e inquietudes de cualquiera 

que esté interesado y abrace la visión propia que sobre los videojuegos tenemos. 

mailto:alejandro.lm1804@gmail.com
mailto:correodealbertovenegas@gmail.com
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Estructura de la página web. 

 

El principal pilar en el que se sustenta Zehn Games lo forman los artículos diarios de los 

componentes de la propia plataforma. En ellos hay lugar para toda clase de materias, tal y como 

se señaló anteriormente. Los artículos de opinión constituyen uno de los aspectos destacados de 

la plataforma. En ellos los redactores de la página vierten sus impresiones sobre el sector y las 

partes que lo componen, o bien se centran en un videojuego específico. Zehn Games también 

contempla la actualidad y las nuevas orientaciones que el videojuego toma en el presente, no se 

aísla en las influencias artísticas de los propios juegos y la sección que mejor contempla esa 

realidad es la sección dedicada a los juegos “indies” y a los “developers”. En ellas además de 

analizar y escribir sobre las últimas novedades del mercado denominado “indie” se buscan 

alianzas y conexiones con los pequeños programadores y desarrolladores independientes de la 

escena tanto española como internacional. 

Otra sección principal de Zehn Games es la dedicada al análisis. Los análisis de videojuegos que 

se realizan en la página no son análisis al uso, la primera característica que llama la atención es la 

ausencia de calificaciones e incluso de referencias directas al propio juego en sí. El análisis de 

Zehn Games se basa en el desarrollo de una crítica fundamentada y académica sobre la propia 

esencia del título. Se examinan al detalle las influencias de los títulos, sus referencias, el contexto 

en el que nacen, la impresión que dejan tras su salida, la intención y el mensaje oculto. 

Por último quisiéramos subrayar que Zehn Games no es un grupo cerrado. La página se abre al 

mundo en su sección Op[h]en. Allí cualquiera que esté interesado en la forma de escribir y 

entender los videojuegos que hemos descrito puede mandar sus propios textos para que sean 

publicados si contienen las condiciones y pasan los filtros de calidad exigidos a cualquier texto 

publicado en la página, sea de un redactor interno sea de un componente permanente del grupo 

de redacción. Se trata de una ventana que Zehn Games abre al mundo para que todos puedan 

formar parte de nuestra comunidad.  

En definitiva, la página de Zehn Games se caracteriza por la insistencia en seguir trabajando en su 

propia fórmula de entender el medio. Se desmarca a través del academicismo y la 

interdisciplinariedad conseguida por la unión de un equipo heterogéneo formado en sus propias 

disciplinas y puestas al servicio del videojuego. 
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POSIBILIDADES DE LOS VIDEOJUEGOS PARA LA INVESTIGACIÓN. 

Hay varios motivos por los que los videojuegos pueden ser un material sumamente interesante 

para la investigación en diversas disciplinas. En nuestro caso nos centraremos en el ámbito 

cultural. Concretamente desgranaremos algunas de las posibilidades que este medio brinda a la 

investigación en humanidades, específicamente en historia y filosofía.  

 

Utilidad de los videojuegos para la investigación en Historia y necesidad de la figura del historiador en el mundo 

del ocio digital. 

La utilización pública de la historia y la inclusión de esta en los temas políticos, sociales o 

culturales de actualidad es cada vez más frecuente. Sin duda es preocupante la modificación y 

tergiversación que de los hechos pasados se hace en la actualidad. Sin embargo la utilización 

pública de la historia no es un mecanismo novedoso, sino que acompaña a la disciplina desde su 

nacimiento erudito e investigador allá por el siglo XIX.  

Uno de los problemas reside ahí, en que no son los historiadores quienes transmiten ese mensaje 

al resto de la sociedad. La historia erudita y académica no llega al público por muchas y muy 

diversas razones, quienes hacen que llegue al común de la sociedad son los directores de cine, los 

periodistas, los novelistas históricos, los desarrolladores de videojuegos y los historiadores 

orientados a la divulgación. 

Como en todos los campos y disciplinas el historiador debe adaptarse al tiempo que le ha tocado 

vivir. No debe permanecer estático y debe exigir su lugar en la sociedad actual. En las obras 

culturales de carácter histórico se requieren documentalistas, consejeros y ayudantes que guíen el 

proceso de reconstrucción histórica y aconsejen los cambios que hayan de ser necesarios para 

crear una obra de ficción histórica que se asemeja lo más posible a la realidad Histórica dispuesta 

en el “imperio de los hechos”. En numerosas series de televisión y películas de corte histórico 

suelen aparecer documentalistas o expertos en historia que en mayor o menor medida ayudan a 

los directores de los productos audiovisuales a encaminar sus pasos por el pasado histórico. Sin 

embargo este cargo no aparece en el mundo del ocio digital, aun cuando existen muchos más 

títulos anclados en el pasado histórico dentro del sector del videojuego que dentro del sector de 

la televisión o el cine.  

Videojuegos y revisión de problemas filosóficos. Dos casos. 
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El problema del cuerpo en la estética de las nuevas tecnologías. 

 

Platón, Hobbes o Foucault son algunos de los filósofos de diferentes épocas han reflexionado 

sobre el cuerpo, ubicándolo dentro de un modelo concreto de comprensión de la realidad. En la 

actualidad persiste la necesidad de pensar en nuestro aspecto más material, y las nuevas 

tecnologías generan preguntas sumamente interesantes: ¿qué metáforas se están poniendo en 

juego con la consolidación de las interfaces táctiles en el mercado de consumo? Desde un punto 

de vista crítico, cabría realizar un análisis del tipo de cuerpo que está a la base del desarrollo de 

estos productos. ¿Hay lugar para personas minusválidas en este modelo? ¿Realizan distinciones 

de género o de raza? Las videoconsolas de última generación (pensamos en controladores como 

el Wiimote, PS Move o Kinect), así como los teléfonos inteligentes y otros productos híbridos, 

provocan estas y otras cuestiones  que hasta el momento no han recibido una respuesta 

contundente. 

 

Cambios en la percepción del espacio. 

 

¿Qué cambios se producen en la percepción del espacio cuando nos relacionamos a diario con 

dispositivos pequeños dotados de potentes procesadores, pantallas en alta resolución y conexión 

a Internet? Este es otro tema que los videojuegos y las últimas tecnologías de imagen digital 

ponen de relieve. Las relaciones entre lo que se comparte en línea y lo que acontece en el espacio 

público son estrechas, y en este punto no parece pertinente separar en la teoría lo que está 

integrado en la práctica. En el caso de los videojuegos, aunque la mayoría continúan recreando 

mundos generados por ordenador, ya comienzan a aparecer pequeños experimentos que utilizan 

la realidad aumentada Por otra parte, desde las primeras consolas portátiles se están creando 

conexiones entre el hogar y la calle. Dispositivos como las antiguas Game Boys o las actuales 

Nintendo 3DS o PS Vita establecen relaciones entre lo que sucede en el espacio privado de la 

casa y lo que pasa en el exterior, siendo el entretenimiento digital el punto de conexión. Sería 

interesante estudiar qué alteraciones han producido la electrónica de consumo portátil en la 

percepción del interior y el exterior, tanto a nivel cultural como cognitivo, especialmente en el 

ámbito infantil. 

 

DESDE LA PÁGINA WEB HACIA OTROS HORIZONTES. LETRAS PIXELADAS  Y OTROS 

PROYECTOS EN DESARROLLO. 
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La cantidad de publicaciones que cubren estas cuestiones han aumentado en los últimos años, 

tanto en inglés como en castellano. El equipo de Zehn Games quiso contribuir a este arranque de 

la reflexión española en torno a la cultura videolúdica y de ahí surgió la publicación de Letras 

Pixeladas. El texto forma parte de la colección de la editorial Star-T Books, dedicada activamente 

a los videojuegos y entre cuyos títulos cabe destacar los dos volúmenes de Ocho Quilates. Una 

historia de la Edad de Oro del videojuego español. 

Aunque los autores con más presencia en Letras Pixeladas son Daniel del Olmo y Raúl García, en 

el libro colaboran varios miembros del equipo de Zehn Games siguiendo la línea del trabajo de la 

web. El texto se compone de una serie de capítulos, cada uno de ellos protagonizado por un 

videojuego concreto que sirve de punto de partida para reflexionar en torno a diversos temas. La 

dificultad en los juegos y su relación con el placer, la narratividad o la moral en el contexto 

videolúdico son algunos ejemplos. Los juegos y cuestiones tratados en Letras Pixeladas ya habían 

formado parte de algunas entradas de la página. La intención era preparar una publicación 

extensa en la que fuera posible trabajar con más profundizar ideas que habían parecido 

interesantes. En la actualidad, el texto se está traduciendo al inglés y se está bosquejando una 

segunda entrega que continuará algunos aspectos del enfoque inicial. Al igual que sucede con los 

textos publicados en la web, la creciente especialización de los integrantes del equipo dará lugar a 

capítulos exhaustivos, puesto que escribirán desde las disciplinas en las que se han formado. 
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1.- Consideraciones generales 

Si la Historia de los Medios Audiovisuales nos ha enseñado algo es que nada surge por 

generación espontánea. No existen los visionarios. Así, el nacimiento del cine a finales del siglo 

XIX es interpretado como la conjunción de inventos anteriores fraguados en distintos lugares 

gracias a una nueva cosmovisión del espacio originaria del humanismo renacentista. El mismo 

argumento es válido para el videojuego: la convergencia tecnológica lo hace posible y la 

revolución digital lo actualiza haciéndolo corpóreo y presente, cercano. 

El nacimiento de la revista LifePlay, enmarcada en el contexto del Aula de Videojuegos de la 

Facultad de Comunicación de la Universidad de Sevilla, es hito en los Game Studies en español. 

Tampoco estamos ante un hecho espontáneo. La autoría de este ilusionante proyecto debemos 

buscarla en el contexto tecnológico y teórico que ha hecho posible que su institución no sea 

concebida como un acto de irracionalidad por las mentes prácticas de los gestores universitarios. 

Podríamos decir que su nacimiento no es mérito nuestro, se lo debemos a una serie de 

coincidencias enmarcadas en un paradigma teórico que la ha hecho viable. En el siglo XIX, un 

estudiante de cualquier Universidad europea sólo podía investigar aquello vinculado con la 

invisibilidad. Así, si un joven pretendía dedicar un estudio a un autor determinado era requisito 

imprescindible que el autor estuviera muerto. La muerte se transfiguraba en este caso en símbolo 

de relevancia académica. En consecuencia, la mayor parte de las cosas que se consideraban dignas 

para el estudio de las humanidades no eran visibles, como los cómics de Alan Moore o Mass 

Effect, sino invisibles, como Cervantes, el concepto de soberanía o la idea de la dialéctica 

hegeliana. 
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Sin embargo, uno de los grandes logros de la teoría cultural actual ha sido el establecimiento de la 

dignidad para el estudio de elementos pertenecientes a la cultura popular. Como nos ha 

demostrado Terry Eagleton, hoy se admite de modo general que la vida cotidiana es tan 

intrincada, insondable, oscura y, en ocasiones, tediosa como Wagner, y por tanto susceptible de 

ser investigada. En el pasado, la prueba irrefutable de lo que merecía ser investigado era con 

bastante frecuencia lo fútil, monótono y esotérico que tal materia fuera. Hoy día, en algunos 

círculos la clave es que se trate de algo que hacemos con nuestros amigos por las tardes. Digamos 

que la sociedad actual, y el capitalismo es uno de los grandes responsables de este hecho, ha 

borrado los límites entre lo que se ha considerado tradicionalmente serio y lo secularmente 

definitorio del placer y del ocio. Sus barreras se han diluido. 

Pero no nos engañemos, pues por otro lado parece lógico que cuando la Universidad escoge para 

su estudio un objeto perteneciente a la cultura popular, sea el cine, el cómic o el videojuego, 

rápidamente introduzca una serie de elementos ligados a su investigación formal que muy pronto 

lo alejan de su seno. A pesar del logro conseguido por la teoría cultura actual, la diferencia entre 

el gusto popular y el gusto culto sigue existiendo. Es justamente aquí donde debemos dar cuenta 

de la investigación sobre el videojuego. El investigador y crítico de videojuegos debe ser 

consciente del contexto que hace posible su existencia, aunque difícilmente pueda hacer nada 

para cambiarlo. Como investigadores universitarios dedicados al videojuego, somos hijos de ese 

fenómeno disolvente que borra los límites entre las parcelas de lo riguroso y del ocio, pero al 

mismo tiempo tratamos de evitarlo introduciendo una serie de conceptos que remarquen 

nuevamente esa diferencia. Más allá de toda impostura, ¿acaso no es lo que hacemos cuando 

interpretamos el videojuego desde la narratología, la ludología o la sociología? 

2.- Estructura de la revista 

LifePlay es una revista académica de ámbito internacional surgida en el Aula que pretende 

fomentar la investigación, reflexión e intercambio de ideas sobre videojuegos. Investigadores y 

profesionales tienen en este medio una plataforma idónea para expresar sus ideas y puntos de 

vista sobre uno de los ámbitos interdisciplinares más apasionantes de todos los tiempos. Nos 

interesan todas las perspectivas desde las que puede abordarse nuestro objeto de estudio. Por este 

motivo, al comité editorial de la revista le interesan de igual modo los acercamientos teóricos y 

los prácticos, los que se relacionan con el videojuego a través de disciplinas afines y cercanas, 

como la ludología y la narratología, o de otras aparentemente más lejanas como la psicología, la 

sociología o el psicoanálisis. Abundando en esta cuestión, nos sentimos realmente orgullosos de 

haber incluido en nuestra revista un apartado dedicado al capítulo técnico de los videojuegos, un 
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lugar donde la praxis pueda convertirse en objeto de reflexión, un espacio para comprobar el 

estado de los avances tecnológicos que posibilitan la evolución del lenguaje videolúdico. 

LifePlay se divide en cuatro áreas fundamentales. En primer lugar destaca el DOSSIER, artículos 

monográficos con temática decidida por el consejo editorial de la revista cuyos parámetros se 

publican en la llamada de artículos [Call for Papers] efectuada cada cuatrimestre [aquí pueden ver 

el primero]. Es segundo lugar destaca el apartado TÉCNICA, dedicado a la vertiente más 

tecnológica de los videojuegos en cualquiera de sus aspectos tocantes a la programación, motores 

gráficos, librerías específicas para la creación de juegos, etc. La convocatoria para este tipo de 

artículos no se hace a través de una llamada de artículos determinada, permaneciendo siempre 

abierta para cualquier investigador. En tercer lugar aparece MISCELÁNEA, un apartado 

dedicado especialmente a jóvenes investigadores que deseen participar en una revista de 

investigación de prestigio internacional. Tampoco existe una llamada de artículos específica para 

este tipo de publicaciones, permaneciendo siempre abierta y sujeta al flujo de artículos recibidos. 

Finalmente, el apartado RESEÑA trata de servir a la comunidad internacional en la puesta al día 

de la bibliografía más importante del sector. 

3.- Escribir sobre teoría y crítica del videojuego 

Digámoslo sin rodeos. En la actualidad, la construcción de una teoría útil sobre el  videojuego es 

una tarea titánica. Esta dificultad no viene dada por la naturaleza del videojuego en sí, más bien 

radica en las características propias del pensamiento actual, cuya naturaleza hace prácticamente 

inviable la validez de cualquier proceso teórico. Una de las principales causas de la decadencia de 

la actividad crítica (por crítica entiendo el ejercicio intelectual aplicado a la reflexión de cualquier 

objeto) en la actualidad radica posiblemente en su desconexión con la teoría. En lugar de un 

binomio amistoso, la teoría y la crítica parecen haber reñido haciéndose caso omiso mutuamente. 

¿Es posible una crítica sin teoría? Sólo en el caso de que ésta sea un ejercicio puramente artificial 

la respuesta podría ser afirmativa; o sólo en el caso de que nuestra sociedad pensara en la 

inutilidad de la teoría podría ser plausible una crítica ateórica. ¿Es éste el motivo porque el cual 

todos podemos decir cualquier cosa sobre un videojuego sin ser rebatidos? ¿Acaso no es la 

misma situación que si no pudiéramos decir nada sobre cualquier videojuego porque todo sería 

inevitablemente válido? Vayamos por pasos. 

El videojuego reúne en su esencia lo mejor y lo peor de nuestros días. La vieja disputa entre 

cultura y capitalismo se diluye generosamente en su seno. El capitalismo puritano era sinónimo 

de organización del trabajo y cualquier atisbo de distracción del mismo, como podría ser un 
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espectáculo divertido, iba en contra de su propia esencia y, por tanto, era excluido como práctica 

consentida. Pronto el capitalismo entendió que esta concepción excluyente perjudicaba sus 

intereses en otros campos de acción. Así, decidió dar un paso más para convertirse en 

especulador y consumista, persuadiéndonos de que debíamos satisfacer nuestros sentidos y 

complacernos tanto como fuera posible, posibilitando de este modo el incremento en la venta de 

bienes. Aunque ustedes no lo crean, este proceso posibilitó décadas después que cualquiera de 

nosotros pueda aproximarse al videojuego sin tener en cuenta la teoría del videojuego. Es un 

hecho que el “neocrítico” amateur asume como natural. Esta asunción espontánea no es un 

hecho casual; inconscientemente nuestra sociedad nos ha enseñado a pensar en nuestras 

posibilidades subjetivas por encima de cualquier proceso normativo, y la teoría no deja de ser una 

norma. La lógica de su tiempo ha demostrado al crítico amateur que no existe nada por encima 

de sus creencias personales. Es el lema que el capitalismo ha propagado con el ánimo de crecer y 

fortalecerse a costa de nuestro pretendido conocimiento de todo lo que nos rodea: el “yo no soy 

tonto” de una conocida cadena de productos tecnológicos aplicado a cualquier proceso 

intelectual. La teoría está en crisis por una simple modificación en los principios que han 

sostenido la vida intelectual occidental. 

Digamos que estamos hablando de un proceso por el cual se llega a la imposición de una 

subjetividad bárbara en el epicentro de la vida espiritual del hombre actual. Lo bárbaro en este 

contexto se opone y al tiempo complementa a lo ilustrado, en el sentido que Adorno y 

Horkheimer otorgan al concepto. Es decir, la barbarie y el no pensamiento sólo son el colofón de 

la Ilustración, un proyecto basado en la Razón por el cual el hombre se alejaba definitivamente de 

la naturaleza y del pensamiento mítico. Pero, y hete aquí el poder de la reflexión de Adorno y 

Horkheimer, el propio proyecto ilustrado conlleva la semilla de su destrucción cuando cualquier 

concepción teórica nacida en su seno se derrumba al ser mostrada sólo como una creencia, por lo 

que los conceptos de espíritu, verdad, o el propio de Ilustración, quedan reducidos a magia 

animista. La conclusión es que la Ilustración no puede escapar tampoco de la mitología. 

¿Qué relación guardan entonces la teoría y la creencia? Sencillamente están unidas por el 

concepto de Razón en su acepción de estar en lo cierto. Parece evidente que nuestra relación con 

los hechos de la vida cotidiana y espiritual se alimenta de nuestras creencias o hábitos de 

pensamiento previamente establecidos. Es improbable que una norma de rango superior, caso de 

la teoría, pueda modificar aspectos sustanciales de nuestras propias creencias sobre cualquier 

asunto. Tanto las teorías, que se supone que viven en un estadio superior de la vida intelectual, 

como las creencias, desarrolladas digamos a nivel psicológico, pugnan por establecer nuestras 
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maneras de pensar y reflexionar, siendo extremadamente complejo que una teoría pueda 

conseguir transformar estos hábitos. Podríamos decir, en palabras del crítico literario Stanley 

Fish, que la creencia es más fuerte que la teoría y que sólo cambiamos un supuesto de ésta si se 

nos convence retóricamente, lo que poco o nada tiene que ver con la afirmación de verdad o 

fuerza de la teoría. La consecuencia más inmediata de este hecho es la inutilidad de la teoría como 

sistema superior de verdades y falsedades y, más grave aún, sólo se podrá configurar una teoría 

partiendo del nivel de las creencias, lo que hace baldío el esfuerzo teórico en el debate intelectual. 

¿Qué hacemos, pues, los críticos académicos de videojuegos? ¿Dónde, entonces, ponemos el 

límite entre la crítica académica y la crítica no académica? Pongamos al cine como ejemplo. 

Cuando asistimos a un festival de cine contemplamos con cierto respeto, cada vez menos por 

cierto, los asientos que la organización ha reservado para los críticos de la muestra. Se ha 

depositado en ellos la capacidad de emitir un juicio sobre determinadas obras artísticas pero 

nunca sabremos los criterios de los que se valieron para llegar a una conclusión. El valor de su 

juicio carece de un método que podamos verificar, sólo el crédito concedido por la organización 

y los asistentes al festival convierte en respetable su decisión. Esta disminución del valor del juicio 

del jurado profesional es proporcional a la aparición de los premios otorgados por el público que 

proliferan en los festivales; un festival que aún creyese en la profesionalización del juicio no 

tendría apartado para el gran público. Creer en la profesionalización del juicio significaría admitir 

la existencia de un conjunto de verdades y falsedades, de valores absolutos, bien diferente de 

nuestras creencias y prejuicios, que gobiernan la práctica evaluadora. 

Si hacemos extensible esta reflexión a la crítica escrita, en prensa o revista especializada, y la 

urdimos con la crítica amateur que prolifera como una plaga de langostas en Internet, tendríamos 

muy complicado trazar una línea que separase ambas prácticas, diríamos que es tarea imposible. 

Si como consecuencia de un conjunto de hechos políticos, económicos, sociales y espirituales, 

hemos llegado a una situación tal en que es improbable discernir quien tiene la razón en cualquier 

asunto porque el debate intelectual sólo se fragua a nivel de las creencias, sólo nos queda borrar la 

línea que diferencia la crítica profesional de la que no lo es, asentir a cualquier diserto crítico 

sobre una obra y centrarnos únicamente, como elemento diferenciador, en la belleza de la retórica 

desde la que se argumentan tales o cuales afirmaciones. 

Entre una gran parte de la crítica de videojuegos, existe, nos guste o no, una evidente resistencia a 

la teoría. Esta postura, aceptada de buen grado por aquellos que pretenden justificar cualquier 

argumento en el ámbito que nos ocupa, ha terminado confundiendo a las creencias de las que 

hablamos con el caprichoso “lo que yo creo”. Pues si bien es verdad que difícilmente podemos 
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justificar la relevancia de la teoría sobre las creencias, no es menos cierto que debatir 

intelectualmente dentro de los límites de éstas exige el conocimiento profundo de su agenda, 

hecho que evidentemente se aleja del credo particular de cada uno de nosotros. Dicho de otro 

modo, para desgracia de muchos, debatir al nivel de las creencias no supone el fin del 

pensamiento y sus métodos, pues cualquier aserto de verdad, o afirmación, surge dentro de algún 

contexto de creencia dado que debe ser conocido por el sujeto que desee participar de la 

discusión. Es decir, sostener que la teoría no es posible no equivale a extirpar la seriedad del 

debate, y exige del crítico el conocimiento de diversos instrumentos, llamémosles apriorísticos 

que, en ningún caso, surgen por ciencia infusa. 
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El videojuego es un adolescente atrapado en un cuerpo de cuarenta años. Su naturaleza juvenil ha 

estado determinada desde el comienzo por su afán por entretener a las masas. Al igual que la 

música pop o el cómic, el videojuego ha atrapado durante décadas a las mentes más jóvenes, un 

público fácil de sorprender por las continuas innovaciones tecnológicas y las posibilidades 

interactivas en armonía con la poderosa imagen audiovisual. Un público curtido en los oscuros 

salones recreativos, en un bombardeo continuo de destellos luminosos, sonidos de ocho bits y un 

ambiente mezcla de sudor y olor a tabaco. 

En estos santuarios prohibidos, censurados por el resto de la sociedad, que veía estos salones 

como un foco de delincuencia y absentismo escolar, se forjó un medio de expresión que, con el 

tiempo, ha perdido su vertiente “punk” para convertirse en un engranaje más de la conservadora, 

planificada, estructurada y marketiniana industria cultural. ¿Con qué rapidez se produjo esta 

absorción? Casi no hubo lugar a la experimentación. La fase autorial, de la que por ejemplo el 

cine disfrutó, fue negada al videojuego desde prácticamente su nacimiento en pleno apogeo de los 

mass media. 

A pesar de que la audiencia de los videojuegos se ha ampliado en los últimos años, abarcando a 

jugadores de hasta treinta y cuarenta años, y a pesar del creciente interés en ellos como objeto de 

estudio, la realidad es que el videojuego ha madurado a un ritmo desproporcionadamente lento. 

Quizá no quiere madurar y se complace repitiendo fórmulas gastadas, mecánicas y dinámicas de 

juego contrastadas, fiables, agotando escenarios plagados de zombis y mutantes o volviendo a 

ambientes de ciencia ficción y fantasía por enésima vez. Quizá es lo suyo, lo que se le da bien al 

videojuego. Algunos nos resistimos a ello. Y, sin negar el atractivo de una buena partida a 
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Assassin’s Creed, Mass Effect o Gears of War, preferimos pensar que no está todo dicho ni 

pensado en el videojuego. Que lo mejor está por llegar. 

Para abordar convenientemente la figura del personaje nos interesa atender a las características 

que diferencian el videojuego de otros medios. No podemos quedarnos en la superficie y 

observar cómo se crea la identidad del personaje a través de la narración, al margen de la 

participación del jugador. Sin duda, en el discurso videolúdico hay una importante presencia de 

distintos lenguajes, como el cinematográfico, el televisivo o el literario, participantes activos en 

esa caracterización a través de diálogos, montaje de secuencias, voces de narrador, etc. 

Además, debemos subrayar la importancia de elementos genuinos en el proceso de construcción 

del personaje, basados en la interactividad del medio y en las dinámicas de juego, a través de las 

cuales el jugador participa activamente en la caracterización de su avatar. 

Lo atractivo del objeto de estudio radica en la contemporaneidad del videojuego como medio de 

expresión en un momento histórico de crucial relevancia tanto para el público como para los 

game studies, la disciplina académica que se encarga del estudio de los juegos. Asimismo, el 

personaje ha encontrado un hueco importante como motor impulsor de las corrientes narrativas 

que actualmente inundan el diseño de videojuegos. De él nos llama la atención especialmente el 

potencial para establecer una relación con el sujeto de la acción en el mundo real, o sea el jugador, 

en ocasiones conflictiva. La razón estriba en la disimilitud de los objetivos. Mientras que el 

jugador persigue una meta a nivel de recompensas, el personaje mantiene un propósito 

estrictamente argumental. 

Por supuesto, el jugador también suele interesarse por el relato, pero normalmente es una 

motivación secundaria que nunca debería alejarle de su intención real: superar un desafío 

poniendo en práctica unas destrezas específicas en el marco de unas reglas de juego. 

La hipótesis de partida de esta investigación sugiere que el personaje en el videojuego debe 

estudiarse desde una postura nueva, sin olvidar todo lo aportado por las teorías narrativas, pero 

admitiendo enfoques pertenecientes a campos como la ludología o la video game theory. Si 

asumimos que el personaje es una entidad perteneciente a los relatos y entendemos que los 

juegos, sin dejar de tener cierta relación, son muy diferentes de las historias, debemos adecuar la 

definición del concepto para responder a la siguiente pregunta: ¿todo aquello que es controlado 

por un jugador puede ser llamado personaje igualmente? 
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La hipótesis plantea una dicotomía entre personaje como entidad narrativa y avatar como entidad 

lúdica, separados en la teoría, pero unidos y determinados el uno por el otro en la práctica. 

Ambas categorías forman parte del mismo sujeto controlado por el jugador, pero el personaje 

quedaría reservado a aquellos juegos donde se pone en marcha la narración de unos 

acontecimientos siguiendo la lógica del discurso. 

La aproximación al objeto de estudio desde tres de los enfoques más relevantes en cuanto al 

estudio de la figura del personaje (como agente según las teorías estructuralistas de Propp y 

Greimas, como rol, y como persona o enfoque psicológico) nos permite intuir una especie de 

evolución similar en ambas dimensiones del personaje narrativo: en su faceta universal y en su 

faceta específica del videojuego. El personaje nace y se desarrolla en esas tres “etapas”, primero 

como agente al servicio de la fábula en la teoría aristotélica, poco a poco como rol o arquetipo 

con uno o dos rasgos y finalmente como persona, cuyo máximo exponente tuvo lugar en la 

novela decimonónica. 

A día de hoy los tres enfoques conviven más o menos en igualdad de condiciones, aunque desde 

ciertos sectores de la poética se “premia” al autor que construye personajes teniendo en cuenta la 

proyección psicológica y la multiplicidad de rasgos con el fin de imprimir ese realismo de que 

gozan los personajes más humanos. En otras palabras, el público contemporáneo está 

culturalmente preparado para aceptar de mejor grado a los personajes redondos que a los planos, 

aunque el contexto en que se encuentre cada uno puede variar la percepción, pues no es lo 

mismo el grado de profundidad exigido al personaje de un tebeo o un videojuego que al de una 

novela o una serie de televisión. 

Contemplar el videojuego como un ente narrativo conlleva numerosos riesgos. El debate sobre la 

relevancia de la representación en un medio donde nociones como “juego”, “ergódico”, 

“interactividad” o “libertad” tienen muchísimo más peso sigue abierto y la cuestión sobre el 

estatuto real del personaje juega un papel fundamental en la controversia. En este sentido, esos 

cambios de paradigma antes descritos entre la consideración del personaje como agente, rol o 

persona no se han producido en igualdad de condiciones en el videojuego, aunque la evolución 

del medio bien podría apuntar en esa dirección. 

Un rápido vistazo a las cuatro décadas de vida de esta forma de expresión constata el nacimiento 

del personaje como agente al servicio de la acción y su expansión como arquetipo de héroe 

clásico. Etapa en la cual, salvo contadas excepciones de personaje en una postura más psicológica 

(y casi siempre en forma de destellos dentro de una misma obra, no como construcciones 
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completas), el videojuego se encuentra en la actualidad. Se intuye, como decimos, una evolución 

lenta hacia esa consideración más “humana” que equipararía al personaje del videojuego al nivel 

de otras formas narrativas, por ahora con casos cada vez más numerosos de antihéroes y con 

gameplay basados en decisiones de carácter moral por parte del jugador. 

Otros personajes en principio más complejos como los protagonistas del drama interactivo 

Heavy Rain constituyen casos muy aislados y abiertamente enfrentados a los principios 

definitorios del videojuego, como es la propia noción de “juego”. Pero definitivamente no se 

puede decir que exista el enfoque psicológico tal y como se concibió en la novela decimonónica 

o, sin llegar a ese extremo, como se entiende hoy en cine. Lo cual no quiere decir que el 

videojuego no pueda concebir (de hecho, lo está haciendo) nuevas taxonomías del personaje, con 

sus características exclusivas y, quizá, por qué no decirlo, propiciar un nuevo paradigma en el que 

el personaje “plano” vuelva a cobrar la relevancia de antaño. 

La noción de personaje en el videojuego no puede estar completa sin una de las dos dimensiones 

de que se compone: su vertiente narrativa, en cuanto agente autónomo de la acción, y su vertiente 

lúdica, en cuanto avatar asociado a unas mecánicas y dinámicas de juego. Diferenciar entre ambas 

no debe ser entendido tanto como una separación sino como una diferenciación necesaria para el 

investigador. En realidad, como hemos visto, ambas dimensiones se apoyan y determinan una a la 

otra o al menos esa es la fórmula que debieran seguir los diseñadores de personajes. 

La realidad, sin embargo, es bien distinta y la mayoría de las veces al trabajo de caracterización del 

personaje en el nivel narrativo no acompaña una labor similar para implementar unas dinámicas 

de juego que respeten y prolonguen esos rasgos. Se dedican recursos y tiempo a construir un 

personaje sólido en la narración, pero a la hora de jugar con él la sensación es que no hay mucha 

diferencia entre estar controlando a uno u a otro. Ocurre el mismo fenómeno descrito por Ryan 

(2004) cuando asegura que no varía un ápice la experiencia del ajedrez si intercambiamos los 

peones, las reinas, los reyes, los alfiles, las torres y los caballos por otro tipo de piezas, como 

piedras o figuras procedentes de universos de ficción (Star Wars, Los Simpson, etc.). 

En definitiva, solo cuando el avatar, en el transcurso de una narración, adquiere una identidad 

propia y diferenciadora, da el salto a la categoría de personaje. Hasta entonces, su función es la 

acción contemplada como fundamental y eficaz y no como desempeñada por un personaje en 

concreto. En el nivel de avatar, respondería a la categoría de tópico o nivel de actuación, primaría 

la acción (función proppiana), el qué, con independencia del personaje, el quién. Pero cuando el 

avatar adquiere una identidad y un modelo de conducta propios determinantes para sus acciones 
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(mecánicas y dinámicas de juego), se convierte en personaje. Deja de ser indiferente si la acción es 

realizada por ese u otro avatar, pues solo adquiere sentido si el significante es uno en cuestión. 

 

Reseña Curricular del autor:  

Carlos Ramírez (Sevilla, 1987) es licenciado en Periodismo y Máster en Guión, Narrativa y 

Creatividad Audiovisual por la Universidad de Sevilla. Ha trabajado en el guion del videojuego 

Decadence: Home, Sweet Home de la empresa Revolution System Games. Actualmente escribe 

un libro sobre autores del género survival horror para la editorial Síntesis. Es miembro del equipo 

de investigación e-CAV sobre Cine, Arte y Videojuegos de la Facultad de Comunicación y del 

comité editorial de la revista LifePlay. Ha sido profesor en el curso de experto universitario 
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Estudios sobre juegos: Conceptos, Investigación y tendencias 

Molina, José Luis 

Facultad de Bellas Artes de Sevilla 

Sevilla, ESPAÑA 

molinarte@us.es 

 

Debido a la falta de estudios y materias relacionadas con los videojuegos en la Universidad de 

Sevilla, y el gran interés suscitado por parte de distintos estudiantes de la Facultad de 

Comunicación, el profesor Luis Navarrete Caldero plantea la necesidad de crear un espacio 

específico dedicado a cubrir en lo posible dicha demanda. Aprovechando algunas iniciativas en 

este sentido que se desarrollan con la puesta en marcha del Máster en Guión, Narrativa y 

Creatividad Audiovisual y la creación de algunas asignaturas que hacen referencia a los 

videojuegos, el 27 de marzo de 2012, la Junta de la Facultad de Comunicación aprueba la puesta 

en marcha del Aula de Videojuegos.  

 

1. Objetivos del proyecto 

El Aula de Videojuegos surge con un planteamiento abierto y participativo, dentro de un espacio 

académico, y dedicado a la investigación, el debate y el desarrollo de productos enmarcados en 

los discursos propios de los videojuegos. Si bien su origen y ubicación se encuentra en la Facultad 

de Comunicación de la Universidad de Sevilla, su política es multidisciplinar. El Aula esta 

compuesta por profesores y estudiantes de diversas Facultades, entre las que destacan 

Comunicación, Ingeniería Informática y Bellas Artes. Este hecho facilita en gran medida el 

intercambio de ideas y la formación de equipos plurales para abordar las distintas necesidades y 

estructuras que se han ido desarrollando en su seno. Los intereses de los miembros implicados 

discurren entre la teoría y la praxis. El objetivo principal del Aula es establecer los cimientos de 

un gran cambio en la manera de entender este tipo de formato cultural que presenta algunas 

susceptibilidades por parte de algunos sectores sociales y del ámbito educativo. También se desea 

ayudar y fomentar para el desarrollo de una industria de videojuegos en Andalucía que tenga 

cierta cohesión y el respaldo formativo de la Universidad. 

mailto:molinarte@us.es
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2. Áreas del proyecto. 

Las áreas en las que se organiza el Aula de Videojuegos son cinco. Todas ellas cuentan con un 

coordinador principal, aunque algunas de ellas debido al volumen de sus contenidos tiene dicha 

responsabilidad compartida. Las áreas no son estanco, esto quiere decir que existe un intercambio 

de ideas y conocimientos entre los miembros de distintas agrupaciones. 

2.1. Área de Investigación. 

Objetivos principales:  

- Buscar un encuentro entre teoría y práctica. 

- Establecer el análisis del videojuego desde diferentes ópticas (técnica, estética, 

comunicativa, etc.) 

- Análisis de las particularidades presentes entre distintas plataformas y géneros narrativos 

- Desarrollo de publicaciones* de carácter científico y divulgativo sobre el videojuego 

desde diferentes enfoques y disciplinas. 

 

*Dichas publicaciones ya han sido iniciadas y muchas de ellas ya se encuentran publicadas. En 

este sentido, se ha creado un acuerdo con la editorial Síntesis, y se han establecido distintas series 

al respecto: 

 Cultura. Se centra en las relaciones existentes entre el videojuego y otras materias  como 

sociología, antropología, psicología, estética, etc. 

 Diseño y creación de videojuegos. Esta serie tiene por objeto, el análisis de las 

 técnicas y procesos implicados en el desarrollo de este tipo de productos. Desde su 

 génesis (aspectos narrativos, conceptuales, etc.), pasando por su construcción 

 (herramientas 3D, programación, etc.) hasta su lanzamiento al mercado  

 (posproducción, marketing, etc.)  

 Autores y maestros del videojuego.  La fusión de disciplinas y el gran número de 

 personas que, en ocasiones, hacen posible el nacimiento de un videojuego, puede  hacer 

pensar que esta serie no tiene mucho sentido. No obstante, existen algunas  personalidades que, 

desde diferentes ámbitos,  han posibilitado el avance de los  videojuegos. Es una serie que tiene 

la intención de desvelar esos nombres propios y  determinar el alcance y los sistemas 

empleados en sus aportaciones. 
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 Plataformas de videojuegos. Se trata de una colección que pretende estudiar los 

 cambios perpetrados por el desarrollo tecnológico dentro de los videojuegos y 

 analizar como  el hardware determina las relaciones que se establecen entre el 

 jugador y el mundo ficticio del videojuego.  

 Producción de videojuegos. Es una serie que se concentra en la investigación  sobre 

los modelos industriales del videojuego: el americano, el japonés y el europeo. 

Por otra parte, a dichas publicaciones sobre papel, hay que destacar el importante logro de la 

creación de un blog específico sobre videojuegos en el periódico digital El País 

(http://blogs.elpais.com/aula-de-videojuegos). Este espacio es un lugar destinado al pensamiento y 

la crítica, una vez más, desde un enfoque multidisciplinar. Participan cinco miembros del aula y se 

centra en cinco categoría distintas: 

 • Crítica y actualidad. 

 • Culturas del videojuego. 

 • España crea. 

 • Retrospectivas. 

 • Diario del Aula. 

2.2. Área de Formación. 

Objetivos principales: 

- Establecer un lugar abierto para cualquier persona de la Universidad de Sevilla (hasta 

completar aforo), para el desarrollo de conocimiento en torno al mundo de los 

videojuegos.  

- Fomentar el encuentro entre profesionales y estudiantes para propiciar sinergias de 

distinta índole. 

- Establecer un núcleo de comunicación y formación en torno al mundo de los videojuegos 

en la ciudad de Sevilla. 

-  

El área de formación establece dos líneas de trabajo principales: 

 Interaulas. Es uno de los grandes focos del Aula de Videojuegos. Se plantea un 

 calendario para presentar comunicaciones sobre cualquier temática relacionada con  los 
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videojuegos y establecer un debate posterior con los participantes. Dichas  ponencias pueden 

ser llevadas a cabo por profesionales del sector y por profesores  o estudiantes de la 

Universidad. La actividad ha sido todo un éxito y la mayor parte  de sus objetivos se están 

consiguiendo. Entre sus muchas temáticas, ya se han  abordado temas como el funcionamiento 

una empresa de videojuegos, el  funcionamiento de motores de juego como Unity, el diseño 

de guiones para   videojuegos, la construcción de personajes, las características de los 

juegos Indie,  etc.  

 Open gaming. Abiertas al público (hasta completar aforo), se dedican al juego de 

 distintos títulos bajo criterios marcados por los coordinadores del área. Se trata de 

 buscar experiencias concretas y establecer un debate sobre los resultados.  

El área de formación ha dado resultados muy satisfactorios, ya que ha propiciado la creación de 

un curso de formación permanente titulado:  ‘Introducción a la teoría, al guión y al diseño de 

videojuegos’, y la creación del primer Máster en Guión, Diseño y Programación de la Universidad 

de Sevilla desde su Centro de Formación Permanente (CFP). 

2.3. Área de Desarrollo. 

Objetivos principales: 

- Coordinación de materiales interactivos y contenido digital audiovisual para las 

publicaciones en colaboración con la Editorial Síntesis. 

- Creación y desarrollo de un videojuego de carácter innovador, realizado íntegramente en 

el Aula. 

- Colaboraciones con estudios profesionales de desarrollo para la implementación de 

videojuegos; entre ellos destaca la compañía Revolution System Games. 

 

 

2.4. Área de Documentación. 

Objetivos principales: 

- Desarrollo de una bases de datos en castellano sobre las empresas españolas que han 

desarrollado videojuegos y sus productos. 

- Creación de una ludoteca para investigaciones al respecto, para sesiones de open gaming 

y para el préstamo entre miembros del aula. 

2.5. Área de Gestión y Comunicación. 
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Objetivos principales: 

- Establecer conexiones entre el mundo empresarial y el académico. 

- Búsqueda de financiación pública y privada para las distintas áreas del proyecto. 

- Divulgación de las actividades desarrolladas en el Aula entre los distintos medios.  

- Gestión de contenidos en la web del Aula y en las distintas redes sociales 

- Manejo de la logística de los distintos eventos que se produzcan. 

- Creación del material de difusión y promoción del Aula de Videojuegos 

 

Reseña Curricular del autor:  

Nació en Sevilla el 21 de Septiembre de 1974. Es Doctor en Bellas Artes y Master en Infografía 

3D y Posproducción Digital. Ha sido becario de investigación del Ministerio de Educación y 

Cultura, desarrollando parte de dichos estudios en el Museo de Arte Moderno de la ciudad de 
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Contemporáneo” y “La deformación en el retrato”. Fue ganador, entre otros, del premio de 

pintura del Excmo. Ateneo de Sevilla. También ha trabajado como diseñador de concepto en el 

videojuego Scrapland de la compañía Mercurysteam Entertainment, y actualmente desarrolla 

labores docentes en la Facultad de Bellas Artes de Sevilla, actividad que compagina con sus 

facetas artística e investigadora definidas mediante exposiciones y publicaciones en revistas 

especializadas. Es miembro del grupo de investigación Comunicación, Arte y Videojuegos (TIC-
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SIMPOSIO 

ÁREA 1: EDUTAINMENT 

   Coordinadora: Dra. Graciela A. Esnaola Horacek 

 

El simposio del Área 1 EDUTAINMENT reúne las aportaciones de investigadores que han 

registrado buenas prácticas educativas con inclusión de videojuegos. Las aportaciones se inician 

con una introducción que nos ubica en dimensión histórica en una  “Arqueologia del edutainment” 

para trazar líneas en perspectiva futura. El relato se presenta desde la coordinación del simposio, 

realizado por la Dra Graciela Esnaola Horacek, de la UNTREF; Argentina. La investigadora traza 

las líneas de investigación y de desarrollo de videojuegos  para la educación a fin de situar las 

experiencias que los participantes de la mesa presentan reuniendo la consistencia de las miradas 

pedagógicas. 

Nuestros marcos teóricos se basan en la consideración de las interacciones simbólicas entre el 

sujeto/gamer con el objeto/videojuego como posibilitadoras de “cogniciones distribuidas” (Pea 

Roy, 2001), una definición de la inteligencia que considera en el centro de la actividad cognitiva a 

la mediación simbólica e interaccional entre los sujetos involucrados en la mediación. Estos 

conceptos  no provienen solamente del ámbito de las neurociencias o de la psicología sino de los 

aportes de los estudiosos de las mediaciones comunicativas que los nuevos entornos 

hipermediales facilitan. (Scolari 2008) dado que las transacciones comunicativas se llevan a cabo a 

través de imágenes hipermediales que construyen una narrativa transmedia particular(Scolari, 

2013) Estas posibilidades interactivas orientadas pedagógicamente pueden generar espacios de 

aprendizaje que favorezcan el desarrollo de competencias comunicacionales y tecnológicas en 

entornos colaborativos. 

El videojuego como “hipergénero artístico emergente” (Esnaola Horacek 2009)  convoca 

desde su diseño, desarrollo y jugabilidad a múltiples disciplinas que lo configuran como un objeto 

lúdico especifico, emergente de la característica hipermedial que la tecnología de nuestros tiempos 

permite. 

Entorno sociocultural y tecnologías dialogan permanentemente en los usos y consumos de 

dispositivos digitales y en particular de videojuegos, como objetos hipermediales que concentran 

la atención en el entorno videolúdico porque conjugan a nivel subjetivo las características de las 
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experiencias óptimas o experiencias “flow” (Csikszentmihalyi, M. ,1998) Las decisiones 

curriculares docentes pueden dar significatividad pedagógica a estas experiencias y rentabilizarlas 

con fines de aprendizaje. 

   

Del equipo de investigación en innovación educativa de la UNTREF (Argentina) el Lic 

Eduardo Ernesto García presenta los avances en la investigación que se están llevando a cabo en 

relación a las categorías intervinientes en la evaluación y el registro de “Buenas Prácticas de 

ludificación en el aula”. Se desarrollan conceptos teóricos para analizar datos de registros de campo 

en la investigación educativa. Este marco teórico lleva a la comprensión  valorativa de la 

descripción de siete experiencias que son consideradas innovadoras, casos en los cuales la 

inclusión de videojuegos en distintos niveles de escolaridad ha sido registrada y evaluada.  La 

exposición del equipo de investigación UNTREF se complementa con la apoyatura de las 

experiencias aportadas al II Congreso desde la modalidad on line, coordinadas desde Argentina 

por la Lic María Beatriz de Ansó. 

Desde la Universidad de Alcalá, España, la Dra Pilar Lacasa realizará una exposición en torno 

a la temática: Creadores, productores y medios de comunicación: viejos y nuevos retos. En la exposición de se 

demuestra que los jóvenes han de saber participar en los medios en la línea de los dos trabajos de 

Henry Jenkins, el concepto de cultura participativa y búsqueda de audiencias. Se presenta una 

síntesis del trabajo que el equipo está llevando a cabo en colaboración con los jóvenes y 

educadores, desde hace ya muchos años.  

Desde el depto. De Psicología Evolutiva y de la Educación de la UNED, la Dra Laura 

Mendez Zaballos desarrollará la temática Construyendo nuevos escenarios de actividad. Un diálogo entre el 

ocio y la educación El grupo Imágenes, Palabras e Ideas formado por profesores de  la Universidad 

de Alcalá y la UNED lleva más de una década investigando el uso de videojuegos comerciales en 

diferentes ámbitos educativos (www.aprendeyjuegaconea.com) 3 . Los trabajos realizados han 

tenido un doble objetivo tender puentes entre diferentes entornos educativos, formales e 

informales y adquirir nuevos procesos de alfabetización. Los resultados obtenidos en trabajos 

anteriores, nos han ido descubriendo como los videojuegos son mucho más que un recurso 

incluido en las denominadas TIC para la educación.  

                                                           
3  Este proyecto se realizó en colaboración con Electronics Arts, empresa puntera en el diseño de 

videojuegos, dentro de su programa de Responsabilidad Social Corporativa. 
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SÍNTESIS  DE EXPERIENCIAS DE ARGENTINA 

M. BEATRIZ DE ANSÓ  

UNTREF - ARGENTINA 

 

 

En el marco del proyecto de investigación  «Innovacion educativa, cultura colaborativa y 

mediación tecnológica en el modelo 1 a 1 en Argentina. Videojuegos y redes sociales» que lleva 

adelante el equipo de Tecnología Educativa de la Universidad Nacional de Tres de Febrero, 

dirigido por la Dra Graciela Esnaola,  se indagaron las características de implementación de las 

políticas públicas de inmersión masiva de tecnología en las aulas y en particular del uso de 

videojuegos como recurso didáctico. Se realizaron encuestas a docentes y estudiantes para 

analizar la representación que juega en el imaginario de los sujetos a la hora de pensar actividades 

lúdicas orientadas a los aprendizajes. Y se registraron buenas prácticas mediadas 

tecnológicamente que favorecen la producción colaborativa en las aulas a través de la conjunción 

sistémica de variables técnicas, pedagógicas y epistemológicas.  

 Este proceso tuvo como producto la recopilación de datos significativos sobre el impacto y 

consumo de objetos videolúdicos en la cultura adolescente en general y en el campo educativo en 

particular, y el relevamiento de situaciones didácticas exitosas que incluyen a los videojuegos 

como facilitadores del aprendizaje de contenidos curriculares.  

 Se resumen a continuación los relatos y conclusiones de experiencias recopiladas, como 

aporte de conocimiento científicamente validado a las prácticas, que permiten corroborar la 

potencialidad de los recursos en relación al desarrollo de  

competencias cognitivas, comunicacionales y socio-afectivas.  

 

1. Encuesta de Investigación.¨Análisis de posibilidades y obstáculos para la inclusión de videojuegos en el aula¨ 

Lic. Eduardo García 

 

Nuestra investigación educativa se dirige a indagar los resultados  pedagógicos que ofrecería  la 

incorporación de los videojuegos en las practicas docentes, como dispositivo motivacional y 

como disparador/ presentador de contenidos áulicos.  
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Investigamos específicamente los obstáculos que podrían impedir la incorporación de los 

Videojuegos como una herramienta pedagógica,  como también consideramos  las posibilidades y 

beneficios de su posible implementación. 

Observamos que nuestros estudiantes de nivel secundario se encuentran   transitando su 

adolescencia, que como todos experimentamos es una etapa de múltiples cambios, caracterizada 

por la resistencia a seguir las sugerencias y los modelos adultos.(Erickson,1993). 

Los docentes somos comparados  con sus padres a través de un proceso inconsciente de 

proyección(Erickson, 1971).Nuestros jóvenes quieren separarse de los mayores creando actitudes 

propias y desarrollando conductas que buscan transgredir lo establecido.(Florenzano,1997). 

Los estudiantes del nivel secundario son seducidos por el uso de los videojuegos,(Esnaola 

Horacek y otros,2013) que también son jugados por los adultos,  tanto padres como profesores. 

Nuestra inferencia es que, aprovechando el perfil lúdico que estos dispositivos ofrecen, 

podríamos encontrar coincidencias generacionales que minimicen los desacuerdos y generen 

condiciones comunicacionales y  motivacionales, favorables para la implementación de distintas  

propuestas educativas. 

Para investigar los interrogantes antes nombrados, hemos utilizado encuestas como 

herramienta metodológica, dirigida a estudiantes y profesores, destinada a indagar las sensaciones 

de atracción y rechazo hacia la incorporación de los videojuegos en el aula. 

 

2. “El aula gamer: aspectos y características de un diseño de ludificación en el aula”. Lic. María Beatriz de 

Ansó 

El paradigma pedagógico tradicional no responde ya a las necesidades y expectativas de los 

estudiantes que pueblan las aulas. La desmotivación parece monopolizar la conducta estudiantil 

en el sistema educativo formal. Y los docentes cuestionan por qué los adolescentes y jóvenes 

perdieron el deseo de aprender. Pero  esta pregunta creemos que está mal planteada. Quizás la 

pregunta correcta sea ¿Qué y cómo desean aprender? Y esto representa un cuestionamiento al 

modelo pedagógico vigente. 

Hoy niños, adolescentes y jóvenes utilizan tecnologías en pantallas múltiples, participan de 

redes sociales, juegan videojuegos, viven hiperconectados! Las actividades tecnológicamente 

mediadas, recompensan su perseverancia y ellos esperan el mismo nivel de recompensa por su 

esfuerzo en las aulas. Además estas actividades favorecen, como lo corroboran diversos estudios,  
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el desarrollo de habilidades complejas, que la escuela en general no legitima ni recompensa, y 

hasta prohíbe y sanciona. 

Una nueva pedagogía se construye, también, modelando la ludificación de los procesos de 

aprendizaje. ¿Cómo se diseña un aula gamer? En este trabajo compartimos algunos criterios que 

ayudan a organizar los aspectos pedagógicos y los elementos tecnológicos y contextuales  de 

prácticas lúdicas en el aula. Los videojuegos que juegan los adolescentes (datos surgidos de 

nuestra investigación de preferencias) pueden incorporarse como recursos en actividades de 

recuperación de saberes y competencias adquiridos en experiencias lúdicas y que permiten la 

transposición didáctica de contenidos curriculares y su aplicación en situaciones de simulación. 

 

3. Relato de experiencias. 

Caso 1. Desde un Modelo de inmersión tecnológica a nivel institucional: “Experiencias innovadoras en las 

aulas: God of War, Criminal Case como recurso didáctico y una interpelación ética al Video Juego “ Lic. Eda 

Artola 

El Colegio Thomas Jefferson de Moreno, Argentina desarrolla desde el ciclo 2012 un Proyecto 

de Inmersión en Nuevas Tecnologías en el Nivel Secundario dirigido por la Dra. Esnaola de 

UNTREF.  Proponer un diseño integral de innovación educativa de excelencia demanda 

intervenir en las múltiples dimensiones institucionales que exceden a la incorporación de 

dispositivos tecnológicos en las aulas.  Apuntamos al logro de productos educativos innovadores 

a corto y mediano plazo.  Hemos diseñado una Plataforma Moodle con 154 aulas virtuales, todos 

los docentes tienen su espacio virtual, y  uno de los ejes de intervención pedagógica es a través de 

la aplicación de videojuegos. La primera experiencia, “Aprendiendo Mitología con Video-Juegos 

“se realizó en mayo de 2012 .Los alumnos tenían que  jugar  God of War, pasar por lo menos dos 

niveles  y luego elaborar una reseña de la narrativa del Videojuego, la profesora estructuró 

diferentes elementos técnicos para evaluar los saberes mitológicos. La segunda experiencia se 

desarrollo en octubre 2012 “ La Ética en los Video Juegos”, aquí se interpeló al Video Juego 

desde una Perspectiva Ética, el video-juego como construcción socio-cultural vs. actividad nociva 

para el usuario. Se organizaron en pequeños grupos, eligieron un VideoJuego y lo analizaron de 

acuerdo con la grilla elaborada por la Dra Rocío Yuste. Las conclusiones fueron filmadas y 

expuestas en un espacio grupal general.  La tercera experiencia se desarrolló con alumnos de 1° 

año Secundaria Básica, en esta ocasión debían resolver el primer caso del VJ Criminal Case,  

escribir la historia cumpliendo y aplicando la superestructura de la narración, respetando  las 

características del cuento policial, incluyendo todos los elementos paratextuales (tapa y 
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contratapa). El resultado fue un pequeño libro policial. (Mayo 2013).      El objetivo general fue 

medir los niveles de interconectividad logrados a partir de la utilización de video juegos en 

entornos didáctio-pedagógicos.     

 

Caso 2. Experiencia con The Sandbox. “Videojuegos, Educación e Inteligencias Múltiples”. Prof. José Guerra 

Prado 

El aprendizaje basado en juegos digitales ya lleva unos cuantos años con experiencias exitosas 

alrededor del mundo. En Argentina, esta tendencia está empezando a ocupar un nuevo espacio 

en los procesos educativos. Este informe refleja experiencias personales de trabajo en el aula 

durante el periodo 2012 – 2013, trabajando en  4º Año de Secundaria, en la materia Nuevas 

Tecnologías de la Información y la Conectividad, incorporando un videojuego de simulación 

llamado The Sandbox. El objetivo es incorporar esta herramienta como recurso, para demostrar 

su potencialidad educativa. The Sandbox incentiva la creatividad y el pensamiento lógico. Su 

mecánica de juego tiene gran relación con las Inteligencias Múltiples.  

 

 Presentación en Video   http://youtu.be/CG7ZoudpqF4 

http://www.youtube.com/watch?v=CG7ZoudpqF4&feature=youtu.be 

 

Caso 3. "Educación creativa a través de videojuegos: Reflexiones de aplicabilidad del Minecraft”. Prof. 

Gabriela Brizzolara 

Secretarías, ministerios, organizaciones no gubernamentales (O.N.G) fundaciones, Planes 

nacionales y provinciales, proponen proyectos para desarrollar contenidos cognitivos a través de 

videojuegos educativos. Sin embargo en muchos casos no son llevados a la práctica por múltiples 

obstáculos institucionales, y que también operan en los docentes al pensar estrategias de 

innovación en las aulas. 

Nuestra propuesta es analizar qué juegos les resultan placenteros a nuestros alumnos y  qué 

contenidos curriculares abordan en sus narrativas. Analizamos especialmente Minecraft, en 

relación con el Diseño Curricular vigente. 

 

Caso 4. “Videojuego Histórico con Scratch”  Prof. Marisa Conde 

La experiencia se desarrolló en el Instituto Sacratísimo Corazón de Jesús. La escuela se 

encuentra ubicada en la calle Moliere 856 del  Barrio de Villa Luro, en la CABA, Argentina. Es 

una escuela confesional  de Nivel Inicial, Primario y Secundario a la que concurren niños y 

http://youtu.be/CG7ZoudpqF4
http://youtu.be/CG7ZoudpqF4
http://www.youtube.com/watch?v=CG7ZoudpqF4&feature=youtu.be
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jóvenes de clase media y también chicos becados debido a que no pueden abonar la cuota. La 

experiencia se realizó con estudiantes de 2do año A y B (entre 13 y 14 años). 

Desde hace ya varios años en la escuela Sacratísimo Corazón de Jesús, trabajamos con 

lenguajes de programación. En los primeros años de escuela media con  el software Scratch y en 

5to año con lenguaje HTML y  HTML5 

La experiencia que se detalla se realizó en una plataforma Moodle proporcionada por la UTN 

Universidad Tecnológica Nacional  

http://www.campushomovidens.com.ar/campushomovidens/course/view.php?id=308 que ofició de 

aula virtual.  

 La idea de este proyecto nació de una interacción de docentes de diferentes espacios 

curriculares, que trabajaron con contenidos transversales: lengua, matemáticas, historia, inglés y 

plástica. 

http://scratch.mit.edu/projects/2928409/ 

http://scratch.mit.edu/projects/2926434 

http://scratch.mit.edu/projects/2925425 

 

Caso 5 “Arma tu propio juego con Scratch y teclado reciclado”  Lic. María de la Paz Colla   

Hoy en día los alumnos de educación secundaria pública de la República Argentina han sido 

impactados por el programa Conectar Igualdad que entrega una computadora por alumno 

(OLPC). La Ciudad Autónoma de Buenos Aires (CABA) no ha quedado exenta de esta 

transformación en el aula y los docentes ven sus prácticas tradicionales peligrar frente a este 

nuevo desafío. 

En este trabajo comparto la experiencia realizada en la escuela pública Técnica Nº1 DE 4 

“Otto Krause” de CABA en la asignatura de Simulación del sexto año de secundario. Las 

actividades realizadas dan una muestra de una nueva pedagogía educativa a través del juego. Se 

evidencia el potencial que tienen los alumnos cuando la metodología de clase cambia 

incorporando las tecnologías como medio para el aprendizaje significativo. A su vez el trabajo 

con videojuegos fomenta la creatividad, la colaboración con los pares y el desarrollo del 

pensamiento crítico para la resolución de situaciones problemáticas. 

 

http://www.campushomovidens.com.ar/campushomovidens/course/view.php?id=308
http://scratch.mit.edu/projects/2928409/
http://scratch.mit.edu/projects/2926434
http://scratch.mit.edu/projects/2925425
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La utilización de software libre en programación Scratch y el reciclado de teclado fueron 

algunos de los componentes del proyecto que generaron expectativa, conciencia del cuidado del 

medio ambiente y una gran motivación en los jóvenes. Es importante que los educadores de nivel 

secundario se animen a realizar prácticas con aplicaciones digitales y explorar junto a los alumnos 

este nuevo camino de las TIC en situaciones áulicas. 

Caso 6. “Actividades mediadas por TIC. Elecciones  legislativas 2013” Lic. María Gabriela Galli 

Experiencia áulica referida a un proyecto interdisciplinario del área de ciencias sociales, 

destinado a alumnos de tercero, cuarto y quinto año de la escuela secundaria, en la que se 

integran diversos recursos tecnológicos con el fin de promover habilidades cognitivas, que les 

resulten ùtiles al momento de emitir su voto. 

La experiencia se llevó a  cabo en el Instituto Tomás Devoto, de C.A.B.A, Argentina. 

 Allì  la asignatura informática es de cursado obligatorio, y en la misma los alumnos focalizan 

su aprendizaje en ofimática y herramientas de la web 2.0. 

A partir de este año, en todas las asignaturas se trabaja desde la plataforma Moodle y se ha 

incentivado el uso de ordenadores en el aula para consulta y asistencia de los temas que se dictan. 

Asimismo se trabaja con proyectos transversales,  

 

 La sanción de la Ley Nº 26.774 de “Ciudadanía Argentina” tiene como objetivo la ampliación 

de los derechos politicos de los adolescentes entre dieciséis y dieciocho años de edad, como paso 

de formación en la construcción de su ciudadanía. 

Los docentes de educación e instrucción cívica, historia y derecho, de manera conjunta con la 

dirección de estudios del establecimiento, diseñaron el proyecto con el objetivo de producir un 

contenido significativo que promueva una participación activa y favorezca el pensamiento crítico, 

animándolos a jugar, desarrollar diferentes habilidades, potenciar su creatividad y a expresarse en 

forma multimodal. 

 

    Las actividades fueron guiadas por una webquest, en la que se incluían varios recursos y la 

realización de diferentes actividades con tecnología: participación de un foro, generación de 

presentaciones teóricas,  encuestas a otros jóvenes, videos que incluyeran las percepciones de 

jóvenes en torno a las elecciones y un juego de aplicación. 

El juego Megatrivia http://sunchaleshoy.com.ar/elecciones2013/voto-joven-trivia-para-sacar-

dudas/, desarrollado por el ministerio de Educación de la Nación, los llevó a poner en práctica los 

http://sunchaleshoy.com.ar/elecciones2013/voto-joven-trivia-para-sacar-dudas/
http://sunchaleshoy.com.ar/elecciones2013/voto-joven-trivia-para-sacar-dudas/
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diversos contenidos aprendidos, evaluarse, aprender del error, tratar de superar dificultades y 

trabajar colaborativamente.  

 

Jugar a la trivia evidenció en los alumnos:  

* Mayor motivación en aprender una temática relacionada con la realidad 

* Fluida interacción y colaboración en la búsqueda de la resolución de los interrogantes 

* Sociabilización de los resultados 

* Concentración para responder satisfactoriamente 

* Aprender de su propia experiencia y de los compañeros 

* Necesidad de prestar atención para obtener información  

* Toma de posición en relación al tema que se estaba tratando 

* Emoción  y nerviosismo por superar niveles 

Las consecuencias de la mediación tecnológica fueron: 

*  Mayor comprensión de la temática 

* Interés por buscar información adicional  

* Aumento de creatividad y participación en la tarea  

* Aumento de la autoestima 

* Mayor razonamiento y análisis crítico de la realidad 

* Creación de un video con la información obtenida de la trivia 

* Evaluación de conocimientos  

* Curiosidad de otros docentes en trabajar con videojuegos 

Y ante todo, la sorpresa de los alumnos que podían aprender practicando, con un recurso no 

tradicional en la escuela 

 

Caso 7. “Creación y diseño de las trincheras de la WWI con Minecraft” Prof. Nancy Elizabeth Morales 

La propuesta se desarrolla en el colegio Villa Devoto School, colegio privado bilingüe de la 

Ciudad Autónoma de Buenos Aires, que cuenta con los niveles Inicial, Primario y Secundario. Es 

una escuela con alumnos de nivel socioecónomico medio-alto. La  experiencia tiene lugar en el 

laboratorio de informática con una muy buena dotación de recursos tecnológicos disponibles.  

 Se pretende integrar el videojuego Minecraft a una propuesta de inclusión de TIC y 

ludificación. El juego en particular, servirá como soporte al proyecto de diseño y creación de las 

trincheras de la primera guerra mundial.  
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Los contenidos trabajados en Ciencias Sociales (History) dan el sustento pedagógico a esta 

experiencia, vinculando las características de las trincheras y todo el proceso histórico de la WWI 

incorporándose además el vocabulario en inglés asociado al tema, dado que la materia se dicta en 

la modalidad bilingüe de la institución.  

El principal objetivo es que los alumnos recreen este ambiente histórico en formato virtual 

trabajando activamente en equipos y colaborando en el aprendizaje del juego mientras desarrollan 

la creatividad. 

La elección del videojuego Minecraft está fundamentada en su amplia aceptación y 

conocimiento por parte de los estudiantes y como una forma de acercamiento a sus intereses 
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Construyendo nuevos escenarios de actividad. Un diálogo entre el ocio y la educación 

Creating new activity scenarios. A dialogue between leisure and education 
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Educaión a Distancia (UNED). 
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Resumen:  

En este trabajo proponemos una forma de análisis para interpretar lo que ocurre en las aulas 

cuando introducimos una práctica de ocio, como los videojuegos. La exposición se organiza en 

dos partes. En la primera, explicamos las dos perspectivas que sustentan la propuesta y guían el 

análisis. Por un lado, exponemos una concepción del videojuego como código semiótico 

compartido por la comunidad de jugadores. Desde esta concepción, el videojuego es más que un 

juego, es también un conjunto de prácticas en las que se movilizan varias modalidades de 

expresión y comunicación que están unidas a comunidades y formas particulares de actuar. Por 

otro lado, profundizamos en la idea del aprendizaje desde una perspectiva histórico-cultural y en 

la teoría de la actividad que interpreta la actividad humana como un sistema culturalmente 

mediado. Resaltamos especialmente las posteriores reelaboraciones de esta teoría y su idea de 

expansive learning donde se otorga un papel relevante a las contradicciones y tensiones entre dos 

sistemas que comparten parcialmente una misma meta. Partiendo de estas ideas, en la segunda 

parte, exponemos como ejemplo el análisis de una experiencia en la que se introdujo el 

videojuego de los SIM en un aula de apoyo, tomando como referencia los elementos que definen 

mailto:lmendez@psi.uned.es
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un sistema de actividad. Para terminar explicamos las trasformaciones que tuvieron lugar en cada 

uno de estos elementos a partir de las tensiones generadas por la entrada de un artefacto propio 

del ocio en un ámbito de educación formal. 

Abstract:  

In this study we propose an analytical frame to interpret what happens in the classrooms when 

leisure practices, such as ones with video games, are introduced. The exposition is organized 

around two sections. In the fist one, we explain the two perspectives that support and guide the 

analysis. On one hand, we present the video game as a semiotic code, shared by the players’ 

community. From this perspective, video game is not just a game, is also a set of practices where 

several modes of expression and communication take place and are bound to particular 

communities and ways of doing things. On the other hand, we deepen both in the idea of 

learning from a historic-cultural perspective and in the activity theory that interprets human 

activity as a culturally mediated system. We specially highlight the later re-elaborations of this 

theory and the expansive learning idea, where contradictions and tensions between two systems 

that partially share a goal, have a key role. From these ideas, in the second part an example of 

analysis is presented. Focusing in an experience where the Sim video game was introduced in a 

support classroom, we present the elements that defined it as an activity system and how can we 

explain the transformations that took place in each of these elements from the tensions generated 

by the introduction of a leisure artefact in a context of formal education.  

Palabras Clave: videojuegos, mediación, artefactos culturales, teoría de la actividad. 

Keywords: video games, mediation, cultural artifacts, activity theory. 

 

Introducción 

El grupo Imágenes, Palabras e Ideas formado por profesores de  la Universidad de Alcalá y la 

UNED lleva más de una década investigando el uso de videojuegos comerciales en diferentes 

ámbitos educativos (www.aprendeyjuegaconea.com)  4 . Los trabajos realizados han tenido un 

doble objetivo: tender puentes entre diferentes entornos educativos, formales e informales y 

adquirir nuevos procesos de alfabetización. Los resultados obtenidos en trabajos anteriores nos 

han ido descubriendo cómo los videojuegos son mucho más que un recurso incluido en las 

                                                           
4 Estos trabajos se realizaron en colaboración con Electronics Arts, empresa puntera en el diseño de videojuegos, 

dentro de su programa de Responsabilidad Social Corporativa. 
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denominadas TIC para la educación. Los videojuegos se relacionan con nuevas prácticas 

(Buckingham, 2008) caracterizadas por el uso de objetos culturales que nos ayudan a 

representarnos el mundo (ideas, valores, identidades) y que están inmersos en una cultura popular 

(ocio) y participativa (Jenkins, 2009).  

En este marco, el videojuego es considerado un lenguaje y código semiótico específico (Gee, 

2010) unido a una comunidad de usuarios (jugadores) que lo comparte e interpreta. Por todo ello, 

introducir este medio en la escuela nos lleva a mirar más allá de su capacidad para motivar e 

incitar mejoras en el aprendizaje y nos conduce a indagar en una doble dirección. Por un lado, 

explorando cómo su presencia contribuye a que los jóvenes conozcan, de forma consciente y 

crítica, los lenguajes emergentes propios de una sociedad mediática y digital. Por otro, analizando 

cómo los videojuegos se convierten en mediadores y trasforman  el escenario de aprendizaje y los 

elementos que lo definen. A este último aspecto dedicamos estas páginas. 

El objetivo de este trabajo es mostrar un procedimiento para interpretar los cambios que ocurren 

cuando utilizamos los videojuegos comerciales como recurso educativo. Con este propósito 

presentamos dos perspectivas complementarias que guían el análisis: la idea de los videojuegos 

como objeto cultural y código semiótico específico y la concepción del aula como sistema de 

actividad mediada. Tomando estas dos ideas como eje conductor, exponemos como ejemplo, en 

la última parte de este trabajo, una aproximación al análisis de lo que ocurrió en un aula de apoyo 

cuando incorporamos  los SIM como herramienta para el aprendizaje.  

En concreto queremos responder a dos cuestiones: qué contradicciones se presentan cuando 

introducimos una práctica propia del contexto de ocio para atender a las necesidades educativas 

especiales y  cómo estas tensiones  han  trasformado los diferentes elementos que definen el aula 

como un sistema de actividad.  

De dónde partimos 

El videojuego, algo más que un juego   

En este trabajo nos situamos en una corriente que entiende el videojuego como un instrumento 

cultural al que podemos relacionar no solo con el desarrollo de habilidades, sino con nuevas 

formas de pensar y nuevos discursos y significados. En este contexto entendemos el videojuego 

como dominio semiótico (Gee, 2007) definido por un conjunto de prácticas que movilizan una o 

más modalidades (lenguaje oral o escrito, imágenes, ecuaciones, símbolos, sonidos, gestos, figuras, 

artefactos, etc.) para comunicar distintos tipos de significados.  

Estos significados están unidos a comunidades específicas y formas particulares de actuar. En 

este sentido, utilizar un videojuego en el aula incluye negociar una multiplicidad de discursos que 
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surgen cuando las personas están envueltas en  prácticas  gamificadas. Este planteamiento nos 

hace fijarnos no solo en lo que sucede cuando introducimos el videojuego en el aula, sino 

también en lo que ocurre cuando juegan en sus momentos de ocio y en las formas de pensar 

generadas en unas  prácticas cuyas metas están determinadas por aspectos materiales, sociales y 

culturales.  

Aceptar esta perspectiva lleva consigo unir a la idea del videojuego como recurso potenciador de 

habilidades la idea de que introducir este medio en el aula supone aprender  un nuevo dominio  

semiótico. Asumir esta concepción hace que nos preguntemos qué significa aprender con 

videojuegos. La respuesta es doble, por un lado, conocer y respetar unas reglas, y apropiarse de 

sus gramáticas, y por otro, conocer y dominar un tipo de discurso específico. Explicamos 

brevemente ambos aspectos. 

Todo dominio se puede entender con una doble perspectiva, la interna definida como un 

conjunto de contenidos y reglas (gramática interna) o externa entendida en términos de personas 

que participan en un conjunto de prácticas sociales (gramática externa): 

“Los dominios semióticos tienen lo que yo he llamado gramáticas de diseño. Cada dominio tiene una gramática de diseño interna  y otra 

externa. Por gramática de diseño interna me refiero a los principios y pautas en términos de los cuales se puede reconocer lo que es y lo que 

no es un contenido típico o aceptable en un ámbito semiótico. Por gramática de diseño externo me refiero a los principios y pautas en 

términos de los cuales se puede reconocer lo que es y no es una práctica social y una identidad típica o aceptable en relación con el grupo de 

afinidad asociado con un ámbito semiótico” (Gee, 2007: 28-29). 

Es importante tener en cuenta que las gramáticas que definen un dominio semiótico están 

mutuamente relacionadas entre sí. El conjunto de prácticas sociales e identidades que comparten 

las personas que utilizan un mismo código ayuda a diseñar su gramática externa que influye, a su 

vez, en la construcción de las reglas y contenidos que definen lo que es (gramática interna). 

Introducir un videojuego en el aula, implica integrar tanto los elementos que lo definen, como 

todos aquellos  que permite a los jugadores reconocerse como parte de una comunidad que 

domina unos códigos ocultos para los no jugadores o los que aún no son expertos (Méndez, 

Lacasa, & García-Pernía, 2013; Nitsche, 2008).  

Unido a esto, aprender con videojuegos supone dominar los discursos presentes en este medio. 

Entendemos el discurso como un sistema que transmite formas de pensar, de ver el mundo y que 

tiene sentido en determinados contextos culturales. Nos referimos al discurso como un 

fenómeno social, relacionado con distintas formas de expresión y dinámicas de interacción entre 

personas. Tomando esta idea como punto de partida, el discurso presente en los videojuegos no 

se puede entender sin tener en cuenta tener en cuenta  las situaciones sociales en las que aparece 

(Van Dijk, 1997).  
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Aprender, un fenómeno social y compartido  

Para comprender lo que ocurre cuando introducimos un videojuego comercial en el aula, hay que 

partir de cómo entendemos e interpretamos las prácticas escolares y los procesos de enseñanza-

aprendizaje que se generan en ellas. En este trabajo asumimos que las actividades escolares no 

ocurren aisladas y que el aprendizaje surge en un marco social, histórico y cultural donde las 

funciones individuales se desarrollan en procesos colaborativos (Rogoff, 1998; Vygostky, 1978; 

Wertsch, 1985). En ese sentido, si se pretende comprender los procesos cognitivos individuales 

que se generan con el uso de los videojuegos, es necesario considerar las raíces sociales de estos 

instrumentos, así como las interacciones sociales que los guían en su uso (Säljö, Eklund & 

Mäkitalo, 2006; Rogoff, 1998; Säljö, 1996; Vygotsky, 1978). Aceptando esta idea, no podemos 

entender lo que ocurre cuando utilizamos videojuegos para aprender sin atender a la relación del 

videojuego con la cultura, la historia y el contexto institucional, sin olvidar su carácter de 

herramienta mediacional en las acciones que realizan estudiantes y profesores.  

Dentro de este marco teórico surge la teoría de la actividad (AT) que, como veremos más 

adelante, ofrece un marco explicativo muy interesante para comprender el escenario creado con la  

incorporación de un videojuego en el aula. Esta teoría interpreta la actividad humana como un 

sistema orientado hacía una meta, culturalmente mediado y colectivo. Estos sistemas se pueden 

definir como aquellos “espacios” donde las personas adquirimos los patrones propios de la 

comunidad. Esta característica hace que sean inseparables del concepto de cultura y que las 

actividades desarrolladas en ellos sean consideradas como una formación sistémica y colectiva 

que posee una estructura mediacional compleja. Para explicar esta estructura Engestrom (2001) 

nos ofrece un diagrama (figura 1) donde se muestran gráficamente los elementos que definen 

estos sistemas.  
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Figura 1. Estructura de los sistemas de actividad (Engestrom, 2001) 

El término sujeto alude a los individuos o subgrupo de un sistema. El objeto representa la 

materia prima o espacio problemático a los que se dirige la actividad y que son moldeados o 

trasformados en resultados con ayuda de herramientas Simbólicas externas e internas.  La 

comunidad incluye muchos individuos o subgrupos que comparten el mismo objeto o problema. 

Por su parte, el término división del trabajo hace mención a las relaciones  horizontales entre los 

miembros, así como a las verticales referidas a las relaciones de poder. Por último, las reglas se 

refieren a las normas y convenciones explicitas o implícitas que regulan las acciones y las 

interacciones dentro del sistema.  

La acción mediada en un contexto definido culturalmente es el principal elemento de esta  

perspectiva cuyos orígenes se sitúan en los trabajos de Leontiev y Vygostky. Las aportaciones de 

ambos autores sitúan en un primer plano el concepto de mediación para explicar que las personas 

no solo reaccionan ante el entorno que le rodea (estímulos) sino que a través de instrumentos 

mediadores puede transformarlo. Posteriores reelaboraciones de este concepto (Cole, 1996; 

Feryok, 2008; Lantolf  & Johnson, 2007; Stetsenko, 2005) ponen el énfasis en la construcción 

histórica y cultural del significado mediacional, lo que inspira a Engeström (2001/2010) a plantear 

una concepción más colectiva y transcultural, poniendo en primer plano el carácter expansivo de 

los sistemas, su evolución histórica y el papel del conflicto y las contradicciones en la 

trasformación de estos sistemas. Vamos a tratar de explicar algo más lo que supone esta 

aportación siguiendo los cinco principios que nos propone su autor. 

-El primero se refiere a la existencia de múltiples sistemas relacionados entre sí y con una mutua 

influencia, donde se distribuye la actividad humana y por tanto el conocimiento. Nos estamos 

refiriendo al “conocimiento distribuido en la cultura”, lo que significa que las metas, los artefactos 

y los entornos constituyen los  contextos de la conducta a través de los cuales se distribuye el 

conocimiento. Además, esta distribución no solo es a través de estos contextos sino también a 

través de las personas que participan en ellos y que comparten la división del trabajo y los roles 

sociales.         

-El segundo hace referencia a la diversidad de voces, intereses y tradiciones que puede existir 

dentro de la comunidad que conforman los sistemas de actividad. La división de trabajo otorga 

diferentes papeles que cada persona asume en relación a su propia historia. Por otra parte, existen 

leyes y normas que han marcado la evolución de ese sistema y ha conformado el uso de los 

artefactos y la división del trabajo entre los participantes. Sin olvidar la influencia que en todo ello 

tiene la interacción con otros sistemas. 

-El tercer principio pone en primer plano la historiodicidad. Los sistemas y sus trasformaciones 
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no se pueden entender sin analizar la propia historia de dichos sistemas, tanto la historia local y 

particular de sus artefactos, como aquella más universal y teórica que ayuda a compartir la 

actividad en sistemas afines.  

-El cuarto otorga un papel relevante a las contradicciones como impulso para el cambio y la 

trasformación del sistema. Este elemento va más allá de los problemas o conflictos concretos y 

situados en un momento temporal preciso, se refiere a las tensiones estructurales acumuladas a lo 

largo de la historia del sistema. La nueva incorporación de un nuevo artefacto (por ejemplo, una 

herramienta tecnológica) entra en contradicción con los viejos artefactos utilizados hasta ese 

momento, generando tensiones reflejados en la división del trabajo o en los roles asumidos 

tradicionalmente por los participantes. Este hecho creará conflictos y problemas pero también 

será una fuente importante de innovación y cambio.  

-Finalmente, el quinto principio, muy relacionado con el anterior, proclama la posibilidad de una 

trasformación expansiva de los sistemas. Una contradicción del sistema puede llevar, por un 

efecto de círculos concéntricos, a provocar un cambio en otros elementos del sistema. Estos 

efectos contribuyen a la aparición de una trasformación expansiva que se completará cuando los 

objetos (resultados) y los motivos de la actividad sean reconceptualizados y avancen hacia nuevas 

posibilidades.    

Los dos últimos puntos de esta relación ponen el énfasis en la metáfora de la expansión 

(Engestrom, 2001)  como una unidad de análisis que trasciende enfoques de aprendizaje basados 

en la participación o la adquisición. No se trata solo de entender cómo se llega a ser competente  

a través de procesos de participación periférica (Lave & Wenger, 1991) o participación guiada 

(Rogoff, 2003), ni de limitarnos a comprender cómo se adquieren los conceptos teóricos 

(Davydov, 1990). En la metáfora de la expansión se pone el foco en la comunidad de aprendizaje 

y en la creación y trasformación de la cultura a través de movimientos horizontales e híbridos.  

Si seguimos avanzando por las diferentes revisiones de este concepto (Engestrom & Kerosuo, 

2007; Engestrom & Sannino, 2010)  llegamos a estudios que consideran la unidad de análisis una 

constelación de dos o más sistemas que comparten parcialmente el mismo objeto o meta. El 

contraste entre estos dos sistemas provoca una trasformación expansiva. En este proceso los 

aprendices reconstruyen el espacio del problema a través de su actividad colectiva y lo 

implementan en nuevas prácticas surgidas del contraste y las contradicciones dialécticas entre dos 

sistemas.    

Esta idea resulta muy sugerente cuando se quiere comprender lo que ocurre al introducir un 

videojuego comercial en el aula. La presencia de este medio supone establecer una relación 
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dialéctica (figura 2) entre un sistema propio del ocio y un sistema característico de la enseñanza 

formal. Esta relación desencadena la creación  de un sistema innovador donde hacen su aparición 

tensiones y conflictos provocados por la convivencia de elementos propios de prácticas de 

educacion formal e informal.   

Sistema formal 
tradicional

Sistema innovador: 
formal-informal

Sistema de ocio-no 
formal (videojuegos) 

Expansive learning
(Engestrom, 2010)

Creación de nuevo conocimiento 
y nuevas prácticas. Conflicto y 

contrastes entre sistemas 

 

Figura 2. Ocio y Educación la unión que trasforma el aprendizaje 

 

Videojuegos y diversidad. Un caso de estudio.  

En anteriores trabajos (Lacasa, Méndez, & Martínez (2008); Monjelat, Méndez & Lacasa, 2012) 

descubrimos que, además de poteciar el desarrollo de habilidades, el videojuego comercial se 

convertía en un elemento mediador que trasformaba el escenario donde estaba presente, en este 

caso las aulas. La teoría de la actividad (AT) y la metáfora del expansive learning (Engestrom & 

Sannino, 2010) ofrece un marco muy sugerente para analizar, como un sistema de actividad, los 

nuevos escenarios surgidos con la presencia de los videojuegos. Queremos señalar que una de las 

mayores aportaciones de este marco es que no se limita a ofrecer una foto fija, sino que se 

interesa por el proceso de transformación provocadas por las tensiones que se producen cuando 

interaccionan dos sistemas de actividad que comparten la misma meta.  

Esta visión dinámica de lo que ocurre en el aula cuando introducimos un videojuego comercial, 

nos permite explorar las tensiones que se producen en los diferentes elementos que caracterizan 

ambos sistemas y en las prácticas que definen  el ámbito académico o de ocio. En concreto 

examinaremos las tensiones que se presentan al introducir una práctica de ocio en el aula, a través 

de un videojuego, y cómo estas tensiones han  trasformado la meta de la actividad, la distribución 

de papeles entre estudiantes y profesores, las reglas y normas que definen la actividad, y el papel 

de los instrumentos mediadores.  
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Con el fin de ejemplificar esta propuesta a partir del marco teórico que estamos defendiendo, 

exponemos una aproximación preliminar a los resultados del proyecto videojuegos y diversidad5. El 

análisis cualitativo y de corte etnográfico (Denzin & Lincoln, 2011; Hamera, 2011), se llevó a 

cabo sobre unos datos (grabaciones de video en el salon de clase, entrevistas con los participantes 

y sumarios) obtenidos en un nuevo escenario diseñado a partir de la incorporación de los SIM en 

un aula de apoyo con estudiantes de necesidades educativas especiales (nee). 

La experiencia consistió en introducir los SIM para wii en el aula de apoyo. Los objetivos de la 

profesora fue trabajar, utilizando el videojuego como recurso, habilidades de pensamiento y 

estrategias de resolución de problemas cognitivos y sociales. Con este fin se organizaron 11 

sesiones llevadas a cabo en horario escolar de 80m. de duración. Los Participantes fueron  

estudiantes de la ESO de un IES de Madrid. El grupo estaba formado por chicos y chicas entre 

12 y 16 años que manifestaban  dificultades de aprendizaje frente a tareas que implican procesos 

cognitivos complejos. Además, presentaban falta de habilidades sociales y emocionales. La 

profesora, especialista en pedagogía terapéutica, poseía una amplia experiencia profesional y era 

usuaria de nuevas tecnologías, incluidos los videojuegos.  

Para exponer este análisis preliminar organizamos la exposición en dos momentos. En el primero 

realizamos una descripción interpretativa de un aula de apoyo tradicional y su respuesta a las 

características de los estudiantes. Esta descripción está guiada por los siete elementos que 

componen un sistema de actividad. En un segundo momento, analizamos las tensiones y 

contradicciones que surgen cuando introducimos un videojuego como los SIM en el aula de 

apoyo y las trasformaciones que acontecen al incluir un instrumento propio de los escenarios de 

ocio.   

 

El aula de apoyo. Un sistema tradicional de enseñanza 

Aunque en las últimas décadas se han elaborado leyes, normas y nuevos modelos teóricos, que 

propugnan principios de inclusión y defienden nuevas propuestas metodológicas, todavía existe 

una mayoría de prácticas que reflejan un forma tradicional de enseñanza (Snyder, 2008). A este 

tipo de enseñana dedicamos este primer análisis utilizando para ello los rasgos más relevantes  

que los definen como un sistema de actividad (Figura 3).   

 

                                                           
5 Ministerio de Educación y Ciencia. Plan Nacional de I+D+i EDU2009-07075 (subprograma EDUC) (periodo: 2009-2012). 
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Figura 3.  Elementos de un sistema tradicional de enseñanza. 

 

En estos entornos los sujetos son considerados alumnos con algún trastorno o discapacidad que 

les dificulta o impide aprender los contenidos establecidos en el curriculum. Por su parte, los 

profesores son profesionales especialistas formados para atender a estos alumnos en aulas de 

apoyo o centros de educación especial. Su lugar en la comunidad está alejado del centro o núcleo 

de la organización, teniendo un lugar periférico y participando la mayor parte del tiempo en  

programas especiales no incluidos en el curriculum normalizado (Méndez, Lacasa, & E., 2008; 

Sánchez & Méndez, 2006). Aunque las leyes y normas propugnan modelos más educativos y 

contextuales para dar respuesta a estos estudiantes, las reglas implícitas que organizan este sistema 

son propias de  un modelo tradicional basado en una perspectiva médica y correctora donde las 

capacidades y habilidades o la ausencia de ellas tienen un origen intrínseco centrado en el sujeto y 

muy poco en el contexto (Clough, 2000; Marchesi, Coll, & Palacios, 2004). 

El proceso de enseñanza/aprendizaje dentro de este sistema se caracteriza por una división clara 

entre el profesor que asume el papel único y exclusivo de experto, frente  a los estudiantes. Desde 

esta distribución de roles, el profesor tiene el control pleno, seleccionando los contenido, 

organizando y pautando el aprendizaje. En contraposición, los estudiantes asumen un rol pasivo 

limitándose a seguir las pautas mostrando muy poco control sobre su propio aprendizaje y 

participando de forma muy periférica en el proceso (Firth, Greaves, & Frydenberg, 2010).   

En consecuencia, las metas y resultados esperados están centrados en la adquisición de 

contenidos fundamentalmente procedimentales y en procesos cognitivos concretos, alejados de 

aquellos que suponen procesos de pensamiento más complejos y abstractos. Desde este 

planteamiento, los instrumentos utilizados en su mayoría son de carácter manipulativo y el 
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discurso oral se convierte en el principal mediador en el aprendizaje. En este sistema hay una 

ausencia casi total de otros discursos basados en lenguajes multimedia. Todo esto determina que 

la tecnología sea utilizada para asistir el aprendizaje y para entrenar o practicar destrezas (Abbott, 

2007; (Abbott, Brown, Evett, Standen, & Wright, 2011). 

 

Los videojuegos en el aula. Desafíos y tensiones en un nuevo escenario de aprendizaje 

De acuerdo con diversos autores (Daniels, 2004; Edwards, 2009; Engeström, 2008) creemos 

necesario construir nuevas herramientas conceptuales que permitan abordar los procesos de 

aprendizaje poniendo en primer plano los conflictos que se suceden en dichos procesos. De esta 

forma se supera la controversia entre los modelos clásicos individualistas del aprendizaje y 

aquellos modelos contextualistas poco sensibles al carácter conflictivo de las dinámicas del 

aprendizaje.  

Como hemos venido defendiendo, la teoría de la actividad y la metáfora de la expansión son una 

buena herramienta conceptual para interpretar lo que ocurre en las aulas cuando trabajamos con 

videojuegos. Al introducir este medio en un aula, de alguna forma “incrustamos” un sistema de 

ocio dentro de un sistema formal,  lo que genera tensiones y negociación que provoca una 

transformación del sistema en algo diferente y nuevo. Por este motivo, en el análisis preliminar 

que presentamos en este trabajo, nos valemos de  los elementos que definen un sistema de 

actividad para mostrar las trasformaciones que ocurrieron en el aula cuando trabajamos con los 

SIM.  
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Figura 4. Tensiones y contradicciones del sistema (I) 

En  cuanto a los objetivos y las metas (figura 4) nos encontramos con tensiones de dos tipos. Las 

que se generan al confrontar un sistema de ocio con un sistema tradicional de atención  a la 

diversidad  y las que se generan dentro del sistema al confrontarse las metas de los diferentes 

participantes. Las primeras están centradas en las ideas y posibilidades que la profesora otorga a 

las tecnologías en general y los videojuegos en particular y la función que desde las leyes y 

decretos ministeriales se otorga a las nuevas tecnologías. Debido a su propia experiencia como 

jugadora, la profesora, además de utilizar los videojuegos para aumentar la motivación y 

participación activa de los estudiantes, contempla el videojuego como recurso para potenciar 

procesos de pensamiento y habilidades sociales, en línea con lo que autores como Gee (2007, 

2008) o Shaffer (2006) sostienen en sus investigaciones. Esta meta convive con las dictadas por 

las normas ministeriales que al referirse a las tecnologías siguen defendiendo una concepción de  

la competencia digital limitadas a la habilidad para procesar información.  Además, el currículum 

sigue insistiendo en la producción de textos orales y escritos, sin contemplar otras modalidades 

textuales.   

Por su parte, a lo largo de la experiencia pudimos observar cómo se generaban también tensiones 

relacionadas con las metas de los diferentes participantes, profesora y estudiantes. A la meta de la 

profesora antes mencionada, hay que confrontar la de los estudiantes centradas en jugar y 

divertirse con el videojuego, mientras resuelven, habitualmente de forma no consciente, los retos 
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planteados durante la partida. Estas metas son propias de un sistema de ocio en donde 

predomina el estado de “Flow” (Csikszentmihalyi, 1990), y entran en contradicción con el 

propósito de la profesora centrado en que  sus estudiantes tomen conciencia sobre los procesos 

de pensamiento, que se estimulaban con el juego. Este  fue uno de los principales desafíos para el 

nuevo sistema.  

En cuanto a los instrumentos, en este escenario conviven herramientas propias de la enseñanza 

tradicional basadas en el lenguaje oral y escrito, con nuevas herramientas, como los videojuegos. 

Este medio introduce en el aula un nuevo código de comunicación y expresión conformado por 

lenguajes, normalmente ausentes de las aulas, como la imagen,  el sonido o la Simulación. La 

mediación  no se centra exclusivamente en el profesor y su discurso oral, sino que se distribuye 

entre otras “voces” y herramientas, siendo el videojuego un elemento más para “andamiar” el 

aprendizaje (Monjelat & Méndez, 2012). La presencia de múltiples lenguajes en un entorno social 

Simulado como los SIM, permite superar la uniformidad y ofrece instrumentos diferentes y en 

ocasiones más facilitadores, para que los estudiantes con dificultades interpreten el mundo y 

actúen sobre él.  

 

 

 

Figura 5. Tensiones y contradicciones del sistema (II) 
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Otro elemento (figura 5) que define al sistema objeto de nuestro análisis, es la división de roles y 

papeles. La inclusión de una práctica de ocio en el aula, supone una trasformación de las 

relaciones de poder establecidas tradicionalmente. En este sentido, nos encontramos con una 

contradicción entre los significados y el papel que cada sistema otorga a expertos y novatos. En el 

contexto formal de aprendizaje la referencia para valorar el grado de competencia es siempre 

externa y está determinada por los requerimientos y demandas del contexto escolar.  Esta 

exigencia externa potencia roles definidos e impermeables, donde el adulto es el único experto 

que debe guiar a los estudiantes hacia los resultados esperados. Por el contrario, en el sistema no 

formal donde se utilizan videojuegos, la competencia  se mide  por la superación de los retos y 

problemas planteados durante las partidas. Esta medida se realiza con una doble referencia, el 

propio jugador  y las  destrezas mostradas con el juego u otros jugadores cuando se trata de 

juegos de competición o puntos. Hay que resaltar que estas destrezas no están establecidas de 

forma permanente. Antes bien, cambian a lo largo del tiempo como producto del entrenamiento. 

Aunque pueden ser generalizadas a juegos de Similares características, necesitan actualizaciones 

constantes ante los nuevos retos surgidos durante el juego.  

Estas contradicciones provocaron una trasformación paulatina del sistema. En concreto surgió 

una mayor permeabilidad en los roles, lo  que facilitó la aparición de  interacciones más Simétricas 

entre los estudiantes y su profesora, la cual adopto fundamentalmente un papel dinamizador. A 

medida que avanzaban las sesiones pudimos observar como el nivel de competencia se distribuyó 

entre los estudiantes que asumieron poco a poco el control de su propia actividad, 

intercambiando el papel de experto o novato según el problema planteado y distribuyendo la 

solución del problema entre todos.  

Unido a lo anterior, la presencia del videojuego introdujo nuevas reglas en el sistema que entraron 

en contradicción con algunas presentes en el aula. Unas se refieren a la organización de la propia 

actividad y a la diferencia que se establece con el guion establecido para las actividades 

tradicionales. El aula se transformó, adoptando una nueva distribución espacial, organizando el 

trabajo en pequeños grupos alrededor de una consola. En esta nueva distribución la posición de 

la profesora y los estudiantes cambia, lo que contribuye al intercambio de roles que hemos 

comentado anteriormente. Por otra parte, la presencia de los SIM introduce las reglas propias del 

juego determinadas por su diseño y por la relación que establecen los jugadores con el juego y 

con otros jugadores dentro y fuera del aula. Así como los textos tradicionalmente utilizados en la 

escuela tienen sus propias reglas, el videojuego tiene otras definidas por los entornos virtuales que 

permiten o limitan las acciones de los jugadores. En esta línea, pudimos observar que la presencia 
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del videojuego cambiaba también las creencias que tanto la profesora como los estudiantes tenían 

sobre la tecnología y su uso educativo. Estas creencias fueron moviéndose desde una concepción 

de la tecnología para asistir al aprendizaje a una idea de la tecnología como medio para 

comprender el mundo y actuar sobre él. 

Finalmente, con relación a los resultados, durante la experiencia convivieron los esperados en el 

contexto formal relacionados con contenidos curriculares de carácter fundamentalmente 

conceptual, con los resultados esperados cuando jugamos con los SIM y determinados por las 

propias metas del juego. En este sistema propio del ocio puede haber diferentes soluciones y 

diferentes formas de llegar a la meta. Además, las acciones del jugador y, por lo tanto, el 

aprendizaje, tienen una consecuencia inmediata y funcional. Por el contrario,  en la enseñanza 

formal parece que exista solamente una única meta y una única forma de llegar a ella. Dicha 

respuesta implica, en general, procesos abstractos y con poco significado para el aprendiz.  

La presencia de los SIM en el aula generó tensión entre las metas de ambos sistemas, provocando 

un cambio sustancial que llevó a trasformar el espacio del problema y por lo tanto también su 

solución. Jugando con los SIM los problemas surgían en el mundo virtual y representaban 

situaciones de la vida cotidiana. Como consecuencia, los resultados o productos de la actividad 

cambiaron, evitando focalizar la atención de forma exclusiva en conocimientos curriculares y 

propios de la educación formal, para mirar hacia el conocimiento cotidiano que les prepara para 

la vida y les facilita una mayor autonomía,  autorregulación y control sobre su propio proceso de 

aprendizaje. 

Con este ejemplo hemos querido mostrar que la teoría de la actividad y su metáfora de la 

expansión puede ofrecer a los investigadores un marco comprehensivo que ayude a explorar las 

relaciones complejas que se establecen cuando conectamos dos sistemas, el ocio y la educación. 

Esta forma de análisis nos hace ir más allá del videojuego como recurso educativo, para fijarnos 

en los procesos de mediación que surgen con su presencia en las aulas. La entrada de un artefacto 

como el videojuego, protagonista de las prácticas de ocio, provoca tensiones en el aula que 

provocan la trasformación del sistema y de los diferentes elementos que lo definen, como los 

roles, las reglas, los procesos de mediación o los resultados de la actividad.  
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Resumen: Existe una gran preocupación entre padres, profesores, investigadores, etc. en 

relación a la posible influencia nociva que los videojuegos podrían tener sobre el desarrollo de 

niños y adolescentes. La exhibición de contenidos violentos, agresivos, sexistas, etc. de algunos 

videojuegos han dotado a éstos de una carga negativa desde el punto de vista educativo. Si bien, 

existen muchos otros que promueven el aprendizaje de diversas habilidades y competencias sin 

perder de vista el componente lúdico de estos productos digitales. Por ello, se presentan tres 

instrumentos para la evaluación de videojuegos desde una perspectiva educativa, con la 

pretensión de que puedan ser utilizados por padres, madres, maestros, etc. para determinar las 

potencialidades educativas de los mismos. En el primer instrumento, se analizan tres dimensiones 

(1. Morfosintáctica y estética; 2. Educativa y 3. Ética);  en el segundo de ellos, se proponen cinco 

dimensiones de estudio (1. Educativa; 2. Psicológica; 3. Sociologica; 4. Técnica y 5. Estética); y 

por último, se presenta un instrumento para la evaluación de habilidades desarrolladas a través de 

videojuegos.  Con ellos, es posible valorar los videojuegos antes de su consumo por niños y 

adolescentes, y facilitar su integración curricular así como su aprovechamiento didáctico.  
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Abstract: Fathers, teachers, researchers are concerned about the harmful effects that video 

games might have on the development of children and adolescents. The exhibition of violent 

content, aggressive, sexist, etc. some games have given them a negative charge from the 

educational standpoint. However, there are many others that promote learning of various skills 

and competencies without losing sight of the recreational component of these digital products. 

Therefore, there are three instruments for evaluating video from an educational perspective, with 

the objective that can be used by parents, teachers, etc. to determine the educational potential 

thereof. In the first instrument, we analyze three dimensions (1. Morphosyntactic and aesthetics 

2. Educational and 3. Ethics), in the second one, we propose five dimensions of study (1. 

Education, 2. Psychological 3. Sociological; 4. Technical and 5. Esthetic), and finally, we present a 

tool for the evalaution of skills developed through video games. With them, it is possible to 

evaluate the game before consumption by children and adolescents, and to facilitate their 

integration into the curriculum and its didactic use. 

Palabras Clave: evaluación, videojuegos, educación, habilidades, instrumentos 

Keywords: evaluation, video games, education, skills, tools  

 

1. INTRODUCCIÓN 

El tiempo dedicado a jugar con videojuegos constituye una práctica de entretenimiento cada vez 

más frecuente entre los menores. Hecho que ha suscitado incertidumbres no sólo por el tiempo 

que dedican a ello, sino por el tipo de contenidos que estas plataformas lúdicas recrean, en 

ocasiones, abundando en temáticas poco recomendables para su la edad. 

Sin embargo, se constatan opiniones encontradas a cerca de las oportunidades que los 

videojuegos ofrecen puesto que, no cabe duda que a los jugadores les permiten conocer y 

construir la realidad social en la que viven, así como las normas que la regulan. Por otra parte, 

mediante los videojuegos, adquieren un papel más activo en tanto protagonistas y ejecutores 

directos de las tareas, misiones o desafíos propuestos en el juego y, sobre todo, al tener ocasión 

de hacerlo en primera persona. Algo que puede incidir directamente en sus actitudes, 

comportamientos y estructuras cognitivas, -con las que construyen el conocimiento-, en mayor 

medida que lo pueden hacer los programas televisivos, al implicar procedimentalmente a los 

sujetos (Del Moral y Villalustre, 2006). 
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Desde un punto de vista psico-socio-educativo se han suscitado numerosos estudios e 

investigaciones para analizar las consecuencias que este tipo de actividad lúdica desarrollada en 

escenarios virtuales puede tener, concretamente, en el desarrollo psicológico y madurativo de los 

menores. Tanto en clave positiva (Alfageme y Sánchez, 2003), como negativa vinculada al riesgo 

de afianzar estereotipos sexistas (Smith & Moyer-Gusé, 2005), racistas (DeVane & Squire, 2008), 

etc.; o por estar cargados de contenidos violentos (Carnagey, Anderson & Bushman, 2007). Así 

como por las múltiples ocasiones que suscitan para el aprendizaje de valores y contravalores 

sociales (Greitemeyer & Osswald, 2010). 

El creciente mercado de los videojuegos y los juegos interactivos on line cada vez encuentran más 

seguidores, y en edades más tempranas (Ferrer y Ruiz, 2005). Se trata de fórmulas de juego 

mediado a través de pantallas de ordenador o consolas, con tal nivel de virtuosismo gráfico que 

dotan al entorno de gran realismo (Planells, 2011), componente que les hace mucho más 

motivadores (Ryan, Rigby & Przybylski, 2006; Yee, 2006) y adictivos en ocasiones. 

En estos momentos podemos considerar que los videojuegos son unos de los artilugios 

tecnológicos que absorben mayor cantidad del tiempo libre de los más jóvenes (Del Portillo, 

2004) y de un sector de adultos emergente que se está enganchando de forma progresiva por 

distintos motivos. El estudio realizado a partir de una muestra representativa de los escolares de 

primaria asturianos (Del Moral y Villalustre, 2010), ponía de manifiesto que, concretamente los 

chicos juegan significativamente más que las chicas con los videojuegos, quienes afirman dedicar 

algo más de un 20% de su tiempo libre a esa actividad, mientras que ellas apenas dedican el 8% 

del mismo. 

Los riesgos parejos a estos entornos lúdico-tecnológicos han llevado a establecer unos criterios 

internacionales para clasificarlos en el mercado y garantizar la protección de los menores, tales 

como el código PEGI (http://www.pegi.info/es/). A pesar de ello, no se puede perder de vista 

que la constante interacción de los menores con y en contextos virtuales, aunque se considere una 

actividad con un alto componente lúdico, puede contribuir implícitamente a la adquisición y 

desarrollo de competencias digitales, tales como las vinculadas a la búsqueda, gestión y 

tratamiento de la información, competencias básicas y propias de la Sociedad del Información y la 

Comunicación en la que nos hallamos. De ahí que resulte de gran interés aprovechar su potencial 

educativo vinculado tanto a las diferentes áreas curriculares como a las competencias implícitas 

que se ejercitan con su mero uso, no sin antes someterlos previamente a un riguroso análisis. 
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En ese sentido, a lo largo de casi dos décadas hemos reflexionado sobre estos entornos lúdicos, 

en tanto potenciales instrumentos para desarrollar habilidades socio-cognitivas (Del Moral, 1995, 

1996); y como vehículos transmisores de valores y contravalores, algunos más o menos 

cuestionados por sus contenidos sexistas (Del Moral, 2001) o por su excesiva carga violenta (Del 

Moral y Villalustre, 2006, 2007, 2010). A partir de los caules, se han derivado la elaboración de 

diferentes isntrumentos que nos permiten evaluar sus potencialidades.   

 

2. CUALIDADES DE LOS VIDEOJUEGOS COMO RECURSOS EDUCATIVOS 

Los serius games, diseñados con una clara finalidad educativa, y otros muchos videojuegos 

comerciales, a pesar de no contemplarla de forma específica, pueden constituirse en unas 

potentes herramientas lúdicas al servicio del aprendizaje por su alto componente motivacional 

inherente. Es un hecho que los contenidos y temáticas de algunos de ellos se prestan en mayor 

medida a explotarse desde una perspectiva didáctica, sin embargo existen unos rasgos comunes 

que les pueden convertir en valiosos recursos educativos. 

 

2.1. Cualidades de los videojuegos  

Partimos de la idea de que los videojuegos contribuyen a: 

 Sumergir a los menores en nuevas experiencias a partir de la simulación y la ficción. 

 Permitirles protagonizar vivencias de forma mediada en contextos lúdicos. 

 Situarles ante problemas complejos que requieren para su resolución agilidad en las tomas de 

decisiones e ingenio, evitando los riesgos reales. 

 Dotarles de destrezas y habilidades para desenvolverse en el mundo de los adultos. 

 Transportarles en el tiempo y en el espacio, logrando contextualizar sus conocimientos, encarnando a 

personajes históricos, reviviendo hechos del pasado, asumiendo responsabilidades, aprendiendo 

de los errores propios y ajenos, planificando formas de resolución de conflictos que respeten los 

derechos humanos, etc. 

2.2. El papel del profesorado  

Sin embargo, para obtener óptimos resultados se debe diseñar una intervención educativa 

apropiada, lo cual va a depender fundamentalmente de la habilidad que tengan los docentes para 

favorecer la transferencia de los aprendizajes difusos que se propicien con ello, lo cual implica 

que: 
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 El profesorado debe conocer el mundo de los videojuegos, tiene que jugar con ellos para ser capaz 

de seleccionar aquellos que pueden considerase interesantes recursos didácticos para trabajar de 

forma interdisciplinar diversas áreas curriculares a partir del juego. 

 Aprovechar el potencial creativo y formativo de estas experiencias lúdicas. 

 Descubrir nuevas formas para proponer actividades colaborativas motivadoras, a través de estos 

escenarios virtuales, que precisen del trabajo conjunto de todos los miembros de un grupo para 

garantizar su éxito. 

 Desarrollar la imaginación y la creatividad mediante simulaciones de hechos reales que requieran de la 

resolución de problemas de forma eficaz, reduciendo los riesgos y buscando el mayor beneficio 

posible que redunde en el bien común. 

 Reconocer el valor de los desafíos y las experiencias que éstos presentan a través de acertijos, 

pruebas de ingenio, entrenamiento con un objetivo concreto, etc. 

 Considerarlos como fuente de recursos conocidos por los estudiantes y ocasión para que ellos se 

impliquen explicando a los demás sus formas de actuar-pensar: metaprendizaje. 

2.3. Criterios para la selección de videojuegos 

La utilización de videojuegos en tanto recursos educativos exige de una selección previa y 

adecuada de los mismos, pues no se debe improvisar ni dejar al azar. Entre los criterios que 

pueden primarse para seleccionarlos cabe destacarse los que cumplen determinadas condiciones 

(Del Moral, 2009): 

 Deben invitar a explorar mundos fantásticos que sirvan de ocasión para el aprendizaje de diferentes 

destrezas: verbales, lingüísticas, comunicativas, etc. 

 Presentar desafíos que fomenten la resolución de problemas, la adopción de roles y funciones 

concretas en contextos sociales simulados, para aprender de los fracasos, minimizar la frustración, 

etc. 

 Permitir la transferibilidad o posibilidad de extrapolar las estrategias cognitivas desarrolladas en el 

juego a los contextos de aprendizaje cotidianos. 

 Fomentar el espíritu crítico y el disfrute con lo bello y lo óptimo. 

 Evitar las visiones reduccionistas sobre determinados colectivos sociales, pues pueden afectar a su 

percepción y condicionar inconscientemente sus relaciones hacia ellos. 

3. INSTRUMENTOS PARA LA EVALUACIÓN DE VIDEOJUEGOS 

Es evidente que no todos los videojuegos permiten una explotación didáctica orientada al 

aprendizaje de contenidos relacionados con áreas curriculares, algunos son sólo meros escenarios 

para el entretenimiento. Pero otros, altamente sofisticados, potencian habilidades cognitivas de 

orden superior en los jugadores, y hacen posible su utilización como recursos educativos, lo cual 
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implica por parte del profesorado la necesidad de un conocimiento previo de sus potencialidades 

y de un riguroso análisis o evaluación de la idoneidad de los mismos. Por ello, en un intento de 

facilitar esa tarea a los docentes interesados en integrarlos en sus prácticas innovadoras, se 

adjuntan tres instrumentos que puede servir de punto de partida para proceder a su utilización 

didáctica.  

 

3.1. Instrumento para la evaluación de videojuegos a través de 3 dimensiones 

A continuación se describen las diferentes dimensiones de análisis que integra el instrumento de 

evaluación adaptado de Del Moral (2004), Del Moral y Villalustre (2012) y Yuste (2012): 

 
 

Gráfico 1. Tres dimensiones de análisis de un videojuego  
(Del Moral, Villalustre, Yuste y Esnaola, 2012) 

 

Dimensión Morfosintáctica y Estética 

Dentro de esta dimensión de análisis pueden incluirse diferentes aspectos para determinar el 

valor añadido de un videojuego. Así, se valorará la interfaz de usuario partiendo de lo atractiva 

que resulte la manera de incorporar y manejar la información por parte del usuario, en este caso, 

estudiantes. También se considerará la estructura interna presente en estos formatos lúdicos, bien 

sea clásica, lineal, abierta, cerrada, circular, etc. Se tendrá en cuenta el montaje de las historias 

para generar mundos dotados de una gran coherencia interna mediante la adopción de una 

estructura narrativa adecuada que generalmente se apoya en adaptaciones de cuentos, mitos, 

películas, etc. 

El análisis de la capacidad de interacción y de feedback del videojuego es otro de los aspectos a 

valorar. Este aspecto debe propiciar una comunicación virtual con el jugador capaz de 

personalizar el mensaje recibido. De igual modo, el uso de animaciones 3D y recursos 

cinematográficos incrementa la calidad gráfica y visual del entorno lúdico mediante una 



 

 

 

97 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

adecuación perfecta entre imagen y sonido. 

La sonorización y ambientación musical debe reforzar los aspectos narrativos para generar una 

atmósfera apropiada para el desarrollo del guión. La utilización de recursos como sonidos 

onomatopéyicos, voz en off, etc. refuerza los sentimientos y las emociones que puede suscitar el 

videojuego, y por tanto, debe ser valorada. 

Dimensión Ética 

Los personajes que intervienen en un videojuego son una parte importante del diseño. Ayudan a 

los jugadores a familiarizarse con el entorno 3D, llegando a generar cierta empatía e incluso 

pudiendo asumir los rasgos definitorios del personaje que utilizan en el espacio lúdico. De ahí que 

sea importante presentar modelos que no redunden en estereotipos y representaciones de roles 

sociales sesgados, a partir de la presentación de personajes simplistas que puedan adoptar 

conductas y comportamientos reprobables y cargados de contravalores. 

Se deben valorar positivamente aquellos videojuegos que apuesten por historias y personajes 

capaces de transmitir valores positivos íntimamente relacionados con los temas transversales del 

currículum escolar, tales como el respeto, la igualdad, la solidaridad, etc., donde los mensajes a 

transmitir contribuyan a romper con esquemas reduccionistas cargados de tópicos localistas, 

racistas, sexistas, etc. 

Dimensión Educativa 

A pesar de que muchos videojuegos sólo son escenarios para el mero entretenimiento, existen 

otros como los serious games, casual games, videojuegos comerciales, o algunos de los alojados 

en las redes sociales, que pueden estar orientados al entrenamiento de determinadas habilidades, 

al tratamiento de alguna problemática social, el abordaje de contenidos históricos.... Por ello, es 

conveniente identificar a priori los objetivos tanto explícitos como implícitos del videojuego. 

Es clave analizar la temática en la que redunda la narrativa del videojuego, así como identificar 

los contenidos que se tratan tanto de forma explícita en el mismo como de soslayo, constatando 

si puede explotarse para suscitar la búsqueda de información complementaria, abordar hechos 

históricos, descubrimientos científicos, resolución de problemas, etc. 

 
3.2. Instrumento para la evaluación de videojuegos a través de 5 dimensiones 
 
Dependiendo del uso que se pretenda dar a los videojuegos, se recomienda llevar a cabo una 

evaluación sistemática que, desde nuestro punto de vista, puede focalizarse en torno a (Del 
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Moral, 2004): a) dimensión educativa; b) dimensión psicológica; c) dimensión sociológica; d) 

dimensión técnica y e) dimensión técnica. El esquema se presenta a continuación: 

 

 
Gráfico 2. Cinco aspectos claves para el análisis de videojuegos Del Moral (2004) 

 
 
 
De forma más especifíca se detalla en la Tabla 1, los cinco elementos de análisis presentados de 

manera gráfica.  

 

 

DATOS DE IDENTIFICACIÓN DEL VIDEOJUEGO: 
Nombre:                                                     Empresa y/o autoría:                               
Logo:                     
Localización web:                                      Nacionalidad:                                          
Idioma/s: 
Edades recomendadas:                              Clasificación (PEGI):                            
Tipología:   
- Rol Play Game (RPG);  - Arcade; – Simulación; – Estrategia; – Juego en red; – Juego 
didáctico; - Otro 

Breve descripción temática: 
Requerimientos técnicos para su uso: 
Conocimientos previos del jugador: 
Duración estimada de sesión completa del juego: 
¿Posee una comunidad de videojugadores?       SI   NO    Finalidad:  

1.- DIMENSIÓN EDUCATIVA: 

- Objetivos explícitos e implícitos: 

- Contenidos tratados: 

- Ámbito de incidencia: - conceptual  – procedimental – actitudinal  

- Área/s curricular/es relacionada/s: - lenguas – ciencias – artes – música – historia … 
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- Modalidad de juego que propone: - individual/ colectivo - síncrono/ asíncrono… 

- Competencias básicas que activa: 

- Habilidades digitales desarrolladas: - Búsqueda y/o tratamiento de información; – 
Manejo de herramientas/programas; – Otras… 

- Posible aplicación educativa: 

2.- DIMENSIÓN PSICOLÓGICA: 

- Teoría del aprendizaje que subyace: 
- Conductista; - Constructivista; - Cognitivista; - Modelizadora; - Conectivista; -Otro: 

- Estrategias psicológicas empleadas: 

- Grado de personalización y adaptabilidad:     - Bajo;  – Medio;  –Alto 

- Niveles de dificultad que incluye:                

- Fórmulas de interacción que presenta: 

- Elementos motivadores: 

- Tipos de refuerzos que prevé: 

3.- DIMENSIÓN SOCIOLÓGICA: 

- Personajes (posibilidad de costumización): 

- Roles sociales asignados: 

- Estereotipos identificados: 

- Valores y/o contravalores predominantes: 

- Mensajes explícitos y/o implícitos: 

- Críticas subyacentes:  

4.- DIMENSIÓN TÉCNICA: 

- Interfaz de usuario y accesibilidad: 

- Grado de conectividad: 

- Diversidad de itinerarios de navegación: 

- Estructura interna del motor de juego: 

- Metáforas y recursos interactivos: 

- Mecanismos de feed-back: 

- Elementos de animación (2D, 3D…): 

- Efectos cinematográficos, realización y montaje: 

- Calidad técnica y gráfica 

5.- DIMENSIÓN ESTÉTICA: 

- Decorados y vestuarios (originalidad, adecuación temporal…): 

- Ambientación (ficción, realidad): 

- Predominancia cromática e iluminación: 

- Recursos sonoros (diálogos, voz en off, onomatopeyas…): 

- Banda sonora: 
 

Tabla 1. Instrumento de evaluación de videojuegos a través de 5 dimensiones (Del Moral, 2004). 

 

3.3. Instrumento para la evaluación de habilidades desarrolladas a través de videojuegos 
 

Por último, se presenta un instrumento de evaluación para valorar de forma más especifíca las 

habilidades que se potenciarían a través de determinados videojuegos. 
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Intrumento para la Evaluación de  
Habilidades Desarrolladas con Videojuegos (IE-HADEVI) 

(Del Moral y Villalustre, 2012) 

  

1.- HABILIDADES PSICOMOTRICES Baja Media Alta 

- Ejercicio de viso-motricidad    

- Entrenamiento de la lateralidad    

- Discriminación y organización espacial    

2.- HABILIDADES DE ASIMILACIÓN Y RETENCIÓN DE INFORMACIÓN: 

- Potenciación de la atención    

- Ejercitación de la memoria    

- Organización y asociación de datos e información 
presentada 

   

3.- HABILIDADES DE BÚSQUEDA Y TRATAMIENTO DE INFORMACIÓN: 

- Invitación a la búsqueda de información     

- Síntesis de información     

- Análisis de datos    

4.- HABILIDADES ORGANIZATIVAS: 

- Establecimiento de planes    

- Organización de recursos    

- Temporalización de eventos    

5.- HABILIDADES CREATIVAS:  

- Generación de ideas, hipótesis y predicciones     

- Desarrollo del razonamiento inductivo    

- Enunciación de normas a partir de casos concretos    

6.- HABILIDADES ANALÍTICAS: 

- Evaluación de ideas e hipótesis    

- Desarrollo del razonamiento deductivo    

- Aplicación de normas generales para avanzar    

7.- HABILIDADES PARA LA TOMA DE DECISIONES: 

- Identificación de alternativas posibles                         

- Adopción de criterios efectivos    

- Selección de la opción más válida    

8.- HABILIDADES PARA LA RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS: 

- Realización de operaciones o cálculos    

- Ejecución pautada de órdenes o misiones    

- Ejercicio del pensamiento heurístico (acierto/error)    

9.- HABILIDADES METACOGNITIVAS: 

- Revisión y/o autoevaluación de la propia ejecución    

- Adquisición de prácticas para el éxito    

- Aprendizaje a partir de los errores y fracasos    

10.- HABILIDADES INTERPERSONALES 

- Participación en proyectos grupales y colaborativas    

- Entrenamiento de la capacidad de liderazgo    
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- Capacidad crítica    

 

4. A MODO DE CONCLUSIÓN 

Tal como se viene apuntando, la clave para favorecer la utilización educativa de los videojuegos 

se encuentra en el profesorado, de ahí que su formación requiera de algunas condiciones (Del 

Moral, 2009), tales como que se halle: 

- Orientada a la adquisición y potenciación de competencias digitales (búsqueda, tratamiento y 

presentación de información para favorecer la comunicación), bien sea a partir de la 

interacción directa con videojuegos o de la creación de sus propias producciones con 

aplicaciones que lo permitan. 

- Abierta a la innovación permanente y a la explotación didáctica de las nuevas herramientas 

tecnológicas de la web 2.0, para potenciar la mejora cualitativa de la enseñanza y propiciar 

el aprendizaje aprovechando las oportunidades que brindan para crear y compartir. 

- Focalizada a la búsqueda de prácticas formativas que fomenten el aprendizaje atendiendo a 

la diversidad cognitiva de los estudiantes. 

- Centrada en la experimentación de fórmulas motivadoras que optimicen el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

- Capaz de discriminar críticamente las verdaderas aportaciones de las TIC de lo que es un 

mero deslumbramiento aparente. 

- Dirigida a dotarles de los instrumentos adecuados que faciliten sus tareas. 

- Generadora de espacios para la reflexión y el aprendizaje conjunto entre docentes y 

estudiantes. 

- Propiciadora de proyectos para la construcción compartida del conocimiento. 

- Creadora de escenarios multiculturales que enriquezcan el aprendizaje. 

- Favorecedora del intercambio de experiencias y buenas prácticas apoyadas en TIC. 

- Integradora, que minimice las brechas con los contextos desfavorecidos. 

- (…) 
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Resumen: El acelerado desarrollo de los computadores, tanto de escritorio como portátiles, y la 

aparición de nuevas plataformas, como las tablets y los smartphones, ha tenido como 

consecuencia la proliferación de acceso a los videojuegos por parte de usuarios ocasionales.  De 

hecho, es muy difícil encontrar hoy en día a un niño que, en nuestra cultura occidental, no haya 

jugado alguna vez en un teléfono o en un computador, un videojuego sin otro interés que la de la 

entretención, manifestando facilidad para la adopción de sus reglas. 

En el presente artículo expondremos la experiencia educativa del Taller de Videojuegos 

desarrollado en el Liceo Armando Robles Rivera, de la Región de los Ríos, en Valdivia,  en donde 

alumnos de 7° año básico (educación secundaria)  exploran, revisan y comparten los videojuegos 

que ellos desean y  que se relacionan directamente, según el análisis realizado con ellos, con los 

contenidos que están aprendiendo en su nivel educativo. 

Para esto presentaremos, en primer lugar,  la importancia que le otorgan los alumnos a los 

videojuegos, para luego explicar la experiencia realizada y finalmente compartir algunos de los 

resultados que se han podido documentar y que se visualizan como consecuencia del Taller. 
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Abstract: The rapid development of computers, both desktop and laptop, and the emergence of 

new platforms, such as tablets and smartphones, has led to the proliferation of access to video 

games by casual users. In fact, it is very difficult to find nowadays a child who, in our Western 

culture, not ever played on a phone or on a computer, a videogame with no other interest than 

that of the fun, showing ease of adoption of its rules. 

In this article we will discuss the educational experience developed Videogames Workshop at the 

"Liceo Armando Robles Rivera" (Secondary School) in Valdivia, Región de los Ríos,  where 7th 

grade students (secondary education) explore, review and share the games they want and relate 

directly, according to the analysis carried with them, to the content they are learning in their 

educational level. 

For this we present, first, the importance given by students to video games, in second place we 

explain the experience made and finally share some of the results that have been documented and 

are displayed as a result of the workshop. 

Palabras Clave: Educación, juegos de ordenador, secundaria segundo ciclo. 

Keywords: Education, computer game, upper secundary  

1.- Introducción. 

La alta penetración de computadores en el país, producto de una política continua de los 

gobiernos de Chile enfocada en los estándares de la OCDE al respecto,  ha hecho que 

prácticamente la totalidad de los niños y niñas en edad escolar hay tenido acceso a un 

computador alguna vez a la semana.  De hecho, si miramos el “Índice de Desarrollo Digital” en 

la medición del año 2011, tenemos que Chile tiene, respecto del porcentaje de la OCDE, se 

encuentra en el 80% de su cumplimiento, esto es, respecto del ideal de cobertura contabilizando 

computadores instalados por hogar,  computadores de acceso comercial y computadores en el 

sector público (particularmente en establecimientos educacionales). Si a este dato le añadimos las 

Tablets, de masiva proliferación en el país, el índice anterior se eleva a un 89% (CNTV, 2012).  

Por otro lado tenemos que la cantidad de laboratorios de computación entregados por Proyectos 

como “Enlaces”,  o entregados por fundaciones como “ChileEnter” (computadores 

refaccionados) o adquiridos por medio de otros proyectos o alianzas directas entre Colegios y 

casas comerciales,  permite que todo alumno que permanece en el sistema escolar tenga acceso, 

en algún momento, y de alguna forma,  a un computador que además puede tener acceso a 

internet (Vega, 2013).   
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A todas estas consideraciones debemos agregar la masificación de celulares en el país,  que 

alcanza a un 1,38 celulares por habitante, con 24,1 millones de celulares en el país a Diciembre de 

2012 (SUBTEL, 2013).  Si centramos nuestra atención solamente en personas en edad escolar 

(hasta 16 años), tenemos que la mayoría de los equipamientos son propios: smartphones en un 

62%, seguidos de los computadores con un 52% y las tablets  con un 8% (CNTV, 2012).  Esto 

significa que el acceso a pantallas activas a la que los estudiantes tiene durante el día es masivo e 

inmediato, lo que nos ubica ante una generación que desafía a los estándares tradicionales de 

Educación, ya que la exposición permanente a mútiples pantallas mediatiza también su relación 

con el entorno, y desafía a profesores a adaptarse a las nuevas formas de aprender.  Es el 

desplazamiento desde el aprendizaje vertical, dirigido e intencionado, hacia una capacidad mucho 

más horizontal de relacionarse,  con una mediación del aprendizaje mucho más activa.   

Frente a este panorama es bueno preguntarse respecto de qué estímulos son los que mueven a los 

alumnos. El conocimiento expresado desde un emisor plenipotenciario ya no es realista, ya que el 

profesor no encarna la sabiduría por sobre la internet,  de hecho internet, como red física, 

soporta la red de estímulos más fascinantes que pueda tener el alumno: la Web,  que  provee de 

imágenes,  videos,  sonidos, interacciones, todas ellas potentísimas y que revelan la creciente 

insensibilización de los estudiantes ante los estímulos.   Es la acelerada adaptación a los estímulos 

del ambiente que hace que el ambiente a su vez renueve su oferta.  

Estamos sobrealimentados de estímulos. ¿Qué puede hacer el mundo de la Educación?, ¿añadir 

estímulos nuevos?, ¿aprovechar los estímulos ya existentes?.  Un intento de respuesta, desde el 

posicionamiento activo en la segunda postura,  es lo que pretende dar el siguiente artículo, en 

donde se presenta la experiencia educativa del “Taller de Videojuegos” desarrollado por  alumnos 

de 11 y 12 años de edad (7° año de educación secundaria) en un Liceo del Sur de Chile. La 

utilización de los videojuegos, su estudio, los distintos enfoques que se han intentado, llegando 

hasta los primeros resultados visibles,  muestran el esfuerzo por integrar un estímulo permanente 

en los alumnos, los Videojuegos, como recurso educativo, aun cuando estos no hayan sido 

elaborados necesariamente con la intención de ingresar al mundo educativo.  

2.- Videojuegos y Educación. 

El juego, como recurso de socialización, ha sido utilizado en el sistema educativo desde los 

inicios de la educación formal, en la antigua Grecia.  Desde juegos de representación, pasando 

por rondas infantiles (que permiten transmitir mensajes a través de sus letras), deportes colectivos 

(que logran la organización grupal en pos de la consecución de un bien mayor) y hasta juegos de 

introspección que buscan promover determinados valores,  el juego aparece como actitud 
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primordial en la enseñanza, su uso en la educación entonces “permiten orientar el interés del 

participante hacia las áreas que se involucren en la actividad lúdica” (Torres, 2002).  La 

multiplicación de las pantallas, por otro lado, ha hecho que los juegos rápidamente adopten 

nuevas formas, ahora mediatizadas por la imagen, con el desplazamiento del juego grupal hacia el 

juego individual social, con negativas repercusiones sobre sus hábitos de vida y rendimiento 

académico cuando son realizados sin control activo por parte de adultos, como ampliamente 

documentan Moncada y Chacón (2012). 

Desde la aparición del primer videojuego comercializado a nivel masivo en el mundo (Pong, de 

Atari, 1972), la industria de los videojuegos desarrolla cada vez más títulos que buscan combinar 

al máximo las potencialidades gráficas de los soportes en que se presenta junto con el número 

suficiente de estímulos que lo hagan atractivo.  Actualmente se cuenta con Videojuegos en 

múltiples plataformas:  para consolas especializadas (Nintendo en todas sus versiones,  Xbox,  

PlayStation), tanto estáticas como portátiles;  para PC,  Mac  y Computadores portátiles 

(notebooks, netbook, ultrabook);  para teléfonos celulares,  smartphones, Tablets y Phablets.  De 

hecho los juegos más populares han sido “traducidos” a lenguajes que permiten la 

multiplataforma, como es el caso del popular “Angry Bird” (2009), originalmente para IOS,  pero 

rápidamente adaptado a las demás plataformas (incluyendo la popular versión para Facebook). 

Cada videojuego entonces está destinado a la masividad, por lo que desconocer su penetración en 

todos los niveles  es desconocer uno de los componentes de la realidad cotidiana de los alumnos. 

De hecho, según un estudio realizado recientemente en Chile, jugar Videojuegos es la segunda 

actividad más usada por los encuestados,  bajo “Conversar con los amigos” y muy superior a 

“Voluntariado”; “Hobby”, “Descansar” o “ir a fiestas” (Mendiburo-Seguel, 2012).  Esta 

preferencia se condice con el masivo acceso a videojuegos (8 en promedio por persona según la 

misma encuesta). Así, tenemos alumnos multipantalla y con acceso masivo a Videojuegos. 

Para poder abarcar la gran cantidad de títulos de Videojuegos se han propuesto diversas 

taxonomías (Estallo, 1995; García, 2005; Entertainment Software Rating Board, 2010).  Desde las 

basadas en el soporte de reproducción (Nawrocki y Winner, 1983)  hasta la taxonomía basada en 

generaciones de desarrollo del Juego (Ayala, 2011).  En nuestra experiencia tomamos la 

taxonomía clásica de Meggs (1992), combinándola con la propuesta de  Martín et al. (1995) para, 

basándose en la agrupación de tramas a desarrollar en los Video Juegos, arrojar 6 tipos de 

videojuegos. 
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TIPOS DE VIDEOJUEGOS 

Arcade:  Su lógica principal es la de superar etapas en una historia lineal desarrollada 

con un ritmo rápido y movimientos básicos.   

Acción: Son juegos en donde el protagonista desarrolla una misión específica basado 

en la fuerza física (natural o sobrenatural),  el enfrentamiento uno a grupo es común y 

el jugador se ve expuesto a dificultades gradualmente organizadas. 

Deportivos: Son juegos en donde principalmente se recrean deportes,  permite la 

inclusión de múltiples jugadores (rasgo fundamentalmente potenciado por la 

conexión on line de varios equipos). La acción, repetitiva en muchos casos, busca 

superarse a sí mismo para desarrollar de mejor forma la trama. 

Estrategia: Incorporan el elemento del desafío y la estrategia para superar al 

contrincante.  Generalmente ubicados en escenarios de guerra o ambientes abiertos se 

ubican en la perspectiva del análisis del rival para adivinar y superar sus  intenciones. 

Simulación: Son juegos complejos que buscan recrear virtualmente la experiencia de 

probar una máquina (como volar un avión).  Implica mayor complejidad en la trama, 

ya que se multiplican los estímulos visuales para la concreción de la interacción.  

Juegos de mesa: Recrean la experiencia de los clásicos juegos de mesa incorporando 

tecnología y complejidad en los niveles de resolución de los desafíos. Muchas veces 

implica mantener como contrincante a la máquina que corre el juego.  

 

Tabla 1:  

Clasificación de videojuegos (basado en Meggs, 1992 y Martín et al. 1995) 

 

Como parte del desarrollo funcional de los videojuegos la pregunta sobre su posible inclusión 

como recurso educativo se instala tempranamente.  De hecho, uno de los primeros videojuegos 

no masivos (anteriores al clásico PONG) fue el simulador de vuelo de la compañía Curtiss-

Wright, que busca replicar la experiencia de vuelo en función del aprendizaje de sus tripulantes.  

El perfeccionamiento de este sistema, a través de pantallas simuladas con recreación de imágenes, 

lo sitúan en la línea de un Videojuego educativo. Así, la lógica de un Videojuego para aprender 

algo es la misma del juego como recurso de aprendizaje,  de hecho, siguiendo a Morales (2009) el 

juego puede ser utilizado como medio de nivelación de deficiencias generado por demandas 
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culturales (Vigotsky),  como un proceso de interacción que busca un fin en sí mismo (Dewey),  

como un proceso productivo en libertad (Callois) o como un espacio potenciador de la lógica y la 

racionalidad propias de determinadas etapas del desarrollo (Piaget).  El juego puede cumplir estas 

funciones, y el videojuego es la ejecución del juego sobre plataformas computacionales que 

asocian simulación de realidad con imágenes de ilustración de esta simulación. 

Esto hace que surja tempranamente el concepto de “Videojuegos educativos” como una 

categoría propia, que recoge elementos del Videojuego en general, pero que persigue como un fin 

en sí mismo el aprendizaje y desarrollo de determinadas competencias.  Un ejemplo reciente de 

esta categoría sería “Abrapalabra” (Multiverso, 1998, 2007), videojuego que en la clasificación 

propuesta estaría vinculado con los videojuegos Arcade (por algunos recursos gráficos), 

videojuegos de estrategia (por algunas etapas a superar) y con los videojuegos de mesa, pero que 

persigue el fin específico de enseñar a leer al jugador.  Así tenemos que ante una necesidad 

educativa específica se genera el recurso en la modalidad videojuego como solución para conectar 

ambos mundos.  Es la posición del Edutenimiento (Mainer, 2006), que busca que el 

entretenimiento sea divertido, por lo que propicia la creación de videojuegos que responsa a las 

necesidades de aprendizajes específicas. 

Esta postura por utilizar Videojuegos en la educación desde la creación de videojuegos educativos 

no es la única posible en el intento por favorecer el aprendizaje.  También está la posición que 

todo recurso puede ser considerado educativo, en el sentido más amplio y pleno de la palabra, 

con el único requisito de cuidar y seleccionar tanto el uso como el contexto en que sea utilizado 

por el docente.  Esto significa que la postura educativa no es “generar” videojuegos educativos, 

sino “aprovechar” diversos títulos como un recurso educativo. Esta postura ha sido adoptada por 

diversos educadores  y hace que, por ejemplo, videojuegos de rol complejos como Ages of 

Empire (Microsoft, 1997, varias ediciones) u otros similares sean un recurso educativo de gran 

utilidad para los aprendizajes de los alumnos en sectores como Ciencias Sociales e Historia 

(Valverde, 2010). 

3.- El Taller de Videojuegos. 

Tomando como posicionamiento teórico educativo el que todo Videojuego puede ser empleado 

como recurso educativo,  se ha implementado, en el Liceo Armando Robles Rivera, de Valdivia, 

un taller de Video Juegos durante el presente año 2013, el que tiene por finalidad brindar a los 

alumnos participantes un espacio para vincular su entretenimiento preferido con los estudios que 

deben desarrollar.  El objetivo formal propuesto fue “Generar un espacio educativo en que los 
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alumnos seleccionen los videojuegos que se vinculen de manera directa con los aprendizajes 

esperados en su nivel educativo, de modo de entregar a los docentes un cuerpo organizado con 

los títulos que ellos desearían fueran utilizados durante las clases”6  Para alcanzar a este objetivo 

se inscribió a 26 alumnos  de entre 11 y 12 años (7 año básico) los que se distribuyeron de la 

siguiente forma. 

 

 Hombres Mujeres Total 

Número 16 9 26 

   Edad 12,17 años 11,77 años 11,97 años 

Disponibilidad 

computador 

16 9 9 

Propiedad 

computador 

15 4 19 

Propiedad 

Smartphones 

4 1 5 

Conocimiento 

Videojuegos 

16 9 26 

Jugador Asiduo 12 4 16 

Comprador 

Videojuegos 

6 0 6 

Tabla 2: 

 Caracterización participantes.  

Algunos datos que llaman la atención son el alto acceso a computadores u otros soportes para la 

reproducción de videojuegos.  De hecho, si miramos el siguiente gráfico, veremos que en su 

mayoría acceden desde más de un medio a los Videojuegos.  Esto habla de un grupo bastante 

homogéneo en sus edades, disponibilidad de computador y propiedad de los equipamientos, que, 

sin embargo, no invierte dinero en los videojuegos, sino que accede a ellos desde diversos 

medios. 

                                                           
6 Declaración del Proyecto “Taller de Videojuegos”, entregado para conocimiento de los 
Apoderados de los alumnos participantes. 
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Gráfico 1:   

¿Desde dónde accedes a los videojuegos? 

 

 

 

 

Tabla 3:   

Formas de acceso a los videojuegos. 

 

Dado que el grupo no supera la media de  12 años de edad, se optó desde un principio por 

trabajar con juegos liberados en red,  que no requirieran acceder a la plataforma STEAM™ 

(popular entre los participantes del Taller) u otros, por no cumplirse masivamente el requisito 

¿Cómo accedes a los videojuegos? Cantidad Porcentaje 

Juego los que venían instalados en mi equipo tecnológico. 11 15% 

Los compro por internet. 0 0% 

Los juego gratuitos en internet. 23 32% 

Los juego sin saber si son comprados o gratuitos por internet. 4 6% 

Los descargos desde sitios "piratas" 6 8% 

Los compro como Disco en la Feria o en la calle. 6 8% 

Me los regalan. 15 21% 

Nunca me he preocupado. Sólo juego. 3 4% 

Otro 4 6% 
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legal de 13 años de edad para inscribirse y usar la plataforma.  La segunda opción que se tomó, 

cuya principal motivación fue ética, fue la de no aceptar juegos no legales (descargados desde 

sitios de red u otros medios) por no contar con las debidas licencias. Este tema, si bien 

inicialmente fue resistido,  finalmente fue adoptado como norma.  

 

4.- Metodología de Trabajo. 

4.1. Primera etapa, analizar videojuegos. 

La metodología de trabajo tuvo su primera etapa en la instalación de una forma de acercarse a los 

videojuegos desde un punto de vista crítico.  Con este fin se instruyeron clases iniciales sobre la 

relación entre Internet y Web, y sobre el origen de los videojuegos como relato contemporáneo, 

contextualizando a partir de los Cómics, para luego dar paso a sesiones de juego en base a dos 

juegos seleccionados:  Infinity Blade II (Chair Entertainment y Epic Games, 2011), juego 

presentado y comercializado para soporte en IOS,  y Street Fighter Alpha 2 (Capcom, 1996), 

juego multiplataforma,  cuya principal versión de acceso fue Arcade, y desde la cual se accedió 

para la primera etapa del taller.  El proceso conocido como “sesiones de juego” consistió en 

juegos de demostración (un solo jugador experto) con pantalla proyectada por Proyecto 

Multimedia, ante la observación y análisis grupal de todos los participantes del taller.  El primer 

juego, Infinity Blade II (InB-II) fue presentado por el profesor del Taller y el segundo, Street 

Fighter Alpha 2 (SFa2) fue jugado en turnos por 4 alumnos.  Cada sesión concluye con el llenado 

individual de una ficha “Pauta de Análisis” que rescata elementos corporativos del juego, 

elementos de la trama y análisis de las condiciones activas para jugar.  De la sección “Análisis del 

juego” los resultados generales fueron: 
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Gráfico 2: 

Análisis de Videojuegos Street Fighter Alpha 2 e Infinity Blade II 

 

Del análisis de los Videojuegos destacan algunas frases que explicitan un análisis fuera del 

tradicional, como cuando hablan de dificultades mencionando “hartos efectos de colores que son 

distractores” (José, SFa2), o “daña la vista, daña los deditos, marea, (se) transpira mucho” (Doris, InB-II), 

también análisis más reposados, como cuando hablan de principales habilidades diciendo “son 

movimientos sencillos y fácil de asimilar para cualquier jugador, al menos en su aspecto más  básico” (Javiera, 

SFa”). La etapa de análisis de videojuegos se reforzó con cuatro sesiones más de juegos grupales, 

en los que se utilizaron, aprendieron y disputaron en los juegos “Battle Bakrait” (8ing, 1999), 

“Double Dragon” (Technos Japan Corp, 1987), “Kung-Fu Master” (IREM Corp, 1984), “1942” 

(Capcom, 1984), “Xevious” (Namco, 1982) y “X-Men” (Konami, 1992).  

Al finalizar esta etapa los análisis se hacen más detallados, poniendo mayor énfasis en la trama 

detrás del videojuego, como cuando al hablar de dificultades para jugar se menciona:  “se produce 

dolor de dedos, lagrimean los ojos cuando se está mucho tiempo mirando el computador, los botones del p2 están 

muy juntos con los del p1” (Alexandra, Double Dragon), o cuando al hablar de habilidades se 

menciona que  “el juego requiere tener mejores reflejos, agilidad de dedos (y) conocer sobre Biología y (sic) 

Historia” (Cristobal, X-Men). 

4.2. Segunda etapa, conocer los planes y programas 

Una vez instalado el concepto de “análisis de Videojuego” se dio paso a la etapa activa de enlazar 

los videojuegos con los contenidos. Para esto la opción fue compartir con los alumnos el 

Programa de Estudio para  7° año básico del Sector “Historia, Geografía y Ciencias Sociales” 

(Mineduc, 2011). A los alumnos se les entregó copia del anexo 3 de dicho documento 

“Contenidos mínimos obligatorios por semestre y unidad” (pp. 88 y 89). De ella los alumnos 

seleccionaron dos unidades y estudiaron el texto correspondiente a ellas.  Con esto los alumnos 

sabían que el objeto de trabajo era la Unidad 3, que declaraba como contenido mínimo 

obligatorio: 

“Características básicas de la Antigüedad clásica y su legado Identificación del espacio aledaño al 

Mediterráneo como unificador y mercado de circulación donde se produjo el surgimiento de la civilización 

occidental. Caracterización de la ciudad-estado griega, considerando su organización espacial y política. 
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Descripción de las características básicas de la ciudadanía en la Antigüedad clásica: la democracia 

ateniense y la organización republicana en Roma…“ (p. 88) 

Ante la discusión de este párrafo se solicita a los alumnos, en parejas y ante computadores 

conectados a la red, revisar sitios seguros de juegos (de una lista previamente generada) y 

recomendar qué videojuego sería el más adecuado para la unidad de aprendizaje propuesta.  Los 

resultados fueron. 

 Juegos recomendados. Menciones Tipo de 

Licencia 

Unidad 3: 

“Características 

básicas de la 

Antigüedad clásica 

y su legado 

Identificación del 

espacio aledaño al 

Mediterráneo 

como unificador y 

mercado de 

circulación donde 

se produjo el 

surgimiento de la 

civilización 

occidental…” 

 Days of the Dead  3 Libre  

 Ages of Castles  2 Libre 

 Age of War 1 Libre 

 Planet Hulk Gladiators 4 Libre 

 Lethal RPG Destiny 2  3 Libre 

 Prince of Persia. 1 De pago 

 Age of Defense  3 Libre 

 Castle Defender 3 Libre 

 Skyrim Gladiator 

Warlords 

2 Libre 

 Arena 1 Libre 

 Game of Empire 1 Libre 

 Game of thronk 1 Libre 

 Battle of Gandor 1 Libre 

Cantidad total de videojuegos recomendados.  13 

Tabla 3: 

Listado de Juegos recomendados por los alumnos para la 3ª Unidad de Historia, 

Geografía y Ciencias Sociales 7° Básico. 

 

Luego de dos sesiones de análisis y aprendizaje de cómo desarrollar las diversas partidas, se les 

consultó a los alumnos sobre si les gustaría que el videojuego propuesto por ellos fuera utilizado 

en clases con todo sus compañeros de curso.  De los 26 participantes, 17 respondieron 

afirmativamente, argumentando razones tan variadas como “Si, por que educa xdd” (sic), “Si porque 
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nosotros aprendemos con tecnologia y juegos” (sic), “Si me gustaria por que sive para las personas que no saben de 

la prehistoria” (sic), “si,porque igual educa y aprendo”, “si por que en historia seria entretenido jugarlo y como 

hacen las guerras antes…”.   

Finalizado el ejercicio con la primera unidad de aprendizaje se repitió este tipo de análisis con la 

4ª Unidad del mismo Sector de Aprendizaje, en donde los resultados se multiplicaron de manera 

sorprendente. La cantidad de videojuegos recomendados aumentó, y el interés por aplicar nuevos 

juegos se elevó en la misma proporción. 

 

 Juegos recomendados. Menciones Tipo de 

Licencia 

Unidad 4:  

“El nacimiento de 

la civilización 

europea y las 

primeras fases de 

la Edad Media 

Reconocimiento 

del origen de la 

civilización 

europea en la 

síntesis de las 

tradiciones 

grecorromana, 

judeocristiana y 

germana. 

Identificación del 

desplazamiento 

del eje geográfico 

de la civilización 

occidental del 

Mediterráneo a la 

Europa 

 Hordes and Lords 3 Libre  

 The Squires 1 Libre 

 The Empirer 1 Libre 

 Good Game Empire  7 Libre 

 Silver Arrow 1 Libre 

 Rial of the mad god. 1 Libre 

 Social Empires 1 Libre 

 Feudalism 1 Libre 

 Herostick 1 Libre 

 Necrorator 1 Libre 

 Dragon Age Legends 

remix 01 

1 Libre 

 Pocktslay 1 Libre 

 Age of Empire Gold 

Edition  

1 De pago. 

 Medieval Heroes 1 Libre 

 The Empire 2 4 Libre 

 The Black Knigth   1 Libre 

 Imperios 1 Libre 

 Orcos versus humanos 1 Libre 

 Forest Siege 2 Libre 
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Occidental. 

Aplicación de 

criterios de 

continuidad y 

cambio para 

explicar los 

orígenes de la 

Edad Media...” 

 Dungeon King 3 Libre 

 Bow Master II 1 Libre 

 Arcus 2 Dungeos 1 Libre 

 Castaway 2 1 Libre 

 1066 3 Libre 

 Karos 1 Libre 

 Call of God 1 Libre 

 Social Empire 2 Libre 

 Crush the castle 2 Libre 

 Stick War  4 Libre 

 Dragon City 2 Libre 

 Invasion 3  2 Libre 

 Temperie 1  1 Libre 

 Aldea real 1 Libre 

 El rey de la defensa 1 Libre 

 Clan Wars 1 Libre 

 Dragon Eye Legends 1 Libre 

 Guerra de Imperios 1 Libre 

 Age of War 1 Libre 

Cantidad total de videojuegos 

recomendados. 

 38 

Tabla 4: 

Listado de Juegos recomendados por los alumnos para la 4ª  Unidad de Historia, 

Geografía y Ciencias Sociales 7° Básico. 

 

5.- Primeros resultados 

 

La metodología de trabajo propuesta, basado en la convicción de que todo videojuego (como 

todo recurso) puede ser utilizado de manera educativa, ha despertado en los alumnos el interés 

por proponer y probar nuevos juegos para los distintos sectores de aprendizaje.  En la última 

medición aplicada como control para verificar los procesos de aprendizaje que se han ido 
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produciendo en el taller, los alumnos elaboraron la siguiente tabla con recomendaciones de 

videojuegos utilizables en 4 sectores de aprendizaje distintos. 

 

Juego Licencia Sector Sector Sector Sector 

Minecraft De Pago, 

versiones para 

Facebook 

 Historia Matemáticas Naturaleza   

Plantas v/s 

Zombis  

Libre, versión 

de Facebook 

    Naturaleza   

Call of Duty  De Pago Historia       

Wii Sport De Pago, 

Consola. 

      Ed. Física 

Skeleton Libre.     Naturaleza   

Cuenta Papas Libre.   Matemáticas     

Left 4 Dead 2  De Pago, con 

versiones para 

PC y Consolas.  

Próximamente 

Steam. 

    Naturaleza   

PES2013 De Pago, 

multiplataforma. 

  Matemáticas     

Age of Empires Corporativa con 

versiones 

gratuitas. 

Historia       

 

Tabla 5: 

Recomendaciones de Videojuegos educativos para 4 sectores de aprendizaje. 

 

6.- Discusión 

La utilización de videojuegos en la educación, si bien no es algo novedoso, es una opción que 

sigue generando controversias.  Por un lado tenemos las investigaciones del área de la Neurología 

aplicada al aula que indican que la exposición temprana a múltiples estímulos sin control 

intencionado genera altos niveles de estrés y tensión,  perjudicando directamente la atención 

activa (Céspedes, 2012) y por otro tenemos investigaciones que ven en la relación con los 
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videojuegos una forma de simulación de realidad que no puede ser sino provechosa en cuanto sea 

tendiente a mejorar las relaciones sociales con su entorno (González Herrero, 2010). En el 

mundo de la Educación, tensionada al máximo por los numerosos sistemas de control curricular 

que se han establecido en América latina, y particularmente en Chile,  la utilización de 

videojuegos como recurso educativo se ve como una opción entre múltiples opciones, no 

dándose la oportunidad de levantar investigaciones continuas en el tiempo que permitan 

experimentar sobre la efectividad de la utilización de un determinado videojuego no educativo 

sobre el aprendizaje de los alumnos. 

La mayoría de las investigaciones y proyectos que buscan acercar el mundo de los videojuegos al 

mundo de la educación lo hacen produciendo videojuegos educativos específicos, con difusión y 

resultados temporales, lo que los somete rápidamente al descartamiento. Proyectos 

interesantísimos como Xentinelas Xelulares (proyecto Fondef  TIC  EDU) rápidamente pasan a 

constituir un recurso más entre muchos que están disponibles para los profesores, los que no 

necesariamente los eligen como recurso inmediato por el consabido gasto en tiempo  para su 

prueba e implementación. 

La opción de emplear videojuegos como recurso de aprendizaje genera por tanto ciertas 

dificultades en su implementación, tanto por la disponibilidad de recursos, como por la 

disponibilidad de tiempo en la planificación anual para su utilización,  sin contar con las 

dificultades técnicas que genera en un profesor no familiarizado con el mundo de los videojuegos 

el aprendizaje de un mundo con lógicas propias para luego, como acto segundo, aprovecharlo en 

beneficio de determinados contenidos.  Es evidente, en este punto, que experiencias como las 

que estamos reseñando forman parte de avanzadas aisladas de alternativas para la inclusión de 

videojuegos en el mundo educativo, sin embargo hasta que no se conforme una red adecuada y 

articulada entre profesores que comparten la misma visión y tienen la misma inquietud sobre el 

rol que pueden tener los videojuegos en beneficio de la educación, seguirán siendo todos intentos 

aislados que, como todo shooter solitario en Uber Strike, Medal of Honor o Halo, termina siendo 

eliminado rápidamente en cualquier jugada. 

7.- Conclusiones 

La adopción de una metodología en donde las preferencias de los alumnos sobre los videojuegos 

tenga primacía sobre la preferencia del profesor sobre los contenidos, permite establecer cánones 

de interacción más fecundos entre alumnos y profesor.  Al ser alumnos de tan corta edad,  era 

poco esperable el nivel de desarrollo tan acelerado que ha tenido la experiencia taller con los 
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alumnos, particularmente en lo referido a la vinculación videojuegos y contenidos, y la relación 

entre videojuegos y determinados sectores de aprendizaje. 

La propuesta ministerial sobre la utilización de las TIC en el proceso de enseñanza aprendizaje 

puede ser ampliada de manera generosa al incorporar el elemento videojuego no como un 

recurso generado desde el profesor, sino como un recurso generado por los mismos alumnos que 

se puede poner al servicio de todos los estudiantes, sin que necesariamente el docente se presente 

como un experto en todos los aspectos de los mismos.  Los alumnos se han mostrado a lo largo 

del taller dispuestos de manera activa a enseñar a otros (profesor de taller incluido) la forma de 

llevar adelante cada uno de los juegos, y cuando el proceso de aprendizaje ha sido más lento de lo 

esperado por ellos, han generado formas de colaboración (trabajo en parejas) eficaces para la 

enseñanza de los videojuegos. 

Por otro lado la inclusión de sus intereses particulares como un recurso didáctico ha hecho que 

no solamente sigan jugando (cuestión esperable con o sin taller) sino que han seguido practicando 

los juegos que en el taller se han mostrado como  recurso vinculado a determinados contenidos 

fuera del horario del Taller. En la última medición aplicada la estimación de los alumnos se 

situaba en un 41% del total que seguía, fuera de Taller, practicando. Por otro lado, si bien un 44% 

de los alumnos plantea jugar ahora más que antes de ingresar al Taller, el tiempo de dedicación a 

los videojuegos no supera en su mayoría una hora y quince minutos diarios de dedicación, 

principalmente asociados a la plataforma Facebook y sus posibilidades de juego (particularmente 

con Uber Strike, jugado por el 90% de los alumnos en línea). 

Las potencialidades de la metodología implementadas en el transcurso del Taller aún no son del 

todo comprendidas ni desplegadas, sin embargo la acogida y el interés por parte de otros 

docentes por tomar conocimiento de las propuestas que van surgiendo, hace que se pueda 

visualizar la experiencia Taller de videojuegos como un espacio para cumplir, en nuestra sociedad 

mediatizada por las pantallas, la premisa que los videojuegos no necesitan llevar el distintivo de 

“educativos” para ser un aporte al mundo de la educación. 
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Resumen: 

En el marco de convergencia con la LOE, presentamos la aplicación de experiencias innovadoras 

con musicogramas a través de los videojuegos preferidos por los alumnos del segundo ciclo de 

Educación Primaria del Colegio Público Vicente Aleixandre de Ávila. Estos musicogramas 

utilizados en el aula de música, son un instrumento pedagógico, que potencia experiencias de 

enseñanza flexible, que se basa en materiales de aprendizaje centrado en nuestros alumnos, 

atribuyéndose el mérito de su aprendizaje y desarrollando un sentimiento positivo sobre su 

consecución. 

El principal objetivo de nuestra experiencia es aumentar la percepción musical de nuestros 

alumnos, y su aprendizaje de la música clásica a través del musicograma de la Sinfonía de los 

Juguetes de Leopold Mozart, realizado con imágenes del videojuego Toy Story 3, como parte del 

trabajo práctico de la asignatura de música. 

Para ello hemos seguido una estrategia de aprendizaje de tipo híbrido introduciendo a nuestros 

alumnos en el mundo de los videojuegos. Así mismo se ha incentivado la participación activa del 

alumno en el proceso de aprendizaje, reforzando su componente autónomo, y favoreciendo el 

aprendizaje colaborativo, e impulsando el uso de los musicogramas con videojuegos, siendo 

valorado con un 10% de la calificación final de la asignatura. 
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Por último, se ha realizado una encuesta final de satisfacción y aprovechamiento del alumnado, 

obteniendo unos resultados que demuestran un alto grado de consecución de los objetivos 

planteados. 

Abstract:  

In the context of convergence with the LOE, present the application of innovative experiences 

with musicgrams through video games preferred by students in the second cycle of primary 

education in the Public School Vicente Aleixandre de Ávila. These used in the aula of music 

musicgrams are a pedagogical tool that enhances experiences of flexible education, which is based 

on materials of learning focused on our students, attributing the merit of their learning and 

developing a positive feeling about their achievement. 

The main objective of our experience is to increase the musical perception of our students and 

their learning of classical music through the musicgram from Symphony of the toys of Leopold 

Mozart, performed with images of the video game Toy Story 3, as part of the practical work of 

music. 

So we have followed a strategy of hybrid learning by introducing students to the world of video 

games. Likewise has promoted the active participation of the student in the learning process, 

reinforcing its autonomous component, and encouraging collaborative learning, and promoting 

the use of the musicgrams with video games, being valued with 10% of the final grade for the 

course. 

Finally, done a final survey of satisfaction and achievement of students, obtaining results which 

show a high degree of achievement of the objectives set. 

Palabras Clave: Videojuegos musicales, educación primaria y enseñanza-aprendizaje 

Keywords: Video game music, elementary education and teaching-learning 

 

1. Introducción 

Durante el siglo XXI uno de los juguetes más regalado a los niños es el videojuego en sus 

versiones para consola, ordenador o dispositivos móviles. Del Moral y Villalustre (2010) 

constataron que “jugar con videojuegos es una de las actividades a la que más tiempo libre 

dedican los alumnos de Educación Primaria” (p. 40). 
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Los videojuegos permiten desarrollar habilidades y destrezas facilitando el aprendizaje de 

procesos complejos. Su uso puede ser aprovechado como potencial educativo en los procesos de 

enseñanza-aprendizaje basados en el constructivismo. 

La versatilidad de los videojuegos, nos permite otorgarles un poder social innegable, 

conformando todo un lenguaje de comunicación: oral, escrito, icónico, musical y gráfico. Su valor 

educativo se encuentra en la capacidad para potenciar la curiosidad por aprender favoreciendo 

determinadas habilidades. Pues, nuestros alumnos sentirán el atractivo de aquello que les es 

reconocible, siendo una vía inagotable de nuevas formas de expresión sonora a través de lo 

visual, porque ¿cuántas vidas se transforman detrás de los videojuegos?, ¿qué aportan los 

videojuegos para cautivar a nuestros niños? y, sobre todo ¿cómo se puede aprovechar esa 

fascinación en el ámbito educativo?. 

Tal vez, hoy mismo, sea el momento de configurar modelos de aprendizaje musical dirigidos 

hacia una nueva perspectiva, que convierta nuestras aulas de música en un lugar en el que 

nuestros alumnos puedan aprender a disfrutar de la percepción musical a través de los 

videojuegos. 

2. Muestra 

La población objeto de estudio de la presente experiencia innovadora, son nuestros alumnos del 

segundo ciclo de Educación Primaria del Colegio Público Vicente Aleixandre de Ávila, 

concretamente 75 alumnos divididos en tres grupos. Niños nacidos hace menos de una década, 

que han crecido rodeados de las nuevas tecnologías, que las utilizan en su día a día para 

comunicarse, formarse, entretenerse, y que pertenecen a la denominada Generación Z. Estos 

alumnos viven en un mundo dominado por la tecnología digital, en el que internet, móviles, 

videojuegos y ordenadores constituyen una parte inseparable de su actividad diaria. Esto nos 

traslada, no sólo al mundo digital, sino cultural y sociológico entre la educación actual y el 

acelerado proceso de cambio en toda una generación de alumnos, incapaces de someterse a la 

educación tradicional de la transmisión de conocimientos de manera magistral. 

3. Método 

A través de los videojuegos el docente tiene nuevas metodologías para acercar el aprendizaje a los 

alumnos, ya que expone al alumno a un área de conocimiento de una forma diferente de cómo lo 

hace un libro de texto o una clase magistral. Además, la incorporación de los videojuegos en las 
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aulas conlleva la riqueza de sintonizar con los intereses lúdicos de nuestros alumnos mediante 

estrategias que incluyen representaciones visuales.  

Actualmente, los profesores de música tenemos la preocupación por cómo enseñar a nuestros 

alumnos a saber disfrutar y escuchar la música, ya que habitualmente suelen tener dificultades, 

especialmente cuando escuchan el repertorio de música clásica occidental, debido a su falta de 

familiaridad con ella. Así, uno de los grandes desafíos de la enseñanza musical radica en la 

necesidad de que el alumno sea capaz de organizar la escucha. 

En 1971, Wuytack creó una metodología basada en la audición activa a través de la percepción 

visual, convirtiendo el musicograma en una herramienta para que aquello que intentan escuchar 

nuestros alumnos pase de ser algo sin sentido alguno a una estructura coherente, organizada y 

lógica.  

Nuestra experiencia se llevó a cabo durante el primer trimestre del curso académico 2011/2012 

con la puesta en marcha de una infraestructura humana y tecnológica, que permitió a los alumnos 

de las tres clases de 3º de Educación Primaria del Colegio Público Vicente Aleixandre de Ávila, 

aumentar la percepción musical del primer movimiento de la Sinfonía de los Juguetes de 

Leopoldo Mozart, a través de uno de sus videojuegos preferidos Toy Story 3. 

La Sinfonía de los Juguetes se caracteriza por ser una obra en la que junto a los instrumentos 

tradicionales, participan instrumentos de juguete como por ejemplo una trompeta, un tambor de 

hojalata, los silbatos que producen el canto de un cuco y de un ruiseñor, una matraca y un 

triángulo, que en aquella época estaba todavía admitido en las bandas pero no en la orquesta. 

Durante mucho tiempo ha sido atribuida a Franz Joseph Haydn, el padre de la sinfonía, sin 

embargo las últimas investigaciones asignan su autoría a Leopold Mozart, padre de Wolfgang 

Amadeus Mozart, quien escribió el Tratado para una escuela violinista básica.  

Teniendo presente la heterogeneidad de nuestros alumnos, la diversidad de sus circunstancias y 

posibilidades, hemos partido de una enseñanza esencialmente motivadora creando un clima de 

seguridad, confianza. 

Para acceder a la música por medio de los videojuegos, hemos partido de la selección de 

personajes presentes hoy en día, en los videojuegos más utilizados, los más comprados y 

demandados por nuestros alumnos: “sus favoritos” o “sus preferidos” como el intrépido Batman, 

el fontanero Mario, Bob esponja, la princesa Zelda, el profesor Layton, el hombre de hierro Iron 

Man o el niño travieso Andy que intenta guardar sus juguetes, a través del resultado obtenido en 
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los cuestionarios de preguntas abiertas de respuesta libre (Tabla 1), realizados en el mes de 

septiembre de 2011 a los 75 alumnos de tercer curso de Educación Primaria del Colegio Público 

Vicente Aleixandre. 

Tabla 1 

CUESTIONARIO PARA ALUMNOS DE EDUCACIÓN PRIMARIA SOBRE LAS 

PREFERENCIAS DE LOS VIDEOJUEGOS 

Con este cuestionario queremos conocer tus preferencias sobre videojuegos. Lee con 

atención las preguntas formuladas y contesta con sinceridad 

Muchas Gracias por tu participación 

Curso: 

Edad: 

Niño o niña: 

1) ¿Te gustan los videojuegos? 

Sí ¿por qué? 

No ¿por qué? 

2) Escribe los dos videojuegos que más te gustan 

-- 

3) ¿Por qué te gustan esos dos videojuegos? 

4) ¿Quién es tu héroe o personaje preferido? 

¿Por qué? 

5) ¿A qué videojuego has jugado últimamente? 

 

Posteriormente, hemos elaborado musicogramas secuenciados con cada personaje, ambientación 

e imágenes de los videojuegos elegidos, permitiéndonos seguir y participar activamente la obra 

musical seleccionada. Así, el musicograma se ha convertido en una forma de aprender a ver con 
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los oídos, siendo un vínculo entre el proceso de enseñanza-aprendizaje y el mundo exterior, ya 

que los recursos que nos ofrece la educación musical, son muchos y muy variados, 

permitiéndonos aprovechar, en la medida de lo posible, su potencial para guiar el aprendizaje de 

nuestros alumnos. A modo de ejemplo, a continuación presentamos el musicograma de Toy 

Story 3  (Figura 1) en el que cada personaje representa una sección instrumental de la obra. Andy 

simboliza la melodía principal de la sección de cuerda, Woody refleja las secciones de la orquesta 

al completo, Jessie está identificada con el trinar de los pájaros sobre la sección de cuerda y Aliens 

con el canto del cuco. 

Figura 1 
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4. Procedimiento 

Para analizar la viabilidad de la experiencia llevada a cabo, hemos utilizado dos encuestas (Tabla 2 

y Tabla 3); la primera aplicada en la fase inicial, que abarca el mes de septiembre, y la segunda en 

noviembre, siendo representativa del resultado final de la experiencia educativa. 

Tabla 2: Encuesta Inicial 
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¿La idea de fomentar el uso de videojuegos a través de la música te parece adecuada? 

POR FAVOR, VALORA LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES. Califica entre 1 y 5, 

teniendo presente lo que significa cada valoración: 

 1: Totalmente en desacuerdo con la afirmación 

 2: En desacuerdo con la afirmación 

 3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 4: De acuerdo con la afirmación 

 5: Totalmente de acuerdo con la afirmación 

1. El uso de musicogramas y videojuegos para estudiar obras musicales clásicas 

es divertido 

 

2. Los contenidos de los musicogramas y videojuegos están relacionados con la 

parte práctica de la asignatura de música 

 

3. Conveniencia en poder liberar parte del temario de la asignatura de música 

mediante los musicogramas con videojuegos 

 

4. Valoración de que el 10% de la calificación de la asignatura de música 

corresponda al uso de musicogramas con videojuegos 

 

 

Tabla 3: Encuesta Final 

¿Crees en la utilidad de los musicogramas a través de los videojuegos para facilitar tu 

integración en el aula a través del trabajo en grupo con tus compañeros? 

POR FAVOR, VALORA LAS SIGUIENTES AFIRMACIONES. Califica entre 1 y 5, 

teniendo presente lo que significa cada valoración: 

 1: Totalmente en desacuerdo con la afirmación 

 2: En desacuerdo con la afirmación 
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 3: Ni de acuerdo ni en desacuerdo 

 4: De acuerdo con la afirmación 

 5: Totalmente de acuerdo con la afirmación 

1. El uso de musicogramas y videojuegos te ha ayudado a desarrollar tu 

aprendizaje autónomo 

 

2. La pertenencia a un grupo de compañeros en el que trabajan y aprenden a 

través de tus videojuegos preferidos ha desarrollado tu habilidad de 

comunicación 

 

3. La participación como iguales en una experiencia de conocimiento diferente a 

lo habitual en las clases de música ha sido provechosa para ti 

 

4. El aprendizaje de La Sinfonía de los Juguetes a través de las nuevas técnicas y 

no de forma clásica ha sido adecuado 

 

 

5. Resultados 

Los resultados de esta experiencia docente han sido bastante satisfactorios, cumpliendo los 

objetivos planteados. A continuación, enumeramos los principales objetivos de nuestra práctica 

educativa, y los resultados descriptivos logrados. 

- Fomentar la realización de actividades de trabajo en grupo, con las que se pretende iniciar 

a los alumnos en el desarrollo de competencias transversales tales como la habilidad de 

comunicación. Los resultados obtenidos de la pregunta nº 1 de la Encuesta Final (Tabla 3 

y Figura 3) nos indican con un elevado 85%, que los alumnos fomentaron su 

participación en clase, logrando la transformación de un alumnado pasivo en otro más 

dinámico y participativo. 

- Iniciar a los alumnos en la percepción de obras musicales clásicas a través de los 

videojuegos.  En la valoración de los alumnos en la pregunta nº 3 de la Encuesta Final 

(Tabla 3 y Figura 3) consta un elevado medio porcentaje del 63%, indicándonos que su 

participación ha sido de gran utilidad para su integración en el aula. 
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- Fomentar el uso de los videojuegos en el diseño curricular de la asignatura de música. 

Teniendo presente, que los resultados de la pregunta nº 4 de la Encuesta Final (Tabla 3 y 

Figura 3) son excelentes, ya que el 94% de los alumnos prefiere el uso de musicogramas y 

videojuegos para aprender obras musicales clásicas, podemos afirmar, que casi todos los 

alumnos prefieren la impartición de clase con las nuevas técnicas. Además, el grado de 

conveniencia de los alumnos con el método de enseñanza que se ha seguido, ha sido muy 

positivo, siendo reflejado en el resultado de la pregunta nº 3 de la Encuesta Inicial (Tabla 

2 y Figura 2) alcanzando el 88% de complacencia. 

 

Figura 2 
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Figura 3 

 

6. Conclusiones 

Finalmente, creemos oportuno destacar que la ejecución de experiencias docentes a través de los 

videojuegos favorece el desarrollo de la formación integral y el aprendizaje eficiente de los 

alumnos de diferentes etapas. 

Concretamente, la realización de nuestra experiencia ha supuesto una aplicación práctica de los 

conocimientos teóricos de la asignatura a diferentes situaciones, potenciando el aprendizaje 

activo, autónomo y colaborativo del alumnado desde un enfoque constructivista, y un incremento 

de la motivación del alumnado por la asignatura. Además, los resultados de las gráficas obtenidas 

del análisis de las encuestas realizadas, demuestran un alto grado de consecución de los objetivos 

planteados, junto con una participación significativa de elementos innovadores, tanto en la 

vertiente de las estrategias didácticas como en la relativa a los recursos tecnológicos empleados. 
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Resumen: Los videojuegos son una de las más comunes formas de entretenimiento, pero 

también pueden ser utilizados para la educación y el aprendizaje. Los videojuegos pueden ser 

utilizados para aprender conceptos, actitudes, destrezas y también pueden contribuir a desarrollar 

competencias. En este sentido, este texto se centra en las competencias, en general, y en la 

Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico, en particular. De esta 

manera, presentamos algunos videojuegos disponibles en Internet que pueden ser utilizados en 

educación para contribuir a desarrollar dicha competencia. 

Abstract: Video games are one of the most usual ways of entertainment, but they can be used for 

learning too. Video games can be used for learning concepts, attitudes, skills, and they can help to 

improve competences. In this sense, this text centres on competences, in general, and on 

Competence in knowledge and interaction with the physical world, in particularly. In this way, we 

present some video games from Internet that they can be used in education to help to improve 

this competence.  

Palabras Clave: educación; enseñanza primaria; videojuego; competencia;  programa de 

estudios. 

Keywords: education; primary education; video game; competence; curriculum. 

 

1. INTRODUCCIÓN 

 Los videojuegos son una de las formas más usuales de entretenimiento en la actualidad. 

Niños, jóvenes y adultos ocupan parte de su tiempo de ocio jugando con ellos mediante sus 

distintas plataformas tecnológicas (videoconsolas, ordenadores, teléfonos móviles, tabletas) e 

incluso en las redes sociales y en páginas Web. 

mailto:mmdp@usal.es
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 Sin embargo, ¿pueden los videojuegos traspasar las fronteras del ocio y utilizarse para el 

aprendizaje de los estudiantes? ¿Puede su utilización promover y contribuir al desarrollo de 

diversas competencias? ¿Puede su utilización promover y ayudar al desarrollo de las 

Competencias Básicas establecidas en la normativa vigente actualmente de enseñanzas mínimas? 

En este sentido, la cuestión central de este texto será presentar varios videojuegos 

disponibles en Internet que pueden contribuir al desarrollo de la Competencia en el conocimiento 

y la interacción con el mundo físico, una de las 8 Competencias Básicas que se señalan en el Real 

Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el que se establecen las enseñanzas mínimas de la 

Educación Primaria (en adelante, Real Decreto 1513/2006). Para acercarnos a esta cuestión y a 

las planteadas en el párrafo anterior, en este texto vamos a tratar los siguientes aspectos: algunas 

cuestiones sobre el binomio videojuegos-educación y sobre los videojuegos y el desarrollo de 

competencias; la conceptualización del término competencia; la noción de Competencia en el 

conocimiento y la interacción con el mundo físico; y ejemplos de videojuegos disponibles en 

Internet que permiten trabajar dicha competencia (incluyendo de cada uno de ellos: datos de 

identificación, en qué consiste, los descriptores de la Competencia en el conocimiento y la 

interacción con el mundo físico que consideramos que moviliza ese juego y otras Competencias 

Básicas a las que consideramos que el videojuego también contribuiría en su desarrollo).  

2. VIDEOJUEGOS Y EDUCACIÓN 

 En el apartado anterior hemos planteado lo siguiente: ¿Pueden los videojuegos traspasar 

las fronteras del ocio y utilizarse para el aprendizaje de los estudiantes? La respuesta a esta 

pregunta es afirmativa. De hecho, una serie de investigadores, educadores y autores (Gros Salvat 

y el Grupo F9, Lacasa Díaz, Gee, Prensky, el equipo Ludologos, Marcano Lárez…) han 

estudiado y están estudiando aspectos muy variados del binomio videojuegos-educación o 

videojuegos-aprendizaje, de entre los cuales se encuentra la aplicación de videojuegos en la 

educación y para el aprendizaje, obteniendo exitosos resultados educativos en sus investigaciones 

y experiencias. 

 En este sentido, existe una amplia bibliografía acerca de la aplicación de videojuegos al 

aula o para el aprendizaje (por ejemplo, Gros y Garrido, 2008; Vera Muñoz y Cabeza Garrote, 

2008; Lacasa, 2011) y de propuestas de utilización y análisis de los aspectos educativos de los 

videojuegos o de los aspectos que se podrían trabajar con ellos (como, por ejemplo, Grupo F9, 

2000, 2004a, 2004b; Mainer Blanco, 2006), habiéndose aplicado y pudiéndose aplicar en 

diferentes áreas curriculares (como, por ejemplo, Matemáticas, Lengua Castellana, Lengua 

Extranjera, Historia…). Además, pudiendo trabajar con ellos conceptos, actitudes, habilidades y 
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contribuyendo en el desarrollo de competencias, y pudiéndose llevar a cabo su utilización 

educativa de diferentes modos. 

 A continuación nos centraremos en el binomio videojuegos-competencias, puesto que, 

como ya hemos dicho, los videojuegos pueden contribuir en el desarrollo de éstas. 

3. VIDEOJUEGOS Y COMPETENCIAS 

 A continuación nos centraremos en el binomio videojuegos-competencias, puesto que, 

como ya hemos indicado, los videojuegos pueden contribuir en el desarrollo de ellas. Además, en 

la bibliografía existente se pueden encontrar ejemplos de aplicaciones al aula (como, por ejemplo, 

García Gigante, 2009) y propuestas de utilización y análisis de videojuegos (como, por ejemplo, 

Marín Díaz, Ramírez García y Cabero Almenara, 2010) que están en la línea o que apuestan por 

un enfoque basado en competencias. En este sentido, en los apartados siguientes nos 

centraremos en las siguientes cuestiones: el concepto de competencia, la Competencia en el 

conocimiento y la interacción con el mundo físico (que es en la que centramos este trabajo) y 

ejemplos de videojuegos disponibles en Internet que pueden contribuir en el desarrollo de dicha 

competencia.   

3.1. Competencias 

 En primer lugar podemos decir que existen múltiples definiciones del término 

“competencia” realizadas por diversas entidades o autores como, por ejemplo, las siguientes: 

“Pericia, aptitud, idoneidad para hacer algo o intervenir en un asunto determinado”. (Real Academia 

Española, 2001) 

“Capacidad de una persona para responder a desafíos en determinados ámbitos” (Schaub y Zenke, 

2001, 29)  

 “Conjunto de conocimientos, procedimientos y actitudes combinados, coordinados e integrados, vinculados 

a rasgos de personalidad, que sólo toman sentido en la acción, se adquieren de forma continua con 

formación más experiencia y permiten desarrollar una función o rol de forma eficiente en un determinado 

contexto”. (Cano García, 2007, 36) 

 

 En este sentido, tras una revisión de las definiciones realizadas por distintos autores y 

entidades (RAE, 2001; OCDE, 2002, 2005; Monereo, 2005; Cano García, 2007; Villa Sánchez y 

Poblete Ruiz, 2008; Zabala y Arnau, 2009) podemos señalar algunos de los aspectos más 

relevantes que caracterizan a las competencias: las necesitan las personas para desempeñar una 

función/rol o para realizar tareas o intervenir en un asunto determinado; sirven para resolver los 
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problemas y demandas de manera eficaz y eficiente en un contexto específico; en el momento de 

su puesta en funcionamiento se activan y movilizan al mismo tiempo y de manera 

interrelacionada conocimientos, procedimientos, destrezas, habilidades, actitudes y valores.  

Una vez conceptualizado el término competencia, cabe hacer referencia a la Ley Orgánica 

2/2006, de 3 de mayo, de Educación (en adelante, LOE), por ser la Ley que regula el sistema 

educativo español,  y la presencia de dicho término en ella. Un aspecto a destacar es la visión del 

currículo según esta Ley: “A los efectos de lo dispuesto en esta Ley, se entiende por currículo el conjunto de 

objetivos, competencias básicas, contenidos, métodos pedagógicos y criterios de evaluación de cada una de las 

enseñanzas reguladas en la presente Ley” (LOE, Título preliminar, Capítulo III “Currículo”, Artículo 

6.1., p. 17166). Por tanto, se incluyen las competencias básicas entre otros elementos curriculares 

ya más arraigados como son los contenidos y los objetivos.  

Pero, ¿qué competencias básicas? En este sentido, según la LOE en su artículo 6.2.,  

“con el fin de asegurar una formación común y garantizar la validez de los títulos correspondientes, el 

Gobierno fijará, en relación con los objetivos, competencias básicas, contenidos y criterios de evaluación, los 

aspectos básicos del currículo que constituyen las enseñanzas mínimas a las que se refiere la disposición 

adicional primera, apartado 2, letra C) de la Ley Orgánica 8/1985, de 3 de julio, Reguladora del 

Derecho a la Educación” (LOE, Título Preliminar, Capítulo III “Currículo”, Artículo 6.2., p. 

17166).  

Cumpliendo con esto existe, en el caso de la etapa de Educación Primaria (que es la etapa 

a la que enfocaremos los juegos que después se presentarán), el Real Decreto 1513/2006, de 7 de 

diciembre, por el que se establecen las enseñanzas mínimas de la Educación Primaria  (en 

adelante, Real Decreto 1513/2006).  

En este sentido, en el artículo 6 del Real Decreto 1513/2006 se habla sobre distintos 

aspectos relacionados a las competencias básicas, señalando en el artículo 6.1. lo siguiente: “En el 

Anexo I del presente real decreto se fijan las competencias básicas que se deberán adquirir en la enseñanza básica y 

a cuyo logro deberá contribuir la educación primaria”(Real Decreto 1513/2006, artículo 6.1, p. 43055).  

Según este Anexo I, las competencias básicas son  

“aquellas competencias que debe haber desarrollado un joven o una joven al finalizar la enseñanza 

obligatoria para poder lograr su realización personal, ejercer la ciudadanía activa, incorporarse a la vida 

adulta de manera satisfactoria y ser capaz de desarrollar un aprendizaje permanente a lo largo de la vida” 

(Real Decreto 1513/2006, Anexo I “Competencias básicas”, p. 43058). 
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 Además, también en dicho Anexo, se identifican ocho competencias básicas: (1) Competencia en 

comunicación lingüística, (2) Competencia matemática, (3) Competencia en el conocimiento y la 

interacción con el mundo físico, (4) Tratamiento de la información y competencia digital, (5) 

Competencia social y ciudadana, (6) Competencia cultural y artística, (7) Competencia para 

aprender a aprender y (8) Autonomía e iniciativa personal. 

En cuanto a dichas competencias básicas, en el Anexo se describen cada una de ellas 

teniendo en cuenta que el desarrollo indicado en ellas es el que se debe alcanzar al final de la 

educación obligatoria. Esto se debe a que estas competencias han de empezarse a desarrollar 

desde el comienzo de la Educación Primaria. Entonces, para que esto se produzca de manera 

adecuada y la Educación Primaria contribuya de forma efectiva a ese desarrollo, es preciso que se 

conozca la meta en cuanto a competencias que el alumnado debe alcanzar. En este sentido, la 

Educación Primaria ha de sentar las bases y comenzar ese desarrollo. 

Por último cabe señalar una cuestión importante a tener en cuenta en lo que respecta a las 

competencias básicas como bien señalan Marín Díaz, Ramírez García y Cabero Almenara (2010)  

en su propuesta en la que apuestan por un enfoque basado en competencias básicas: “éstas por sí 

mismas, no pueden abordarse de manera efectiva en el aula, es necesario analizar y descubrir las dimensiones, 

descriptores o sub- competencias –según la terminología empleada por diferentes autores- que las 

componen.”(Marín Díaz, Ramírez García y Cabero Almenara, 2010, 15). 

En este sentido, podemos señalar la propuesta presentada por el Proyecto Atlántida en 

Bolívar y Moya (2007). En el Anexo III titulado “Materiales para el asesoramiento en competencias” 

(p.111)  presentan descriptores de ayuda para la detección de la presencia de competencias 

básicas, incluyendo dos documentos con descriptores de las Competencias Básicas: DES-CCBB1 

Descriptores de CCBB (pp. 114-115) y DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (pp. 116-124). Por 

un lado en DES-CCBB1 Descriptores de CCBB “se presentan cada una de las CCBB7 con una relación 

de destrezas, habilidades, operaciones mentales, etc. denominadas descriptores” (Bolívar y Moya, 2007, 113). 

Por otro, en DES-CCBB2 Descriptores de CCBB “aparecen las definiciones, tal y como se recogen en los 

RRDD8 de enseñanzas mínimas, desglosadas en apartados que agrupan distintos descriptores” (Bolívar y 

Moya, 2007, 113). Algunos ejemplos de descriptores de, por ejemplo, la competencia en 

comunicación lingüística extraídos de dichos documentos son: Utilizar códigos de comunicación; 

                                                           
7 CCBB son las siglas utilizadas en el ámbito educativo para denominar a las Competencias 
Básicas 
8 RD y RRDD son las siglas que se utilizan para hacer referencia a un Real Decreto o a varios 
Reales Decretos. 
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Usar el vocabulario adecuado; Buscar, recopilar y procesar información; Comunicarse en otros 

idiomas…  

Cabe decir, debido a lo anterior, que para el análisis de los videojuegos que presentaremos 

en apartados siguientes utilizaremos esta propuesta (Bolívar y Moya, 2007) y en particular el 

documento DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (Bolívar y Moya, 2007, 116-124). 

3.2. Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico. 

Como ya hemos visto, la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo 

físico es, según el Real Decreto 1513/2006, una de las 8 Competencias Básicas que debe haber 

desarrollado un joven o una joven al finalizar la enseñanza obligatoria. En este sentido, según el 

Anexo I del Real Decreto 1513/2006, la Competencia en el conocimiento y la interacción con el 

mundo físico  

“es la habilidad para interactuar con el mundo físico, tanto en sus aspectos naturales como en los 

generados por la acción humana, de tal modo que se posibilita la comprensión de sucesos, la predicción de 

consecuencias y la actividad dirigida a la mejora y preservación de las condiciones de vida propia, de las 

demás personas y del resto de los seres vivos” (Real Decreto 1513/2006, Anexo I “Competencias 

básicas”, p. 43059). 

 Además, después de esto se explican de manera extensa los distintos aspectos que están incluidos 

dentro de esta competencia o que forman parte de ella. 

 En este sentido, para facilitar y que sea más claro el análisis de los videojuegos que 

presentaremos a continuación vamos a utilizar, como ya hemos señalado, los descriptores de la 

competencia que estamos tratando, utilizando, como ya hemos mencionado también, la 

propuesta de descriptores presentada por el Proyecto Atlántida en Bolívar y Moya (2007) y en 

particular el documento  DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (Bolívar y Moya, 2007, 116-124). 

 De esta manera, en el caso de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el 

mundo físico el documento DES-CCBB2 Descriptores de CCBB presenta, además de la 

definición de dicha competencia que aparece en el Real Decreto 1513/2006 y que antes ya hemos 

señalado, los distintos descriptores de esta competencia agrupados en los siguientes apartados: (1) 

En los aspectos naturales y los generados por la acción humana; (2) Posibilitando la comprensión 

de los sucesos y la predicción de sus consecuencias; y (3) Dirigida a la mejora y preservación de 

las condiciones de vida propia, de las demás personas y resto de seres vivos. 

3.3. Ejemplos de videojuegos que permiten trabajar esta competencia 
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A continuación, una vez conceptualizado el término competencia en general y explicadas 

distintas cuestiones sobre la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo 

físico, pasaremos a la cuestión principal de este documento que es presentar varios videojuegos 

que contribuyan al desarrollo de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el 

mundo físico. 

Estos videojuegos estarán dirigidos a la etapa de Educación Primaria y responderán a una 

serie de criterios: 

 Que contribuyan al desarrollo de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo 

físico  

 Que contribuyan al desarrollo de otras de las Competencias Básicas establecidas por el 

Real Decreto 1513/2006 

 Que estén disponibles en Internet, es decir, estén presentes en alguna página web. 

 Que sean gratuitos. 

Los dos últimos criterios se han establecido porque consideramos que los videojuegos 

que cumplan con dichos criterios serán más accesibles en términos económicos para los docentes 

que estén interesados en utilizar este tipo de recursos para el aprendizaje de su alumnado, pues 

solamente precisarán para utilizarlos de ordenadores y conexión a Internet, y no necesitan hacer 

inversión en otro tipo de equipamiento informático como pueden ser videoconsolas ni tampoco 

en la compra de los propios videojuegos. Además, los requerimientos informáticos mínimos que 

este tipo de juegos suelen requerir a los ordenadores para su correcto funcionamiento suelen ser 

bajos y, por lo tanto, consideramos que en la mayoría de los ordenadores que se encuentran en 

los centros educativos se podrán utilizar dichos juegos. 

Dicho esto, se presentan los videojuegos indicando de cada uno de ellos: 

 Datos de referencia o identificación: localización, autoría, contexto en el que se 

enmarcan… 

 En qué consiste el videojuego 

 Descriptores de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico 

que consideramos que moviliza el videojuego, siguiendo para ello, como ya hemos 

mencionado, la propuesta de descriptores presentada por el Proyecto Atlántida en Bolívar 

y Moya (2007) y en particular el documento DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (Bolívar 

y Moya, 2007, 116-124) 

 Otras Competencias Básicas establecidas por el Real Decreto 1513/2006 a las que 
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consideramos que el videojuego contribuiría en su desarrollo (en este caso, por temas de 

espacio y temática solo se procederá a citar cada Competencia Básica a la que 

consideramos que el videojuego contribuiría en su desarrollo y no sus descriptores, pero 

para su análisis de si contribuye cada videojuego o no a dichas competencias también 

hemos seguido el documento antes señalado). 

 

3.3.1. Selector de residuos 

Selector de Residuos es un videojuego disponible en la zona de juegos de Consumópolis9. 

Consumópolis es, según se indica en el propio portal, “un lugar con acceso a información y actividades sobre 

el Consumo Responsable. Es también un punto de encuentro que favorece el intercambio de opiniones y 

experiencias entre todos los que entienden como fundamental la formación en materia de consumo”10.  

Consumópolis es un portal promovido por el Instituto Nacional del Consumo y los 

organismos competentes en Consumo de: Andalucía, Aragón, Islas Baleares, Canarias, Castilla-La 

Mancha, Castilla y León, Cataluña, Extremadura, Galicia, La Rioja, Madrid, Región de Murcia, 

Navarra, País Vasco, Comunidad Valenciana y Ciudad de Melilla. Está desarrollado por la 

empresa Kidekom11, 12.  

En cuanto al objetivo que persigue Consumópolis es, según se indica en el propio portal,  

“ofrecer a padres, niños y profesores una herramienta práctica y dinámica que contribuya al desarrollo 

integral de actuales y futuros consumidores. Consumópolis favorece el aprendizaje de conceptos, 

procedimientos y actitudes que posibilitan la construcción de una sociedad de consumo cada vez más justa, 

solidaria y responsable”13  

Cabe añadir que se organiza un concurso escolar dirigido a alumnos/as de tercer ciclo de 

Educación Primaria y a alumnos/as de Educación Secundaria Obligatoria, el cual, durante el 

curso 2012-2013, se denominó Concurso Escolar 2012-2013, Consumópolis8, Entrénate bien para el 

Consumo Responsable. El objeto del concurso, como se indica en las bases del Concurso de dicha 

edición14, fue “reflexionar, de forma consciente, crítica y solidaria, sobre distintos aspectos del Consumo 

Responsable mediante la realización de las actividades que se proponen en las dos partes de las que consta el 

concurso”. 

                                                           
9 Consumópolis http://www.consumopolis.es/  [Consulta: 28 de marzo de 2013] 
10 Consumópolis http://www.consumopolis.es/  [Consulta: 28 de marzo de 2013] 
11 Kidekom http://www.kidekom.com/ [Consulta: 28 de marzo de 2013] 
12 Desde aquí agradecemos enormemente a Kidekom su atención 
13 Consumópolis http://www.consumopolis.es/ [Consulta: 28 de marzo de 2013] 
14 Bases del concurso escolar 2012-2013: Consumópolis8 sobre consumo responsable.  

http://www.consumopolis.es/concurso/pdfs2010/BasesConsumopolis_cas.pdf [Consulta:8 de 
abril de 2013] 

http://www.consumopolis.es/
http://www.consumopolis.es/
http://www.kidekom.com/
http://www.consumopolis.es/
http://www.consumopolis.es/concurso/pdfs2010/BasesConsumopolis_cas.pdf
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Por último cabe decir que la URL o dirección del juego es la siguiente: 

http://www.consumopolis.es/juego.aspx?idioma=cas&j=2&p=1   

3.3.1.1. ¿En qué consiste? 

 En la pantalla del juego aparecen 3 cintas transportadoras, cada una de ellas dirigida a un 

contenedor: al amarillo (envases), al azul (papel y cartón) y al verde (vidrio). Sobre dichas cintas 

transportadoras van apareciendo productos para reciclar en sus correspondientes contenedores, 

sin embargo las cintas transportadoras no llegan hasta los contenedores, por lo que los productos 

pueden caer al suelo y no alcanzar el contenedor correspondiente. Debido a esto el jugador, que 

aparece situado entre las cintas transportadoras y los contenedores, debe ir recogiendo los 

productos según van apareciendo (moviéndose hacia arriba y hacia abajo) e introducirlos en el 

contenedor correspondiente. 

 El juego se controla con las flechas del teclado y al iniciar se dispone de 3 vidas, cada una 

de las cuales se puede perder si uno de los productos no es recogido por el jugador y cae al suelo 

y también si el jugador recoge un yunque que aparece en algunas ocasiones sobre alguna de las 

cintas transportadoras. 

                        
Ilustración 1. Partida de Selector de residuos               Ilustración 2. Partida de Selector de residuos  

      (aparición de un yunque)  

3.3.1.2. Descriptores de la Competencia 

Los descriptores de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo 

físico que consideramos que moviliza el videojuego Selector de residuos, siguiendo para ello, como 

ya hemos señalado, la propuesta de descriptores presentada por el Proyecto Atlántida en Bolívar 

y Moya (2007) y en particular el documento DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (Bolívar y 

Moya, 2007, 116-124), son los siguientes: 

COMPETENCIA EN EL CONOCIMIENTO Y LA INTERACCIÓN CON EL 

MUNDO FÍSICO 

Apartado: Descriptores: 

Posibilitando la 

comprensión de los 

sucesos y la predicción 

- Conservar los recursos y aprender a identificar y valorar la 

diversidad natural. 

- Percibir las demandas o necesidades de las personas, de las 

http://www.consumopolis.es/juego.aspx?idioma=cas&j=2&p=1


 

 

 

147 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

de sus consecuencias organizaciones y del medio ambiente. 

Dirigida a la mejora y 

preservación de las 

condiciones de vida 

propia, de las demás 

personas y resto de 

seres vivos. 

- Argumentar consecuencias de un tipo de vida frente a otro en 

relación con: 

- El uso responsable de los recursos naturales. 

- El cuidado del medio ambiente. 

- Tomar decisiones sobre el mundo físico y sobre la influencia 

de la actividad humana, con especial atención al cuidado del 

medio ambiente y el consumo racional y responsable. 

 

3.3.1.3. Otras Competencias Básicas 

Otras Competencias Básicas establecidas por el Real Decreto 1513/2006 a las que 

consideramos que el videojuego Selector de residuos contribuye a su desarrollo son: Competencia en 

comunicación lingüística; Tratamiento de la información y competencia digital; Competencia para 

aprender a aprender; y Autonomía e iniciativa personal. 

3.3.2. Es hora de reciclar 

Es hora de reciclar también es otro videojuego disponible en la zona de juegos de 

Consumópolis y se encuentra en la siguiente dirección: 

http://www.consumopolis.es/juego.aspx?idioma=cas&j=11&p=3  

3.3.2.1.  ¿En qué consiste? 

 En la pantalla aparecen 4 contenedores de residuos: uno azul (papel y cartón), uno verde 

(vidrio), uno amarillo (envases) y uno gris (residuos orgánicos). Además aparecen unas cintas 

transportadoras que tienen origen en la ciudad y su destino son los contenedores antes 

mencionados, y en las cuales hay unas flechas en determinados lugares que sirven para cambiar de 

dirección. Sobre estas cintas transportadoras van apareciendo bolsas de residuos de distintos 

colores (azul, verde, amarillo y gris) que indican el tipo de contenido de su interior y el 

contenedor de residuos que les corresponde. 

 De esta manera, el juego consiste en dirigir cada una de las bolsas de residuos que van 

apareciendo de la ciudad hasta su contenedor correspondiente. Para ello, el jugador tiene que 

hacer clic en las flechas que hay en las cintas transportadoras para que la bolsa de residuos cambie 

de dirección y cambie de cinta transportadora y, de este modo, llegue al contenedor correcto. El 

objetivo es llenar cada contenedor con los residuos apropiados y esto se va marcando en unas 

pequeñas rayas que se presentan al lado de cada contenedor. 

http://www.consumopolis.es/juego.aspx?idioma=cas&j=11&p=3
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 Por último decir que el videojuego se controla con el ratón y termina cuando finaliza el 

tiempo (90 segundos) o cuando el jugador consigue llenar todos los contenedores con las bolsas 

de residuos correctas, es decir, 3 bolsas de residuos correctas en cada contenedor (cada vez que 

entra una bolsa de residuos correcta en un contenedor una de las 3 pequeñas rayas que se 

presentan al lado de dicho contenedor se vuelve del color del contenedor y, de esta manera, el 

jugador puede saber cuántas bolsas le quedan por introducir o dirigir correctamente hacia dicho 

contenedor o cuántas bolsas ya ha introducido correctamente). 

 
Ilustración 3. Partida de Es hora de reciclar 

 

3.3.2.2.  Descriptores de la Competencia 

Los descriptores de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo 

físico que consideramos que moviliza el videojuego Es hora de reciclar, siguiendo para ello, como ya 

hemos indicado, la propuesta de descriptores presentada por el Proyecto Atlántida en Bolívar y 

Moya (2007) y en particular el documento DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (Bolívar y Moya, 

2007, 116-124), son los siguientes: 

COMPETENCIA EN EL CONOCIMIENTO Y LA INTERACCIÓN CON EL 

MUNDO FÍSICO 

Apartados: Descriptores: 

Posibilitando la 

comprensión de los 

sucesos y la predicción de 

sus consecuencias 

- Conservar los recursos y aprender a identificar y valorar la 

diversidad natural 

- Percibir las demandas o necesidades de las personas, de las 

organizaciones y del medio ambiente. 

Dirigida a la mejora y 

preservación de las 

condiciones de vida 

propia, de las demás 

personas y resto de seres 

vivos. 

- Argumentar consecuencias de un tipo de vida frente a otro en 

relación con: 

- El uso responsable de los recursos naturales. 

- El cuidado del medio ambiente 

- Tomar decisiones sobre el mundo físico y sobre la influencia 

de la actividad humana, con especial atención al cuidado del 

medio ambiente y el consumo racional y responsable.  
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3.3.2.3. Otras competencias 

Otras Competencias Básicas establecidas por el Real Decreto 1513/2006 a las que 

consideramos que el videojuego Es hora de reciclar contribuye a su desarrollo son: Competencia en 

comunicación lingüística; Tratamiento de la información y competencia digital; Competencia para 

aprender a aprender; y Autonomía e iniciativa personal. 

3.3.3. Superagentes en el Supermercado 

Este videojuego se encuentra disponible en la página web 

www.cuentosparaconversar.com. Esta página web forma parte del programa La Aventura de la 

Vida, iniciativa de EDEX15. 

EDEX16, como se indica en su página web, es “una organización sin fines de lucro, independiente 

y profesional, comprometida con la acción socioeducativa”17 y les inspiran dos propósitos principales: 

fomentar el desarrollo positivo de niñas, niños y adolescentes, y promover el empoderamiento 

ciudadano. Además, cabe decir que trabajan en tres áreas fundamentales: Educación para la Salud, 

prevención de las drogodependencias y promoción de una cultura ciudadana. 

En cuanto a La Aventura de la Vida, como se indica en su página web, es “Un programa de 

educación para la salud y formación en valores para escolares de 8 a 12 años, en marcha desde 1989. Se centra en 

la promoción de hábitos saludables y habilidades para la vida, a partir de historias de la vida cotidiana de niñas y 

niños. Involucra al profesorado, la familia y la comunidad"18 

En lo que se refiere a Cuentos para Conversar, se trata de, como se indica también en la 

página web de La Aventura de la Vida, una “propuesta didáctica para promover hábitos saludables y 

habilidades para la vida entre niñas y niños de 6-7 años”19. 

Por último decir que la URL específica de este juego es: 

http://www.cuentosparaconversar.com/juegos/super/super.html  

3.3.3.1. ¿En qué consiste? 

                                                           
15 EDEX – Educar para vivir, educar para convivir http://www.edex.es/ [Consulta: 4 de mayo de 
2013] 
16 Desde aquí agradecemos enormemente a EDEX su atención. 
17 Identidad – Edex http://www.edex.es/?page_id=134  [Consulta: 4 de mayo de 2013] 
18 Qué es LAV. La Aventura de la Vida. http://laaventuradelavida.net/presentacion/que-es-lav/ 
[Consulta: 27 de marzo de 2013] 
19 Quiénes somos. La Aventura de la Vida. http://laaventuradelavida.net/presentacion/quienes-
somos/  [Consulta: 27 de marzo de 2013] 

http://www.cuentosparaconversar.com/
http://www.cuentosparaconversar.com/juegos/super/super.html
http://www.edex.es/
http://www.edex.es/?page_id=134
http://laaventuradelavida.net/presentacion/que-es-lav/
http://laaventuradelavida.net/presentacion/quienes-somos/
http://laaventuradelavida.net/presentacion/quienes-somos/
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En la pantalla del juego aparecen 3 personajes (Javier, Sergio y Héctor) vestidos cada uno 

de un color (azul, verde y amarillo respectivamente) y portando cada uno de ellos una 

etiquetadora del mismo color. El color de cada personaje hace referencia a los colores de los 

contenedores de reciclaje a los que deben ir los productos una vez se hayan utilizado: azul (papel 

y cartón), verde (vidrio) y amarillo (envases). Delante de los personajes hay una cinta de una caja 

de una tienda o supermercado por la que pasan diferentes productos de distintas clases: pueden 

ser tanto de los que corresponden con dichos contenedores de reciclaje o pueden ser de otros 

tipos (como, por ejemplo, un muslo de pollo o un melón). 

 En este sentido, el jugador, según van apareciendo los productos, tiene que seleccionar 

(hacer clic) el personaje que corresponda en función del tipo de producto que sea y el color del 

contenedor en el que se reciclaría dicho producto una vez utilizado. De esta manera, al 

seleccionar al personaje, éste coloca una etiqueta en el producto de su color, es decir, del color del 

contenedor que el jugador piensa que es el correcto.  Por ejemplo, si aparece en la cinta una lata 

de refresco, el jugador deberá seleccionar al personaje que viste de amarillo (Héctor) por ser este 

color el perteneciente al contenedor de los envases. En el caso de que aparezca un producto que 

no se recicla en ninguno de los contenedores mencionados (por ejemplo, un pescado, un tomate 

o una piña) el jugador debe dejarlo pasar, puntándole como correcto. Entonces, si el jugador ha 

marcado bien el producto o lo ha dejado pasar correctamente al pasar por caja habrá una luz 

verde y si ha sido al contrario habrá una luz roja. Además, cabe señalar que detrás de los 

personajes aparece un recuadro en el cual se señala el siguiente producto que va a aparecer, lo 

cual ayuda al jugador en la tarea. 

Cabe decir que hay varios niveles o pantallas, en cada una de las cuales se pide un objetivo 

a cumplir en cuanto al número de productos que es preciso marcar. Por ejemplo, en la pantalla 

número 1 hay que marcar correctamente un mínimo de 6 productos de los 12 que irán 

apareciendo sobre la cinta. A esto hay que añadir que a mayor nivel o pantalla, mayor número de 

productos es preciso marcar correctamente para lograr el objetivo de dicha pantalla. Por ejemplo, 

en la pantalla número dos hay que marcar correctamente un mínimo de 12 productos de los 18 

que aparecen, en la pantalla número 4 es preciso marcar correctamente 24 productos de 30, en la 

pantalla 7 son 40 productos de 44 que aparecen… Además, es necesario hacer una precisión: con 

el número de productos que hay que marcar correctamente para cumplir el objetivo se refiere 

tanto a los productos que el jugador tiene que marcar por corresponder con uno de los 

contenedores de reciclaje, como a los productos que hay que dejar pasar por no corresponder 

con ninguno de los contenedores (como, por ejemplo, el pescado o la piña).  
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 Por último señalar que el juego se controla con el ratón y que finaliza cuando no se 

cumple con el objetivo de la pantalla, es decir, lograr marcar correctamente un número 

determinado de productos. Cuando no se consigue el objetivo de una pantalla el juego finaliza y 

es preciso comenzar de nuevo desde la primera pantalla. 

     
Ilustración 4 y 5. Partidas de Superagentes en el supermercado 

 

3.3.3.2.  Descriptores de la Competencia 

Los descriptores de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo 

físico que consideramos que moviliza el videojuego Superagentes en el Supermercado, siguiendo para 

ello, como ya hemos señalado, la propuesta de descriptores presentada por el Proyecto Atlántida 

en Bolívar y Moya (2007) y en particular el documento DES-CCBB2 Descriptores de CCBB 

(Bolívar y Moya, 2007, 116-124), son los siguientes. 

COMPETENCIA EN EL CONOCIMIENTO Y LA INTERACCIÓN CON EL 

MUNDO FÍSICO 

Apartados: Descriptores: 

Posibilitando la 

comprensión de los 

sucesos y la 

predicción de sus 

consecuencias 

- Conservar los recursos y aprender a identificar y valorar la 

diversidad natural 

- Percibir las demandas o necesidades de las personas, de las 

organizaciones y del medio ambiente 

Dirigida a la mejora y 

preservación de las 

condiciones de vida 

propia, de las demás 

personas y resto de 

seres vivos 

- Argumentar consecuencias de un tipo de vida frente a otro en 

relación con: 

- El uso responsable de los recursos naturales. 

- El cuidado del medio ambiente. 

- Tomar decisiones sobre el mundo físico y sobre la influencia de la 
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actividad humana, con especial atención al cuidado del medio 

ambiente y el consumo racional y responsable. 

 

3.3.3.3.  Otras competencias 

Otras Competencias Básicas establecidas por el Real Decreto 1513/2006 a las que 

consideramos que el videojuego Superagentes en el Supermercado contribuye a su desarrollo son: 

Competencia en comunicación lingüística; Tratamiento de la información y competencia digital; 

Competencia social y ciudadana; Competencia para aprender a aprender; y Autonomía e iniciativa 

personal. 

3.3.4. Cómete5 

 Cómete5 es también una iniciativa de EDEX. Se trata de un juego en torno al binomio 

actividad física-alimentación, en el que se resalta la importancia de comer frutas y verduras y de la 

actividad física como elementos fundamentales de una vida sana y equilibrada. 

 En este caso, no podemos ofrecer la dirección web del juego a día de finalización de este 

texto, puesto que nosotros hemos accedido a una versión Beta del juego. Desde aquí damos 

enormemente las gracias a EDEX por la oportunidad que nos brinda de poder probar este juego 

y de poder analizarlo y mostrarlo a través de este texto.   

3.3.4.1. ¿En qué consiste? 

En primer lugar, cabe decir que Cómete5 está constituido por un juego principal y dos 

juegos complementarios que están incluidos dentro del juego principal y sirven para recuperar 

energía. En este sentido, trataremos cada uno de los juegos de manera resumida por cuestión de 

espacio. 

 En el caso del juego principal, se enmarca en una merienda campestre. Por ello, aparece 

un mantel con una cuadrícula en la que hay que ir colocando los alimentos que aparecen a la 

izquierda. El juego consiste en colocar entre dos verduras o frutas (o verdura y fruta) los restantes 

alimentos para eliminarlos. De esta manera, el jugador tiene que seleccionar los alimentos que van 

apareciendo y colocarlos en el mantel para conseguir lo anteriormente mencionado: eliminar los 

alimentos que no son verduras ni frutas. En este caso, el juego se controla con el ratón. 

 En lo que respecta a uno de los juegos complementarios, el jugador tiene que hacer que el 

personaje corra y en su camino vaya plantando flores. Por ese camino, el jugador se va a 
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encontrar con obstáculos que tendrá que evitar saltando o agachándose. En este caso este juego 

se controla con las flechas de dirección del teclado. 

 En lo que respecta al otro juego complementario, este juego se ambienta en un huerto. El 

jugador tiene que proteger los productos del huerto de unas babosas que aparecen a cada 

momento. Para ello, el jugador tiene que hacer clic sobre las babosas que van apareciendo, para 

que el personaje corra hacia ellas y desaparezcan. El jugador tiene que evitar que las babosas 

generen una fila de determinado número de babosas, porque en ese caso pierde. En este caso, 

este juego se controla con el ratón. 

   
Ilustración 6, 7 y 8. Juego principal y juegos complementarios de Cómete5 

 

3.3.4.2.  Descriptores de la Competencia 

Los descriptores de la Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo 

físico que consideramos que moviliza el videojuego Cómete5, siguiendo para ello, como ya hemos 

señalado, la propuesta de descriptores presentada por el Proyecto Atlántida en Bolívar y Moya 

(2007) y en particular el documento DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (Bolívar y Moya, 2007, 

116-124), son los siguientes. 

COMPETENCIA EN EL CONOCIMIENTO Y LA INTERACCIÓN CON EL 

MUNDO FÍSICO 

Apartados: Descriptores: 

Posibilitando la 

comprensión de los 

sucesos y la 

predicción de sus 

consecuencias 

- Conservar los recursos y aprender a identificar y valorar la 

diversidad natural 

- Percibir las demandas o necesidades de las personas, de las 

organizaciones y del medio ambiente. 

Dirigida a la mejora 

y preservación de 

las condiciones de 

- Argumentar consecuencias de un tipo de vida frente a otro en 

relación con: 

- El cuidado del medio ambiente 
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vida propia, de las 

demás personas y 

resto de seres vivos. 

- La protección de la salud, tanto individual como colectiva. 

- Tomar decisiones sobre el mundo físico y sobre la influencia de la 

actividad humana, con especial atención al cuidado del medio 

ambiente y el consumo racional y responsable. 

- Interiorizar los elementos clave de la calidad de vida de las personas 

3.3.4.3. Otras competencias 

Otras Competencias Básicas establecidas por el Real Decreto 1513/2006 a las que 

consideramos que el videojuego Cómete5 contribuye a su desarrollo son: Competencia en 

Comunicación Lingüística; Competencia Matemática; Tratamiento de la información y 

Competencia Digital; Competencia para aprender a aprender; y Autonomía e iniciativa personal. 

4. CONCLUSIONES. 

Como se indica en el Real Decreto 1513/2006,  

“en la regulación de las enseñanzas mínimas tiene especial relevancia la definición de las competencias 

básicas que el alumnado deberá desarrollar en la Educación primaria y alcanzar en la Educación 

secundaria obligatoria. Las competencias básicas, que se incorporan por primera vez a las enseñanzas 

mínimas, permiten identificar aquellos aprendizajes que se consideran imprescindibles desde un 

planteamiento integrador y orientado a la aplicación de los saberes adquiridos. Su logro deberá capacitar a 

los alumnos y alumnas para su realización personal, el ejercicio de la ciudadanía activa, la incorporación 

a la vida adulta de manera satisfactoria y el desarrollo de un aprendizaje permanente a lo largo de la 

vida”. (Real Decreto 1513/2006, p. 43053). 

  En este sentido, y como se indica, las Competencias Básicas permiten identificar aquellos 

aprendizajes que son imprescindibles, por lo que es preciso que los alumnos y alumnas los 

alcancen y los desarrollen. La escuela debe contribuir a esta labor, para la cual los docentes 

pueden ayudarse de diversos recursos o herramientas, entre las que se encuentran los 

videojuegos. En este sentido, en este texto hemos planteado y analizado una serie de videojuegos, 

presentes en Internet y gratuitos, que pueden utilizar los docentes en la tarea de contribuir al 

desarrollo, en este caso, de una de dichas Competencias Básicas, la Competencia en el 

conocimiento y la interacción con el mundo físico. 
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Resumen: Los videojuegos son una de las formas más usuales de entretenimiento pero también 

pueden utilizarse para el aprendizaje. Se pueden usar videojuegos comerciales para el aprendizaje 

de diferentes cuestiones como Historia, Matemáticas, idiomas, pero, además, hay muchos 

programas o software para diseñar y crear sencillos videojuegos sin tener conocimientos de 

programación. Los profesores pueden usar esos programas o software para diseñar útiles 

videojuegos para sus estudiantes. En este sentido, en este texto mostramos la creación de un 

videojuego educativo cuyo objetivo es trabajar los colores (los colores cálidos y los colores fríos) 

y el inglés (porque el idioma del videojuego es el inglés). Este videojuego educativo está creado 

con el editor de juegos educativos eAdventure (eAdventure está desarrollado bajo los auspicios 

del grupo e-UCM en la Universidad Complutense de Madrid). 

Abstract: Video games are one of the most usual ways of entertainment but they can be used for 

learning too. You can use commercial video games for learning different topics like History, 

Maths, Languages, but, furthermore, there are several software to design and create video games 

without programming knowledge. Teachers can use these software to design useful video games 

for their students. In this sense, in this text we show the creation of an educational video game 

whose objective is learning the colours (the warm colours and the cold colours) and English 

(because the language of the video game is English). This educational video game is designed 

with an educational game engine called eAdventure (eAdventure is developed by the e-UCM e-

learning research group at Universidad Complutense de Madrid). 

Palabras Clave: enseñanza primaria; educación; videojuego; lenguas; color.  

Keywords: primary education; education; video game; languages; colour. 
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1. INTRODUCCIÓN 

 Los videojuegos son una de las formas más usuales de entretenimiento en la actualidad, 

dedicando parte de su tiempo de ocio jugando con ellos tanto niños y jóvenes, como adultos. Sin 

embargo, ¿pueden los jugadores aprender con los videojuegos? ¿La práctica de “videojugar” 

puede conllevar aprendizajes? ¿Pueden los videojuegos traspasar las fronteras del ocio y utilizarse 

para la educación y el aprendizaje de nuestros estudiantes? La respuesta a estas cuestiones es 

afirmativa. De hecho, una serie de investigadores, autores y educadores (Lacasa Díaz, Gros y el 

Grupo F9, Gee, Prensky, Marcano Lárez, el equipo Ludologos…) han estudiado y están 

estudiando aspectos muy diversos del binomio videojuegos-educación o videojuegos-aprendizaje, 

obteniendo exitosos resultados educativos y conclusiones muy interesantes en sus experiencias e 

investigaciones.  

 Cabe decir que uno de los aspectos que se pueden englobar dentro del binomio 

videojuegos-educación o videojuegos-aprendizaje se trata de la creación de videojuegos para el 

aprendizaje de los estudiantes elaborados por parte de los propios educadores o docentes. Como 

veremos, existen herramientas informáticas que permiten la creación de sencillos videojuegos sin 

tener conocimientos de programación, por lo que los docentes pueden utilizarlas para crear ese 

tipo de recurso digital para el aprendizaje de sus estudiantes. Por lo cual y, en este sentido, en este 

texto hablaremos sobre el proceso de creación de un videojuego educativo para trabajar, en líneas 

generales, los colores fríos y cálidos y el idioma inglés, dirigido para el segundo ciclo de 

Educación Primaria. De este modo presentaremos las siguientes cuestiones: herramientas que 

permiten la creación de sencillos videojuegos sin tener conocimientos de programación, el 

proyecto eAdventure, la elaboración de nuestro videojuego educativo (incluyendo en qué 

consiste, los aspectos técnicos y los aspectos pedagógicos) y las limitaciones de nuestro juego y la 

prospectiva de futuro. 

2. HERRAMIENTAS  

Como ya hemos mencionado uno de los aspectos que se pueden englobar dentro del 

binomio videojuegos-educación o videojuegos-aprendizaje se trata de la creación de videojuegos 

para el aprendizaje de los estudiantes elaborados por parte de los propios educadores o docentes. 

En este sentido, Gómez del Castillo (2007) propone distintas líneas de actuación con respecto a 

los videojuegos dirigidas a padres, a los legisladores y a los educadores. Entre las dirigidas a los 

educadores se encuentra la siguiente “Diseñar y crear nuevos videojuegos” (Gómez del Castillo, 2007, 

9). Se podría pensar que es imposible llevar a cabo esa labor sin conocimientos avanzados de 

informática como conocimientos de programación, sin embargo hace algunos años está 
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disponible una gran variedad de software que permite la creación de sencillos videojuegos sin 

tener dichos conocimientos, poniendo al alcance de todos la elaboración de sencillos pero útiles 

videojuegos, incluso, para la educación. 

En este sentido, las herramientas o software existente para la creación de videojuegos en 

dichos términos es muy variado, permitiendo elaborar distintos tipos de videojuegos como 

aventuras gráficas o RPG’s. Algunas de las herramientas existentes son: eAdventure20, Kodu21,  

GameMaker22 y Adventure Maker23  

A continuación, nos centraremos en eAdventure, pues será la herramienta que 

utilizaremos para crear nuestro videojuego. 

3. E-ADVENTURE 

Según se indica en la propia página Web de eAdventure,  

“La plataforma eAdventure es un proyecto de investigación que aspira a facilitar la integración 

de juegos educativos y simulaciones basadas en juegos en procesos educativos en general y 

Entornos Virtuales de Aprendizaje (VLE) en particular. Está siendo desarrollado bajo los 

auspicios del grupo e-UCM en la Universidad Complutense de Madrid, con tres objetivos 

principales:  

 Reducción de los costes de desarrollo para juegos educativos. 

 Incorporación de características educativas específicas en herramientas de desarrollo 

de juegos.  

 Integración de los juegos resultantes con material educativo en el contexto de los 

Entornos Virtuales de Aprendizaje”24. 

Además, se añade lo siguiente 

“El núcleo del proyecto eAdventure es el editor de juegos educativos eAdventure que ejecuta juegos 

que han sido definidos utilizando el lenguaje eAdventure. Los autores pueden usar el editor 

gráfico para crear juegos, o acceder directamente a los documentos fuente que describen las 

                                                           
20 eAdventure http://e-adventure.e-ucm.es/  [Consulta: 26 de marzo de 2013] 
21 Kodu Game Lab – Microsoft Research FUSE Labs http://fuse.microsoft.com/projects/kodu 
y Kodu http://www.kodugamelab.com/ [Consulta: 26 de marzo de 2013] 
22 GameMaker: Studio™ . YoYo Games http://www.yoyogames.com/gamemaker/studio 
[Consulta: 26 de marzo de 2013]. 
23 Adventure Maker http://adventuremaker.com/ [Consulta: 3 de mayo de 2013] 
24 http://e-adventure.e-ucm.es/  [Consulta: 27 de marzo de 2013] 

http://www.e-ucm.es/
http://www.ucm.es/
http://e-adventure.e-ucm.es/
http://fuse.microsoft.com/projects/kodu
http://www.kodugamelab.com/
http://www.yoyogames.com/gamemaker/studio
http://adventuremaker.com/
http://e-adventure.e-ucm.es/
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aventuras utilizando un lenguaje de marcado XML. Con eAdventure, cualquier persona puede 

escribir un videojuego educativo point & click.25” 

 Como se puede ver los autores o personas que quieran crear un videojuego pueden usar el 

editor gráfico para crear los juegos por lo que no necesitan tener conocimientos de 

programación. De esta manera, esta herramienta cumple con los términos que habíamos señalado 

antes y permite a los educadores crear videojuegos sin tener conocimientos de programación. A 

esto hay que añadir que esta herramienta está disponible en la página web del proyecto 

eAdventure para descargarse26, estando al alcance de cualquiera que desee crear videojuegos 

educativos del tipo point & click. Además, como se señala en la propia página web del proyecto 

eAdventure, “desde este website es nuestro deseo promover el uso de las herramientas desarrolladas como parte del 

proyecto eAdventure”27. 

 Para más información (puesto que por temas de espacio nos es imposible añadir más 

cuestiones) como por ejemplo las características de autoría, educativas y del motor, se puede 

encontrar en la página web del proyecto eAdventure: http://e-adventure.e-ucm.es/ . Además,  en 

esa misma página web hay un repositorio de juegos28 creados con eAdventure.  

4. ELABORACIÓN DEL VIDEOJUEGO 

4.1. En qué consiste 

 El juego transcurre en un colegio. En la primera pantalla aparece Álex, el personaje que 

puede ser controlado por el jugador, en una clase. En esa misma clase, hay otra persona, un 

profesor (que no puede ser controlado por el jugador). Álex habla con él y éste le pide ayuda. El 

profesor le indica que tiene que buscar objetos que sean de color cálido, es decir, que sean rojos, 

naranjas o amarillos, recogerlos y entregárselos a él. Después, en la búsqueda y recorrido por el 

colegio, Álex se encuentra con otro profesor en el gimnasio, el cual le pide ayuda también. En 

esta ocasión, le pide que busque los objetos que sean de color frío, es decir, que sean azules o 

verdes, que los recoja y se los entregue a él.  

Entonces, el jugador tiene que buscar y recoger objetos, todos ellos de la vida cotidiana 

(pelota, lapiceros, frutas…) por el colegio que sean de colores cálidos y colores fríos y después 

entregárselos al profesor correspondiente para ayudarles. Para ello, el jugador tiene que ir 

recorriendo las diferentes salas del colegio, es decir, las diferentes pantallas del colegio y 

recogiendo los objetos que se va encontrando por el camino.  

                                                           
25 http://e-adventure.e-ucm.es/  [Consulta: 27 de marzo de 2013] 
26 http://e-adventure.e-ucm.es/download/  [Consulta: 27 de marzo de 2013] 
27 http://e-adventure.e-ucm.es/  [Consulta: 27 de marzo de 2013] 
28 http://e-adventure.e-ucm.es/course/view.php?id=24 [Consulta: 27 de marzo de 2013] 

http://e-adventure.e-ucm.es/
http://e-adventure.e-ucm.es/
http://e-adventure.e-ucm.es/download/
http://e-adventure.e-ucm.es/
http://e-adventure.e-ucm.es/course/view.php?id=24
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Cabe decir que todos los diálogos están en inglés, un inglés sencillo para los jugadores, y 

en frases cortas. Además, cabe decir que cada vez que Álex recoge un objeto, ella indica qué 

objeto ha cogido y de qué color es en inglés, para que el jugador conozca el nombre del objeto y 

el nombre del color inglés. Incluso, si antes de recoger el objeto el jugador utiliza la opción 

observar el objeto, Álex también indica la información antes señalada en inglés (también si se 

utiliza la opción observar el objeto cuando ya está en el inventario, se recibe la misma 

información). Además, cuando el jugador entrega los objetos a cada profesor, también Álex 

vuelve a repetir el nombre del objeto y del color en inglés al entregarlo, y posteriormente lo repite 

el profesor al recibirlo, para que el jugador los recuerde mejor. Sin embargo, cabe añadir un 

aspecto en relación a lo anterior. El juego, en la actualidad, solo presenta los diálogos por escrito, 

y esperamos poder añadir los diálogos también en audio, para trabajar la audición del inglés. 

Por otro lado, y también relacionado con los diálogos, se ha establecido que los diálogos 

no desaparezcan o que no continúe la siguiente frase del diálogo hasta que el jugador vuelva a 

hacer clic, puesto que así los jugadores pueden tomarse el tiempo que necesiten para leer, hacerlo 

con tranquilidad y leerlo las veces que necesiten. 

Otro aspecto a señalar es la presencia de dos libros en distintas escenas. En estos libros el 

jugador puede encontrar información sobre los colores fríos y cálidos para recordar cuáles son 

(en uno se encuentra información sobre los colores cálidos y en el otro sobre los fríos). La 

información está presentada a través de imágenes de elementos (como objetos o plantas) que son 

de los colores a tratar y debajo de ellos se incluye el nombre de ese elemento y el color en inglés. 

De esta manera, el jugador puede consultar y/o recordar cuáles son los colores fríos y cuáles los 

cálidos y aprender nuevas palabras en inglés. 

Por último decir que el juego se controla con el ratón y finaliza cuando Álex (el jugador) 

entrega todos los objetos que se pueden recoger en las distintas salas del colegio al profesor 

correspondiente en función de su color. 

4.2. Aspectos técnicos y de recursos 

4.2.1. Recursos utilizados 

 Las imágenes utilizadas para la elaboración del juego las hemos obtenido del Banco de 

Imágenes y Sonidos del Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del 

Profesorado (INTEF)29. El Banco de Imágenes y Sonidos es, como se indica en su página web en 

el apartado de condiciones de uso, “una iniciativa del Ministerio de Educación, llevada a cabo a través del 

                                                           
29 Banco de Imágenes y Sonidos del INTEF 
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ [Consulta: 26 de marzo de 2013] 

http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
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Instituto de Tecnologías Educativas, que tiene como objetivo fundamental poner a disposición de todo el conjunto de 

la comunidad educativa recursos audiovisuales que faciliten y estimulen el desarrollo de contenidos educativos”30. 

En este sentido, la utilización por nuestra parte de estos recursos para la elaboración de nuestro 

juego da respuesta al objetivo de dicha iniciativa pues estamos desarrollando contenidos 

educativos en formato de juego.   

Cabe añadir que los recursos que incluye son fotografías, vídeos, sonidos, ilustraciones y 

animaciones. Todos los recursos están sujetos a una licencia Creative Commons Attribution-

NonCommercial-ShareAlike 3.0 Unported (Reconocimiento-NoComercial-CompartirIgual) (CC 

BY-NC-SA 3.0), por lo que “las acciones, productos y utilidades derivadas de su utilización no podrán generar 

ningún tipo de lucro y la obra generada sólo podrá distribuirse bajo esta misma licencia. En las obras derivadas 

deberá, asimismo, hacerse referencia expresa a la fuente y al autor del recurso utilizado”31. En este sentido,  los 

recursos utilizados y su autor son: 

RECURSOS PARA LAS ESCENAS32 (Todos obtenidos del Banco de Imágenes y Sonidos 

del Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado) 

Escena: Aula 1 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: Aula 

 

Autor: Francisco Javier Martínez Adrados 

Escena: Pasillo 1 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: Pasillo 

 

Autor: Francisco Javier Martínez Adrados 

Escena: Pasillo 2 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: 

Pasillo 

 

Autor: Francisco Javier Martínez Adrados 

Escena: Aula de informática 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: Aula 

de informática 

 

Autor: Francisco Javier Martínez Adrados 

Escena: Patio de colegio Escena: Gimnasio 

                                                           
30 Banco de Imágenes y Sonidos del INTEF Condiciones de uso 
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ [Consulta: 26 de marzo de 2013] 
31 Banco de Imágenes y Sonidos del INTEF. Condiciones de uso 
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/ [Consulta: 26 de marzo de 2013] 
32 Todos los datos de las imágenes (URL, autor, nombre…) se encuentran en el apartado de 
Referencias, ordenadas según el autor de la obra.  

javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'4362','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'4362','','')
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
http://recursostic.educacion.es/bancoimagenes/web/
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Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: Patio 

de colegio 

  
Autor: Clarissa Rodrígues González 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: 

Gimnasio 

 
Autor: Francisco Javier Martínez Adrados 

Escena: Biblioteca 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: 

Biblioteca escolar 

 
Autor: Francisco Javier Martínez Adrados 

Escena: Aula 2 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos: Aula 

 
Autor: no se indica autor 

Tabla 1. Recursos utilizados para las escenas, obtenidos del Banco de Imágenes y Sonidos del INTEF 

RECURSOS PARA LOS OBJETOS33 (Todos obtenidos del Banco de Imágenes y 

Sonidos del Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del 

Profesorado)  

Escena: Aula 1 

Objeto: Fresa 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos:  

Fresa 

 

Autor: Félix Vallés 

Calvo 

Objeto: Dado amarillo 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos:  

Dado, 1 

 
Autor: Félix Vallés  

Calvo 

Objeto: Dado azul 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos: 

Dado azul 

 

Autor: Félix Vallés 

Calvo 

Objeto: Libro cálido 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos: 

Libro cerrado 

 

Autor: Félix Vallés 

Calvo 

Escena: Pasillo 1 Escena: Aula  de informática 

Objeto: Coche azul 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos:  

Coche de juguete 

 
Autor: Félix Vallés  

Calvo 

Objeto: Lapicero verde 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos:  

Pintura verde 

  
Autor: Félix Vallés  

Calvo 

Objeto: Plátanos 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos:  

Plátanos 

  
Autor: Félix Vallés  

Calvo 

Objeto: Naranja 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos: 

Naranja 

  
Autor:  Félix Vallés  

Calvo 

                                                           
33 Todos los datos de las ilustraciones (URL, autor, nombre…) se encuentran en el apartado de 
Referencias, ordenados según el autor de la obra. 

javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'4348','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'4362','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
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Escena: Patio de colegio 

Objeto: Hoja verde  

Nombre en el Banco de Imágenes  

y Sonidos: Hoja 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Objeto: Globo verde 

Nombre en el Banco de Imágenes 

y Sonidos: Globo verde 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Objeto: Pelota azul 

Nombre en el Banco de Imágenes 

y Sonidos: Bola azul 

  
Autor: Félix Vallés Calvo 

Escena: Pasillo 2 

Objeto: Globo naranja 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos:  

Globo naranja 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Objeto: Globo rojo 

Nombre en el Banco de Imágenes y Sonidos:  

Globo rojo 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Escena: Gimnasio 

Objeto: Pelota verde 

Nombre en el Banco de Imágenes 

y Sonidos: Bola verde 

 
Autor: Félix Vallés Calvo  

Objeto: Pelota roja 

Nombre en el Banco de Imágenes 

y Sonidos: Pelota roja 

  
Autor: Félix Vallés Calvo 

Objeto: Pera verde 

Nombre en el Banco de Imágenes  

y Sonidos: Pera 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Escena: Biblioteca Escena: Aula 2 

Objeto: Lapicero azul 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos: 

Pintura azul 

 
Autor: Félix Vallés 

Calvo 

Objeto: Lapicero rojo 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos: 

Lápiz rojo 

  
Autor: Félix Vallés  

Calvo  

Objeto: Libro frío 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos: 

Libro cerrado 

 
Autor: Félix Vallés 

Calvo 

Objeto: Pelota amarilla 

Nombre en el Banco de 

Imágenes y Sonidos: 

Pelota amarilla 

 
Autor: Félix Vallés 

Calvo  

Tabla 2. Recursos utilizados para los objetos, obtenidos del Banco de Imágenes y Sonidos del INTEF 

 

RECURSOS PARA LOS PERSONAJES34 (Obtenidos del Banco de Imágenes y Sonidos 

del Instituto Nacional de Tecnologías Educativas y de Formación del Profesorado)35 

PERSONAJE PERSONAJES CON LOS QUE EL JUGADOR PUEDE 

                                                           
34 Todos los datos de las ilustraciones (URL, autor, nombre…) se encuentran en el apartado de 
Referencias, ordenadas según el autor de la obra. 
35 Estas imágenes han sido modificadas en pequeños aspectos para crear la sensación de habla en 
el juego (boca abierta) y para adecuarlos al contexto del juego. 

javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')
javascript:ajaxBuscar('','','','',%20'39901','','')


 

 

 

166 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

PROTAGONISTA HABLAR 

Protagonista: Álex 

Nombre en el Banco de Imágenes 

y Sonidos: Niña 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Personaje: Profesor David 

Nombre en el Banco de Imágenes 

y Sonidos: Inglés 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Personaje: Profesor Javier 

Nombre en el Banco de Imágenes 

y Sonidos: Yanqui 

 
Autor: Félix Vallés Calvo 

Tabla 3. Recursos utilizados para los personajes, obtenidos del Banco de Imágenes y Sonidos del INTEF 
 

4.2.2. Desarrollo del videojuego a través de eAdventure 

A continuación presentamos algunas capturas de imagen del proceso de desarrollo del 

videojuego a través de eAdventure. 

 
        Ilustración 1. Organización de las escenas 
 

 
Ilustración 3. Creación de los diálogos 

 

4.3.  Aspectos pedagógicos 

En este apartado presentaremos en qué cursos y área puede utilizarse este recurso, los 

objetivos educativos que se pretenden alcanzar con la utilización del videojuego, los contenidos 

que permite trabajar y a qué competencias se contribuiría en su desarrollo utilizando el 

videojuego. 

4.3.1. Curso y área 

Proponemos utilizar este recurso en el Segundo Ciclo de Educación Primaria  en el área 

Ilustración 2. Edición del personaje principal (Álex) 
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de Lengua Extranjera. 

4.3.2. Objetivos educativos 

 Los objetivos educativos que se pretenden alcanzar con la utilización del videojuego son: 

Tabla 4. Objetivos educativos que se pretenden alcanzar con la utilización del videojuego 

 

4.3.3. Contenidos educativos 

 En cuanto a los contenidos educativos, presentaremos dos tablas: en la primera se hace 

referencia a los contenidos educativos específicos que permite trabajar el videojuego y en la 

segunda, los contenidos educativos que en relación con la normativa vigente actualmente de 

enseñanzas mínimas de Educación Primaria permite trabajar en el Segundo Ciclo de Educación 

OBJETIVOS 

Conocer los colores fríos 

Conocer los colores cálidos 

Conocer el nombre de los colores en inglés 

Conocer el nombre de distintos objetos de la vida cotidiana en inglés 

Conocer algunas expresiones en inglés sencillas 

Conocer en inglés las respuestas ante preguntas de sí o no.  

Distinguir cuáles son los colores fríos y cuáles son los colores cálidos. 

Clasificar distintos objetos de colores en función de si su color es un color frío o un 

color cálido 

Comprender diálogos sencillos escritos en inglés 

Utilizar el ratón 

Utilizar el ordenador 

Utilizar el ordenador para aprender 

Utilizar las Tecnologías de la Información y la Comunicación para aprender 

Utilizar la lengua inglesa para comunicarse 

Mostrar interés por otras lenguas distintas a la propia 

Valorar la existencia de distintas lenguas 

Valorar el ordenador como un herramienta de aprendizaje 

Valorar las Tecnologías de la Información y la Comunicación como herramientas de 

aprendizaje 

Valorar la lengua inglesa como instrumento para comunicarse 
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Primaria, es decir, según se presentan en el Real Decreto 1513/2006, de 7 de diciembre, por el 

que se establecen las enseñanzas mínimas de la Educación Primaria. 

CONTENIDOS 

Los colores fríos 

Los colores cálidos 

El nombre de los colores en inglés 

El nombre de distintos objetos de la vida cotidiana en inglés 

Expresiones en inglés sencillas 

Las respuestas en inglés ante preguntas de sí o no. 

Distinción de cuáles son los colores fríos y cuáles son los colores cálidos. 

Clasificación de distintos objetos de colores en función de si su color es un color frío o un 

color cálido 

Comprensión de diálogos sencillos escritos en inglés 

Utilización del ratón 

Utilización del ordenador 

Utilización del ordenador para aprender 

Utilización de las Tecnologías de la Información y la Comunicación para aprender 

Utilización de la lengua inglesa para comunicarse 

Interés por otras lenguas distintas a la propia 

Valoración de la existencia de distintas lenguas 

Valoración del ordenador como una herramienta de aprendizaje 

Valoración de las Tecnologías de la Información y la Comunicación como herramientas de 

aprendizaje 

Valoración de la lengua inglesa como instrumento para comunicarse 

Tabla 5. Contenidos educativos específicos que permite trabajar el videojuego 

 

LENGUA EXTRANJERA 

Segundo ciclo 

Contenidos 

Valoración de la lengua extranjera como instrumento para comunicarse 

Lectura y comprensión de diferentes textos, en soporte papel y digital, adaptados a la 

competencia lingüística del alumnado, para utilizar información global y específica, en el 

desarrollo de una tarea o para disfrutar de la lectura 



 

 

 

169 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Uso guiado de estrategias de lectura (utilización de los elementos del contexto visual y de 

los conocimientos previos sobre el tema o la situación transferidos desde las lenguas que 

conoce), identificando la información más importante, deduciendo el significado de 

palabras y expresiones no conocidas. 

Utilización de las tecnologías de la información y la comunicación para leer, escribir y 

transmitir información. 

Reconocimiento y uso de léxico, formas y estructuras básicas propias de la lengua 

extranjera, previamente utilizadas. 

Uso de habilidades y procedimientos como repetición, memorización, asociación de 

palabras y expresiones con elementos gestuales y visuales, observación de modelos, lectura 

de textos, utilización de soportes multimedia, para la adquisición de nuevo léxico, formas y 

estructuras de la lengua. 

Reflexión sobre el propio aprendizaje y aceptación del error como parte del proceso. 

Utilización progresiva de medios gráficos de consulta e información y de las posibilidades 

que ofrecen las tecnologías. 

Actitud receptiva hacia las personas que hablan otra lengua y tienen una cultura diferente a 

la propia. 

EDUCACIÓN ARTÍSTICA 

Segundo ciclo 

Contenidos 

Clasificación de texturas y tonalidades y apreciación de formas naturales y artificiales 

exploradas desde diferentes ángulos y posiciones. 

Tabla 6. Contenidos educativos que permite trabajar el videojuego en el Segundo Ciclo de Educación Primaria en 
relación con el Real Decreto 1513/2006 

 

4.3.4. Competencias Básicas 

En cuanto a las Competencias Básicas, también establecidas en el Real Decreto 

1513/2006, y como bien señalan Marín Díaz, Ramírez García y Cabero Almenara (2010) en su 

propuesta en la que apuestan por un enfoque basado en competencias básicas: “éstas por sí mismas, 

no pueden abordarse de manera efectiva en el aula, es necesario analizar y descubrir las dimensiones, descriptores o 

sub- competencias –según la terminología empleada por diferentes autores- que las componen.”(Marín Díaz, 

Ramírez García y Cabero Almenara, 2010, 15). Por este motivo, a continuación presentamos 

aquellas competencias y sus correspondientes descriptores que consideramos que el videojuego 

creado movilizaría o a los cuales contribuiría en su desarrollo, siguiendo para ello la propuesta 
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presentada por el Proyecto Atlántida en Bolívar y Moya (2007) y concretamente el documento 

DES-CCBB2 Descriptores de CCBB (Bolívar y Moya, 2007, 116-124). 

COMPETENCIA EN COMUNICACIÓN LINGÜÍSTICA 

Leer y escribir 

Utilizar códigos de comunicación 

Conocer otras culturas y comunicarse en otros idiomas 

Adoptar decisiones 

Disfrutar escuchando, leyendo o expresándose de forma oral-escrita. 

COMPETENCIA EN TRATAMIENTO DE LA INFORMACIÓN Y 

COMPETENCIA DIGITAL 

Dominar y aplicar en distintas situaciones y contextos lenguajes específicos básicos: 

textual, numérico, icónico, visual, gráfico y sonoro. 

Dominar las pautas de decodificación y transferencia. 

Hacer uso habitual de los recursos tecnológicos disponibles 

Tomar decisiones 

Conseguir objetivos y fines de aprendizaje, trabajo y ocio 

Usar las tecnologías de la información y la comunicación como elemento esencial para 

informarse, aprender y comunicarse. 

COMPETENCIA CULTURAL Y ARTÍSTICA 

Tener un conocimiento básico de las principales técnicas y recursos de los diferentes 

lenguajes artísticos 

COMPETENCIA PARA APRENDER A APRENDER 

Aceptar los errores y aprender de los demás. 

Adquirir confianza en sí mismo y gusto por aprender. 

COMPETENCIA EN AUTONOMÍA E INICIATIVA PERSONAL 

Afrontar problemas y aprender de los errores. 

Extraer conclusiones 

Identificar y cumplir objetivos 

Tomar decisiones 

Tabla 8.Las competencias y sus descriptores que consideramos que el videojuego creado movilizaría o a los cuales 
contribuiría en su desarrollo. 

 

 

 



 

 

 

171 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

5. LIMITACIONES Y PROSPECTIVA DE FUTURO 

En este apartado presentaremos algunas de las limitaciones del videojuego desarrollado, 

pues pensar acerca de las limitaciones nos permite plantearnos las posibilidades de mejora y, de 

esta manera, la prospectiva de futuro en cuanto a este videojuego y a los futuros videojuegos que 

elaboremos. 

En cuanto a las limitaciones podemos señalar: 

- El juego no incluye los diálogos en audio. 

- El juego no ha sido aún utilizado por niños y niñas. 

- Aunque eAdventure incluye un mecanismo de evaluación que puede ser utilizado para 

evaluar al estudiante o para generar reportes de la actividad del alumno/a con el juego 

(que podrían ser después procesados por el profesor para evaluar al alumnado), aún no se 

ha incluido este aspecto en el videojuego. 

En cuanto a la prospectiva de futuro, podemos indicar aspectos a mejorar o a incluir: 

- En cuanto a este juego: 

 Incluir todos los diálogos en audio para poder trabajar también la audición en lengua 

inglesa. De esta manera, el juego permitirá trabajar también los siguientes contenidos 

(además de los ya señalados) según el Real Decreto 1513/2006: 

LENGUA EXTRANJERA 

Segundo ciclo 

Contenidos 

Escucha y comprensión de mensajes orales de progresiva complejidad, como instrucciones 

o explicaciones, interacciones orales dirigidas o grabaciones en soporte audiovisual e 

informático para extraer información global y alguna específica. 

Desarrollo de estrategias básicas para apoyar la comprensión y expresión oral: uso del 

contexto visual y no verbal y de los conocimientos previos sobre el tema o la situación 

transferidos desde las lenguas que conoce a la lengua extranjera. 

Identificación de aspectos fonéticos, del ritmo, acentuación y entonación de la lengua 

extranjera y su uso como aspectos fundamentales de la comprensión y producción de 

breves textos orales. 

Asociación de grafía, pronunciación y significado a partir de modelos escritos, expresiones 

orales conocidas y establecimiento de relaciones analíticas grafía-sonido. 

Tabla 9. Contenidos educativos que permitiría trabajar el videojuego, además de los ya mencionados, si se añadieran 
los diálogos en audio 
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 Presentar el juego a niños y niñas para que lo prueben y así recibir feedback e 

información de la propia audiencia destinataria del juego y de su observación mientras 

utilizan el juego. 

 Como ya hemos mencionado, eAdventure incluye un mecanismo de evaluación que 

puede ser utilizado para evaluar al estudiante o para generar reportes de la actividad 

del alumnado con el juego. De esta manera, incluiremos este mecanismo permitiendo 

al docente obtener reportes de la actividad de cada estudiante, facilitándole así 

información sobre el trabajo realizado por cada alumno/a. 

- En cuanto a futuros juegos: 

 Utilizar todas las potencialidades tanto técnicas como educativas que permite 

eAdventure para elaborar un videojuego educativo más complejo y atractivo. 

 Utilizar algún proceso de diseño de videojuegos educativos, puesto que surgieron 

ciertos errores en la elaboración del juego. Por ello, consideramos necesario utilizar en 

futuros juegos algún proceso de diseño de videojuegos educativos, como, por 

ejemplo, el que presenta Padilla Zea (2011) del que indica que “este proceso de diseño 

puede utilizarse independientemente de la implementación posterior y permite a los desarrolladores 

tener un conjunto de especificaciones y documentos de diseño con las características fundamentales del 

videojuego y de sus retos” (Padilla Zea, 2011, 189) e incluye las etapas siguientes: (1) 

Diseño de contenidos educativos; (2) Diseño del contenido lúdico; (3) Relacionar 

contenido educativo y lúdico; (4) Modelar al usuario. 

6. CONCLUSIONES 

Como ya hemos mencionado, Gómez del Castillo (2007) propone distintas líneas de 

actuación con respecto a los videojuegos dirigidas a padres, a los legisladores y a los educadores. 

Entre las dirigidas a los educadores se encuentra la siguiente “Diseñar y crear nuevos videojuegos” 

(Gómez del Castillo, 2007, 9). Se podría pensar que es imposible llevar a cabo esa labor sin 

conocimientos avanzados de informática como conocimientos de programación, sin embargo 

hace algunos años está disponible una gran variedad de software que permite la creación de 

sencillos videojuegos sin tener dichos conocimientos, poniendo al alcance de todos la elaboración 

de sencillos pero útiles videojuegos, incluso, para la educación. 

En este texto, hemos querido mostrar que llevar a cabo esa tarea es posible, presentando 

la elaboración de un videojuego educativo sencillo (para trabajar los colores fríos y los cálidos y el 

idioma inglés en el segundo ciclo de Educación Primaria) a través de una de las herramientas que 

permiten la creación de videojuegos sin tener conocimientos de programación: eAdventure. Esta 
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herramienta permite grandes prestaciones y esperamos en próximos videojuegos poder utilizar 

todas sus potencialidades tanto técnicas como educativas llevando a cabo un videojuego 

educativo más complejo.  

Cabe destacar por último que la elaboración de este texto ha permitido una mejora del 

propio juego al tener que reflexionar sobre los diferentes aspectos que lo conforman, 

permitiéndonos darnos cuenta de algunos errores, dándonos la oportunidad de incluir mejoras y 

permitiéndonos, como ya hemos dicho, plantearnos el camino a seguir en el futuro, tanto en este 

juego como en elaboración de nuevos juegos.  
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Resumen 

Los videojuegos han probado ser un recurso potente que puede ser utilizado de diferentes 

maneras dentro del ámbito educativo (Abbott, 2007;Woodward & Rieth, 1997). En este trabajo 

analizamos cómo a partir de un videojuego comercial se han resuelto problemas, centrándonos 

en el estudio de la secuencia de pasos involucrada en el mismo (Pretz, Naples & Sternberg, 2003; 

Sternberg, 2009. Basándonos en una investigación de corte etnográfico y cualitativo (Denzin & 

Lincoln, 2011; Lacasa & Reina, 2004) analizaremos un taller realizado en un aula de 3º ESO de 

Diversificación Curricular. En concreto mostraremos ejemplos que nos permitan reflexionar 

sobre procesos de resolución de problemas surgidos al construir elementos en una ciudad virtual 

creada con el videojuego SimCity Creator. En este caso, el uso del videojuego permitió analizar el 

proceso llevado a cabo por los estudiantes (Giné Freixes & Parcerisa Aran, 2007), revelando 

además cómo ciertas características del videojuego permiten atender a las diferencias presentes 

entre los estudiantes. 
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Palabras Clave: Resolución de problemas, videojuegos, educación secundaria, atención a la 

diversidad. 

Abstract 

Video games have proven to be an important resource that can be used in different ways within 

educational scenarios (Abbott, 2007;Woodward & Rieth, 1997). In this study we analyse how 

they allowed solving problems, focusing in the step´s sequence involved in this process (Pretz, 

Naples & Sternberg, 2003; Sternberg, 2009. From an ethnographic and qualitative perspective 

(Denzin & Lincoln, 2011; Lacasa & Reina, 2004) we analyse a workshop conducted in a 

secondary school, with students of 3º ESO from Curricular Diversification. Specifically, we will 

show examples that allow us to reflect about problem solving processes arising from building a 

virtual city with SimCity Creator. In this case the use of the video game enable the study of the 

process conducted by the students), revealing how some of its features can address the 

differences between students. 

Keywords: Problem solving, video games, secondary Education, diversity in school  

1. Introducción 

La presencia cada vez más relevante en nuestra sociedad  de  nuevas tecnologías y medios le han 

valido la denominación de “sociedad digital” (Castells, 2006; Kruger, 2006).  En este nuevo 

contexto social el uso de medios digitales se ha extendido adentrándose en todos los ámbitos 

incluido el educativo, donde como nos muestra la literatura, pueden adoptar diferentes usos: 

entrenar o ensayar habilidades, asistir el aprendizaje o facilitarlo (Abbott,  2007; Woodward  & 

Rieth, 1997).  

Desde nuestra investigación abogamos por el tercer enfoque, lo que supone asumir tres ideas: la 

primera se refiere a la necesidad de crear  nuevos espacios en las aulas donde la presencia de las 

nuevas tecnologías permitan trasformar las formas de enseñar y aprender. La segunda resalta el 

papel de la escuela en los nuevos procesos de alfabetización digital. La tercera, es una 

consecuencia de las dos anteriores. La presencia de la tecnología en la escuela, desde nuestro 

enfoque, supone una trasformación del currículo en un doble sentido. Por una parte, implica 

situar en primer plano la adquisición de nuevas competencias necesarias para vivir en un contexto 

digital presente en la vida de niños y jóvenes (Jenkins, 2009). Y por otra, implica una 
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trasformación en la forma de abordar los contenidos y organizar el papel de estudiantes y 

profesores en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

Desde esta perspectiva, una de las tecnologías que se destaca son los videojuegos, cuyo poder 

educativo ha sido defendido por diferentes autores (e.g. de Freitas, Ott, Popescu & Stanescu, 

2013; del Moral Pérez, 2012; Facer, 2003; Gee, 2005, 2007; Kirriemuir & McFarlane, 2004; 

Lacasa, 2011; Lacasa & Grupo de Investigación Imágenes, Palabras e Ideas, 2007, 2009; 

Millstone, 2012; Mitchell & Savill-Smith, 2004; Shaffer, 2006; Shaffer , Squire, Halverson & Gee, 

2004). Su uso en el ámbito escolar se ha extendido en los últimos años, gracias a su presencia en 

el mundo juvenil (ESA, 2012) y a sus ya conocidas características (e.g. Gee, 2007; Kirriemuir & 

McFarlane, 2004; Sandford & Williamson,  2005) que permiten, entre otros aspectos, dos que 

resultan especialmente relevantes para el trabajo que presentamos. El juego se adapta a cada 

jugador y se trasforma con las acciones que éste lleva a cabo durante la partida, creemos que esta 

característica  permite generar entornos inclusivos de aprendizaje (Abbot, 2007; Gee, 2005; 

Sánchez & Méndez, 2006) facilitando un trabajo activo y de colaboración entre estudiantes y  

profesores. Otra característica se refiere a la posibilidad que ofrecen de entrar en un mundo 

simulado donde los jugadores, solos o en compañía, resuelven problemas para alcanzar metas y 

superar retos que surgen durante la partida. El videojuego permite “ensayar” las posibles 

soluciones sin asumir los riegos que tendríamos de hacerlo en el mundo real (Gee, 2007; Shaffer, 

2004).  

Partiendo de estas ideas, el presente estudio pretende profundizar en el conocimiento de los 

videojuegos como recursos educativos que permiten resolver problemas. Estudiaremos estas 

cuestiones en una clase perteneciente al Programa de Diversificación Curricular36 donde el juego 

SimCity Creator (Maxis, 2008) se introdujo como parte de una estrategia docente que buscaba 

motivar al alumnado. En este artículo presentamos, de forma preliminar, parte de los resultados 

de un proyecto financiado donde analizamos los pasos que se han seguido para solucionar los 

problemas derivados de la construcción de una ciudad virtual. Otros estudios se han interesado 

por este videojuego como recurso educativo (Devisch, 2008; Gaber, 2007; Lobo, 2004) e incluso 

por su potencial en la resolución de problemas (e.g. Yan, 2012). A diferencia de alguno de estos 

trabajos,  el nuestro  se centra en el proceso que lleva a cabo el jugador cuando resuelve  

problemas, lo cual nos permite valorar y reflexionar acerca de los pasos que sigue cuando se 

enfrenta a  un reto durante la partida.  

                                                           
36 Este programa forma parte de las medidas de atención a la diversidad que se ofrecen desde la legislación educativa 

española dentro de la Educación Secundaria Obligatoria (Ley Orgánica de Educación 2/2006, de 3 de mayo; Orden 
3320-01/2007, de 20 de junio de 2007). 
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2. Marco teórico 

Resolver problemas es una de las denominadas habilidades necesarias del siglo XXI (Jenkins, 

2009) siendo valorada también dentro del currículo escolar, como se refleja en los diferentes 

programas educativos, incluido el de Diversificación Curricular (e.g. Orden 4265/2007, de 2 de 

agosto de 2007), ámbito en donde se ha desarrollado nuestro estudio. Considerando estas 

cuestiones, resulta evidente la importancia de estudiar cómo se aborda el proceso de resolución 

de problemas en las aulas y cómo se pueden utilizar diferentes instrumentos para facilitarlo. En 

esa línea, sostenemos que la introducción de videojuegos comerciales puede ser una opción válida 

e innovadora para trabajar estos  procesos en contextos de atención a la diversidad. En esa línea 

presentaremos el marco desde el cual concebimos estos procesos, fundamentado a su vez el uso 

de este tipo de recursos.  

2.1. El proceso de resolución de problemas 

La resolución de problemas es una temática ampliamente abordada por el campo de la psicología 

(Bassok & Novick, 2012; Holyoak & Morrison, 2005; Novick & Bassok, 2005) siendo uno de los 

tópicos principales en torno a la cognición humana (Pizlo & Goldstone, 2009). En este estudio, 

analizaremos el proceso de resolución de problemas desde el marco proporcionado por la 

Psicología Cognitiva, y dentro de ésta, del enfoque del Procesamiento de la Información (Bassok  

& Novick, 2012; Novick  & Bassok, 2005; Newell  & Simon, 1972; Simon, 1978). Desde este 

planteamiento, Novick y Bassok (2005) señalan  dos procesos fundamentales: 

- La representación del problema, que es el modelo del problema construido por la persona para 

resumir su comprensión de la naturaleza esencial del mismo. Incluye información sobre la 

meta, los objetos y sus relaciones, las operaciones o pasos que pueden seguirse para 

resolverlo, así como las limitaciones para ello. 

- La secuencia de pasos que realiza la persona desde la situación dada hasta la meta dentro del 

espacio del problema (Newell & Simon, 1972) 

En este estudio nos interesa profundizar en esta secuencia de pasos que estará incluida en la 

representación que se construya del problema y en su solución  (Bassok & Novick, 2012). 

Estudiar esta secuencia proporciona una información valiosa ya que nos permite observar cómo 

se presenta este proceso en el aula, a partir de la utilización de un recurso como el videojuego. En 

relación con estas ideas, en un planteamiento clásico, Hayes (1989) destaca que generalmente, 

cuando resolvemos un problema, ponemos mucha atención en él y no tanto en nosotros y en lo 

que hacemos para resolverlo. Si atendiéramos a ello, podríamos notar que nuestras acciones 
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ocurren en una secuencia (Pretz, Naples & Sternberg, 2003; Sternberg, 2009) como la que 

presentamos a continuación en la figura:  

 

Figura 1. El ciclo de resolución de problemas. 

 

Siguiendo esta secuencia de acciones, en un principio es necesario reconocer que hay un 

problema, para luego organizar una estrategia que permita resolverlo organizando la información 

que tenemos sobre el mismo. Asimismo, debemos localizar los recursos que nos facilitaran esa 

solución y al hacerlo, monitorear nuestra actividad para que si es preciso, se puedan introducir 

cambios o modificaciones en nuestra estrategia. Una vez que hemos logrado resolverlo, resulta 

importante evaluar nuestro proceso, ya que esto nos permitirá reflexionar sobre nuestras acciones 

de cara a un problema nuevo. El éxito al resolver un problema depende de la efectividad con la 

que podamos llevar a cabo estas acciones así como también de la representación que 

construyamos del mismo.  Sin embargo, esto no implica que todas las soluciones a los problemas 

tengan que pasar por todos estos pasos en este orden exacto. Aún así, esta aproximación nos 

permite analizar la secuencia que los alumnos y alumnas pueden atravesar al enfrentarse a los 

problemas que se deriven de la construcción de la ciudad virtual. Asimismo, estudiar estas 

cuestiones puede ofrecer una mirada diferente hacia la resolución de problemas, centrada en el 

proceso y no solo en el resultado, lo cual resulta importante cuando se trabaja con estudiantes 

que presentan dificultades de aprendizaje (Giné Freixes & Parcerisa Aran, 2007). 
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2.2.Videojuegos: un escenario donde resolver problemas 

Como hemos señalado previamente, en el presente estudio nos interesa ahondar en la relación 

entre los videojuegos y  los procesos de resolución de problemas. Diversos autores destacan que 

este recurso puede permitir la resolución de problemas (e.g. Egenfeldt Nielsen, Smith & Pajares, 

2008; Gee, 2007, 2008; Juul, 2005; Squire, 2002, 2003) aunque no profundizan en el proceso que 

se puede llevar a cabo al realizar esta actividad. Sin embargo, Gee (2005) señala diferentes 

cuestiones que resulta interesante destacar ya que justifican porqué los juegos pueden ser un 

recurso valioso para trabajar la resolución de problemas. Por un lado, destaca que en los juegos 

los problemas que se presentan están bien organizados, de manera que los iniciales están 

diseñados para guiar a los jugadores en la creación de buenas suposiciones acerca de cómo 

proceder cuando encuentren problemas más complejos. Por otra parte, los buenos juegos ajustan 

los desafíos y proveen retroalimentación, de manera que los estudiantes puedan saber si van por 

el camino correcto o no. Asimismo, los desafíos en los juegos pueden ajustarse según distintos 

niveles de dificultad, lo que permite que cada persona avance a su ritmo, desde sus propias 

capacidades.  

Considerando estas ideas, Gee (2005) destaca que los juegos son como una “pecera”, un pequeño 

espacio que recrea determinadas situaciones, ofreciendo la posibilidad de trabajar con esquemas 

simplificados y observar como éstos funcionarían en el mundo real. Asimismo este autor señala 

que “no hay alumnos especiales cuando se juega con videojuegos” (p. 10) ya que estos recursos 

permiten el ensayo y error,  avanzar a diferentes ritmos, poder ajustar los desafíos y evitar la 

frustración, motivando a los estudiantes a animarse a jugar,  sabiendo de que equivocarse es 

también parte del proceso, pudiendo recorrer diversos caminos hasta alcanzar la solución. 

3. Objetivos 

Esta investigación forma parte de una serie de proyectos financiados37 desarrollados por el Grupo 

de Investigación Imágenes, Palabras e Ideas. En líneas generales estos estudios pretendían 

desarrollar estrategias educativas, relacionadas con juegos comerciales de simulación, que 

contribuyan al desarrollo de identidades personales y culturales desde el contexto del aula y 

                                                           
37 Proyecto “Aprendiendo alfabetizaciones digitales en la familia y en la escuela: los videojuegos comerciales como 

instrumentos culturales y educativos financiado por la CONSEJERÍA DE EDUCACIÓN, CIENCIA Y CULTURA 
de Castilla La Mancha bajo el nº de expediente PEII09-0255-5435.  Proyecto "Aprendiendo con los Videojuegos" 
financiado por la empresa Electronics Arts; Proyecto "Nuevas Alfabetizaciones" financiado por Ayudas para la 
Realización de Proyectos de Investigación del Programa Nacional de Ciencias Sociales, Económicas y Jurídicas. 
Programa SEJ (Educación). Ministerio de Educación y Ciencia. Plan Nacional de I+D+i EDU2009-07075 
(subprograma EDUC) (2008-2011). Natalia Monjelat cuenta con una beca del programa de Formación del 
Profesorado Universitario otorgada por el Ministerio español de Educación, Cultura y Deporte 
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considerando su proyección fuera de ella, analizando a su vez las relaciones entre los niños y los 

adultos mediadas por videojuegos y otros materiales digitales y audiovisuales. Asimismo 

pretendían conocer en qué medida contribuyen los videojuegos a transformar las aulas para 

facilitar la integración de minorías, resolver problemas de aprendizaje entre los estudiantes y 

favorecer la colaboración. 

Basándonos en estas ideas, nuestro estudio tiene como objetivo general estudiar los procesos de 

resolución de problemas que se presentan al introducir un videojuego en el aula, considerando las 

interacciones sociales que surgen a partir de esta actividad, dentro de un marco institucional de 

atención a la diversidad. De esta forma, a partir del marco general de los proyectos del grupo, nos 

hemos centrado en un aula de Diversificación Curricular, ya que nuestro interés es el análisis  de 

lo que ocurre en ese contexto cuando los alumnos resuelven problemas que se presentan al jugar 

con SimCity Creator. En ese sentido, esta investigación propone una línea novedosa dentro de 

los trabajos realizados previamente por los miembros del grupo, que busca ampliar estudios 

anteriores que se interesaron por temáticas similares (Sánchez & Méndez, 2006) pero utilizando 

otro tipo de recursos educativos.  

Partiendo de estos supuestos en este trabajo realizamos una aproximación inicial al los datos 

respondiendo a estos  objetivos específicos:  

- Analizar el uso de videojuegos comerciales como recursos educativos en contextos 

institucionales de atención a la diversidad 

- Identificar secuencias de resolución de problemas surgidas a partir de la construcción de 

una ciudad virtual con el videojuego comercial SimCity Creator 

- Estudiar a partir de dichas secuencias cómo se desarrolla el proceso de resolución y qué 

características adquiere dentro de este contexto 

4. Marco metodológico 

La investigación que presentamos se desarrolla siguiendo un enfoque etnográfico (Atkinson, 

Coffey, Delamont, Lofland & Lofland, 2007; LeCompte  & Schensu, 2010) y realizando un 

análisis cualitativo (Denzin  & Lincoln, 2011) desde un estudio de casos (Stake, 2005; Yin, 2011) 

incluyendo también una perspectiva del análisis del discurso (Gee, 2011; Gee  & Green, 1998). 

Un aspecto a tener en cuenta es el hecho de que estos trabajos no basan su validez en la 

frecuencia de aparición de cierto fenómeno, sino en la descripción detallada de casos en los que 

se pueda explicar cómo las personas atribuyen sentido a su actividad en contextos socioculturales 

definidos (Spindler & Hammond, 2006). Los investigadores cualitativos estudian la realidad en su 
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contexto natural, intentando interpretar, los fenómenos de acuerdo con los significados que 

tienen para las personas implicadas.  

 

4.1.Contexto y participantes 

Como hemos señalado, el presente estudio se llevó a cabo dentro de un proyecto coordinados 

por el Grupo de Investigación “Imágenes, Palabras e Ideas” (GIPI) de la Universidad de Alcalá 

durante el curso escolar 2008-2009 (Lacasa et al., 2009) en un instituto de educación secundaria, 

al sur de la Comunidad Autónoma de Madrid en el que participaron 300 estudiantes y 17 

docentes. Los datos presentados provienen de uno de los talleres que se llevaron a cabo en el 

marco de dicho proyecto en el que participaron 10 alumnos de 3º ESO y su profesor, trabajando 

con el videojuego comercial Sim City Creator. Los estudiantes, de entre 16 y 17 años, presentaban 

diferentes dificultades en el aprendizaje y debido a ello formaban parte del Programa de 

Diversificación Curricular. El taller objeto de estudio ha sido desarrollado en la asignatura 

Ámbito socio-lingüístico. 

El videojuego de simulación que se ha utilizado permite construir una ciudad virtual y gestionarla, 

asumiendo el rol de alcalde. Al jugar, el alumnado tuvo que planificar el desarrollo de una ciudad, 

gestionar sus finanzas, construir sus infraestructuras y servicios sociales, parques, comercios, etc. 

Su objetivo final era conseguir hacer crecer a la población de su ciudad., lo cual requiere planificar 

acciones que   respondan a las necesidades de sus nuevos habitantes. 

 

 

 

Figura 2. Los participantes en el contexto del 

taller 

http://uah-gipi.org/
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4.2.Diseño y desarrollo de la experiencia 

En el marco del proyecto de investigación se realizaron diferentes aproximaciones al escenario 

educativo antes de comenzar los talleres, que permitieron el acceso al ámbito de estudio (Lacasa 

et al., 2009; Lacasa, 2011). En un primer momento, se realizaron diferentes actividades iniciales 

que permitieron informar a los participantes sobre las cuestiones básicas del proyecto, atendiendo 

a sus consultas y permitiéndoles una primera aproximación al contexto del trabajo. En base a las 

mismas y a los intercambios generados entre docente e investigadores, en el taller  analizado se 

estableció una planificación inicial de 7 sesiones semanales de 1 hora de duración cada una, en las 

que los estudiantes trabajarían por parejas o triadas con el videojuego Sim City Creator, contando 

para ello con una consola Wii, una pantalla y 2 mandos inalámbricos. La Figura 3 muestra la 

secuencia temporal del taller donde podemos observar las fases que se desarrollaron a lo largo del 

mismo: 

 

En la primera de ellas se realizó una aproximación al juego, presentando sus características, 

opciones y modalidades construcción. En la segunda agrupamos las sesiones de juego en donde 

los participantes construyeron sus ciudades virtuales, resolviendo problemas que surgían durante 

las partidas. Finalmente y como actividad de cierre,  realizaron creaciones audiovisuales a modo 

de reflexión final sobre la actividad. En el presente artículo nos centraremos en las primeras fases, 

donde observamos las interacciones que tuvieron lugar entre los participantes durante los 

momentos de juego, así como también las reflexiones y diálogos al comienzo y cierre de cada 

sesión.  

 

 

Figura 3. Fases del Taller 
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4.3.Recolección y análisis de los datos 

Desde el marco metodológico que presentamos previamente, a lo largo del proyecto se han 

recogido diferentes materiales que fueron de utilidad para el posterior análisis del taller. Como 

vemos en la siguiente tabla contamos con diferentes tipos de datos en su mayoría audiovisuales 

(Pink, 2007): 

 

 

Tabla 7. Datos recogidos 

- Fotografías: En las últimas décadas los investigadores cualitativos han comenzado a considerar la 

importancia de las imágenes como fuentes de datos (Flick, 2009). Las imágenes permiten captar la 

realidad y poder volver sobre ella cuantas veces deseemos construyendo una “memoria viva” de 

lo que ha ocurrido. Al ser una representación estática, nos cuentan qué ocurrió en una situación 

determinada y cómo las personas que en ellas aparecen se mostraron en ese momento particular.  

- Grabaciones de audio y video: Los investigadores cualitativos estudian las grabaciones tanto escritas 

como habladas que resultan de las interacciones humanas que han sido observadas en primer 

lugar (Denzin & Lincoln, 2011). En nuestro estudio este tipo de datos ha sido sumamente 

valioso, constituyéndose en una pieza clave durante toda la investigación. Las grabaciones de 

audio corresponden a diálogos y a entrevistas entre las investigadores y el profesor, así como 

también a diálogos acontecidos en los diferentes grupos. Son un recurso que permite ampliar la 

información que se tiene, ya que rescata conversaciones y situaciones que, en la mayoría de los 

casos, no han sido captadas por las cámaras de vídeo o de fotos. De esta forma son un 

complemento crucial para situarnos en el contexto y conocer detalles que de otra forma hubieran 

pasado desapercibidos. Por su parte, el vídeo captura una versión de los eventos mientras los 

mismos ocurren, ofreciendo la posibilidad de grabar aspectos de la vida social en tiempo real 

Curso Sesione

s 

Sumario

s 

Fotografí

as 

Grabacione

s de audio 

Grabaciones en video 

(Cámara fija y 

cámara móvil) 

3º ESO 

Diversificación 

Ámbito Socio-

Lingüístico 

 

7 21 208 2:05:43 hs. 7:24:11 hs. 
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como conversaciones, conductas visibles, el uso de herramientas, tecnología o artefactos (Heath, 

Hindmarsh & Luff, 2010). A lo largo de todo el taller se han realizado dos tipos de vídeos: con 

cámara móvil y con cámara fija. Generalmente, la cámara fija permite captar lo que ocurre en la 

pantalla cuando se desarrolla el juego, mientras que la cámara móvil registra a los alumnas y 

alumnas mientras juegan. A partir de las grabaciones de audio y video, se realizaron las 

transcripciones que dieron lugar a los diferentes fragmentos que serán la base de nuestro análisis, 

complementándose con los demás materiales recogidos. 

- Notas de campo y Sumarios de los investigadores: durante cada sesión los investigadores han realizado 

anotaciones y comentarios que ponen de manifiesto todo aquello que desde su punto de vista ha 

sido relevante. Luego esas anotaciones de campo sirven de base para crear los sumarios, donde 

además se incluyen reflexiones y propuestas de trabajo que son útiles para continuar el desarrollo 

de las actividades y que asimismo abren interrogantes sobre cuestiones a analizar posteriormente. 

Este tipo de datos permite reconstruir ese mundo observado a través de formas preservadas que 

pueden ser revisadas y estudiadas una y otra vez (Atkinson et al., 2007). 

 

Los datos recogidos se analizaron a 

través del programa informático 

Transana que facilitó una primera 

aproximación a los mismos, así como 

también el proceso de interpretación y 

análisis (Stake, 2010). Este programa 

permite escuchar y/o ver las grabaciones 

de audio y/o vídeo, realizar 

transcripciones, y crear vínculos entre la 

transcripción y la grabación, 

proporcionando herramientas para identificar y organizar analíticamente partes interesantes de las 

grabaciones, así como añadir palabras clave a las porciones de grabación que luego ayudan a 

definir las dimensiones de análisis y resultan valiosas para poder interpretar los datos (Mavrou, 

Graeme & Lewis, 2007; Rush,  2012). De esta forma, en nuestro estudio facilitó el manejo de las 

grabaciones digitalizadas de audio y video, permitiendo seleccionar fragmentos relevantes. Como 

mencionamos, luego de organizar y visualizar los datos se realizaron sus transcripciones, que 

Figura 4. Proceso de análisis en Transana 
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Figura 5. Misiones 

permitieron contar por escrito con las secuencias de diálogos que tuvieron lugar a lo largo del 

taller.  

El análisis de estos datos, a partir de su tratamiento con este software, nos permitió explorar 

cómo resuelven problemas estudiantes con diferentes capacidades en  un contexto de atención a 

la diversidad. 

5. Resultados 

Como ya hemos señalado antes, los resultados son una aproximación inicial a los datos. En ese 

sentido, un primer análisis nos permitió identificar a lo largo de las sesiones del taller la presencia 

de diferentes problemas relacionados con la construcción de infraestructuras y servicios en la 

ciudad virtual. Por ejemplo, los estudiantes tuvieron que abordar situaciones problemáticas en 

torno a la creación de los   sistemas de agua y ,  electricidad, o de infraestructuras relacionadas 

con el trasporte (carreteras, puentes, vías), la salud (hospitales) o la educación (escuelas). etc. Con  

relación a  ello presentaremos un ejemplo que muestra cómo se ha llevado a cabo  la secuencia de 

pasos en la resolución de alguno de los problemas más relevantes que presenta el juego. Estos 

resultados, además, nos permitirán responder también a otro de nuestros objetivos: cómo 

podemos utilizar las tecnologías digitales, en este caso los videojuegos comerciales, en contextos 

de atención a la diversidad. 

5.1.Resolviendo problemas en la ciudad virtual 

Como señalamos previamente, el primer paso en el proceso de resolución de un problema es 

reconocerlo e  identificarlo. Buscando alcanzar ese objetivo, a lo largo de la primera sesión el 

docente realizó distintas acciones como por ejemplo 

mostrar el menú, recorrer las opciones del mismo, o 

recurrir a elementos propios del juego como 

ciudades ya creadas. En el siguiente fragmento 

mostraremos una de estas acciones donde el 

profesor utiliza uno de esos elementos. En este caso 

emplea la opción de las “misiones”, que propone una 

determinada problemática a resolver sobre una 

ciudad ya creada. En la figura se muestra el 

enunciado que aparece en la pantalla del juego. 
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Fragmento 1: Definiendo los problemas 

Sesión 1. Cámara móvil 

 

1. Prof.: Vamos a entrar en misiones. En Misiones tenemos varios tipos de ciudad en los 

que hay que solucionar problemas, ¿de acuerdo? Ya os dan la ciudad empezada (...) Luego 

los problemas vais a tener que resolverlos vosotros en las vuestras, en las ciudades que 

estáis creando ahora ¿vale?. Lo primero que nos piden es que suministremos electricidad, 

sino hay electricidad evidentemente nadie va a construir su casa. (…) Evidentemente todo 

eso son necesidades básicas de la población, de acuerdo, pues todo eso lo vamos a 

necesitar 

 

El diálogo nos muestra como en la primera sesión del taller el profesor a través de sus palabras y 

de un recurso propio del juego facilitó al alumnado el primer paso en el proceso de resolución: la 

identificación del problema (Pretz et al., 2003; Sternberg, 2009). Con sus palabras anticipa los  

problemas que tendrán  que resolver  en la construcción de sus  ciudades,  definiendo uno de ellos: 

la creación del suministro eléctrico. Asimismo, señala a su vez una de las reglas del juego, (sino 

hay electricidad evidentemente nadie va a construir su casa). En este sentido, este es un ejemplo 

de la relación que se establece entre el problema que el jugador se representa, el reto que plantea 

el juego y las reglas que determinan la forma de superarlo (Gee, 2005, 2007). 

La estrategia a seguir será entonces construir las infraestructuras obligatorias para poder responder a 

las necesidades de la población. Con este fin tendremos que  identificar los elementos que forman 

parte del espacio del problema y que serán claves para construir su representación (Bassok y Novick, 

2012), atendiendo a su vez a las reglas que presenta el propio juego. (Juul, 2005). En esa línea el 

docente ofrece información acerca de estas cuestiones, que permiten a los estudiantes ubicarse en 

el contexto del juego y aproximarse a los elementos que luego tendrán que construir en sus 

ciudades, como se observa en el siguiente fragmento. 
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Fragmento 2: Conociendo el juego 

Sesión 2. Cámara móvil 

 

1. Prof.: Ahora tienes que buscar la electricidad. Primero, sobre todo tienes ya una central 

eléctrica, sal de ahí, dale a la "B" para que lo veáis. Sube con el mando hasta ese edificio 

que hay ahí ¿ves? hay un edificio... dale al edificio, eso es. Ese tipo de edificio es la central 

eléctrica, ya nos la han hecho, vosotros tenéis que hacer una central eléctrica en la vuestra 

(…) 

 

En la intervención del profesor podemos destacar cómo presta ayudas procedimentales, 

ofreciendo información sobre cómo utilizar el mando (sal de ahí, dale a la "B" para que lo veáis)  

y cómo navegar por el menú del juego (Sube con el mando hasta ese edificio que hay) 

seleccionando los elementos necesarios (dale al edificio, eso es). Como se aprecia en la figura 7, el 

docente indica estas cuestiones mientras uno de los estudiantes controla los mandos y el resto de 

la clase observa lo que ocurre en la pantalla del juego. De esta forma, a partir de sus indicaciones 

el profesor sienta las bases necesarias para que los estudiantes puedan comenzar a jugar y tratar 

de conseguir la meta final, resolviendo en pequeños grupos  los diferentes problemas que se les 

plantearan durante las partidas.  

 

 

Figura 6. Realizando misiones 

Continuando con la secuencia,  presentamos ahora un ejemplo de lo que ocurrió durante la 

segunda sesión cuando intentaron dotar de infraestructuras a la ciudad. Comenzaremos 

ilustrando cómo abordaron la construcción del sistema eléctrico, problema que ya fue anticipado 

en la sesión anterior cuando resolvieron una de las misiones. 
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Fragmento 3: Organizando la información 

Sesión 2. Cámara móvil 

 

1. Pedro: Lo primero que tienes que hacer es ir poniendo lo que quiere la gente, como el 

agua, la electricidad y todo eso 

2. María: ((asiente))  

3. P: Vale? 

4. P: Y esta aquí ((le muestra los iconos en la pantalla)) ¿ves? Tendido eléctrico, central (…) 

5. P: ahora hay que buscar la central de electricidad 

 

En las intervenciones del fragmento 3 observamos cómo Pedro y María retoman la información 

ofrecida previamente por el profesor. Saben que tienen que construir “lo que quiere la gente” 

(Turno 1) y que el menú proporciona diferentes iconos para hacerlo (Turno 4: Y está aquí ((le 

muestra los iconos en la pantalla)) ¿ves? Tendido eléctrico, central ). Resolver un problema 

surgido en el juego al construir la ciudad virtual no es una tarea sencilla, ya que SimCity presenta 

múltiples opciones a la hora de edificar y también, una vez escogido el elemento que se quiere 

crear, presenta distintas formas de hacerlo. Es por ello que resulta necesario organizar la información 

en dos niveles,  en el espacio de juego representado por el plano y los iconos del menú y en el espacio 

del problema representado por las interpretaciones que los jugadores hacen de estos elementos, 

considerando las reglas que organizan el espacio del juego y posibilitan o limitan las  opciones del 

jugador. Esta organización de la información en ambos planos, determinará los pasos siguientes 

en la resolución del problema, ya que facilita la construcción de una representación del problema 

(Bassok & Novick, 2012) que guiará sus acciones posteriores. 

En esa línea, una vez organizada la información  de la que se dispone, los estudiantes dan un paso 

más en la resolución, como veremos en el siguiente fragmento: 

 

Fragmento 4: Localizando recursos 

 Sesión 2. Cámara móvil 

1. P: ahora hay que buscar la central de electricidad ¿Dónde está el...? 

2. Prof.: El tendido, primero tienes que crear una central. 

3. P: Pero es que ¿dónde está? 
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4. Prof.: Las dos que tienes, las tenías ahí a las dos ((mirando la pantalla)). A la derecha 

tienes una ((se ve el icono para la central de carbón)) 

 

En este diálogo observamos que para resolver el  problema planteado se tienen que alcanzar dos 

submetas (Goldstein, 2008): la construcción de la central eléctrica y del tendido eléctrico. Para 

ello, es necesario localizar estos elementos en el menú del juego representados por diferentes 

iconos. Asimismo, esto requiere una interpretación de los símbolos y del significado que tienen 

en el contexto del juego y de la partida., integrando estos elementos en su representación del 

problema.  

Estas acciones no resultan sencillas, ya que cómo  se 

observa en la figura 7, el menú del juego presenta 

distintas opciones, complejizando la localización de los 

recursos necesarios. Es por ello que el docente ofrece 

ayudas para navegar por el menú (Turno 4: Las dos 

que tienes, las tenías ahí a las dos ((mirando la 

pantalla)). A la derecha tienes una). Con sus 

palabras el profesor les ayuda a situarse en el mapa 

de la ciudad, lo que sin duda contribuirá a ampliar la 

representación del problema  incluyendo esta nueva información.  

Otro punto que se destaca en este último ejemplo, es la posibilidad que el videojuego brinda a los 

estudiantes de avanzar a su propio ritmo, ofreciendo un problema que aunque implica un desafío, 

no les frustra. En este caso, la duda de Pedro sobre la localización de un elemento (Turnos 1 y 3: 

¿Dónde está el...?; Pero, ¿Dónde está?) no los limitó, sino que como en el juego se puede parar y 

analizar lo que ocurre, pudieron preguntar al profesor. En esta línea, al trabajar con videojuegos, 

el docente puede recorrer los diferentes grupos y responder a sus dudas a medida que las mismas 

se van presentando, por lo que el juego permite adaptarse a los diferentes ritmos y estilos de 

aprendizaje, al tiempo que las ayudas se ajustan a las distintas necesidades de los estudiantes (Gee, 

2005). Esto resulta especialmente relevante cuando se busca diseñar estrategias que respondan a 

la diversidad presente en el aula. 

 

Figura 7. Menú del juego 
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Cabe destacar, que la secuencia que planteábamos no termina una vez que se ha alcanzado la 

solución. Hay otros pasos, como indicamos en la figura 1, que también son importantes cuando 

nos enfrentamos a un problema y que abordaremos en el siguiente apartado.  

5.2.Reflexionando en torno a la resolución de problemas 

Como mostramos previamente, alcanzar la solución a un problema implica seguir una secuencia 

de pasos. En este apartado nos interesa profundizar en los dos pasos finales de esta secuencia, 

relacionados con monitorear y evaluar la resolución. Los mismos representan una parte crucial en el 

proceso de resolución, ya que se ofrece la posibilidad de reflexionar sobre las propias acciones, 

valorando las estrategias implementadas. El siguiente fragmento muestra un ejemplo de cómo se 

presentaron estos pasos en el taller. 

Fragmento 5: Reflexiones finales 

IES Manuel de Falla. Cámara Móvil. 3º ESO. Sesión 2. 2009 02 23 

1. Prof.: A ver María, que es lo que has visto, ¿qué es lo que cuesta más de hacer una 

ciudad? 

2.  María: Para mí todo 

3.  P: ¿Todo? (…) Hacer carreteras rectas diría yo eh... 

4.  M: Si si (todos se ríen) 

  (…) 

5. P: Luis, a ver cuenta de tu ciudad es que la que está más avanzada de momento 

(…) ¿Qué recursos tiene ya tu ciudad? 

6. Luis: Electricidad y agua  

  (…) 

7. P: Y cuales son vuestros problemas, Ana, Marta. ¿Que problemas estáis 

encontrando? 

8. Ana: El tendido eléctrico. 

9. P: Que os pasaba con el tendido eléctrico 

10. A: que no lo uníamos 

11. Profesor: Claro, que estaba suelto, si no lo unís a una central eléctrica no está 

produciendo electricidad, con lo cual no tiene sentido. 

  (…) 
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En este diálogo que tiene lugar al finalizar la segunda sesión, observamos como el profesor utiliza 

diferentes estrategias para hacer consciente al alumnado del proceso que ha seguido, 

monitoreando sus avances y ayudándolos a ser conscientes de los diferentes pasos que han ido 

dando en la resolución del problema.  

 

Por una parte, apunta a reflexionar acerca de las dificultades encontradas (Turno 1: ¿qué es lo que 

cuesta más de hacer una ciudad?) buscando que hagan explícito lo que ha ocurrido durante la partida 

para poder pensar otras formas de aproximarse a los problemas, valorando a su vez las acciones 

pasadas y por lo tanto evaluando la resolución (. En ese sentido, explicita uno de los problemas que 

encontró el grupo de María y Pablo, al no poder realizar carreteras rectas. El docente consideraba 

que esa era la mejor forma de construir las carreteras y por eso, insistió en resaltarlo. En la misma 

línea, busca conocer cuáles han sido los problemas en otros grupos, como el de Ana y Marta. 

Estas alumnas no lograban instalar la electricidad, ya que pese a haber localizado los elementos 

necesarios para resolverlo, los mismos estaban desconectados.  Nuevamente el docente retoma 

esto y busca que toda la clase tenga en cuenta la importancia de esta acción. En ese sentido, sus 

palabras se dirigen a todo el grupo, hablando en plural (Turno 11: si no lo unís a una central eléctrica no 

está produciendo electricidad). Por otra parte, busca mostrar un ejemplo de una ciudad avanzada que 

permita a los demás grupos tener una referencia de cuál es el nivel que se espera que alcancen 

(Turno 5: Luis, a ver cuenta de tu ciudad es que la que está más avanzada de momento (…) ¿Que recursos tiene 

ya tu ciudad?) y de esta forma, cada grupo puede monitorear sus propios resultados. 

A partir de lo expuesto, podemos decir que en este fragmento, esta reflexión que se presentó al 

final de la primera sesión permitió al alumnado monitorear su progreso en cuanto a la construcción 

de la ciudad y a su vez, evaluar sus decisiones lo cual les permite repensarlas y plantear, si es 

necesario, una forma diferente de resolver los problemas. En relación con esto, se destaca la 

importancia de valorar todo el proceso y no solo el resultado, brindando oportunidades para 

reflexionar sobre las propias acciones y no tener en cuenta tan solo si se ha llegado a la meta o 

no. Resolver problemas de esta forma permite contar con información y conocimiento para 

afrontar problemas futuros, buscando evitar los errores o los caminos erróneos que se 

presentaron previamente. 
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6. Conclusiones  

Como podemos observar los videojuegos pueden ofrecer un espacio donde resolver problemas, 

ofreciendo situaciones desafiantes pero posibles de resolver. Los fragmentos que hemos 

presentado plantean un escenario interesante para trabajar la resolución de problemas con 

alumnos que presentan dificultades de aprendizaje.   

A partir de la utilización de SimCity Creator en el aula, se plantearon a lo largo de las sesiones del 

taller distintas secuencias de resolución de problemas que los alumnos tuvieron que abordar. La 

construcción del sistema eléctrico, que hemos escogido para ejemplificar estas cuestiones, 

muestra cómo al jugar, los estudiantes y el profesor están llevando a cabo un proceso de 

resolución de problemas, a partir de las situaciones de juego. Los diferentes pasos se han 

presentado en diferentes momentos del taller, lo cual indica que la secuencia debe flexibilizarse, y 

que muchas veces, los pasos no se manifiestan de una manera meramente secuencial y 

consecutiva (Sternberg, 2009). Esto a su vez resulta interesante si pensamos en estrategias que 

permitan responder a la diversidad presente en un aula, ya que no todo el alumnado resolverá el 

problema de la misma forma y con la misma secuencia de acciones. En ese sentido, hemos 

mostrado ejemplos de cómo el videojuego permite adaptarse a las capacidades, ritmos y estilos de 

aprendizaje de los jugadores (Gee, 2005) ya que la actividad que se lleva a cabo durante la partida 

no plantea limitaciones de tiempo. Los estudiantes pueden dedicarse a navegar por el menú, a 

estudiar las opciones, e incluso pueden cometer errores, sin que ello implique un fracaso o 

quedarse retrasado en cuanto al ritmo general de la clase. 

Por otra parte, y respondiendo a otro de nuestros objetivos, hemos mostrado cómo este tipo de 

estrategias dentro del aula rescatan el valor del proceso, más allá del resultado que se alcance. 

Durante toda la resolución del problema, se ha seguido un proceso, que a su vez ha sido 

monitoreado y evaluado (Hayes, 1998). Este tipo de actividades resultan valiosas en clases de 

Diversificación Curricular, donde la evaluación de los estudiantes suele ser un tema complejo 

(Giné Freixes & Parcerisa Aran, 2007). Centrarse en el proceso y crear  un espacio de reflexión 

compartida es una forma de gestionar estos espacios que permite respetar las diferencias que cada 

estudiante pueda  desplegar todo su  potencial. 

En futuros estudios sería interesante profundizar en estas cuestiones, atendiendo por ejemplo al 

rol del docente, pieza clave dentro de este tipo de estrategias escolares. Asimismo, sería 

interesante adentrarse en el proceso de resolución de problemas teniendo en cuenta las estrategias 
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concretas que utilizan los estudiantes y el papel que juegan en ello, las gramáticas del juego (Gee, 

2007).  

 

Finalmente, creemos necesario superar la visión asistencial de la tecnología para explorar otros 

usos en ámbitos de atención a la diversidad. Así mismo, trabajar de esta forma con los 

videojuegos puede contribuir a desarrollar procesos de alfabetización digital que ayuden a los 

jóvenes a ser conscientes de los procesos que subyacen durante el juego, entre otros la resolución 

de los retos y problemas que se plantean durante las partidas.   
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Resumen: La metodología MDE (Mecánica, Dinámica y Estética) para el desarrollo de 

videojuegos, se toma como referencia para proponer una nueva metodología para el diseño de 

videojuegos cuyo objetivo es generar experiencias educativas. Para ello se analizan las diferentes 

experiencias de juego y cuáles de ellas pueden utilizar esta propuesta de MDE Educativo. Para 

ello se describen todas las etapas de esta metodología que apoye el diseño de videojuegos como 

herramienta básica para el game designer. 

Palabras Clave: sistema multimedia, video interactivo, método de enseñanza, uso didáctico del 

ordenador.  
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Abstract: The MDA´s methodology (Mechanic, Dynamic and Aesthetic), a formal approach to 

game design to develop a video game´s gameplay is taken as a reference to make the proposal of 

a new game design methodology that can be used when the video game will generate an 

educational experience. For it discusses the different gaming experiences and which of them can 

be used in this new MDE Educational proposal. In audition all the steps of this methodology are 

described in order to support the game design like a basic tool for the game designer. 

Keywords: multimedia system, interactive video, teaching method, didactic use of computer. 

 

MDE Educativo: Herramienta metodológica para el game designer de experiencias educativas 

El game designer 

El game designer establece la mecánica de un videojuego, definiendo estratégicamente la experiencia 

del jugador ante las reglas del juego. Debe trabajar efectivamente dentro de un equipo, saber 

comunicarse con personas de diferentes perfiles y entender cómo la estructura de la industria 

puede afectar cada proyecto (Tracy Fullerton, 2008).  

El game designer genera y comunica conceptos de juego en tres momentos: el diseño, el prototipado y 

las pruebas de juego; con la finalidad de generar una experiencia de juego. Desde la 

conceptualización hasta el término del desarrollo, el trabajo del game designer consiste en asegurarse 

de que el gameplay funcione a todos los niveles (Tracy Fullerton, 2008). Y dado que un 

videojuego incluye elementos de arte, música, programación, el game designer debe trabajar de cerca 

con todo el equipo de desarrollo de un videojuego. 

Game designer de experiencias educativas 

Cuando el objetivo es crear un videojuego con fines educativos el game designer, que de por sí ya 

tiene una tarea compleja, se enfrenta al reto de entretener mientras se transmite un conocimiento 

concreto al jugador. Es por ello que las competencias del perfil de game designer tradicional no son 

necesariamente suficientes para crear un videojuego educativo.  
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Construcción de herramienta para el diseño de experiencias educativas 

Una herramienta funcional para el diseño de experiencias del juego es el MDE38, , una 

metodología propuesta como parte de The Game Design and Tunnig Workshop en la Game Developers 

Conferencie en San José 2001-2004; MDE es una metodología formal que funge como un puente 

entre el diseño y el desarrollo de un videojuego.  

Sin embargo, esta herramienta está planeada para videojuegos en donde el único objetivo es el 

entretenimiento. Los diseñadores de videojuegos con fines educativos requieren una metodología 

específica, que incluya lo educativo y el entretenimiento como parte de una misma experiencia. 

Cada diseñador de videojuegos educativos utiliza su propia intuición, pero se requiere homologar 

el proceso. 

En la presente propongo algunos ajustes a la metodología MDE para que sirva a las necesidades 

de los videojuegos con fines educativos. En un principio conviene distinguir en qué tipo de 

videojuegos se obtiene una experiencia educativa. 

Edutainment  

Es la mezcla aprendizaje con diversión. El objetivo es entretener mientras se enseña al usuario. 

Los temas van entre lectura, escritura, problemas de aritmética, resolución de problemas y juegos 

de “Cómo hacer” algo. Ejemplos de este tipo de juegos son Putt-Putt Saves the Zoo, Reader 

Rabbit´s, readers, Curious George Learns Phonics. Para adultos, cualquier juego para aprender 

idioma (Tracy Fullerton, 2008). El edutainment se extiende a todo lo que se puede transmitir 

mediante entornos lúdicos, con el fin de brindar ambientes educativos atractivos para los 

estudiantes. El edutainment es una estrategia para lograr un aprendizaje significativo a partir de la 

implementación de videojuegos en el aula mediante los siguientes pasos:  

El edutainment puede ser informal, como aquellos juegos de PC en donde el jugador desarrolla 

algunas habilidades, o bien puede ser formal, en donde se usa como estrategia pedagógica dentro 

del salón de clases conducido por el profesor responsable.  

El término edutainment o “educación mediante entretenimiento” se hizo común en los noventa 

con la aparición del multimedia y las computadoras personales. El término no se refiere 

exclusivamente a los videojuegos, pues incluye otras formas de entretenimiento interactivo 

(Michael, 2006).  

                                                           
38 MDE: (Mecánica, Dinámca y Estética) A formal Approach to Game Design and Game Research de 
Robin Hunicke, Marc LeBlanc, Robert Zubek.  MD. 
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Serious games 

Videojuegos con fines instruccionales, pedagógicos o artísticos, en su mayoría son en forma de 

simulador, aunque cualquier otro género de videojuego puede adaptarse para pertenecer a este 

rubro. Los llamados juegos serios adquieren este nombre por no ser el entretenimiento su 

objetivo primario (Despein, 2009), pues el entretenimiento es utilizado en este tipo de 

videojuegos como una motivación para que el jugador se interese por aprender algo dentro de un 

contexto ficticio. 

Los videojuegos serios tienen una misión seria, basada en que el jugador simule lo que ocurre en 

la vida real como una forma de entrenamiento para el momento en que afronte la situación real. 

Hoy en día muchos pilotos o médicos deben de obtener experiencia en simuladores antes de 

subirse a un avión de verdad o antes de realizar un procedimiento quirúrgico. Muchos 

videojuegos comerciales requieren de estrategias tan realistas que pueden ser considerados 

simuladores de guerra en tiempo real. Incluso juegos como American´s Army han sido 

desarrollados por el Ejército de los Estados Unidos como una herramienta para reclutar 

adolescentes al ejército enganchados por la experiencia de entretenimiento que les ofrece el 

videojuego que ofrece la oportunidad de ser un soldado (Michael, 2006).  

Gamification 

Es el uso de las mecánicas tradicionalmente usadas en los video juegos para aplicarse a otros 

ámbitos con el propósito de generar un mayor interés de la audiencia. En algunos casos se 

utilizan estrategias de gamification con la finalidad de cambiar actitudes, resolver problemas o 

generar entornos innovadores. La gamification fomenta el uso de ciertas plataformas, además de 

que estimula ciertas actividades aprovechando ciertas predisposiciones humanas hacia el juego, 

haciendo interesantes algunas actividades que suelen resultar aburridas o monótonas para ciertas 

personas (Kapp, 2012).  

Gamification es un sistema en donde se incluyen ciertos elementos provenientes de los videojuegos 

como una mecánica definida, emociones, pensamiento lúdico, personas vistas como jugadores, 

acciones y motivaciones, además de elementos que promueven el aprendizaje en medio de una 

experiencia divertida, pues se trata de dotar de mecánicas lúdicas actividades que podrían no 

serlo. 
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Por eduteinment podemos entender el uso de recursos educativos en un ambiente de 

entretenimiento, lo que permite hacer más atractivo determinado contenido educativo.  Mientras 

que por serious games entendemos un recurso específico que permitirá simular en la mayoría de 

ocasiones cómo sería la vida real poniendo en práctica conocimientos o habilidades concretas. La 

diferencia entre serious games y gamification es sencilla: un videojuego serio es una experiencia 

diseñada utilizando mecánicas de juego y pensamiento lúdico con el objetivo de que el jugador 

domine el contenido de un tema (existen videojuegos de liderazgo, técnicas de ventas, cuidado de 

la salud); mientras que el concepto de gamification es el uso trivial  de las mecánicas de juego para 

–artificialmente- involucrar al jugador en actividades que comúnmente no engancharían; la 

gamification se vale de recursos como puntos, recompensas, logros de manera trivial dentro de 

los cuales no hay un uso serio de la esencia de los juegos o de los juegos basados en aprendizaje. 

Para ellos, gamification es una tabla de puntajes artificialmente puestos como situaciones de la 

vida real (Kapp, 2012). 

El Edutainment, los serious games y la gamification generan experiencias educativas 

perfectamente planeadas y diseñadas por lo que contar con una herramienta metodológica 

permite al diseñador de videojuegos tener un camino más seguro durante su proceso. 

Para diseñar un videojuego educativo, en cualquiera de las clasificaciones que he comentado, o 

bien desarrollar una estrategia de gamification implica generar una experiencia específica en el 

estudiante en un entorno lúdico. El diseñador de videojuegos educativos es un generador de 

experiencias de aprendizaje cuya forma de trabajo conviene que esté sistematizada y no sea 

producto de la inspiración. 

El perfil del game designer y los videojuegos educativos 

Todos los profesores quieren que sus alumnos se entretengan mientras aprenden la lección. Ese 

es el mismo objetivo del game designer de entornos educativos, sin embargo, el game designer 

debe crear un complejo sistema de reglas que permitan al jugador involucrarse con el videojuego. 

El diseño del contenido de un videojuego educativo obliga al game designer a pensar como un 

programador, que crea un sistema accesible para la navegación del jugador. De manera simultánea 

el game designer debe pensar como ese profesor que busca facilitar el aprendizaje de sus alumnos 

e involucrarlos a una dinámica de aprendizaje. El profesor y el game designer coinciden en su 

búsqueda por crear una experiencia de aprendizaje en su alumno y usuario, respectivamente. 
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Una experiencia como la que genera el game designer de videojuegos educativos no debe 

definirse sólo como una mezcla equilibrada de ambos conceptos (educación-videojuegos), por 

ello considero importante proponer una metodología que permita la generación de estas 

experiencias. 

MDE 

MDE es una metodología creativa para guiarse durante el proceso de diseño de un videojuego, 

que pone especial atención en la interacción con el jugador; considerando el dinamismo de un 

videojuego ante el comportamiento impredecible en el jugador (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 

2004).  

El mayor beneficio de aplicar esta metodología es reconocer problemas de interacción mucho 

antes de que se desarrolle el videojuego, mediante tres distintos niveles: las mecánicas del sistema 

de juego, la interacción del jugador con el videojuego y las emociones que en el jugador se 

generan. MDE permite al diseñador del videojuego  fragmentar un sistema de juego en estas tres 

capas que en el papel podrían ser abstractas, en objetivos y emociones alcanzables y fáciles de 

entender. Los videojuegos son creados por equipos de desarrolladores y son consumidos por 

jugadores, es básico entender esta relación para poder generar experiencias complejas que 

beneficien aprendizajes esperados. 

MDE Educativo 

La diferencia entre los videojuegos y otras formas de entretenimiento es que el consumo de 

cualquier interactivo es impredecible por no ser un medio de consumo lineal, pues la cadena de 

decisiones tomada por el jugador lo lleva por una ruta específica. El proceso de diseño de un 

videojuego es asimétrico en donde el diseñador no sabe exactamente qué decisiones tomará el 

jugador, por lo que debe considerarlas todas. 
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La estructura del MDE formaliza la construcción del juego dividiéndolos en sus tres 

componentes básicos: Reglas, sistema y diversión. 

 

 

A su vez las reglas de un videojuego originan el sistema de juego, y cuando el jugador se involucra 

en el sistema es que el videojuego se empieza a tornar divertido. A cada uno de estos 

componentes básicos corresponde una capa del diseño del videojuego. 

 

Estableciendo la relación entre reglas-mecánica, Dinámica-sistema de juego y Estética-diversión, 

se puede planear un gameplay que se anticipe a la estética del videojuego partiendo de su 

mecánica. Si conocemos reviamente la estética del videojuego (emociones generadas en el 

jugador), será más fácil identificar los momentos en que el videojuegio habrá de ser más divertido 

para el jugador (Hunicke, LeBlanc y Zubek, 2004).  

Los elementos básicos de DME son: 

Mecánica: describe los componentes particulares del juego, la reglas que establecerán el 

nivel de representación de algoritmos. 

Dinámica: describe el comportamiento del jugador mientras interactúa con el juego.  

Estética: describe las respuestas emocionales esperadas en el jugador producidas al entrar 

en la dinámica del el videojuego. 

 

Este proceso es el propio de un videojuego sin fines educativos y se limita a la propuesta original 

de MDE. En una búsqueda por encontrar herramientas para el diseño de videojuegos educativos, 

es que me permito proponer algunas capas para que esta metodología sea también util para el 

desarrollode videojuegos con fines educativos. 
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Lo más importante de estos tres elementos es contemplar un videojuego como una forma de 

generar emociones mediante dinámicas de juego al seguir mecánicas concretas. 

Para que la metodología MDE pueda aplicarse al diseño de videojuegos educativos, es preciso 

que se incluyan dos elementos más: “objetivo de aprendizaje” y por ende, “competencia o 

aprendizaje” que se espera. Estos dos procesos generando el siguiente esquema: 

 

 

 

A esta metodología agrego el objetivo de aprendizaje y la consecución de una competencia o un 

aprendizaje concreto, definiéndolas de la siguiente forma: 

 

A) Objetivo de aprendizaje: Lo que el videojuego pretende enseñar al estudiante. En 

algunos casos se hace referencia a un conocimiento particular como identificar el lugar 

en que nació un personaje histórico, o bien, que el jugador emplee algún conocimiento, 

como practicar las tablas de multiplicar. Un objetivo de aprendizaje brinda al game 

designer certeza y dirección, además de situarlo de forma correcta en el propósito del 

juego.  Un objetivo educativo es el comportamiento esperado en el alumno como consecuencia de 

determinadas actividades didácticas y docentes, comportamiento que debe ser susceptible de observación y 

evaluación (UAM, 2013). 

 

Un videojuego con fines educativos retoma este propósito y traza una ruta para el logro del 

mismo. De aquí en adelante el resto de lo que se plantee será en apoyo al cumplimiento de dicho 

propósito. 

 

Los objetivos se deben ser sencillos, evitando al máximo cualquier ambigüedad, por ejemplo, un 

objetivo pedagógico podría ser que el niño resuelva correctamente al menos 10 tablas de 

multiplicar. Con ello será más sencillo diseñar la mecánica de progresión en el videojuego, en 
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donde en caso de cumplirse las diez tablas será posible avanzar en el juego. En caso de no 

cumplirse, el jugador perderá o seguirá hasta poder completarse el objetivo. 

 

B) Competencia o aprendizaje: El momento del videojuego en que el jugador logra poner 

en práctica el aprendizaje esperado o competencia. Esta etapa debe estar estrechamente 

ligada a la la estética, pues si las emociones que genera el videojuego se ligan con un 

aprendizaje, resultará más significativo para el jugador que recuerde lo ocurrido dentro 

del juego. 

 

La evaluación es un tema complejo que merece de mayor profundidad, para fines de la 

planeación del game design, es preciso tener presente que el videojuego avanza a medida que se 

cumplen objetivos y que estos se van a volver más complejos a medida que el jugador avanza 

dentro del juego.  

 

El diseñador de experiencias educativos debe en este paso del proceso plantear los objetivos del 

videojuego de forma que el jugador pueda progresar en ellos de forma gradual y clara. Los 

objetivos pedagógicos deben ser explícitos, es decir, deben estar claramente expuestos dentro del 

videojuego. Es importante que los objetivos aclaren el nivel de precisión que pretenden, pues ello 

facilitará al jugador su búsqueda. Y lo más importante dentro del diseño de un videojuego es que 

los objetivos logren ser significativos, pues es la gran ventaja que brinda un videojuego, el que el 

jugador quede inmerso en una una mecánica donde el objetivo pedagógico sea entendido como 

un problema realista, en donde las abstracciones se reduzcan a lo mínimo, pues a diferencia de un 

salón de clases, un videojuego permite que el jugador compare lo complicado de escalar una 

montaña, conducir una nave que vaya a determinado kilometraje, o bien lo exacto que se debe ser 

para diseñar los planos de una casa. 

 

Detalle del MDE educativo para el game designer 

La metodología MDE implica analizar cada paso del desarrollo de un videojuego y tratarlo como 

una capa de desarrollo de videojuego donde incluso se pruebe cada capa por separado; sin olvidar 

que finalmente cada capa pertenece al mismo sistema de juego. 

 

El game designer visualiza el videojuego como un sistema en donde la información fluye en dos 

vías: diseñador-jugador y jugador-diseñador. Por lo que se requiere contar con un objetivo 

pedagógico especifico desde el principio, pues a partir de él, se genera la mecánica del videojuego.  



 

 

 

210 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 

El sistema de juego se traduce en una dinámica con la que el jugador interactuará obteniendo de 

la misma una serie de emociones particulares; momento idóneo para que el jugador ponga en 

práctica algún conocimiento particular.  

 

Una vez que el jugador se encuentra inmerso en emociones específicas, es el momento adecuado 

para aprender o practicar algo. El momento climático para las emociones, producto del sistema 

de juego, es el más adecuado para introducir o reforzar la experiencia educativa. 

 

 

Una característica importante en el desarrollo de un videojuegos es que existen dos perspectivas 

para el diseño de un juego, es decir la perspectiva del jugador y la del game designer. Es 

importante que el diseñador se detenga lo suficiente en estudiar la percepción del jugador 

mediante cada una de las etapas de la interacción. 

 

La estética se refiere al tipo específico de diversión que pretendemos que experimente el jugador 

cuando se encuentra inmerso en la dinámica del juego; la propuesta original del MDE señala 8 

diferentes tipos de estética -emociones generadas dentro de un videojuego-(Hunicke, LeBlanc y 

Zubek, 2004): 

 

 Sensation (sensación): se refiere a la sensación de placer que general el videojuego al 

jugador, como en juegos de velocidad. Ludus como estado de placer mientras se juega. 

 Fantasy (fantasia): cuando el juego genera todo un universo creíble para el jugador en 

donde es fácil sumergirse. 

 Narrative (narrativa): cuando el juego está dentro de un contexto narrativo, donde un 

personaje debe lograr un objetivo para terminar el videojuego. 

 Challenge (desafío): cuando el juego crea obstáculos concretos al jugador, estos se 

convertirán en el motor para jugar y conseguir un logro.  

 Fellowship (asociación): el juego como un sistema social. 

 Discovery (descubrimiento): el juego como un territorio inexplorado. 
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 Expression (expresión): juego como forma de autodescubrimiento. 

 Submission (sumisión): juego como forma de pasar el tiempo. 

 

La mayoría de veces estas formas de generar emociones están mezcladas entre sí y se debe buscar 

que se enlacen a los objetivos educativas de forma estratégica para generar experiencia de 

aprendizaje efectiva. 

 

Es la estética del videojuego, mediante sus diferentes formas de diversión lo que determina la 

experiencia del jugador. Un mismo videojuego puede mezclar diferentes formas de diversión 

según la complejidad de sus objetivos para una mejor comprensión de los mimos aunque ello 

dependerá generar probablemente diferentes mecánicas de juego. 

 

Citaré una clasificación de competencias básicas, según las prioridades del currículo de educación 

básica en México, con la intención de ejemplificar cómo puede establecerse una correlación entre 

objetivos pedagógicos y formas de estética ESCOBA (2011): 

 Competencia en comunicación lingüística. 

 Competencia matemática. 

 Competencia en el conocimiento y la interacción con el mundo físico. 

 Tratamiento de la información y competencia digital. 

 Competencia social y ciudadana. 

 Competencia cultural y artística. 

 Competencia para aprender a aprender. 

 Autonomía e iniciativa personal. 

Con este listado de competencias, el game designer de experiencias educativas podría 

correlacionar los objetivos pedagógicos con las formas de estética según la estrategia que 

considere más adecuado, por ejemplo: 

 

 Competencia matemática + Sensation = Juego de naves para hacer suma de fracciones. 

 

 Competencia social y ciudadana + Felloship = Club penguin (retos colectivos para la 

construcción de una vivienda) 
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Es importante considerar que hay diferentes tipos de jugadores, por lo que habrá algunos más 

interesados en alguna forma de juego que en otra. A un jugador podrían interesarle juegos de 

fantasía, mientras que otros podrían interesarse en juegos en donde experimenten desafíos 

constantes. El mezclar diferentes experiencias de juego con una misma competencia permite 

interesar a más jugadores o bien, generar en el jugador diferentes experiencias de juego repasando 

el mismo objetivo pedagógico, logrando enfrentar una misma competencia desde distintos 

puntos de vista. 

 

La importancia de un modelo de estética 

El modelo de estética es una una brújula que indica a dónde nos dirigimos mientras 

desarrollamos la experiencia del videojuego. El modelo de estética es un proceso prospectivo 

donde primero se establece a dónde se quiere llegar y avanzar en sentido inverso desarrollando el 

modelo de dinámica y mecánica.  

 

La importancia del modelo de dinámica 

El objetivo de la dinámica es generar experiencias estéticas, es decir, emociones dentro del juego 

orientadas hacia la diversión. “Por ejemplo: el desafío es creado por generar un objetivo con 

diferentes presiones, como el tener un límite de tiempo mientras otro oponente te enfrenta”. En 

juegos en donde hay cargas dramáticas, está claro que el jugador encara un conflicto para lo que 

deberá superar un obstáculo particular, así como otros obstáculos más pequeños que se deriven, 

lo cual facilita la inmersión en el jugador dentro del reto que se le presente. Por ejemplo, en un 

videojuego de matemáticas se podría enganchar al jugador incitándole a resolver un problema de 

cálculo, podría considerarse una dinámica en la que el jugador deba calcular la cantidad de 

oxígeno que requiere llevar en un submarino para sobrevivir durante una hora, generándose una 

tensión dramática. 

 

La importancia del modelo de mecánica 

La mecánica es el conjunto de acciones, comportamientos y el control de mecanismos que se le 

ofrecen al jugador dentro del juego inmerso como niveles, enemigos, dificultad, etc. La mecánica 

incluye los elementos que el jugador necesita para jugar, así como las reglas de cómo podrá 

utilizarlos. Por ejemplo, en un videojuego de carreras de autos se requiere establecer el tipo de 

autos con los que se puede competir, las pistas, si existe algún límite de tiempo, la cantidad de 

vueltas que se deben dar, establecer si es posible estrellarse, incluso poder disparar para atacar a 

los otros competidores y en caso de ser atacado, las consecuencias que asumirá el jugador. 
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Balanceo: el equilibrio de la dificultad 

En el proceso de pruebas del videojuego se balancea la mecánica del videojuego educativo para 

comprobar qué tan sencillo es para el jugador adaptarse a las reglas del juego. En este proceso es 

siempre necesario ajustar los valores del juego como son el nivel de dificultad desde dos puntos 

de vista: el lúdico y el pedagógico.  

 

Los valores que determinan la dificultad lúdica del videojuego se refieren a evaluar qué tan difícil 

es cumplir los retos del juego en el plano de lo motriz, por ejemplo qué tan difícil es navegar por 

el juego, esquivar los obstáculos, manejar una nave, etc. Mientras que los valores que determinan 

la dificultad pedagógica tienen que ver con la complejidad de lo que el jugador debe aprender o 

practicar dentro del juego. Para balancear esta complejidad es fundamental considerar el 

aprendizaje previo que tiene el jugador acerca de los temas que se pretende que aprenda o 

practiquen. Para ello es importante considerar los tipos de dificultad que tendría el juego y probar 

el juego con el tipo de jugador que se espera. 

 

MDE Educativo en la práctica 

1er paso: objetivo pedagógico y lúdico 

El objetivo pedagógico: debe ser muy claro: que los jugadores aprendan y/o desarrollen alguna 

habilidad o conocimiento específico; este objetivo puede provenir de un cliente particular, un 

colegio o bien, hasta un profesor de una materia específica quien quiere enseñar a sus alumnos un 

conocimiento de una forma distinta y facilitarles el acceso a la información. El objetivo 

pedagógico suele estar dado casi siempre como un problema que se debe resolver. 

 

El objetivo lúdico: es el rumbo que tomará el jugador, la tarea ficticia dentro del contexto o 

narrativa del videojuego; debe representar un reto para el jugador. 

 

El objetivo pedagógico y el lúdico deben estar entrelazados y al mismo tiempo, debe ser fácil de 

distinguirse. Estos objetivos se entrelazan de forma que el jugador se involucre en el juego y haga 

suyo el objetivo del personaje.  

 

Si se quiere que el jugador desarrolle una competencia de comunicación lingüística, es 

conveniente establecer la narrativa como forma de diversión. Mientras que si el objetivo es 

desarrollar una competencia en el conocimiento y la integración con el mundo físico, lo más 
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adecuado podría ser elegir el descubrimiento como forma de diversión, considerando que el 

jugador deba de explorar un sitio para lograr el objetivo.  

 

Por lo tanto, la experiencia educativa se articula en este preciso momento en que interactúa el 

objetivo pedagógico (la necesidad que se busca cubrir) con el tipo de diversión propio de los 

videojuegos. Si se tiene claro este primer paso, es mucho más fácil trazar la el camino para poder 

llegar a ese punto.  

 

2do paso: la mecánica 

Determinar específicamente las reglas del juego, en esta etapa se generan la funcionalidad 

específica que será tomada en cuenta por el equipo de programación, dichos valores son 

cuantitativos por lo que debe existir alguna flexibilidad mientras se planean para corroborarse 

hasta la etapa de balanceo del videojuego, en donde se ajustarán los valores hasta quedar en un 

nivel adecuado.  

 

Al momento de establecer la mecánica se especifican puntualmente y de forma ordenada las 

acciones que debe realizar el jugador durante el juego, diferenciar los niveles de juego, determinar 

la dificultad de los retos así como la forma en que se complican. Un videojuego se distingue de 

otro por las reglas que lo constituyen, en parte, un videojuego es divertido cuando las reglas 

logran engancharnos. 

 

3er paso: la dinámica 

Con la brújula puesta claramente en el objetivo (ejemplo): que el alumno practique las tablas de 

multiplicación (competencia matemáticas) mientras viaja en una nave espacial (desafío, sensación 

y narrativa). Entonces se desarrolla la dinámica que requerirá el videojuego para concretar dicho 

objetivo, pensando en la interacción debe tener el jugador con el entorno para generar, en su 

momento, emociones precisas.  

 

La dinámica es la interacción que permite construir un desafio al jugador en el momento en que 

está jugando; como cantidad de enemigos y el momento en que atacan, tiempo límite, obstáculos 

físicos, etc. 
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4to paso: la estética 

Se refiere a las emociones causadas en el jugador a causa de la mecánica y dinámica, así como el 

ritmo en que aparecen en el juego. En juegos de autos de carreras se genera una competencia 

constante, que puede cambiar de emoción si se pone un tiempo límite o la posibilidad de atacar a 

los oponentes. 

 

5to paso: el cumplimiento del objetivo pedagógico 

Las experiencias educativas se evalúan de forma inmediata, permitiendo retroalimentar al jugador 

en el mismo instante. Es fundamental para el jugador saber si acertó o no, pues los videojuegos 

con metas claras y emocionantes logran un replay value,  es decir que el jugador lo intente 

nuevamente y así tenga oportunidad de entender porqué acertó, dentro de un proceso autónomo. 

  

Curva de dificultad lúdico-pedagógica 

El gancho de un videojuego está representado por un reto. Sin embargo, ese mismo reto no está 

presente como un gancho en los salones de clase, en las clases de matemáticas precisamente. La 

virtud de los videojuegos es que convierten la complejidad en un reto que todos quieran sortear, 

incluso los videojuegos pueden generar adicción a sobrepasar obstáculos. Sin embargo no es 

sencillo establecer la dificultad de un videojuego, pues si es demasiado difícil frustrará a los 

alumnos, mientras que si es muy fácil los aburrirá. Además existe el factor aprendizaje, el cual se 

incrementa con cada segundo que el jugador invierte en el juego, es por ello que la dificultad del 

videojuego debe empezar en un nivel básico y mientras el jugador aprende a usar el juego (es 

decir, cada segundo que invierta en él), la complejidad deberá subir de forma equilibrada. 

 

En la escuela también existen los big bosses, los exámenes finales que implican un esfuerzo 

mayor. Sin embargo sólo los videojuegos generan un placer al jugador cuando el jugador juega 

por el gusto de entretenerse. Cuando un alumno reprueba un examen, se convierte en una 

experiencia frustrante, mientras que perder ante un big boss implica una sola emoción: ansias por 

enfrentarlo nuevamente. La sensación que de estar en un mundo ficticio nos permite intentarlo 

una y otra vez. 

 

Es así que la curva de dificultad de un videojuego educativo se presenta mediante el incremento 

de la dificultad de los retos lúdicos y pedagógicos. Los retos pedagógicos deben empezarse desde 

dificultad cero, es decir, debe ser resuelto con la mínima intuición, pues el jugador está 
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aprendiendo a usar la interface y a jugar, por ello el primer reto debe consistir en dominar la 

interface y entender el tema que se está tratando. 

 

Conclusión 

La metodología de MDE, tradicionalmente formada por mecánica, dinámica y estética aplicada a 

los videojuegos comerciales, puede aplicarse a los videojuegos con fines educativos haciendo 

algunas consideraciones en las que se agregue un objetivo de aprendizaje antes de iniciar el 

proceso de diseño y al final, una evaluación de la competencia o aprendizaje que se espera en el 

jugador. Una metodología de diseños de videojuegos con fines educativos permitirá encontrarse 

con un camino más llano al momento de empezar a diseñar un videojuego. 

 

La metodología del MDE educativa es una herramienta para el game designer de experiencias 

educativas para formalizar el proceso de diseño de un videojuego con fines educativos partiendo 

de la importancia de que el jugador aprenda o ponga en práctica alguna habilidad, sin perder de 

vista que es un videojuego y que sus componentes lúdicos deben estar planeados desde el 

principio.  
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Resumen: Actualmente, la socialización tiene lugar bajo la influencia cada vez más intensa de los 

medios de comunicación y tecnológicos. Dentro de ellos, los videojuegos se han convertido en 

un fenómeno social muy importante; el ocio digital de niños y adolescentes a través del uso de los 

videojuegos tiene consecuencias educativas en diversas facetas de sus vidas. Esta comunicación 

pretende explorar esta realidad, es por ello que incide en las particularidades que determinan los 

retos educativos que provienen de la relación entre los jóvenes y los videojuegos, puesto que se 

pone de relieve el sentido y la valoración del juego como una práctica que genera aprendizajes. 

Palabras clave: videojuegos, aprendizaje, motivación, innovación educativa, formación, infancia 

y adolescencia. 

Video games and education: a combination at the service of the  

mediation between the 21st century school learnings and its students 

Abstract: At present, socializing takes place under the increasingly intense influence of the media 

communications and technology. Within them videogames have become a very important social 

phenomenon; children and teenagers' digital leisure through the use of videogames has 

educational consequences for  different aspects of their lives.  

This paper aims to explore this reality; this is why it falls upon the particularities that determine 

the educational challenges that come from the relationship between the youth and the 

videogames, since the sense and value of the games are  stated as learning generator practices. 

Key words: videogames, learning, motivation, educational innovation, training, childhood and 

adolescence 
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1. Introducción 

Los niños y niñas no llegan a la escuela en una situación de tabula rasa, su contexto social y 

familiar determina el bagaje de conocimientos que acumulan, influenciado, en gran medida, en los 

valores y las pautas de comportamiento de los medios de comunicación y tecnológicos que 

inundan sus hogares (Pulido, 2007). Así, uno de los principales objetivos que debe afrontar la 

enseñanza del futuro es el de promover desde tempranas edades un aprendizaje comprensivo y 

metacomunicativo de las formas de comunicación audiovisual y de la utilización que de esas 

formas se hace en los contextos culturales de recepción (San Martín, 2009). Se hace necesario que 

toda aquella realidad cotidiana del alumnado, los medios de comunicación y las nuevas 

tecnologías, devengan un eje pedagógico que genere una “competencia espectatorial” (Siegel, 

2008) dirigida a una asimilación cognitiva ordenada de la inquietante iconosfera visual en la que el 

alumnado vive rodeado en su día a día.  

Conviene tener presente que los medios de comunicación y los aparatos tecnológicos 

interactúan entre los ámbitos de la enseñanza y del aprendizaje, y una utilización adaptada y 

adecuada de sus recursos en el sistema educativo puede propiciar un nexo entre ambas nociones. 

Se trata, pues, que todos los sectores implicados en la educación se conciencien de que es posible 

desarrollar una acción pedagógica complementaria a aquel aprendizaje lectoescritor que la 

institución escolar asumió desde sus inicios39. El profesorado, hoy, debe abandonar su papel de 

orador que toma a su alumnado como un agente meramente pasivo para pasar a ser un 

catalizador de medios de transmisión, un moderador que ayude a construir redes de aprendizaje y 

que colabore en la construcción del conocimiento; un agente-mediador, en definitiva, que facilite 

a su alumnado la posibilidad de descubrir y sentir en la diferencia de todo aquello que le rodea la 

confirmación de unos avances, de tal manera que, más tarde o más temprano, el alumnado pueda 

sentir que le son propios. Y si esto se hace necesario es porque “la escuela ya no desempeña su 

función de antaño. Para muchos jóvenes, ésta, lejos de constituir un lugar de intercambios, de 

                                                           
39 Esta idea es expresada por (Jarauta e Ibernón (2012: 104) de la siguiente manera: 
 

La escuela del futuro enseñará a leer y escribir como lo viene haciendo desde hace por lo menos 

cuatro mil años, pero esta alfabetización pondrá al sujeto en situación de leer críticamente y 

escribir desde el interior de su subjetividad. Obviamente, enseñará a leer críticamente los nuevos 

alfabetos, desde los medios y con los medios tecnológicos desarrollados en ese momento. 
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conocimientos y de aprendizajes para la vida, la consideran una pérdida de tiempo” (Pulido, 2007: 

436). 

Antes los niños y las niñas estaban más vinculados a un “contexto espacial” que ahora, y 

su identidad se configuraba en su realidad en base a tres componentes: escuela, familia y ocio 

“tradicional” (juegos, juguetes, cómics, etc.). Ahora están enchufados a la red; la pertenencia 

obligada a un contexto espacial concreto ha dejado paso a la relación universal elegida, que les 

permite percibir en la posesión de videojuegos, ordenador y televisión de su habitación una 

concepción de la libertad que, en cierta manera, incluso les permite desencadenarse de las cosas 

más cercanas, y a veces hasta de ellos mismos (Finkielkraut, 2008).  

La escuela debe sacar estos artilugios de las habitaciones de los hogares y buscar la manera 

de intergarlos en las prácticas educativas; la finalidad es intentar contradecir aquellas teorías que 

señalan a los medios como responsables de la pérdida de una parte del reconocimiento de la 

alteridad en los niños y las niñas de hoy, porque “los viedeojuegos son una de las formas más 

usuales de entretenimiento en la actualidad […] ¿Pueden los videojuegos traspasar las fronteras 

del ocio y utilizarse en educación y para el eprendizaje de nuestros estudiantes? (Martín de Pozo, 

2013). La presente comunicación trata de respoder a esta pregunta. 

1. La importancia de los medios tecnológicos en la acción educativa del siglo XXI. 

Es evidente que los medios de información y tecnológicos no fueron creados con la 

finalidad de formar, más bien fueron inventados para entretener, pero, a pesar de estas objeciones 

que hace una parte de la sociología y de la pedagogía, hay que aceptar que ejercen una imparable 

fascinación sobre los sujetos, y hoy la escuela debe marcarse como uno de sus objetivos 

principales el saber canalizarla y aprovecharla: 

De un lado, es destacable la enorme familiaridad que los medios han alcanzado 

y, del otro, la potente dimensión lúdicoformativa que, con frecuencia, 

desarrollan. Las nuevas tecnologías, quién puede dudarlo, tienen un papel 

fundamental relevante en el imaginario de los adolescentes y enfatizan su 

protagonismo en los procesos de construcción del conocimiento, lo que puede 

favorecer de manera sustantiva su morivación para el aprendizaje (González y 

Gramigna, 2009: 338). 

 Las instituciones educativas todavía “no se han tomado en serio la enorme importancia 

que tienen los medios y sus pantallas en la sociedad como agentes y modelos de educación” 

(Gabelas, 2006: 69), es por ello que se hace necesario que las administraciones públicas con 

competencias en educación y el profesorado se impliquen en diseñar programas que coordinen e 
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integren la alfabetización audiovisual y multimedial en el currículum escolar: los aprendizajes en 

sentido clásico, basados en palabras y más palabras y libros de texto, tienen el inconveniente de 

dotar a los niños de hoy de una memoria que supera la de su propia biografía, y la de aislarles, 

condenádoles a decir “y esto, ¿qué tiene que ver conmigo?”, es decir, les imposibilita aprender a 

desenolverse como personas diferenciadas (Finkielkraut, 2008).  

 Resulta contradictorio que los programas escolares y el ritmo cotidiano del aula continúen 

organizados alrededor de la cultura impresa y que el quehacer diario del alumnado y la sociedad 

en la que vive se mueva en la “galaxia digital” (Terrén, 2005). La virtualización que proviene del 

sistema alfabético de los libros es exageradamente abstracta; en la pantalla del ordenador, en 

cambio, “se presentan mensajes que, emsamblados con sonidos y movimientos, presentan una 

óptima naturalidad respecto al objeto o a la situación que intentan evocar” (González y 

Gramigna, 2009: 340). Actualmente, además, los medios tecnológicos y la era digital se han 

convertido en una fuente imparable de recursos simbólicos para el alumnado; esta capacidad 

socializante no puede ser desaprovechada por la escuela, que debe dar una respuesta en forma de 

innovación que permita canalizar aquellas representaciones absorbidas por los niños y las niñas, y 

transformarlas en objetivos y en contenidos didácticos.  

Decía Mead (1990) que los más jóvenes son el barómetro de los cambios sociales, puesto 

que se empapan de todo lo nuevo de cada época. Seguramente es por este motivo que entre las 

generaciones más jóvenes y los medios de comunicación, tanto audiovisuales como interactivos, 

se produce una conexión prácticamente “simbiótica” (Pindado, 2010: 72). Resulta evidente que 

los niños y las niñas viven sumergidos en un mundo electrónico y mediático que da sentido a sus 

vidas (Rodríguez, 2012). Recordando a Platón, podemos afirmar que viven su día a día en algo así 

como una cueva mediática y electrónica. 

Este entramado tecnológico en el que viven los y las jóvenes hoy ya no nos remite a la 

“novedad” de unos artilugios técnicos que sorprenden a quien hace uso de ellos sino a una nueva 

manera de percepción y de lenguaje. Aquello que el engranaje comunicativo de las nuevas 

tecnologías introduce en las aulas, si se usa como herramienta escolar, no es tanto una sorpresa 

en forma de invento nunca antes visto  –¿qué niño o niña no habrá visto antes un videojuego o 

una película?– como una manera innovadora de conexión entre los procesos simbólicos y los 

aprendizajes.  

 Y lo que en esta comunicación se expone no es tanto un rechazo a los libros de texto 

como una demanda de unas acciones educativas basadas en un desarrollo de las sesiones 
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escolares en las que los saberes que se enseñan sean enfocados desde perspectivas del entorno 

“tecno-comunicativo” (Martín Barbero, 2003), protagonizadas por otras modalidades y ritmos de 

aprendizaje que acerquen estas sesiones escolares a un modelo de comunicación más cercano, 

familiar y motivador para el alumnado.  

El impulso de las TICs que desde los diferentes programas de formación del profesorado 

se están llevando a cabo recientemente van en el buen camino, pero resultan todavía 

insuficientes. Estamos viviendo unos momentos de transición paradigmática (De Sousa, 2003), 

puesto que dentro de las aulas todavía se emplean estrategias de paradigmas totalmente agotados 

para resolver problemas que son nuevos.  

 En un momento histórico en el que la recepción de aprendizajes es cada vez más 

subjetiva (Rodríguez, 2012), donde el día a día del alumnado viene marcado por el nuevo modelo 

de móvil que acaba de salir al mercado o por la manera de averiguar la posibilidad de saber cómo 

se pasa a la siguiente pantalla del útimo videojuego de moda, hay que empezar a realizar el 

movimiento del aula a la sociedad, ya que “si los niños siguen sin aprender en las aulas es porque 

estas van en distinta dirección de sus intereses” (Rodríguez, 2012: 171). Martín Barbero lo 

describe así: 

Nuestros jóvenes viven una esquizofrénica socialización: arrastrando pesadas 

mochilas rebosantes de conocimiento cristalizado, el saber escolar, mientras 

que en el cuello o en un bolsillo llevan ligeros y atractivos dispositivos 

electrónicos que almacenan mucha más información, em formatos más 

sugerentes y que portan un conocimiento más ligado a sus experiencias, 

cercano al estilo cognitivo de la cultur digital (Martín Barbero, 2009: 226). 

En 1998 ya había quien se planteaba la necesidad de encajar la educación en el contexto 

en el que vive su alumnado, “la audiovisualización de la sociedad está ya educando con mayor 

eficacia que las escuelas, pues gran parte de los aportes informativos que se reciben provienen de 

los medios de comunicación […]. Se trata de generalizar estos medios y ponerlos al servicio de la 

formación cultural” (Colom, 1998: 95). 

Con la utilización de las diferentes posibilidades que nos ofrecen los medios de 

comunicación y tecnológicos se pueden insertar los aprendizajes en una “simbolización de la 

realidad” con un alto grado de naturalidad (González y Gramigna, 2009), pero esto no implica 

que la escuela deba prescindir de la “teorización”, es decir, de la inclusión de contenidos 

didácticos en un ámbito cognitivo. De hecho, más allá de su componente de diversión, los 

medios cumplen una función socializadora de la que los y las espectadoras no suelen ser 
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conscientes, por eso acostumbran a ser más eficaces desde el punto de vista socializador, ya que 

actúan de forma inadvertida (Ferrés, 1996). 

La propuesta que desde aquí se hace es que la acción pedagógica se centre en descifrar las 

gramáticas implícitas en los movimientos diferentes medios de comunicación y tecnológicos: en 

aquellos movimientos de los protagonistas de un anuncio publicitario (si se utiliza la publicidad 

como herramienta de aprendizaje escolar) (Pallarés Piquer, 2013), en las actitudes de un personaje 

de una película (si se utiliza el cine), en la estrategia más conveniente para “pasar de pantalla” en 

un videojuego o en las simbolizaciones de un documental; todo ello puede aportar conocimientos 

y experiencias a las ideas de saber que la escuela debe ir madurando y enseñando. Y aquí se puede 

empezar a cimentar la escuela del futuro, que debe apostar por una relación del yo del alumnado 

con los medios audiovisuales y tecnológicos que, sin embargo, no reemplace la relación del yo 

con el otro yo, que se sienta en el pupitre que cada alumno tiene al lado. 

La utilización de las potencialidades comunicativas de los medios de comunicación y 

tecnológicos en forma de colaboración de las tareas escolares involucran, en la acción educativa, a 

toda aquella amalgama de acciones que nos llevan a la construcción de comprensiones, y se 

convierten, por lo tanto, en un puente para la estimulación del pensamiento.  

Tal y como defiende Meyrowitz (1985), las influencias a largo plazo y las repercusiones 

acumulativas no suelen asimilarse mediante la absorción de contenidos sino por los cambios 

provocados por las novedades de cada época en el contexto de la vida social y educativa. Los 

medios de comunicación y las nuevas tecnologías –tener internet en el móvil, que se encuentra 

guardado en nuestro bolsillo o en la mochila de los alumnos mientras se desarrolla una clase, por 

ejemplo– han modificado los límites que antes delineaban unos gráficos impresos en un libro de 

texto; así se anunciaba esto hace ya casi tres décadas: “los media electrónicos no nos proporcionan 

un acceso más rápido y completo a sucesos y comportamientos. Nos proporcionan nuevos 

sucesos y nuevos comportamientos” (Meyrowtz, 1985: 43); y estos nuevos comportamientos 

implican una mayor motivación por aprender. En unos tiempos en los que el alumnado cada vez 

se encuentra menos  motivado (Álvarez et al., 2012), ¿quién no se atreve a potenciar al uso de los 

medios y las nuevas tecnologías como herramienta al servicio de los aprendizajes escolares? 

2. Los videojuegos 

La actividad lúdica de los seres humanos dispone, desde los tiempos remotos, de una función 

socializadora (San Martín, 2009). Desde la “psicología profunda” (Zullinger, 1976; Weinert, 1981) 

se ha incidido en el valor del juego como mecanismo que favorece la resolución de conflictos, la 
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adopción de normas formales y la asimilación de ideas sobre uno mismo. En este contexto, el 

estudio del aprovechamiento didáctico del juego ha ido aceptando progresivamente la relevancia 

de los videojuegos como una nueva forma de ocio (Bringué, Sábada y Sanjurjo, 2013). 

 En el ámbito pedagógico, contamos con diferentes voces que han reivindicado el valor 

educativo de los juegos infantiles y juveniles y sus aportaciones a los aprendizajes escolares. El 

Instituto Tecnológico del Juguete de Ibi, por ejemplo, desarrolla iniciativas de trabajo 

pedagógico40. 

 De acuerdo con las investigaciones psicopedagógicas llevadas a cabo en el ámbito de los 

videojuegos (Esnaola, 2004, 2006; Ferrés, 2000; Frasca, 1999; Levis, 2005), hay que aceptar que 

“los dormitorios se han convertido en los nuevos parques, equipados con tecnología que permite 

que el juego pueda darse en solitario o de modo social” (Vidal y Mota, 2008: 45). Esta situación 

implica que: 

La capacidad de los videojuegos de captar la atención y el interés de los 

adolescentes es directamente proporcional al temor que han suscitado en la 

opinión pública en los últimos años y entre los académicos y educadores, 

preocupados por los posibles riesgos que su uso puede conllevar. Su alerta está 

justificada en parte, máxime si se piensa que esta nueva forma de ocio ocupa una 

gran cantidad de tiempo en la vida de los más jóvenes y que, en muchos casos, 

este uso se produce en solitario. El consumo de videojuegos sustituye a la 

televisión como “niñera catódica” y con escaso conocimiento y formación por 

parte de los padres (Sábada y Naval, 2008: 170). 

De esta manera, la interacción de la juventud con el resto de personas de su edad, elemento 

esencial en el desarrollo emocional y psicológico, ya no se produce únicamente en los juegos 

radicionales sino que tiene lugar en los juegos digitales que se comparten con los amigos (Sábada 

y Naval, 2008: 172).  

Una de las causas que justifican el aumento de los videojuegos como elementos de 

distracción es esta: 

 El recurso a estas plataformas de ocio interactivo consigue solventar algunas 

limitaciones de la vida cotidiana: no es fácil encontrar lugares donde jugar en la 

calle, libres de amenazas externas; además, la dispersión de los grupos humanos 

en las grandes ciudades hace difícil que el encuentro se pueda producir más allá 

de en momentos concretos y más o menos organizados del fin de semana. Esto 

unido a que los hogares son cada vez más pequeños, donde no siempre hay un 

                                                           
40 Se pueden consultar en http://www.aiju.info y en http://www.observatoriojuguete.com . 

http://www.aiju.info/
http://www.observatoriojuguete.com/
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hermano o una hermana con la que pasar el rato, ya que en muchos casos los 

padres tampoco están presentes en los momentos de descanso, hace que los 

adolescentes busquen nuevos modos y medios de entretenerse (Sádaba y Naval, 

2008: 173). 

Así, ante la necesidad de entretenerse de cualquier niño o adolescente, resulta evidente que 

los videojuegos se presentan como un elemento ideal para saciar las ansias de ocio; su 

interactividad los convierte en algo bien recibido por niños y adolescentes, que sienten ganas de 

participar en ellos, de crear nuevos lenguajes y códigos de comunicación (Gros, 2005; Izco, 2007). 

Por eso se puede destacar la naturalidad con la que esta nueva opción de ocio ha sido aceptada 

por los menores: el interés que los videojuegos les despierta es general y afecta a ambos géneros 

de la misma forma, se viene produciendo de manera cada vez más precoz y va aumentando la 

cantidad de tiempo que les dedican (Bringué y Sábada, 2019; Tolsá, 2012)  

Tal y como afirma Jenkins (2006), gracias a la predisposición positiva que los jóvenes 

muestran hacia los videojuegos se puede pensar en su potencial educativo y, por lo tanto, “hay 

que aceptar que los jóvenes ya han adoptado esta realidad, y que sólo cabe aceptarla e integrarla 

en la educación” (Sábada y Noval, 2008: 178). 

Según indica Gee (2004: 90) “lo verdaderamente crucial para el aprendizaje, el pensamiento 

y la resolución de problemas son las conexiones o asociaciones que hace la gente entre sus 

experiencias”. Y esta función de conexión la desarollan a la perfección los videojuegos, porque 

“los buenos videojuegos incorporan perspectivas bastante acertadas acerca de cómo aprender, 

pensar y solucionar problemas en el mundo y de cómo se debería trabajar en las escuelas” (Gee, 

2004: 93). Y a este hecho hay que añadir que una parte importante de videojuegos se basan en 

interesantes principios educativos (Imaz, 2011): aprendizaje activo y mayor posibilidad de 

interacción con el medio que cualquier otro formato.  

Pero también hay que tener presente que disponemos de investigaciones que ponen en 

duda que el uso de los videojuegos pueda tener algún beneficio sobre el alumnado, como la de 

Grossman (2000) y la de Provenzo (2001). Son investigaciones que llegan a la conclusión que la 

eficacia comunicativa de los videojuegos no está tan demostrada como la de internet o los 

dispositivos de telefonía móvil, porque en los videojuegos se impone el entretenimiento. Con 

todo, tal y como indican Esnaola y Levis (2008), estas investigaciones que dudan del uso de los 

videojuegos como instrumentos educativos terminan postulando argumentos funcionlistas que 

no tienen en cuenta el valor de las narrativas audiovisuales como ejes del aprendizaje educativo, 

ya que “estos estudios obvian que, cuando se utilizan dentro del aula, se cumple una vieja 
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paradoja: los videojuegos pueden constituir un aliado de primer orden como herramienta 

educativa” (Bringué, Sábada y Sanjurjo, 2013). 

Resulta necesario tener presente que los videojuegos, de la misma manera que ocurre con el 

resto de medios audiovisuales y tecnológicos, son un reflejo de la sociedad en la que vivimos y a 

la cual contribuimos desde nuestro contexto personal y social; por eso el docente debe poner 

siempre su atención en analizar si los videojuegos exponen actitudes sexistas, de desprecio, 

insisten en estereotipos físicos o en la competividad como forma de transmisión de un mundo 

único (Castillo, 2001; Van Den Beemt, 2010).  

Existen diferentes líneas de investigación consolidadas respecto al uso de los videojuegos 

como herramientas escolares: publicaciones como las de Estallo (1995), Levis (1997), Gros (2004) 

y Esnaola (2006). Y, tal y como indica Gros (2008), hay una serie de videojuegos que tienen una 

clara vocación educativa: 

- La ONU ha impulsado juegos como el Food-force o el Against the odds con el objetivo 

de concienciar a las nuevas generaciones sobre problemas tales como el hambre en 

el mundo (Imaz, 2011), el fomento de una actitud positiva hacia los refugiados41, 

etc. 

- UNICEF ha preentado los videojuegos Stop disasters, para prevenir catástrofes 

naturales, Ungefanyaje, para informar sobre las consecuencias del SIDA y Planeta 

Ozonalia, para fomentar el consumo responsable. 

- Save The Children ha creado el videojuego El mundo de DINA, para personas de 8 a 

14 años, basado en la Convención sobre los Derechos del Niño. 

También hay que hacer mención el trabajo que llevan a cabo en el ámbito de los 

videojuegos desde el grupo Serious Games Institute de la Universidad de Coventry. Analizan como 

pueden usarse los videojuegos para objetivos tales como los negocios, la educación, etc.  

Tal y como apunta Etxeberria (2008), en los últimos años están surgiendo nuevos diseños 

de videojuegos en los que predomina el carácter formativo y, aunque se continúen diseñando 

siguiendo la estructura clásica, su intencionalidad se aproxima a un formato que cada vez es más 

aprovechable para la educación; es por ello que De Freitas (2008) los denomina “juegos serios”, 

porque marcan el camino de unas nuevas maneras de enseñar y de aprender que incluso se están 

                                                           
41 Quien juega a este juego se pone en la piel de un refugiado: tiene que ser capaz de reconstruir 
su vida en una nación extranjera, asistir como alumno a una escuela nueva, aprender un idioma y 
establecer amistades. 
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utilizando en la preparación de profesionales de campos diversos, como es el caso de bomberos y 

personal sanitario, personas que tienen que entrenarse para situaciones de emergencia. 

Otro proyecto es el de Eduteams, que se llevó a cabo durante el año 2005 en diferentes 

centros escolares de la ciudad escocesa de Dundee con excelentes resultados (Etxeberria, 2008). 

El objetivo era trabajar con los videojuegos habilidades como el trabajo en equipo, la 

comunicación y la capacidad de liderazgo. 

El equipo que comanda David Willianson Shaffer, en la Universidad de Wisconsin Medison 

de Estados Unidos, trabaja también en la línea investigadora sobre los videojuegos (Shaffer, 

2008). Para Shaffer, si se quiere utilizar los videojuegos digitales como herramientas educativas, lo 

primero que hay que tener claro es que no todos ellos son útiles. En este sentido, De Pablos Pons 

(2003: 3) asegura que “los alumnos deben ser formados para ser capaces de comprender e 

integrar en su oralidad audiovisual los códigos de imagen y sonido presentes en estos 

materiales”42. El equipo de Shaffer también ha diseñado algunos videojuegos como el Escher’s 

Worldk; donde el jugador se convierte en un artista gráfico que debe planificar una exposición 

utilizando la geometría y el diseño gráfico. En otro, el Pandora Project, quien juega tiene que 

partcipar en los debates médicos más importantes del moemnto y, por lo tanto, debe aprender 

biología, genética, ética, etc. En Science.net el jugador se convierte en periodista científico y, 

después de entrevistar a expertos y de recopilar información, debe elaborar un reportaje. 

Otro investigador, Kurt Squire, analizó como podía utilizarse el videojuego Civilization III 

para aprender historia43. También es interesante el proyecto Brain Meld, de la National University 

de California, grupo de trabajo que elabora unas fichas didácticas muy útiles para trabajar los 

videojuegos desde una perspectiva crítica y reflexiva (San Martín, 2009).  

Dentro del ámbito científico estatal destacan los estudios del grupo F9, encabezado por 

Begoña Gros, que en la obra colectiva Videojuegos y aprendizaje (2008) explican diferentes 

experiencias sobre la utilización de los videojuegos como herramientas de aprendizaje y justifican 

las ventajas de su inclusión curricular. También presentan fichas didácticas de juegos como: 

Lemmings, PC Fútbol, Simon The Sorcerer, Civilization II, La Pantera Rosa en misión peligrosa, La Máquina 

                                                           
42 Otros autores, como Prensky (2006), sí que creen en la utilidad educativa de cualquier juego; 
Prensky asevera que incluso juegos tan polémicos como la saga Grand Theft Auto (este videojuego 
se basa en el robo de coches y en iniciar peleas con todo aquel que se cruce en el camino) sirven 
para plantear debates sobre las normas, leyes, etc. que deben regir en una sociedad. Este autor 
dispone de una web con fichas didácticas para trabajar educativamente los videojuegos y con 
consejos para profesorado, padres y madres: www.gamesparentsteachers.com  
43 Las conclusionjes de esta investigación pueden consultarse en www.gameslearningsociety.org  

http://www.gamesparentsteachers.com/
http://www.gameslearningsociety.org/
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Increible e Indiana Jones y el destino de la Atlántida. En estas fichas se incluyen los diferentes aspectos 

educativos de cada juego: objetivos, contenidos (procedimientos; hechos, conceptos y sistemas 

conceptuales; valores, normas y actitudes), habilidades que se oueden trabajar, etc. También se 

indican los criterios pedagógicos que hay que tener en cuenta a la hora e utilizarlos dentro del 

aula. 

Otra iniciativa es la de Blanco (2006), que propone el aprendizaje del mundo clásico a partir 

del videojuego La Odisea, la búsqueda de Ulises y la obra La Odisea de Homero; este autor dstaca una 

serie de temáticas que se pueden trabajar e incluye tareas para facilitar el aprendizaje de diferentes 

aspectos de la época griega. 

Marín Diaz et al. (2010) proponen el uso de Lemmings en quinto de primaria con un enfoque 

basado en competencias y, entre otras cuestiones, nos indican diversas dimensiones y 

descriptores que justifican su uso y los objetivos de la etapa de la Educación Primaria a los cuales 

este recurso puede contribuir. 

Otro ejemplo de una aplicación de un videojuego en la acción educativa lo encontramos en 

Lacasa Díaz (2011): se llevó a cabo un taller en primaria en el que se trabajó con el fenómeno 

transmedia de Harry Potter con el objetivo específico de contribuir al desarrollo narrativo de los 

niños y niñas. Durante el taller se utilizó Harry Potter y el cáliz del fuego en el formato película y en el 

de videojuego. Algunas de las actividades realizadas se pueden ver en el enlace 

http://carolypablo.blogspot.com . Lacasa Díaz (2011) introduce también otras aplicaciones 

didácticas de videojuegos como NBA Live 07. 

La Tesis Doctoral de García Gigante (2009) centra su investigación en la aplicación 

didáctica que se puede llevar acabo con el videojuego Pokemon Diamante (2007) y con la consola 

Nintendo DS en cuarto curso de la primaria para trabajar la competencia en tablas alfanuméricas. 

La investigación utiliza una metodología cuantitativa con grupos de control experimental post-

test no equivalentes, y los resultados demostraron que la utilización del videojuego en el aula 

favorece que el alumnado adquiera y desarrolle la citada competencia. 

Imaz (2011) apunta una serie de blogs que recopilan experiencias y prácticas de profesorado 

en la utilización de los videojuegos: www.mackenty.org , www.mcdivitt.wordpress.com , etc. El 

mismo Imaz (2011: 198) investigó sobre el uso que los y las adolescentes de ocho institutos 

hacían de los videojuegos y llegó a tres conclusiones: 

http://carolypablo.blogspot.com/
http://www.mackenty.org/
http://www.mcdivitt.wordpress.com/
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- El de los videojuegos es un fenómeno social muy importante. Mueve un volumen 

elevado de dinero, los utiliza mucha gente y son motivadores, porque ofrecen más 

posibilidades de interacción que otras pantallas. 

- No son peligrosos. Lo que sí que puede resultar pernicioso es su sbuso (tal y coko 

hacía un 10% de los adolescentes que formaban parte del corpus de la 

investigación). 

- En el ámbito educativo, los videojuegos son una herramienta eficaz para el 

aprendizaje, porqu enseñan a mirar pantallas y a aprender “con” las pantallas44. 

 

En el Reino Unido en los últimos años se han empezado a utilizar videojuegos con el 

alumnado con necesidades educativas especiales (Ellis, et al, 2006), y hay que tener presente que 

muchas ONG ya emiezan a pensar que necesitan aprovechar el éxito de los videojuegos para 

difundir sus mensajes: en www.ozonalia.org se puede encontrar información sobre videojuegos 

patrocinados por UNICEF. 

Así pues, se puede plantear la relevancia de los videojuegos como agencia socializadora, 

pues es un medio que presenta diferentes posibilidades educativas, ya que se puede convertir en 

una escuela complementaria al aprendizaje del niño, cumpliendo así una función socializadora. 

3. El valor educativo de los videojuegos 

Resulta contradictorio que se reconozca la gran trascendencia de los juegos en la formación de 

los y las jóvenes y que, por el conttario, se adopte una postura generalizada en contra de los 

videojuegos45 (Sábada, 2008). Los videojuegos suponen una nueva forma de entretenimiento 

adaptada a las circunstancias sociales del siglo XXI. De hecho, tal y como asegura Jenkins (2006: 

videojuegos es en parte una consecuencia de su importancia creciente en la vida de los jóvenes”. 

                                                           
44 De todas manera, Imaz (2011: 198) reclama que “parece necesario algún tipo de intervención 
pública y educativa nte estas nuevas pantallas, porque, de lo contrario, estaríamos dejándolas en 
manos de la indudtria, para la cual, los debates ético-morales son mneos importantes que la 
ganancia económica”. 
45 En este sentido, San Martín (2009: 151) asegura que  se produce “una delicada y profunda 
controversia al cuestionar hasta qué punto la educación y la cultura sometida a la lógica comercial 
del entretenimiento se pueden seguir considerando como tales”. La filósofa Hannah Arendt 
(1996: 219) hace la siguiente reflexión: “el problema no es tanto que la cultura se difunda en las 
masas, sino que se destruye la cultura para brindar entretenimiento para el conocimiento de 
masas”. 

http://www.ozonalia.org/
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La percepción de la potencialidad educativa de los videojuegos proviene de la idea de 

relacionar determinados tipos de videojuegos con el fomento de algunas capacidades. La 

proyección pedagógica se fundamenta en la atractividad de la práctica de este tipo de juegos, ya 

que: 

[…] no es una imposición, sino una expresión de un deseo que incluye siempre 

cierto afán de saber: quien juega quiere aprender, y ello sin que nadie le esté 

forzando, sino en uso de  su micropoder. El ocio parece designar algo vació, 

pero es el ámbito en que el individuo elige cómo llenar su vida. Y lo que 

aprende en función de esa decisión, lo aprende con más empeño (Cremades, 

2007: 80). 

Esta motivación46 queda demostrada en una investigación de Gros y Garrido (2008) en la 

que “un aspecto necesario de indicar y que se interpreta como resultado de este nivel de 

interacción es el nivel recurrente de atención y concentración que manifiestan los estudiantes del 

equipo frente a la pantalla, lo que permite hablar de un grado de implicación que facilita el 

desarrollo de las clases”. Se trata de un aspecto que también ponen de manifiesto otras 

investigaciones (Sakamoto, 2007; Egenfeldt, 2005). Este grado de implicación no debe resultar 

extraño, ya que: 

La razón por la cual los videojuegos atraen tanto está en que poseen lo que en psicología 

se denomina factores dinamizadores de nuestra conducta. En otras palabras, los videojuegos 

poseen el suficiente atractivo o despiertan la suficiente motivación como para que los 

niños y jóvenes se sientan conectados a su dinámica interna. Esta dinámica incluye un 

carácter lúdico y entretenido, junto a un alto valor en estimación auditiva, kinésica, visual, 

etc., y la incorporación de niveles de dificultad progresivos y graduales que requieren el 

dominio de los anteriores (González y Blanco, 2008: 72). 

 El abanico de videojuegos que hay en el mercado con esta orientación es muy 

grande, y, tal y como indicaba la cita anterior de Cremades (2007), contienen un elevado valor 

pedagógico, aspecto que también destaca Marquès (2000: 57) “Sin duda los videojuegos en 

general mejoran los reflejos, la psicomotricidad, la iniciativa y autonomía de los jugadores, pero 

además también pueden utilizarse en el ámbito educativo con una funcionalidad didáctica para 

contribuir al logro de determinados objetivos educativos”.  

                                                           
46 De hecho, algunos autores han demostrado que los videojuegos se presentan como elementos 
que favorecen la motivación, porque son intrínsecamente satisfactorios (Ryan, 2006). En cuanto a 
las emociones, se puede considerar que son una parte fundamental de la base del aprendizaje: son 
un medio para reforzar o para hacer desaparecer conductas y, por lo tanto, pueden generar 
motivación, ya que, sin ella, los estudiantes tienden a caer en situaciones de apatía y pasividad, 
que obstaculizan los procesos de aprendizaje (Gonzálz y Blanco, 2008) 
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Con todo, “no basta con la respuesta adaptativa de los videojuegos” (San Martín, 2009: 

156), puesto que se hace necesario delimitar pedagógicamente diferentes contenidos que 

aparecen en ellos, contenidos para los cuales la acción docente deberá enmarcar justificaciones 

lógicas y planteamientos didácticos edecuados (Esnaola, 2006), tareas que deben ser planificadas 

por el profesor o la profesora. Según Estallo (1995), estas tareas pueden contribuir tanto al 

desarrollo emocional como al intelectual de la adolescencia. Marquès (2000) asocia cada tipo de 

juego con unas capacidades y habilidades, que despiertan el interés por el aprendizaje: los juegos 

de lucha contribuyen al desarrollo psicomotor y de orientación espacial; los deportivos a la 

coordinación psicomotora; los de aventura y lanificación de estrategias despiertan motivación 

hacia los temas del currículum. Así, entre los aspectos positivos del aprendizaje, Marquès (2000) 

destaca: la motivación, los procedimientos y las destrezas organizativas, la cooperación, el 

aprendizaje de contenidos y el dsarrollo de la capacidad de toma de decisiones. Gee (2003) 

argumenta que algunos videojuegos son “máquinas para aprender”, porque incorporan algunos 

principios defendidos por la ciencia del presente: 

- Presentan tareas que son retos pero que, a la vez, son asumibles. Este aspecto es 

importante, porque mantiene la motivación a lo largo de todo el proceso de 

aprendizaje. 

- Dan información en el preciso momento en el que ésta es requerida por aquel que 

juega con ellos, no lo hace fuera del contexto (tal y como, a menudo, ocurre con 

otras metodologías). En este sentido, algunos autores han demostrado que a los 

humanos nos resulta más complicado retener información que nos sea faclitada 

fuera del contexto de uso (Barsalou, 1999; Glenberg y Robertson, 1999). 

- Enfrentan a quien juega a un primer nivel, diseñado para alcanzar conocimientos 

básicos que permitan que pueda crear generalizaciones y asumir la tarea de 

resolución de problemas más complejos. 

- Convierte a los usuarios y usuarias en creadores, y no solo en receptores, porque 

sus acciones influyen o crean el universo del juego47. 

 

Algunas de las ventajas que comenta Gee tienen relación con las características de los 

juegos en general, y no necesariamente con los videojuegos en particular, pero hay que tener en 

                                                           
47 Bereiter y Scardmalia (1989) hablan del “círculo de la maestría”, que hace que el usuario vaya 
adquiriendo rutinas que lo lleven a optimizar las capacidades de enfrentamiento a una tarea 
concreta. Cuando esta tarea es resuelta, se presentan tareas más complejas, y estas nuevas tareas 
vuelven a reiniciar el círculo. 
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cuenta que “cuando videojuega, el adolescente se vale de diversos tipos de inteligencia, 

contrariamente a lo que sucedía, y en buena medida sigue sucediendo, en un medio escolar de 

tipo tradicional, en la que los procesos de enseñanza-aprendizaje propician un acercamiento al 

saber de tipo abstracto, secuencial, escrito, mediante el uso exclusivo de un código alfabético” 

(González  y Gramigna, 2009: 342). El pensamiento que se impone con los videojuegos es, en 

cambio, connectivo (Sánchez y Alfageme, 2002), y esto empuja a quien juega a recodoficar sus 

gramáticas y a modificar sus modelos en una estructuración recíproca constante (Sánchez, 2008) 

que posibilta que “las motivaciones para el aprendizaje deriven de las motivaciones en el juego” 

(González y Blanco, 2008). 

En los videojuegos, además de comportamientos y contenidos de tipo secuencial y 

reflexivo, actúan los impulsos y las emociones (González y Blanco, 2008), habilidades y 

competencias que “a un nivel eleveado, caracterizan al sujeto, es decir, a alguien que elabora 

mapas mentales y reorganiza sus modelos cognitivos en función de los contextos” (González y 

Gramigna, 2009: 342); así pues, posibilitan que el alumnado sea alguien que “genera”, que 

desarrolla conexiones instantáneas a partir de diferentes niveles de significado que ve recibiendo 

dentro de la escuela (Allen y Torres, 2003), porque, a pesar de que existan todavía hoy 

propuestas pedagógicas en las que un profesor plantea su persectiva y muestra al alumnado 

únicamente su manera particular de interpretar el mundo, “recibir unos aprendizajes eficaces y 

que nos sirvan es insertar en el nuestro propio discurso el discurso ajeno; verlo desde nuestras 

palabras y experiencias, lo que implica incorporarlo al horizonte de este saber con el que 

entendemos la vida, el mundo y a nosotros mismos” (Lledó, 1992: 177); y esto encaja 

perfectamente con los videojuegos, porque los pensamientos y las experiencias que se activan 

desde ellos convierten a la comunicación entre lenguajes diferentes en algo funcional, y también a 

la comunicación entre estos lenguajes y el medio (Etxeberria, 2006). Así: 

Es cierto que la naturaleza de los mecanismos de construcción del conocimiento 

no es la misma que la de los procesos de su puesta en práctica, pero no es menos 

cierto que su interrelación los condiciona recíprocamente. La activación y la 

adquisición de un aprendizaje son fenómenos radicalmente distintos, pero la idea 

que tengamos de la naturaleza de esa adquisición puede influir en el 

reconocimiento o, mejor aún, en la interpretación del aprendizaje mismo y de su 

utilización (González y Gramigna, 2009: 343) 

Nuestras tradiciones académicas y culturales, asimiladas desde hace siglos, han 

infravalorado durante mucho tiempo el valor formativo de las emociones, de la subjetividad, del 

pathos, en definitiva, ya que, habitualmente, han otorgado únicamente plena legitimidad 
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gnoseológica al logos (Mélich, 2006); y de aquí provienen una parte de las reticencias de aquellos 

que muestran desconfianza hacia una educación que tenga en cuenta los medios de 

comunicación y tecnológicos como base de sus metodologías, unas reticencias que, al fin y al 

cabo, mantienen una “actitud que oscila entre el pensamiento cósmico y la nostalgia de un 

pasado áureo. Y puede que en todo ello encontremos la razón de nuestra incompetencia adulta 

en los videojuegos” (González y Gramigna, 2009: 343). 

6. Conclusiones 

La presente comunicación ha propuesto los medios tecnológicos en general (y los 

videojuegos en particular) como un eje de formación necesario y eficaz para que el alumnado, 

ciudadanía del presente y del futuro, afronte los retos que la sociedad de la información y la 

comunicación le planteará a lo largo de su vida.  

La asunción de esta idea de fomentar los procedimientos tecnológicos, por una parte 

curricular y por la otra organizativa, rompe con la idea tradicional de concebir la presencia de la 

tecnología audiovisual como un mero factor diferencial (Beltrán, 2005). Se ha apostado por una 

reestructuración, que, como cualquier idea que al principio re

social tan relevante como el de la educación, es de esperar que se encuentre con una serie de 

dudas sobre los elementos normativos y efectivos de su validez.  

Pero las pretensiones de cambio y de modernidad no residen en las propias entidades, 

sino en las acciones prácticas que las llevan a cabo y mediante las cuales nos referimos a aquellas 

propuestas que, a fin de dar cuenta de unas realidades sociológicas cambiantes, puedan mejorar 

algún ámbito de nuestra sociedad. Y, a lo largo de la comunicación, se ha ejemplificado que el uso 

de los videojuegos puede recuperar una parte de la motivación perdida por parte de nuestro 

alumnado, y, además, tal y como han demostrado Bringué, Sábada y Sanjurjo (2013: 160), “la 

dedicación al uso de los videojuegos no es incompatible con un tiempo elevado de estudio”.  

Entre las ventajas que contiene el uso didáctico de los videojuegos destacan dos (Prensky, 

2001): por un lado, tienen atributos y técnicas que ayudan a comprender mejor y más 

rápidamente materiales y procesos complejos; y, por el otro, aumentan el compromiso por la 

motivación hacia los aprendizajes; ¿y no son, éstos, dos de los principios fundamentales de la 

pedagogía? 
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Todo lo expuesto en esta comunicación está abierto a otras aportaciones que puedan 

complementar tanto a las que aquí se sugieren como a aquellas circunstancias que la realidad vaya 

imponiendo en el futuro. En cierta manera, cualquier acción educativa que pueda adecuarse 

mejor a la sociedad del futuro que la que aquí se expone no será sino un elemento más que 

verificará que la tierra se sigue moviendo: en esta esfera terrestre se seguirán viviendo los 

presupuestos pragmáticos y los análisis de la mejor manera de enfocar la enseñanza como una 

forma necesaria de debate y de interacción, es decir, un interés por continuar reflexionando sobre 

aquello que hará falta para que la búsqueda cooperativa de la manera de entender la escuela del 

siglo XXII se acerque lo máximo posible a las características psicosociales de su alumnado. 
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“Videojuego Histórico con Scratch” 

"Scratch Game History" 

CONDE, Marisa Elena 

 

 

Resumen: Experience courtly interdisciplinary project referred to a video game programming 

language Scratch, performed by students of two years (13 to 14 years), using a Moodle platform 

outside of class in which deliveries of work performed Sundays. 

Abstract:: Experiencia  áulica referida a un proyecto interdisciplinario de programación de 

videojuego en lenguaje Scratch, realizado por estudiantes de 2 año (entre 13 y 14 Años), 

utilizando una plataforma Moodle fuera de clase en la que las entregas de trabajo se realizaban los 

días Domingo.  

Palabras Clave: videojuego, scratch, interdisciplinario, ludología, didáctica 

Keywords: game, scratch, interdisciplinary , ludology , didactic, 

Introducción 

¿Dónde se llevo a cabo la experiencia? Fue en el Instituto Sacratísimo Corazón de Jesús. 

 La escuela se encuentra ubicada en la calle Moliere 856 del  Barrio de Villa Luro, en la CABA, 

Argentina. Es una escuela confesional  de Nivel Inicial, Primario y Secundario a la que concurren 

niños y jóvenes de clase media y también chicos becados debido a que no pueden abonar la 

cuota. La experiencia se realizó con estudiantes de 2do año A y B (entre 13 y 14 años). 

Desde hace ya varios años en la escuela Sacratísimo Corazón de Jesús, trabajamos con lenguajes 

de programación. En los primeros años de escuela media con  el software Scratch y en 5to año 

con lenguaje HTML y  HTML5 

La experiencia que se detalla se realizó en una plataforma Moodle proporcionada por la UTN 

Universidad Tecnológica Nacional  

http://www.campushomovidens.com.ar/campushomovidens/course/view.php?id=308 que 

ofició de aula virtual.  

 

La propuesta  

La idea de este proyecto nació de una interacción de docentes de diferentes espacios curriculares. 

Cada uno participó del proyecto acorde a sus contenidos: 

http://www.campushomovidens.com.ar/campushomovidens/course/view.php?id=308
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Matemática Viviana Battistoni y Stefanía Figari      viviana.battistoni@hotmail.com 

    

Lengua: Valeria Guerrisi Monier  valeriaguerrisi@hotmail.com 

Inglés     Elizabeth Ercoli y Gisela Pacheco    

liz197732@hotmail.comgiselapacheco81@gmail.com 

Plástica    Marcelo Rodríguez Mordiero   marce-30-8@hotmail.com 

Historia     Hernán Peña hernan_979@hotmail.com       

 

Los diferentes docentes discutimos la posibilidad de que los chicos produjeron contenido 

significativo que les resultara instructivo, que los animara a mejorar, y que permitiera poner en 

juego diferentes habilidades y que explotara su creatividad. Con estas premisas nos dedicamos a 

pensar cual sería la mejor herramienta y la  metodología de trabajo. Surgió entonces la idea de que 

produjeran un Video-juego con contexto histórico. Un curso tomaría América Precolombina y 

otro Conquista Española. 

Los chicos escribieron el guión en forma colaborativa, al que los docentes accedieron. La 

profesora de lengua evaluó la elaboración del Guión y el profesor de Historia, el resguardo 

epistemológico. Con el docente de Plástica dibujaron escenarios y personajes en forma 

colaborativa, las profesoras de Inglés se sumaron con la traducción de las historias, la profesora 

de matemática intervino reforzando en los chicos de los conocimientos matemáticos (ecuaciones 

e inecuaciones, ciclos, condiciones) y en la hora de informática mostraban sus avances. Los 

equipos los formaron los propios estudiantes y cada grupo elaboró un nivel de dificultad del 

jueguito para que entre todos crearan un único “producto” 

 

Aprestamiento 

Para poder llegar a programar durante el ciclo lectivo 2012, los estudiantes trabajaron de forma 

virtual en la plataforma mencionada entrenando sus habilidades. El material teórico se cargó en el 

aula y los chicos accedían desde sus casas. Paralelamente en clase trabajaban otros contenidos. 

Una vez cada 15 días ocupábamos una hora con aquellas dudas que existieran de los trabajos a 

realizar.  

Los trabajos los alumnos los publicaban en dos  sitios. En la comunidad de Scratch  subían su 

“juego” y en la plataforma Moodle dejaban el Link. Cada propuesta tenía su propio espacio (foro)  

para que ellos publicaran dicho link. Estas entregas se realizaban los fines de semana. Si bien en el 

aula virtual teníamos un foro para dudas, existía un grupo cerrado en Facebook en el que nos 

mailto:viviana.battistoni@hotmail.com
mailto:valeriaguerrisi@hotmail.com
mailto:liz197732@hotmail.com
mailto:liz197732@hotmail.com
mailto:marce-30-8@hotmail.com
mailto:hernan_979@hotmail.com
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comunicábamos  y cuya actividad se reavivaba los días viernes, sábados y Domingos.  El alumno 

que pedía ayuda  recibía respuesta de sus propios pares y/o del docente. El rol principal del 

docente en este grupo cerrado era de facilitador ya que si la respuesta que se le brindaba al 

compañero en “apuros” era correcta el docente solo hacía clic en la opción “Me gusta” validando 

de esta forma la respuesta y a la vez  permitiendo a los propios alumnos que se emponderarán del 

conocimiento y  brindarán su ayuda y opiniones. 

Los propios estudiantes se convirtieron a la vez en “tutores” ad-hoc, los más avanzados 

colaboraban ayudando a sus compañeros. Esta metodología de trabajo la vivencian desde primer 

año, al ingresar a la Institución. Aquel que termina una actividad en el ordenador y el docente 

considera que es correcta, ayuda a sus compañeros de forma que se convierten en monitores. Los 

cursos cuentan con 40 alumnos aproximadamente, no existe la figura de ayudante de laboratorio 

por lo que aún proponiéndoselo el docente no da abasto con todas las consultas. La labor que 

ejercen los “monitores” tiene dos propósitos; por un lado reafirma los conocimientos que 

adquirieron al realizar la transposición didáctica que surge naturalmente al explicarle a su par, y 

por el otro pensar al grupo como una suerte de colectivo en el sentido que lo que importa es que 

todos lleguen a desarrollar la capacidad de utilizar el pensamiento lógico y analítico,  Siempre van 

a surgir líderes pero lo que se intenta es que todo el curso lo logre.  No se fomenta la 

competencia individual sino que se aprecia los avances grupales. Si bien se estimula a aquel que 

logra desarrollar ideas innovadoras, se espera que las comunique al grupo. 

Las propuestas fueron subiendo el nivel de dificultad. Se planteaban las situaciones 

proporcionándoles pistas iniciales  esperando que ellos resolvieran de acuerdo a su lógica 

personal, lo que permitió que no hubiera una sola forma de realizar la programación sino que  

elaboraron diferentes propuestas. 

 

Un desafío: HACER. Del papel de receptor al de hacedor 

La primera Actividad  fue que elaboraron una re-versión del Juego “Arkanoid”  en el cual había 

dos pelotitas que rebotaban. Al tocar una barra horizontal que se movía a voluntad, una de ellas 

debía sumar puntos y la otra restarlos. A medida que fueron programando fueron enriqueciendo 

el proyecto, cambiando los fondos, colocando ladrillos u otros objetos,  que debía romper la 

pelota que sumaba. 
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Fig. 1- Arkanoid 

En este primer desafío se evidenció el entusiasmo ya que los proyectos que elaboraron fueron 

enriqueciéndolos. Cada uno mostraba lo que había añadido y le explicaba al compañero  cómo lo 

había logrado, por lo que los docentes elevaron sus  expectativas. 

La segunda propuesta fue armar un Guión, y se les proporcionó algunas herramientas: 1 fondo 

de mar y algunos seres vivos (tiburón, medusas, peces.) Esta vez debían armar una animación, lo 

cual ameritó la escritura de un borrador para que luego del papel se pudiera trasladar al software. 

Otra vez los docentes fuimos sorprendidos, ya que muchos de ellos incorporaron sonido (del 

Film Tiburón) u otros efectos, logrando proyectos diferentes.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig.2  Guión 

Siguió luego una propuesta deportiva y fue programar un “Partido de futbol”. Se les pidió que 

programaran dos equipos con dos jugadores y un arquero cada uno. Si bien la opción era utilizar 

un circulo como jugador con los colores del equipo favorito nos sorprendieron diseñando 

jugadores valiéndose del editor del propio programa. Otra vez se las ingeniaron para importar 
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escenarios (imágenes y sonidos  externos al software) , sonidos de cantos de las “hinchadas” 

correspondientes.   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 3 Partido de Fútbol 

 

Por último antes de comenzar con el videojuego colaborativo se les propuso un último ejercicio 

de preparación: 

Los estudiantes juegan a un videojuego que es muy famoso y popular en la Argentina,; es el 

“Counter-Strike” La propuesta entonces fue que armaran un re-versión donde los protagonistas 

fueran conquistadores e indios y donde las armas debían ser las que utilizaban en esa época; es 

decir  boleadoras, arcos y flechas, hachas, etc. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 4 Counter-Sacra 

 

Ultima etapa:  

Video Juego Histórico  
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Llegamos al final del año, (cabe destacar que esta experiencia comenzó en Abril y finalizo en 

noviembre junto al final del ciclo lectivo) y elaboraron el guión y  los diferentes niveles.  

Los chicos escribieron el guión en forma colaborativa, al que los docentes accedieron. La 

profesora de lengua evaluó la elaboración del Guión y el profesor de Historia, el resguardo 

epistemológico. Con el docente de Plástica dibujaron escenarios y personajes en forma 

colaborativa, las profesoras de Inglés se sumaron con la traducción de las historias , la profesora 

de matemática intervino reforzando en los chicos de los conocimientos matemáticos (ecuaciones 

e inecuaciones, ciclos, condiciones) y en la hora de informática mostraban sus avances. Los 

equipos los formaron los propios estudiantes y cada grupo elaboró un nivel de dificultad del 

jueguito para que entre todos crearan un único producto, 

La consigna fue que para superar los diferentes niveles debían formular una pregunta de 

contenido y al ser respondida  correctamente el jugador pasaba al siguiente nivel.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fig. 5 Videojuego histórico 

Como explicamos precedentemente las “mini-historias” encerradas en los diferentes niveles 

debían ser aprobadas por el profesor de Historia para luego poder programarlas. También 

pasaban por el la profesora de lengua. 

Las “jueguitos” que crearon tuvieron una versión en español y otra en  inglés. 

Objetivos que se cumplieron:  

Se cumplieron las expectativas planteadas respecto a: 

 Fortalecer y desarrollar su capacidad de abstracción y su rigor lógico (secuencia correcta de 

pasos, nivel de descripción de detalles adecuado, encapsulamiento de ideas complejas bajo un 

nombre, generalización mediante el uso de expresiones y variables),  
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Desarrollar la imaginación, la confianza y las estrategias para crear (superación de la hoja / 

pantalla en blanco, investigación de fallas, aceptación de nuestra propia falibilidad, tenacidad, 

fijación personal del nivel de lo aceptable), 

Desarrollar estrategias y familiarizarse con el trabajo en equipo (delegación, fijación de estándares, 

liderazgo, resolución de diferencias de opinión, comunicación efectiva), explorar 

significativamente maneras poderosas de expresar ideas (ángulos-números-cantidades, negativos-

carencias, coordenadas-posiciones, funciones-expresiones-relaciones-reglas, lazos-repetición, 

condiciones-opciones-restricciones, incertidumbre-probabilidad)  

Practicar e identificar estrategias para resolver problemas (fuerza bruta, método de tanteo, 

método estocástico, métodos específicos, divide y conquistarás, solucionar un problema más 

simple y luego generalizarlo)  

Conclusiones: 

Nuestra intención fue que los chicos participaran de forma activa y crítica. Programar requiere un 

esfuerzo intelectual, y al darle pistas iniciales y proponerles un desenlace posible, los animamos  a 

crear uno diferente de forma tal que no había una única forma de resolución, sino que ellos 

mismos encontraban soluciones diferentes de acuerdo a su personalidad e identificación con la 

interfaz,  lo que les permitió buscar en su interior soluciones creativas a las problemáticas que se 

le presentaban fortaleciendo de esta manera el auto-conocimiento y una forma de  descubrír sus 

potencialidades.  

El nivel de compromiso para con la propuesta fue determinante para lograr el éxito. Se sintieron 

a gusto y se identificaron por lo que a nivel emocional estuvieron contenidos.  

El error, a veces tan temido fue algo natural en ellos y se dieron los tiempos para revisar, 

reformular hasta lograr el objetivo, algo muy fácil de lograr cuando sienten que equivocarse es 

parte del proceso para lograr llegar a una solución y que la solución no es única sino que se halla 

en función de la diversidad.  Tuvo un valor agregado que fue que entre ellos mismos se 

consultaban  afinaban corregían y modificaban tantas veces hasta quedar satisfechos con el 

producto logrado. 

La forma de trabajo extra-clase les permitió una dedicación diferente tanto a los estudiantes como 

a los alumnos  y su experiencia como jugadores de videojuegos también fue incorporada ya que 

apelábamos a  ejemplos de juegos conocidos por la mayoría como: Mario Bros, Counter Strique, 

etc. 

 El poder modelizar, experimentar es algo muy valorado por ellos, ya que pueden echar mano a 

su creatividad. Una frase que mencionamos habitualmente es  “el cielo es el límite” , fomentando 
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así la incorporación de ese capital cultural que traen adherido a la escuela que llamamos “capital 

invisible”  que no siempre se pone de manifiesto en el aula. 

Creemos que fomentar este tipo de actividades en donde tienen que extrapolar diferentes saberes 

e integrarlos  

Esta experiencia motivo la creación de un material cuyos destinatarios son los niños/ 

adolescentes que tengan ganas de explorar y programar  

 

Preguntas que nos genera esta metodológica de trabajo 

¿Hubo aprendizaje significativo? 

Estamos convencidos que la experiencia de trabajo produjo aprendizaje significativo. La forma en 

que decidimos trabajar fue una de las variables que permitió llegar a fin de año con el proyecto. 

El hecho de que los chicos trabajaran extra-clase no fue un inconveniente  sino que se tornó en 

una fortaleza. Las entregas de sus versiones se hacían los sábados y los domingos por lo que el 

Grupo cerrado que utilizamos como lugar de encuentro y consulta “explotaba”.  

Comprobamos que todos llegaron a lo objetivos mínimos que nos propusimos, es verdad que 

algunos se destacaron pero al trabajar de forma grupal todos salieron beneficiados con la 

experiencia. 

¿Por qué los alentamos a elaborar su propio videojuego? 

De nuestra observación del desempeño de ellos notamos que hubo mayor camaradería, y que se 

estrecharon lazos. La relación de los docentes con los estudiantes también fue óptima logrando 

que participaran más, inclusive realizaban consultas en el momento que surgían y se les respondía 

a las inquietudes planteadas siempre que se podía de manera virtual dentro de las 24 horas de 

efectuada.  

Nos planteamos continuamente de que forma modificar la didáctica para lograr que los 

estudiantes se apasionen por un tema, que rompan la abulia, y esta puede ser una excelente forma 

para logarlo. Si trabajan interesados, ellos mismos avanzan de tal forma que se esfuerzan, 

investigan, ensayan, imagina, crean y manipulan el material para logar cumplir con el objetivo 

propuesto.  

La creatividad fluye en ellos ya que se ve estimulada y el hecho de haber trabajado en este 

proyecto desde una plataforma virtual, les permitió tomarse el tiempo de imaginar y crear.  

¿Qué aportan los videojuegos? 

Proporcionan disfrute, interés ganas de llegar al final. Para ello el jugador va desarrollando 

diferentes habilidades. Debe tomar decisiones en fracción de segundos y elegir entre varias 

alternativas que se le presentan. Si pierde intenta nuevamente llegar a la meta recordando los 
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escollos y tratando de evitarlos.. Generalmente el jugador comparte sus logros con el resto de la 

comunidad de jugadores llegando incluso a elaborar guías y videos con el solo objetivo de que el 

resto comprenda claramente lo que explica. Lo hacen relajados sin tener la presión de la 

presentación de un trabajo escolar. 

Don Tapscott, en 1998 afirmaba que “la fantasía era un elemento primordial para los adolescentes” , de 

forma que los videojuegos les aportan la narrativa fantástica como antiguamente los libros de 

cuentos, solo que ahora ha cambiado el soporte.  

 

¿Cuál fue el rol de los docentes en esta experiencia? 

Los docentes fuimos proporcionándoles material teórico para consultar, pero lo que hicimos fue 

corrernos de nuestro rol central  y actuamos en la periferia. Fueron ellos los que tomaron el 

control  organizando sus  propios tiempos y la dedicación al proyecto. Respetaban las entregas en 

general aunque con aquellos que se “olvidaban” se les recordaba por mail y a través del grupo de 

Facebook. 

Este proyecto me motivó para escribir un material que se encuentra on-line, con licencia CC,  

destinado a niños y adolescentes que deseen aprender a programar con Scratch 

http://scratchandonos.blogspot.com.ar  y puedan animarse a lograrlo. Tengo previsto trabajar 

con otros lenguajes con el mismo objetivo 
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Algunos jueguitos para ver: 

http://scratch.mit.edu/projects/2928409/ 

http://scratch.mit.edu/projects/2926434 

http://scratch.mit.edu/projects/2925425/ 
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Marisa Elena Conde es Especialista en Tecnología Educativa, egresada de la UBA, y tesista de la 

Maestría en Tecnología Educativa, de la misma casa de estudio.  Profesora en Técnicas 

Informáticas aplicadas a la Computación egresada del  Instituto Superior del Prof. “Dr. Joaquín V 

González”.  En el 2008 obtuvo un Diplomado Superior en Ciencias Sociales con mención en 

Educación y Nuevas Tecnologías a través de la Facultad de FLACSO, Argentina.  Actualmente 

esta cursando una Especialización en EVA (Entornos Virtuales de Aprendizaje)  a través de 

Virtual Educa. Se desempeña en Escuela media, Capacitación docente, Tutora en entornos e-

learning, para la  Especialización Docente de Nivel Superior en Educación y TIC, (educ.ar) y para 

el Programa Proniño de Aula Fundación Telefónica. También es Evaluadora de Teletrabajadores 

para el Ministerio de Trabajo, Empleo y Seguridad Social de la Nación en el marco del programa  

"Certificación de Competencias en Teletrabajo"  
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Resumen: El uso de los videojuegos constituye una práctica cada día más frecuente y precoz en 

el tiempo de ocio de nuestros alumnos, existiendo diferencias en función del lugar de residencia. 

Por ello, nos planteamos realizar una aproximación a la situación actual en el alumnado de 

centros educativos de Extremadura. El estudio pretende comparar el tiempo de dedicación a los 

videojuegos entre el alumnado de Primaria en zonas rurales y urbanas. Un total de 1001 

alumnos/as, de 1er y 3er ciclo de Primaria, cumplimentaron un cuestionario compuesto por 14 

ítems. Los resultados obtenidos muestran que los alumnos de 3er ciclo de Primaria juegan más 

que los de 1er ciclo entre semana y en fines de semana; sin embargo, el análisis inferencial refleja 

que estas diferencias no son constatables en fines de semana. En cuanto a la zona de residencia, 

el alumnado de ambientes urbanos dedica más tiempo a los videojuegos que los que viven en 

zonas rurales. Por último, se observa que los niños de Primaria de zonas urbanas y rurales juegan 

más los fines de semana que los días de diario, aunque le dedican más tiempo los de 3er ciclo que 

viven en zonas urbanas debido al vínculo que existe entre las variables zona de residencia y ciclo 

de Primaria en cuanto al tiempo de uso de videojuegos se refiere. 

Abstract: The use of video games is a practice each day more frequent and early in the leisure 

time of our students, there are differences depending on the place of residence. For this reason 

we carry out a research to know the situation of the students of Primary Schools of Extremadura. 
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We aim to compare the time spent in video games between the Primary students who live in rural 

and urban areas. A total of 1001 students, aged 6 to 12 years, completed a questionnaire. The 

results show that older students play more in weekdays and weekends than younger learners; 

however, the inferential analysis shows that there are not differences at weekends. In addition, we 

obtained that students of urban areas spent more time playing games than those who live in rural 

areas. Finally, we show that children play more on weekends than on weekdays, although old 

students who live in urban areas spent more time in video game than other students because of 

the link between place of residence and cycle of Primary Education. 

Palabras Clave: Videojuegos, Educación Primaria, Colegios en zonas rurales y urbanas, Tiempo 

de ocio. 

Keywords: Video Games, Primary Education, Rural and Urban Schools, Leisure Time. 

1. Introducción 

El creciente mercado, la evolución de los soportes (ordenadores, móviles, tablets, etc.) y el 

progreso de las potencialidades gráficas no solo han provocado que los videojuegos sean una de 

las prácticas de entretenimiento más frecuente y precoz entre los jóvenes (Del Portillo, 2004; 

Tolsá, 2012), sino que también los han convertido en un recurso educativo que ofrece diversas 

posibilidades de aprovechamiento en la escuela (Sábada y Naval, 2008). Desde su aparición en los 

años 70, los efectos psico-socio-educativos de los videojuegos han sido objeto de una amplia 

investigación en la que abundan las controversias (Jariego & López, 2003). Por una parte, algunos 

estudios señalan que el uso de los videojuegos genera beneficios en el ámbito motivacional 

(González y Gramigna, 2009; Molins-Ruano, Sevilla, Santini, Haya, Rodríguez y Sacha, 2013), 

socio-cognitivo (Del Moral, 1996) y académico (Jackson, Von Eye, Witt, Zhao y Fitzgerald, 

2011). Entre otros aspectos, se señala que los videojuegos permiten mejorar la competitividad, la 

agilidad mental, el aprendizaje de otros idiomas, la creatividad y la coordinación viso-motora (De 

Miguel y De Miguel, 2001; Dorval y Pépin, 1986; Driskell y Qwyer, 1984). El juego también 

permite mejorar la comunicación entre niños de Primaria y adultos, siempre y cuando se realice 

bajo la supervisión de la persona mayor de edad; estableciéndose un diálogo posterior sobre lo 

acontecido al jugar al videojuego (Lacasa, Méndez y Martínez, 2008). No obstante, estos 

progresos se producirán siempre y cuando los videojuegos empleados sean seleccionados de 

manera adecuada, dado que no todos son útiles a nivel escolar (Shaffer, 2008). Algunos suscitan 

actitudes violentas y discriminatorias (Carnagey, Anderson & Bushman, 2007; DeVane & Squire, 

2008), no solo racistas o sexistas (más habituales); sino también hacia niños con otros problemas, 

como obesidad (Latner, Rosewall y Simmonds, 2007). Del Moral (2009) propone algunas 

características que deben tener los videojuegos coherentes con la consecución de fines 

educativos, entre las que destaca la posibilidad de extrapolar las estrategias cognitivas 

desarrolladas en el juego a los contextos de aprendizaje cotidianos y el espíritu crítico. 

Por otra parte, se pone en tela de juicio la validez de las investigaciones que establecen 

relaciones entre los videojuegos y el rendimiento académico (Tejeiro, Pelegrina, Gómez, 2009). 

Hay evidencias que señalan que no existe dependencia entre ambos aspectos (Calvopiña, 

Guarnizo, Ñato y Apolo, s.f.) y otras que advierten la existencia de un vínculo que resulta 

perjudicial para los intereses de la escuela (Weis y Cerankosky, 2010). Llorca, Bueno, Villar y Diez 
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(2010) realizaron un estudio con 266 estudiantes de 11 a 16 años en el que observaron que la 

calificación media de las asignaturas era significativamente más baja a medida que el alumnado 

dedicaba más tiempo a los videojuegos. Posiblemente, este hecho podría explicarse si tenemos en 

cuenta que se reduce su tiempo de estudio (Jariego & López, 2003). También se ha descubierto 

que los videojuegos pueden estar relacionados con el desarrollo de hábitos de vida poco 

saludables (Vicente-Rodríguez et al., 2008). Fundamentalmente, asociados a la disminución de los 

niveles de actividad física en el tiempo de ocio (Jariego & López, 2003). Por ello, conocer la 

cantidad de tiempo que juega nuestro alumnado e intentar moderarlo en caso de que resulte 

excesivo se convierte en una medida fundamental para minimizar los efectos negativos y 

fomentar las posibilidades que los videojuegos ofrecen. Precisamente, la relación entre el factor 

temporal y los videojuegos es la que da origen y sirve de tema central a la presente investigación. 

El tiempo que los niños dedican a los videojuegos va en aumento (Bringué y Sábada, 2009; 

Buchman y Funk, 1996), siendo el inicio de la adolescencia (a partir de los 9 años) el momento en 

el que se comienza a dedicar un tiempo excesivo a esta actividad (Etxeberría, 1999). No obstante, 

parece ser que la edad de inicio de los videojuegos se está adelantando cada vez más, por lo que la 

franja de edad de mayor uso de los videojuegos se dilata progresivamente (Díez Gutiérrez, 2004). 

Según Phillips, Roll, Rouse y Griffiths (1995) más de la mitad de los niños aseguran jugar a los 

videojuegos durante un tiempo mayor al que inicialmente habían planificado. Este hallazgo 

provoca que algunos autores consideren que los videojuegos crean cierta adicción, dado que al 

principio se juega de forma esporádica y su frecuencia va aumentando hasta hacerse 

prácticamente diaria (Pérez y Ruíz, 2006). Por una parte, el poco tiempo que los padres dedican a 

jugar con sus hijos y, por otra, el escaso control que establecen sobre la cantidad de horas que los 

niños le dedican diariamente al juego pueden aumentar el riesgo de desarrollar una conducta 

adictiva con respecto a este tipo de actividad (Vallejos y Capa, 2010). 

Estallo (1995) establece una categorización de jugadores en función de su adicción a los 

videojuegos, así distingue entre habituales (juegan entre más de una vez a la semana y más de una 

vez al día), regulares (entre tres veces al mes y una a la semana) y anecdóticos (una vez al mes o 

menos). Asegura que el porcentaje de sujetos, de entre 12 y 33 años, que juegan de manera 

habitual a los videojuegos (19 %) es muy próximo al de aquellos que le dedican entre tres veces al 

mes y una a la semana (23%). No obstante, ambos se encuentran muy por debajo de los 

jugadores que juegan una vez al mes o menos (58%). 

Contamos con otros antecedentes de investigaciones sobre el tiempo de uso de los 

videojuegos. Buchman y Funk (1996) desarrollaron una investigación en la que participaron 900 

niños de entre 9 y 14 años, para conocer el tiempo que le dedicaban los adolescentes americanos 

dependiendo del sexo y la edad. Los valores que le proporcionaron a la variable tiempo fueron: 

nada, de 1 a 2 horas semanales, de 3 a 6 horas semanales y más de 6 horas a la semana. Los 

resultados mostraron el número de horas de juego se incrementaba a medida que aumentaba la 

edad de los sujetos encuestados y con respecto a las generaciones anteriores. 

Otro estudio pretendía conocer la realidad del uso de los videojuegos entre jóvenes españoles 

(FAD, 2002). Participaron un total de 3000 sujetos españoles de entre 14 a 18 años de edad. Las 

opciones de tiempo de uso de los videojuegos que debían seleccionar eran: Nada, menos de 1 
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hora, 1-2 horas, 2-3 horas, más de 3 horas. No obstante, tenía la particularidad de que estas 

franjas horarias se referían, en un ítem, a los fines de semana y, en el otro, a los días laborales. En 

este sentido, Díez Gutiérrez (2004) realizó una investigación con una categorización de tres tipos 

de jugadores: de fines de semana (solo juegan en fines de semana o días de vacaciones), diarios 

(juegan durante los días de clase) y habituales (juegan tanto los días festivo como los de diario). Se 

observó que la mayoría jugaban los fines de semana (65,96 %) y pocos los días de diario (6,55%). 

En esta investigación también se observó que los niños de zonas urbanas juegan más horas que 

los de zonas rurales. 

Por otra parte, se considera que se produce un mayor uso de videojuegos en áreas urbanas con 

relación a las rurales, por la mayor libertad que existe en estas para la ejecución de otras 

actividades (Benito, Fleta, Ruiz Carralero y Menaña, 2008). En un estudio realizado por Martínez 

Sabater, Marzá, Llorca, Martínez Puig, Escrivá y Blasco (2013)  existe un mayor porcentaje de la 

población rural encuestada que dedican su tiempo libre a jugar en el parque o con amigos, frente 

a un consumo de videojuegos  superior a 3 horas en días laborables en el caso de los encuestados 

en ámbito urbano.  Además, se observa que en la adolescencia no solo se produce un aumento de 

tiempo de uso de los videojuegos, sino también un cambio en la forma de juego en los ámbitos 

urbanos, convirtiéndose de grupal a individual. Añaden, que, a pesar de que otros autores no lo 

consideran perjudicial, pues el videojuego puede ser utilizado como un fomento de la creatividad 

y desarrollo de otras competencias, el hecho de un exceso de horas dedicadas, tanto a los 

videojuegos como a otras actividades sedentarias, aumentan el riesgo de sufrir enfermedades 

crónicas como la obesidad. 

En las zonas urbanas aumenta, de manera genérica, el uso de videojuegos frente a otras 

actividades como la lectura o el ejercicio físico, dedicándose incluso alrededor de 5 horas diarias a 

actividades sedentarias como los propios videojuegos o ver la televisión (Cruz, 2011). Siendo, 

como muestran los estudios anteriores, menor el tiempo empleado en entornos rurales, pero 

creciendo igualmente en ambos tipos de población. 

En este marco de inquietud por el uso de los videojuegos, surge el presente trabajo de 

investigación con el objetivo de realizar una aproximación a la situación actual en el alumnado de 

centros educativos de Extremadura. Este objetivo se concreta y permite plantear otros más 

específicos: 

1. Conocer si el tiempo de dedicación a los videojuegos depende de la edad. 

2. Determinar si el entorno condiciona el número de horas que dedican a los videojuegos. 

3. Analizar la interacción entre el ciclo y el lugar de residencia en relación al tiempo que 

dedica el alumnado a los videojuegos. 

En cuanto a las hipótesis de trabajo, señalamos: 

 Hipótesis 1: El alumnado de zonas urbanas juegan más a los videojuegos que los que viven 

en zonas rurales, tanto en días de diario como en fines de semana. 
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 Hipótesis 2: El alumnado de 3er ciclo de Primaria dedican más horas a jugar que el alumnado 

de 1er ciclo, tanto en días de diario como en fines de semana. 

 Hipótesis 3: Existe interacción entre el ciclo y el lugar de residencia en relación al tiempo que 

dedica el alumnado a jugar a los videojuegos, tanto en días de diario como en fines de 

semana. 

2. Método 

Participantes 

Los sujetos que han participado en el estudio han sido seleccionados por un procedimiento de 

muestreo no probabilístico por conveniencia o incidental, debido a la disponibilidad de los casos. 

En el estudio, desarrollado durante el curso académico 2009/10, han participado 1001 alumnos 

de 1er y 3er ciclo de Primaria, de cinco centros educativos de entornos rurales y urbanos de 

Extremadura. La distribución de la muestra en cuanto a ciclos fue de 588 alumnos de 1er ciclo de 

Educación Primaria y 513 de 3er ciclo. En la tabla 1 se observa la distribución final de la muestra 

en cuanto a edades, ciclo y zona de residencia. 

Tabla 1. Distribución de la muestra final. 

Zona Edades Ciclo Nº alumnos Nº alumnos por zona 

Rural 

6-8 años Primero 211 

447 

10-12 años Tercero 236 

Urbana 

6-8 años Primero 277 

554 

10-12 años Tercero 277 

 

Diseño 

Se utilizó un diseño descriptivo por encuesta, basado en la recogida de información utilizando 

un cuestionario. A partir de los datos, se realizó una comparación del tiempo de dedicación a los 

videojuegos, en días de diario (variable 1) y en fines de semana (variable 2), en función del ciclo 

(variable 3) y la zona de residencia (variable 4). 

A continuación, exponemos una descripción de cada una de las variables contempladas en el 

trabajo: 

 Variable 1: Tiempo de dedicación en días de diario, cuyos valores son cuatro: menos de una 

hora, una hora, dos horas y más de dos horas. 

 Variable 2: Tiempo de dedicación en fines de semana, cuyos valores son cuatro: menos de 

una hora, una hora, dos horas y más de dos horas. 

 Variable 3: Ciclo, cuyos valores son dos: primer y tercer ciclo de Educación Primaria. 
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 Variable 4: Zona de residencia, cuyos valores son dos: zona de residencia urbana o rural. 

Materiales 

El instrumento utilizado para la recogida de datos ha sido un cuestionario de 14 ítems que 

aborda aspectos relacionados con el soporte de juego, los tipos de videojuegos, el tiempo de uso 

y otras cuestiones pedagógicas. En la elección del cuestionario como recurso para efectuar la 

recogida de datos se tuvieron en cuenta las indicaciones para diseñar este tipo de herramientas 

(Buendía, 1997; Cohen y Manion, 1990; Rodríguez, Gil y García, 1996) y las ventajas del uso de 

este instrumento señaladas por Gairín (1990), como el anonimato, las posibilidad de administrar a 

muchas personas simultáneamente, la uniformidad, etc. Asimismo, es preciso remarcar que en la 

elección de este instrumento, no se obvian los posibles inconvenientes que en su uso se podrían 

encontrar. En este sentido, Hopkins (1989) destaca los siguientes: la dificultad de encontrar 

preguntas que exploren en profundidad, la capacidad de lectura comprensiva del alumnado, y la 

sinceridad en las respuestas. La mejor manera de evitarlos, son tenerlos presentes a la hora de la 

elaboración del cuestionario y durante todo el proceso posterior. 

Tanto los ítems como las respectivas opciones de respuesta se redactaron teniendo en cuenta 

cuestionarios de investigaciones anteriores sobre el mismo tema (Buchman y Funk, 1996; Estallo, 

1995; Etxeberría, 1999). Centrándonos en el aspecto que nos ocupa, el tiempo de uso de los 

videojuegos, existen dos preguntas de tipo cerrado: una para fines de semana y otra en días de 

diario. Estos dos ítems y sus respectivas opciones de respuesta se redactaron teniendo en cuenta 

las investigaciones desarrolladas por Buchman y Funk (1996), Díez Gutiérrez (2004), Estallo 

(1995) y FAD (2002). 

Fiabilidad 

El análisis de la fiabilidad del cuestionario utilizado en la investigación se efectuó a través de 

Alfa de Cronbach, obteniendo un valor de 0,60.  

Procedimiento 

Nuestros pasos en el estudio fueron los siguientes: 

En primer lugar, se confeccionó el cuestionario de recogida de datos. Más tarde, se contactó 

con los centros educativos que iban a participar a fin de acordar fecha y hora para aplicar el 

cuestionario. 

Posteriormente, uno de los investigadores acudió a cada centro educativo con cierta antelación 

a la hora acordada. El cuestionario se aplicó dentro del horario normal de clase y en el espacio 

habitual en la que esta se desarrolla. Cada sesión duró alrededor de 25 minutos, siguiéndose la 

siguiente secuencia: 

1. Presentación del investigador. 

2. Reparto e información sobre la cumplimentación del cuestionario. Se les informó de los 

objetivos y características del cuestionario, así como sobre las instrucciones para su correcta 

cumplimentación. 
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3. Cumplimentación del cuestionario. Con la ayuda de los tutores de los diferentes cursos se 

entregó el cuestionario a cada alumno y se resolvieron las dudas con respecto al mismo. 

4. Despedida y recogida de los cuestionarios. 

Finalmente, se procedió al análisis e interpretación de los datos. Para poder realizar el análisis 

inferencial fue preciso seleccionar el modelo estadístico determinado en función de si existía 

posibilidad de aplicar pruebas paramétricas o no paramétricas. Teniendo en cuenta que 

trabajábamos con variables cuasicuantitativas continuas, los resultados obtenidos en la tabla de 

toma de decisiones que se propone para los análisis en función de las hipótesis son los que se 

presentan en la tabla 2: 

Tabla 2. Elección de modelos estadísticos para el contraste de las hipótesis. 

Hipótesis Ítem 
Zona de 

residencia 

Kolmogorov 

Smirnov 
Rachas Levene Modelo estadístico 

 

Hipótesis 1 

 

Entre semana 

(ítem 5) 

Urbano 0,00 0,00 

0,00 

Modelo no 

paramétrico: U de 

Mann – Whitney 

 

Rural 0,00 0,91  

Fin de 

semana (ítem 

6) 

Urbano 0,00 0,00 

0,02 

Modelo no 

paramétrico: U 

Mann –Whitney Rural 0,00 0,07 

Hipótesis 2 

Entre semana 

(ítem 5) 

1er ciclo 0,00 0,11 

0,06 

Modelo no 

paramétrico: U de 

Mann – Withney 

  

3er ciclo 0,00 0,00   

Fin semana 

(ítem 6) 

1er ciclo 0,00 0,40 

0,76 

Modelo no 

paramétrico: U 

Mann –Whitney 3er ciclo 0,00 0,32 

 

Por exigencias de la hipótesis 3 se ha aplicado una prueba paramétrica (Modelo Lineal General 

Univariado) para realizar su contraste. 

3. Resultados 

Tiempo de dedicación según el ciclo de Primaria 

En las figuras 1 y 2 se representa en porcentajes el tiempo que le dedican los alumnos de 1er y 

3er ciclo de Primaria a los videojuegos entre semana y en fines de semana, respectivamente. Los 

resultados muestran, por una parte, que hay un porcentaje significativamente mayor de 

estudiantes de 3er ciclo en los valores 1 hora, 2 horas y más de 2 horas de dedicación a los 

videojuegos entre diario (U de Mann Whitney = 3,57; p<0,05). Por otra parte, los porcentajes de 

uso de videojuegos en fines de semana son muy similares en función del ciclo, únicamente 

existen diferencias considerables en el valor 1 hora a favor de los alumnos de 3er ciclo. No 

obstante, estas diferencias no resultan significativas (U de Mann Whitney = 1,05; p>0,05). Por 



 

 

 

258 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

tanto, podríamos decir que los alumnos de 3er ciclo de primaria juegan más horas que los del 1er 

ciclo solo entre diario, dado que en fines de semana existen diferencias que no son lo 

suficientemente grandes como para ser tenidas en cuenta. 

 

Figura 1. Número de horas de dedicación a los 

videojuegos al día en días de diario, según el ciclo. 

 

Figura 2. Número de horas de dedicación a los 

videojuegos en fines de semana, según el ciclo. 

Tiempo de dedicación según la zona de residencia 

En las figura 3 y 4 se representa en porcentajes el tiempo que le dedican los alumnos de zonas 

rurales y urbanas a los videojuegos en días de diario y en fines de semana, respectivamente. Los 

resultados muestran, por una parte, que hay un porcentaje significativamente mayor de 

estudiantes de zonas urbanas en los valores de más de 2 horas de dedicación a los videojuegos en 

días de diario (U de Mann Whitney = 6,59; p<0,05) y en fines de semana (U de Mann Whitney = 

6,23; p<0,05). Por tanto, podemos decir que los alumnos de zonas urbanas dedican más tiempo a 

los videojuegos que los de zona rurales, tanto en fines de semana como en días de diario. 

 

Figura 3. Número de horas de dedicación a los 

videojuegos en días de diario, según la zona. 

 

Figura 4. Número de horas de dedicación a los 

videojuegos en fines de semana, según la zona 

Interacción entre el ciclo y el lugar de residencia en relación al tiempo de uso de los 

videojuegos. 

Las figuras 5 y 6 no muestran una clara interacción entre las variables “ciclo” y “residencia” en 

relación a la dedicación a los videojuegos en días de diario (ítem 5) y fines de semana (ítem 6). No 

obstante, las líneas de las figuras correspondientes a las zonas de residencia urbana y rural en 

ambos ítems se cruzarían si las prolongásemos. Esta posible interacción es confirmada con el 

análisis inferencial tanto en días de diario (MLGU: 6,89; p>0,05) y en fines de semana (MLGU: 
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9,15; p<0,05). Por tanto, se puede afirmar que existen diferencias significativas en cuanto a las 

horas de juego que le dedican en fines de semana y en días de diario explicadas por la interacción 

entre las variables “ciclo” y “residencia”. 

 

Figura 5. Interacción entre las variables “ciclo” y 

“residencia” en relación al “ítem 5”. 

 

Figura 6. Interacción entre las variables “ciclo” y 

“residencia” en relación al “ítem 6”. 

También se observa que, independientemente de la zona y del ciclo, existe una media de juego 

mayor en fines de semana si los comparamos con la de los días de diario. Esto quiere decir que 

los niños de Primaria de zonas rurales y urbanas juegan a los videojuegos durante más tiempo los 

fines de semana que los días de diario. 

4. Conclusiones 

El presente estudio se llevó a cabo para realizar una aproximación a la situación actual del uso 

de videojuegos en el alumnado de Primaria de centros educativos de Extremadura. Se pretendía 

complementar algunos estudios que establecían diferencias en función de la zona de residencia de 

los niños y de la edad. Para ello, se elaboró y, posteriormente, se aplicó un cuestionario de 14 

ítems en 4 colegios de zonas urbanas y rurales de nuestra región. 

En relación con el objetivo 1, explorar si el tiempo de dedicación a los videojuegos depende 

de la edad, esperábamos encontrar que los estudiantes de 3er ciclo dedicasen más horas que los de 

1er ciclo tanto en fines de semana como en días de diario. Los resultados mostraron que los 

alumnos de 5º y 6º jugaban más horas entre semana que los de 1º y 2º. Posiblemente, las 

diferencias obtenidas se deban, por una parte, a que la edad de inicio de los videojuegos cada vez 

es menor y, por otra, a que los niños con independencia de su edad dedican cada vez más tiempo 

a los videojuegos (Etxeberría, 1999). Con estos resultados se constata que franja de edad de 

mayor uso de los videojuegos se está dilatando con respecto a generaciones anteriores (Buchman 

y Fun, 1996; Díez Gutiérrez, 2004), reduciéndose progresivamente las diferencias de tiempo de 

dedicación que anteriormente había entre la adolescencia y los niños de 6 y 7 años. 

Las diferencias encontradas en días de diario a favor del alumnado de 3er ciclo no se 

mantuvieron entre fines de semana. La tendencia de resultados obtenida provoca discrepancia 

con diversos hallazgos (Estallo, 1995 y Etxeberría, 1999) en los que se indica que cuando los 

niños emprenden la etapa adolescente (entendiendo que esta empieza a los 9 años, 
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aproximadamente) comienzan a dedicar más tiempo a los videojuegos. No obstante es posible 

que los de mayor edad tengan menos control de sus actividades por parte de sus padres que los 

del 1er ciclo, aspecto que sabemos que produce desequilibrios en cuanto a cantidad de horas de 

juego y favorece la adición (Pérez y Ruíz, 2006, Vallejos y Capa, 2010). Como primera 

conclusión, se puede afirmar que los niños de 3er ciclo de Primaria dedican mayor tiempo a los 

videojuegos que los del 1er  ciclo en días de diario, pero no en fines de semana. 

Por otra parte, sabemos que los niños/as de zona urbana juegan más a los videojuegos que los 

de zonas rurales (Díez Gutiérrez, 2004; FAD, 2002; Muñoz, 2009).  Los resultados referidos al 

objetivo 2, determinar si el entorno condiciona el número de horas que dedican a los videojuegos, 

han seguido la tendencia marcada en los estudios citados y nos han mostrado que los niños que 

viven en ámbitos  rurales juegan menos que los que viven en zonas urbanas, tanto en fines de 

semana como en días de diario. Este resultado puede explicarse si tenemos en cuenta que el 

entorno rural favorece el desarrollo de actividades al aire libre, mientras que los contextos 

urbanos suelen suscitar la ejecución de actividades sedentarias (Martínez Sabater et al., 2013). 

Otros aspectos que pueden explicar esta diferencia son, por una parte, la accesibilidad a los 

videojuegos por medio de soportes informáticos actualizados y desarrollados (más difícil en 

contextos rurales) y, por otra, el diferente nivel económico en ambas zonas (Díez Gutiérrez, 

2004). No obstante, las diferencias de accesibilidad entre entornos se están reduciendo y, por ello, 

el tiempo de juego está aumentando independientemente del contexto (Cruz, 2011).  Como 

segunda conclusión, podríamos señalar que los niños de zonas urbanas juegan más a los 

videojuegos que los de zonas rurales. 

En cuanto al objetivo 3, referido a la existencia de una relación entre la zona de residencia y la 

edad que influya en el tiempo de juego, esperábamos encontrar que esta relación existe; tal y 

como lo han corroborado los contrastes estadísticos. Este hecho, complementa lo observado en 

otras investigaciones, en las que se indicaba que en la adolescencia no solo se producía un 

aumento del tiempo de uso de los videojuegos, sino también un cambio en la forma de juego de 

ámbitos urbanos (de grupal a individual). Debemos tener en cuenta que, aunque los videojuegos 

han evolucionado mucho y permiten competiciones grupales, siguen estando más vinculados con 

la soledad del jugador. Por tanto, podríamos señalar que el tiempo de dedicación a los 

videojuegos depende de una relación entre la zona de residencia y la edad. 

Además, se observa que los niños de Primaria, independientemente del ciclo (figura 5) y de la 

zona (figura 6) dedican más tiempo a los videojuegos en fines de semana que en días de diario. 

Este aspecto resulta coincidente con los resultados obtenidos en otros estudios (FAD, 2002), en 

los que se observó que la mayoría de adolescentes (de 14 a 18 años) jugaban los fines de semana 

(65,96%) y pocos durante los días de diario (6,55%). Podría decirse, por tanto, que los niños de 

Primaria juegan mayor número de horas los fines de semana que los días de diario. 

Al tratarse de un estudio exploratorio, se recomienda su replicación modificando los 

procedimientos utilizados para garantizar la fiabilidad y la validez del instrumento de evaluación 

de las variables. Si dichos procedimientos muestran los mismos resultados que la investigación 

actual, el presente cuestionario proporcionará mayores garantías. 
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Se considera igualmente el uso de procedimientos relacionados con la equiparación inicial de 

la muestra que proporcionen mayores garantías científicas a los resultados obtenidos así como la 

utilización de una muestra incluso mayor en dicha réplica. Dicho de otro modo, se recomienda 

utilizar en futuros estudios un muestreo de carácter probabilístico en beneficio de la validez 

externa e interna de la investigación. 
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Resumen: Desde problemáticas relacionadas con la construcción de material didáctico de 

carácter lúdico y las prácticas de lectura y escritura en los entornos digitales, esta ponencia retoma 

varias experiencias de investigación sobre temáticas cercanas al diseño, para establecer de qué 

modo han concurrido elementos como la prefiguración, la abducción, la proyectación y la 

mediacón.  Posteriormente se plantea que esos elementos podrían potenciar el desarrollo de 

investigaciones futuras en este mismo sentido. Para llegar a este punto, primero se presenta una 

especie de sistematización  sobre las experiencias de investigación mencionadas y luego se 

proyectan otras investigaciones posibles desde los planteamientos formulados, teniendo como 

premisa la importancia de ejercitar una forma de razonamiento esencial que Charles Sanders 

Pierce expuso reiterativamente bajo el nombre de retroducción o abducción, una forma especial 

de contemplación estética. 
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Abstract:  

From issues related to the construction of ludic didactic materials and the practices of reading 

and writing in digital contexts, this lecture conjures up various research experiences on themes 

close to design, in order to establish the way some concepts as prefiguration, abduction, 

designing and mediation have converged. Afterwards, it is discussed that these concepts could 

strengthen the development of future investigations in the same direction. To reach that point, it 

is initially presented a sort of systematization on the experience of referred pieces of investigation 

and then some other feasible pieces are projected from formulated approaches, grounded on the 

premise of the importance of executing a kind of essential reasoning being repeatedly exposed by 

Charles Sanders Pierce under the label of retroduction or abduction, a special form of aesthetic 

contemplation. 

 

Palabras Clave: investigación aplicada, material didáctico, lectura, escritura, pensamiento 

Keywords: applied research, teaching aid, reading, writing, thinking  

 

Texto de la Comunicación 

En el terreno de la investigación aplicada es posible llegar desde disciplinas específicas, a 

experiencias de diseño de productos o procesos, que implican actos de diseño. Tal fue el caso en 

una serie de proyectos sobre lectura y escritura en entornos digitales, ejecutados en los últimos 

años por la Fundación Universitaria Luis Amigó, en Medellín. En ellos se hace manifiesto que 

este tipo de investigación  llega a tratar problemas de diseño, y que es posible retomar a partir de 

estas prácticas investigativas elementos para pensar e investigar en el diseño de material didáctico.  

Los proyectos 

 El problema inicial que condujo a desarrollar las investigaciones  mencionadas, consistía 

en el aprovechamiento lúdico de la interacción con los computadores, para  desarrollar 

habilidades de lectura en estudiantes universitarios. ¿Cómo la interacción lúdica con los 

computadores puede convertirse en un entrenamiento intencional sobre la lectura?, aquí 

subyacían dos hipótesis, una, que el manejo del computador  es básicamente un ejercicio de 

lectura; y otra, que la lectura en niveles superiores implica el dominio de unas habilidades básicas, 
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superando la noción de lectura situada específicamente en una disciplina. El siguiente paso, entre 

serendipia y revelación, que permitió la formulación de la investigación fue el hallazgo de un 

producto cultural denominado Ficción Interactiva, una tradición de juegos electrónicos de texto 

que se desarrolló desde mediados de los años  70 y que entre los 80 y 90 fue una actividad 

económicamente rentable para las casas productoras, quienes luego se encontraron enfrentadas a 

una nueva producción: los videojuegos, que desplazaron por completo a los juegos interactivos 

de texto, que ahora son especies de reliquias de culto. 

 A partir de este género textual electrónico se hizo posible abordar una investigación 

aplicada que pretendió crear un modelo para el diseño de juegos interactivos de texto orientados 

hacia la comprensión de lectura y el razonamiento lógico (Suárez, 2009).  En este trabajo se 

recurrió a elaborar un prototipo que sirvió a la vez para deducir el modelo y validarlo. Resulta 

interesante, entonces, señalar que a partir del diseño del juego se formuló el modelo, creando una 

especie de ingeniería inversa, y mostrando que el diseño lleva a la cognición. Además, la certeza 

de que los juegos interactivos de texto cumplían el propósito deseado, era sin duda, un 

razonamiento abductivo. 

 En la siguiente investigación, el objeto de estudio se concentró en la mediación de 

programas informáticos para desarrollar habilidades en la escritura de narraciones hipertextuales. 

En este caso también se optó por un proceso creativo y lúdico que llevara al diseño de una 

experiencia  de escritura, para lo que se realizó un trabajo práctico por medio de talleres de 

creación hipertextual. Luego de un proceso de trabajo interdisciplinario se logró componer cuatro 

relatos visuales  que mostraron la idoneidad de la mediación instrumental y su paso a una 

mediación simbólica, entendida en términos de Vigotsky. En este caso, el acto de diseño consistió 

en crear una experiencia de escritura mediada por programas informáticos. La escritura se 

potencia y se puede prefigurar mejor el relato con la intervención de los programas informáticos.  

Allí se ve que el diseño puede intervenir en la investigación como componente, o sea, que a 

través del diseño se investiga en otros campos. 

El concepto de mediación puede abarcar muchas áreas. Efectivamente se habla de mediación y 

resolución de conflictos, por ejemplo. Otras veces su significado cae en el lenguaje cotidiano, y 

desaparece entonces la carga conceptual. Mediación es un término que se adoptó desde los 

planteamientos de Vigotsky (1931), para quien el plano de las funciones superiores de la mente 

                                                           

 Se trata del juego interactivo de texto Fórmula Inmortal. Puede descargarse del sitio web 

http//:relatosinteractivos.webnode.es  
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está construido a partir de una actividad, la mediación, que logra interponerse en la secuencia 

estímulo-respuesta-estímulo. La mediación aparece como la posibilidad de re-presentar el 

estímulo. En consecuencia, las mediaciones tienen un importante papel en la conformación de las 

funciones superiores de la mente. 

Siguiendo con detalle las exposiciones de Vigotsky, aparece que la mediación se da a través de 

formas, entre  las que  los signos lingüísticos ocupan un lugar destacado. De hecho, la escritura es 

una mediación.  

Ahora bien, en estos proyectos se proponen mediaciones sobre la escritura y la lectura a partir del 

uso lúdico de programas informáticos, bien sea para la construcción de juegos o de relatos 

interactivos de carácter lúdico. Estos productos pueden verse en el sitio web refrenciado al final 

del texto. Asimismo, estamos elaborando una multimedia con varios relatos visuales construidos 

en el desarrollo del proyecto Mediación en la escritura. 

Dos formatos son de interés para las investigaciones señaladas, ellos son la aventura 

conversacional y el relato visual. Una aventura conversacional, también llamada juego de texto, es 

una historia que avanza en la medida en que la interacción con un programa informático permite 

desarrollar la narración. El lector se asume como una especie de jugador que debe cumplir un 

objetivo. Este género a veces presenta ilustraciones, pero en general puede prescindir de ellas. El 

relato visual, en cambio, es una historia en la que la imagen se entiende como parte del relato 

mismo, en algunos casos alcanza  dimensiones artísticas. No obstante, la narración textual es 

imprescindible. En general, el nivel de interacción es menor, limitándose en muchos casos a picar 

con el ratón para avanzar la historia, y a tomar un camino frente a los puntos de decisión que el 

relato proponga, pero esto plantea una experiencia cercana al juego. Para estos y otros tipos de 

narrativas digitales, la mediación de los programas informáticos es constitutiva del mismo 

proceso. 

 Posteriormente, un nuevo proyecto en esta línea permitió enfocar el tema de la literacidad 

electrónica en dispositivos móviles digitales, volviendo al tema de la lectura. Esta investigación de 

tipo exploratorio, pretendía revelar la idoneidad de estos dispositivos para su inclusión dentro de 

las bibliotecas, por lo que al final se formuló un protocolo de inclusión de dichos dispositivos. En 

la obtención de la información se diseñaron y realizaron experiencias de lectura que pudieran 

servir como muestras de usabilidad de los dispositivos y los formatos.  En esta investigación 

también se constata cómo el diseño interviene en diferentes momentos de la misma, y cómo se 
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da una proyectación sobre el espacio de la biblioteca intervenido con los dispositivos elctrónicos 

de lectura. En este caso, el equipo electrónico es un instrumento para soportar un formato de 

texto, pero implica una experiencia nueva y un tema de usabilidad, que acercan al lector a una 

dimensión interesante en la que se busca darle un sentido lúdico para que integre esta práctica 

lectora a sus hábitos. 

 El cuarto proyecto estuvo orientado hacia el diseño educativo, por cuanto pretendió 

didactizar relatos digitales interactivos para la enseñanza del lenguaje y la literatura en contextos 

de aula.  Nuevamente aquí se recurre al diseño y creación de relatos interactivos lúdicos que 

implican pensar en una experiencia de usuario y en el diseño de interacción, para llegar a validar 

posteriormente la didáctica propuesta para el empleo de los materiales. 

En el proyecto encontramos que la capacidad de producir los textos mejoró en la medida en que 

intervinieron herramientas de software que funcionaron como “instrumentos psicológicos” o 

intermediarios externos, que sin alterar estructuralmente la función, sí permitieron una mediación 

que mejoró la representación, el control y la ejecución del proceso por parte de las escritoras. 

De este modo se percibe entonces el concepto de relato interactivo no solo como el consumo 

cultural que se da sobre él, sino como el proceso cognitivo interdisciplinar dentro de las fases de 

creación para su desarrollo. Se hace necesario un engranaje de entornos, disciplinas y códigos 

para la elaboración de un relato interactivo que redunda en una optimización de la escritura. 

En este proyecto encontramos que la capacidad de producir los textos mejoró en la medida en 

que intervinieron herramientas de software que funcionaron como “instrumentos psicológicos” o 

intermediarios externos, que sin alterar estructuralmente la función, sí permitieron una mediación 

que mejoró la representación, el control y la ejecución del proceso por parte de las escritoras. 

El software no se empleó como material didáctico, sino como mediador. Otro aspecto 

determinante en la realización de la investigación radica en considerar las manifestaciones de la 

cibercultura y la comunicación en entornos digitales. Volviendo al asunto de los materiales 

didácticos, el empleo de software como mediador en la escritura, aunado al propósito de 

construir un género hipertextual se acerca más a una pedagogía constructivista por productos y a 

una situación problema, que a una instrumentalización del proceso de escritura. 

Implicaciones 

 En el diseño mismo están contenidas formas de pensamiento que resultan definitivas para 

la resolución de problemas en las investigaciones.  Parece entonces que el diseño puede 
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recurrir a diversos métodos y que sea cierta la afirmación general de que cada investigación 

plantea su propia metodología. 

 Si admitimos que el diseño es un modo de pensar que permite a la mente prefigurar en la 

búsqueda de solución a algún problema, y que su carácter específico es el modelar, estamos cerca 

de reconocer que debe haber una forma especial de observar que está próxima a razonamiento 

abductivo.   

 En diferentes momentos de su actividad, los diseñadores se han relacionado directamente 

con el arte y la creación. De modo que no sólo el carácter heurístico del acto de diseño es lo 

importante, sino el carácter de anticipación, de proyectación que puede surgir como una especie 

de epifanía en el acto de diseño.  

 Charles Sanders Pierce (1908), en sus dilatadas reflexiones, alguna vez retomó un extraño 

tema, la realidad de Dios, y en su exposición planteó una actividad que parece ser fuente de la 

abducción, la denominó musement: 

Hay una cierta ocupación agradable de la mente que por no tener un nombre distintivo, deduzco 

que no es tan frecuentemente practicada como lo merece; satisfacerla moderadamente —digamos 

durante el cinco o seis por ciento del tiempo en que uno está despierto, quizás durante un 

paseo— es suficientemente estimulante, como para reembolsar el gasto […] La particular 

ocupación a la que me refiero —una petite bouchée  de los Universos— puede tomar la forma de 

contemplación estética, o bien la de construir distantes castillos (ya sea en España o en el propio 

adiestramiento moral), o la de considerar alguna maravilla en uno de los Universos, o alguna 

conexión entre dos de los tres,  con la especulación acerca de su causa. Es este último tipo —lo 

llamaré "Musement" por regla general— el que particularmente recomiendo […] Si uno que 

hubiera decidido poner a prueba el Musement como recreación favorita me pidiera consejo, le 

respondería lo siguiente: El amanecer y el crepúsculo invitan más al  Musement; pero no he 

encontrado ninguna hora de las veinticuatro que no tenga sus propias ventajas para este 

propósito. Empieza de un modo bastante pasivo, bebiendo de la impresión de algún rincón de 

alguno de los tres Universos. Pero la impresión se convierte pronto en una observación atenta, la 

observación en meditación, la meditación en un vivo toma y daca de comunión entre uno y otro. 

Si se deja que las observaciones y reflexiones se especialicen demasiado, el Juego se convertirá en 

estudio científico; y eso no se puede proseguir en medias horas sueltas. 

 Toda esta cita entrecortada pretende recuperar el valor de ese acto contemplativo que 

parece identificar a los artistas y a los científicos, y ser la experiencia fuente de la abducción. Por 
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eso, vale decir que en cierto sentido el diseñador debe ser como el artista, a veces deberá 

entregarse al juego y a la libre contemplación. En este punto se debe notar cómo la serpiente 

muerde su cola y se duplica, porque el juego produce juego a la vez que es un conocimiento que 

produce conocimiento. La idea original, la creación, no provendrán de una fuente mística, pero sí 

se verá beneficiado el diseñador de experiencias lúdicas por el ejercicio del pensamiento 

abductivo, por la actitud para cultivar estas prácticas de abstracción.   

Creemos entonces que el diseño de experiencias lúdicas en sistemas hipermedia, busca, como 

todo pensamiento de diseño,  resolver un problema, prefigurar y proyectar desde diversos puntos 

su solución, y que para ella requiere el ejercicio del razonamiento abductivo.  

Quienes desarrollamos narraciones en sistemas hipermedia estamos entre el arte y la técnica. Esta 

serie de investigaciones aplicadas alrededor de la lectura y la escritura derivaron en un tema 

central, las narraciones. De allí vimos la importancia de enfocar un concepto clave en la 

convergencia de los medios, la transmediación. Así, los proyectos que se derivan de este camino 

recorrido se diregen hacia la creación transmediática (Jenkins 2008 ) y a la remediación (Bolter, 

2008). 
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 Mostrar la calidad de algunos videojuegos históricos de estrategia y su
potencialidad educativa para la enseñanza de los contenidos curriculares de
Historia en Educación Secundaria.

 Estudiar aspectos de la vida cotidiana, social y económica de la Edad Media a
través del crecimiento de una aldea en un videojuego histórico de estrategia.

 Conseguir que los alumnos reconozcan el conocimiento adquirido en los
videojuegos históricos como un conocimiento útil, y que utilicen la experiencia
del juego en sus reflexiones sobre la Historia.

 Situar los videojuegos históricos en el mismo plano de interés educativo que la
novela histórica o el cine histórico.

 Dar a conocer entre los alumnos la existencia de videojuegos históricos de
estrategia, que –según los cuestionarios previos- eran desconocidos para ellos.

 Fomentar la enseñanza de la Historia a partir del presente, de la percepción
actual de la Historia, de su análisis crítico, y de las nuevas formas de ocio
presentes en la sociedad de la información.
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 Este trabajo surge de los materiales obtenidos en el taller didáctico
desarrollado en junio de 2013 con dos grupos de alumnos de 1º (18 alumnos) y
2º (24 alumnos) de Educación Secundaria Obligatoria en el Colegio Público
Álvara Álvarez de Falces (Navarra). Esta intervención se planteó en cuatro
sesiones de juego (de una hora), y se inscribe dentro de las tareas desarrolladas
en el proyecto Historia y Videojuegos. El impacto de los nuevos medios de ocio
sobre el conocimiento del pasado medieval, financiado por el ministerio de
Economía y Competitividad.

 Se planteó una sesión formativa en el aula para enseñar a los alumnos el
manejo del clásico juego Age of Empires II. The Age of Kings, de Microsoft Game
Studios, ambientado en la época medieval ( usado en las cuatro sesiones).

 El taller se basó en el establecimiento de un compromiso entre los alumnos y
los investigadores (contrato de evaluación) por el que los primeros se
comprometían a participar en el proyecto de una manera activa y responsable.

 El trabajo didáctico se organizó a partir de la alternancia de preguntas de
respuesta libre y cuestionarios estructurados. Estos últimos pretendían que los
alumnos utilizasen su experiencia con el juego como fuente de información
histórica.

 Las respuestas a los cuestionarios se entregaban por medio de la plataforma
educativa digital utilizada por el centro (Moodle).

 Posteriormente se procedió a un análisis combinado de los datos, basado en
apreciaciones cualitativas y una metodología de descripción cuantitativa. Por
motivos de espacio, la descripción cuantitativa no se ha reflejado en esta
comunicación virtual.

 
 
 
 

 Los alumnos respondieron a las siguientes actividades al término 
de las sesiones de juego 1, 2 y 3:
 1. Cuestionario de conocimientos previos + firma del contrato de 

evaluación.
 2. Cuestionario estructurado.

▪ Preguntas sobre la vida en una aldea medieval que deben ser respondidas
utilizando como fuente la experiencia de juego. Ej. ¿Qué haría falta para que una
aldea se convirtiera en una ciudad de una cierta importancia?

▪ Preguntas que permitan establecer una relación entre el paisaje representado
en el juego y el espacio geográfico real. Ej. ¿Cómo sería la economía de tu pueblo
en la Edad Media? ¿Dónde estarían situados los recursos?

▪ Preguntas que permitan entender las diferencias entre el pasado y el presente.
Ej. ¿Qué sociedad valora más el medio ambiente y el paisaje, la sociedad medieval o
la nuestra? ¿Por qué?

 3. Cuestionario no estructurado.
▪ ¿Qué has hecho para ganar (o perder) en el juego?
▪ ¿Qué cosas has hecho mal? ¿Qué cosas has hecho bien?
▪ ¿Cómo plantearás la siguiente partida?
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 Los cuestionarios estructurados consiguen el objetivo de modificar la visión inicial de los alumnos sobre el
videojuego, y por tanto, que los alumnos acepten la idea de considerar el juego como una fuente válida sobre
la que basar sus respuestas.

 Los alumnos no encuentran problemas a la hora de trasferir el esquema espacial de la aldea medieval a la
realidad de su pueblo, en especial los alumnos vinculados familiarmente a las actividades agrícolas.

 Los cuestionarios estructurados consiguen demostrar un pensamiento empático por parte de los alumnos
con las realidades históricas, lo que muestra que el videojuego utilizado fomenta el desarrollo de la
imaginación histórica en los alumnos y mejora la comprensión del pasado.

 La investigación no preveía una alternativa para los alumnos que no cumplían con el contrato de evaluación, y
algunos alumnos respondieron con demasiada concreción al cuestionario no estructurado, llegando incluso a
eludir la tarea recurriendo a la picaresca de diferentes modos.

 Los alumnos que respondieron con detalle al cuestionario no estructurado fueron capaces –en varios casos- de
plantear estrategias complejas a partir de diversas variables en las que reconocen relaciones
multidireccionales de causa-efecto. Por otro lado, hubo alumnos que mostraron un pensamiento mucho más
simple e infantil. En muchos casos se trata de los alumnos menos familiarizados con las TICs, que lógicamente
encontraban dificultades para trascender la anécdota y la propia mecánica del juego.

 El único alumno familiarizado con el juego (de 1º de la ESO) fue capaz de explicar su estrategia con la siguiente
frase: “Lo que he hecho es centrarme primero en la economía, creando aldeanos y construyendo edificios para la economía (no
militares) después de tener muchos recursos me he centrado en la defensa construyendo torres de vigilancia y castillos”.

 
 
 
 

 Los videojuegos logran una gran motivación en el alumnado, que
incluso obliga a gestionar bien la efusividad que se origina en ellos (la
precipitación en el juego hace que los alumnos pierdan informaciones
históricas o prácticas interesantes). Todos los indicadores (respuestas
de los alumnos, comportamiento, demanda de más información al
investigador…), coinciden en mostrar la satisfacción de los alumnos
con el desarrollo de la actividad.

 Aunque la muestra es pequeña, los resultados parecen interesantes, y
la metodología propuesta parece haber conseguido cumplir con
algunos de los objetivos iniciales:
 Utilizar del videojuego como fuente de información útil sobre el pasado.
 Fomentar el interés de los alumnos por este tipo de videojuegos (fueron

varios los que “se descargaron” el juego en sus casas).
 Establecer paralelismos entre el espacio geográfico actual y los escenarios en

los que transcurre el juego.
 Establecer relaciones entre pasado y presente a través de la experiencia

adquirida en el juego.

 Algunas dificultades para la obtención de evidencias han estado
asociadas a la falta de una previsión alternativa para los alumnos que
incumpliesen el contrato de evaluación inicial.

 En general, el mayor aprovechamiento del juego y el desarrollo de
estrategias más complejas con una importante componente
multicausal, se da en los alumnos que mejor manejan las TICs. Los
alumnos menos instruidos en el uso de las TICs desarrollan estrategias
mucho más sencillas, en ocasiones reflejando un pensamiento
puramente anecdótico, y una comprensible fascinación por los efectos
visuales y multimedia, y la mecánica del juego. En cambio aprecian
mucho más si cabe la posibilidad de jugar con estos recursos. En estos
casos el juego se convierte en herramienta de alfabetización digital.
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SIMPOSIO 

ÁREA 2: APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS DIGITALES 

Coordinadora: Dra. Mª Esther del Moral Pérez. 

 

Resumen: 

  

El presente Simposio recoge seis intervenciones muy variadas que muestran una visión 

complementaria de los videojuegos entendidos como herramientas culturales, artísticas y 

educativas, capaces de propiciar aprendizajes en contextos originariamente creados para el 

entretenimiento. 

 

Desde la Universidad Europea de Madrid, Joaquín Pérez, junto a J. Carlos Cortizo definen el 

denominado fenómeno de la gamificación y las experiencias que en esa línea desarrollan. Mar 

Marcos Molano, de la Universidad Complutense de Madrid, propone la búsqueda de un modelo 

de aprendizaje basado en videojuegos. Por su parte, Álvaro Gª Tejedor de la Universidad 

Francisco de Vitoria cuestiona el término que etiqueta a los Serious Games, y describe dos 

interesantes videojuegos Iredia y El Codex del peregrino,  que poseen objetivos educativos sin perder 

el atractivo de la aventura lúdica. 

 

Asimismo, las aportaciones de la Universidad de Oviedo destacan, por un lado, la Mª Esther del 

Moral Pérez que analiza las oportunidades de los videojuegos denominados indie como 

potenciadores de la inteligencia artística a través de la recreación estética que ofrecen los 

videojuegos Flower y Journey. Por otro, Lourdes Villalustre Martínez, descubre que el binomio 

videojuegos/ realidad aumentada puede constituirse en una interesante herramienta educativa 

dado su gran atractivo y su capacidad para despertar la motivación 

 

Finalmente, el profesor Antonio J. Osorio de la Universidad de Minho (Portugal), reflexiona 

sobre la aplicación de los videojuegos en el proceso de aprendizaje tanto de niños como de 

adultos.    
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Videojuegos en la educación y gamificación 

 

Joaquín Pérez Martín / José Carlos Cortizo 

Universidad Europea de Madrid /Brainsins 

joaquin.perez@uem.es/josecarlos.cortizo@uem.es 

 

La evolución que se está produciendo en la educación no tiene precedentes y esto se debe, en 

gran medida, al avance en las metodologías empleadas por profesionales cada vez más 

cualificados no sólo en conocimientos sino en lo que a desarrollo de competencias se refiere y, 

como no, en la utilización de recursos tecnológicos en las aulas y acceso, a través de éstos, a 

recursos educativos en red. 

 

Entre estos recursos el que destaca, desde hace ya más de una década, han sido los videojuegos. 

Hoy en día, muchos datos avalan la eficacia del empleo tanto de videojuegos en el aula, ya sean 

comerciales o recursos interactivos, como de las mecánicas de juego (gamificación) con el 

objetivo de motivar al estudiante, aumentar la atención en el aprendizaje y que consiga mejores 

resultados tanto académicos como de desarrollo de competencias. 

Gamificación 

 

La definición de gamificación es el empleo de mecánicas de juego en entornos y aplicaciones no 

lúdicas con el fin de potenciar la motivación, la concentración, el esfuerzo, la fidelización y otros 

valores positivos comunes a todos los juegos (Delo, 2012). Y esto implica que no son 

videojuegos en el aula, ni el empleo de tecnologías para aprender conceptos sino un refuerzo 

positivo instantáneo. Este último aspecto, el de un refuerzo positivo instantáneo, es el principal 

factor ya que permite que el estudiante encuentre una recompensa a todo esfuerzo realizado y 

mayor es ésta cuanto mayor es ese compromiso con el conocimiento. Y es que estudiar no es 

fácil, ni cómodo, ni lúdico (salvo casos excepcionales) sino que requiere un gran esfuerzo 

continuo. 

 

En el estudio “Videojuegos en el aula” realizado por (GfkEmer, 2012) para aDeSeen indica que el 

videojuego en el aula es usado en un 21,5% en menores de 5 años, un 64,6% de 5 a 8 años, un 

60,1% entre 9 a 12 años y sólo un 3,2% entre 13 y 16 años. Estos datos muestran que el mayor 

rango de prevalencia con diferencia se da entre los 5 y los 12 años siendo casi simbólico en 

edades superiores. 
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Esto se debe a que , por un lado, contenidos más avanzados requieren videojuegos mucho más 

desarrollados y, consecuentemente, con mayores costes de desarrollo y, por otro, que cuanto 

mayores son los estudiantes, mayores son las competencias a desarrollar con objetivos más 

concretos acordes a su formación y, por añadidura, más segmentados están en sus diferentes 

áreas de especialización. 

 

Y en este escenario es donde entra la gamificación. En el entorno educativo el estudiante, para 

empezar, tiene objetivos personales, que en muchos casos debe fijárselos él mismo, y de equipo y 

no debe notar que participa en un sistema gamificado sino que debe percibir el aprendizaje como 

motivador y que recompensa el esfuerzo. Como apunta Matthew Jensen “la gamification debe 

hacer la transición de un sistema que es utilizado de mala gana la obtención de una participación 

significativa” (Jensen, 2012, p. 42) 

Diseñar esto por el docente no es fácil sino complejo y muy laborioso ya que tiene que 

desempeñar las labores de diseño de videojuegos (Gamedesign) y esto requiere unos conocimientos 

que se deben plasmar en las siguientes actuaciones: 

 

 Diseño de niveles orientado a la personalización del aprendizaje. Esto 
significa que el sobresaliente no lo obtiene el alumno que mejores 
puntuaciones obtenga de la clase sino que el hace un trabajo sobresaliente 
(de sobresalir) e implica liderazgo e inicativa. Esto es que un alumno que 
quiera aprobar debe aplicar unos contenidos a unas actividades, uno que 
desee notable debe realizar lo anterior y presentar un proyecto de 
investigación relacionado, el sobresaliente lo anterior más divulgación y la 
matrícula de honor la publicación en una revista científica, por ejemplo. 
Además, estos objetivos deben ser desglosados en otros menores para que, 
de una forma natural el usuario vaya motivándose en alcanzar el siguiente 
superior. 
 

 Segmentación de los alumnos. El docente debe conocer qué es lo que motiva 
a cada uno de sus alumnos y conocer a qué perfil pertenece para crear 
equipos equilibrados y con cierta rotación de miembros en las distintas 
tareas.  
 

 Uso de mecánicas de juego: las mecánicas más habituales son los puntos, los 
niveles y, con cuidado, las comparativas y clasificaciones. Muchos alumnos 
son reacios a visualizar de una forma clara y expresa unos resultados que le 
categorizan a él y a sus compañeros a la par que, de no plantearse muy bien, 
tampoco desean entrar a valorar el trabajo de sus compañeros. Sin embargo, 
una mecánica que funciona muy bien en educación es la aversión a la 
pérdida.  
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 Crear las reglas y un plan de recuperación: Al igual que los recursos 
interactivos las reglas deben ser claras y esto es especialmente relevante en el 
aula ya que los alumnos, en algunos casos, plantean alternativas amparadas 
en ausencias médicas, familiares, etc. y particularidades así deben tener un 
método de recuperación que evite al alumno perder la motivación y el ritmo.  

Experiencias en Gamificación en el Aula 

 

En la Universidad Europea de Madrid venimos trabajando desde el 2010 y, desde entonces, 

hemos impartido varios talleres a otras facultades y empresas generándose experiencias que 

detallamos a continuación. 

En un análisis cuantitativo, la aplicación de gamificación a la asignatura “Nuevas tendencias 

estratégicas en la red” en el período de los años 2011/2012 y 2012/2013 ha concluido con un 

incremento de la nota media del grupo de un 6,07% a un 7,08% y, lo que es más importante, los 

suspensos pasaron de representar el 28,5% al 12,5% en el último año y éstos fueron alumnos que 

no alcanzaron un nivel coherente con el del resto de compañeros pero no que abandonasen el 

curso o no realizaran las tareas encomendadas. 

Esto se ha debido a la conjugación de varias mecánicas: 

Los puntos y las comparativas. A los alumnos de este año se les propuso proyectos relacionados 

viendo los trabajos de los anteriores y conociendo las puntuaciones alcanzadas por éstos y el 

análisis de sus trabajos. Enseguida se puso en marcha la mecánica de los puntos y eso les impulsó 

a pensar estrategias de mejora que les condujera a obtener mejores resultados y 

consecuentemente investigaron y se documentaron más para alcanzar ese reto.  

El sistema de niveles y, sobre todo, la aversión a la pérdida. Hay un grupo de alumnos que se 

movilizan al ir quedándose atrás y constatar que la asignatura no se aprueba con asistir y ponerse 

al día en los trabajos las últimas semanas sino que es un trabajo continuo en el que suelen 

centrarse una vez temen quedarse fuera. "Un sistema de gamificación bien diseñado tiene el 

mayor impacto en la zona media entre el 40 y el 60%. Motiva a esos estudiantes a poner más 

empeño.", según los resultados de los estudios de Werbach y Johnson referidos en el 

monográfico de BizEd (2012). 

Este punto es especialmente sensible para el profesor ya que son esos alumnos, los que se 

conforman con el aprobado, los que pueden quedarse atrás en el proceso de aprendizaje y, lo que 

es peor, arrastrar a otros al conformismo y bajar el nivel de la clase. Esto se puede  detectar 

mediante un cuestionario que les hace al principio donde se extraen los perfiles de cada uno, se 

les pide la calificación que desean obtener y lo que se les exige en cada nivel.  
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Objetivos personales 

 

Desarrollo de capacidad analítica: Los trabajos, presentados de forma anónima, son valorados por 

los alumnos en primera instancia tanto poniendo una calificación numérica como indicando los 

errores que perciben. La nota que obtienen como evaluadores depende del desvío de la del 

profesor. Con esta práctica se logra los alumnos aprendan los criterios de una correcta 

evaluación. La primera experiencia suele ser mala debido a que tienden a poner sobresalientes a 

los compañeros pero cuando constatan que afecta a su calificación esta actitud desaparece 

totalmente. El análisis es algo que todo el profesorado evalúa no quedándose sólo el resultado 

final y esto se tiene en cuenta en la calificación. Freedom to Fail (libertad para fallar) es una 

característica de la gamificación. “El riesgo de fracaso sin castigo es la participación. Los alumnos 

exploran y examinan las causas y efectos si saben que está bien fracasar. En muchos casos, 

aprenderán lo mismo tanto de ver las consecuencias de su fracaso como lo harían si diese con la 

respuesta correcta”. (Kapp, 2012) 

Tareas re-elaboradas: El sistema de puntos tiene como consecuencia el que incentiva la 

superación. En el curso 2012/2013 cerca de un 25% de los alumnos rehicieron sus prácticas para 

obtener mejor puntuación atendiendo las mejoras indicadas. Sobre todo, en los trabajos 

relacionados con su marca personal. 

Investigación: Se les plantea un tema de investigación relacionado con la asignatura en el aula. Se 

lleva a cabo todo el proceso de análisis, gestión y obtención de resultados. Luego valoran un 

cuestionario ya realizado que presenta errores y varios informes reales mal realizados.  

Difusión de resultados: en un espacio virtual sobre el tema se valora y puntúa de forma 

automática la participación de cada uno estableciendo un ranking de la clase en la que, con 

frecuencia y gracias a la permeabilidad de las redes, intervienen profesionales del sector. En el 

caso de Twitter por ejemplo, se valora con un punto la generación de un mensaje relacionado 

pero con 2 si alguien ha retuiteado ese mensaje. En el caso de Facebook, un Me Gusta puntúa 

como 1 mientras que un comentario 2. Como se puede comprobar, siempre se valora más el 

valor que tienen los mensajes mejores.  

Liderazgo: Los propios estudiantes resuelven las dudas de sus compañeros en un foro donde el 

profesor hace de moderador. El docente puede evaluar estos comentarios desde 5 puntos al 

excelente a 1 al muy pobre. Siempre se valora como mínimo con un uno y el alumno mejorará los 

siguientes mensajes y percibe un mínimo reconocimiento a su intervención. Estos foros se 

pueden plantear por temas por lo que, en cada uno, se parte de cero lo que motiva la 

participación en todo el trimestre.  

Objetivos grupales 

Miembros del departamento de especialidades médicas, psicología y pedagogía aplicadas 

asistieron a un taller sobre gamificación y emprendimos un proyecto complementario para aplicar 

estos conceptos a motivar el trabajo en equipo. 
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La hoja de rúbrica sigue siendo en la actualidad un método eficaz que permite estandarizar la 

evaluación de acuerdo con criterios específicos, haciendo la calificación más simple y 

transparente. Aprovechando esto y la idoneidad para evaluar criterios complejos y subjetivos se 

venía utilizando como colofón al trabajo grupal en la que los alumnos especificaban los hitos 

alcanzados y las correspondientes evaluaciones de los miembros del equipo. 

El paso siguiente fue hacerla on-line por lo que los resultados de los alumnos son registrados de 

forma instantánea permitiendo en un breve periodo de tiempo conocer si se han alcanzado los 

objetivos planteados pero, sobre todo y una vez más, detectar de forma casi inmediata los grupos 

en los que se han detectado variaciones significativas en las valoraciones. El profesor titular de 

ciencias biomédicas D. Octavio Corral, que lo aplica, ahorra, por grupo, 12 horas respecto al 

método anterior lo que supone un ahorro de 60 horas en los cinco grupos que tiene y esto le 

permite centrarse aún más en los alumnos y estudiar mejor los casos.   

El resultado, como siempre, es obtener unos resultados fiables que constaten la realización 

correcta de los objetivos de la docencia y una valoración lo más objetiva posible del trabajo del 

alumno. Y, por parte de los alumnos, se sienten como indica Harry Grover Tuttle “emocionados 

por tener control sobre su aprendizaje. Gracias a la rúbrica saben en lo que tienen que centrarse. 

Usted disfruta (como docente) del profundo conocimiento del tema obtenido por los estudiantes, 

lo bien que se presentó el tema y saber cómo enfocar su evaluación” (Tuttle, 1996, p. 1). 
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A la búsqueda de un modelo de aprendizaje articulado a través del (video) juego 
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Introducción 

Los videojuegos pueden ser lugar fundamental para la producción simbólica además de interfaz 

tecnológica capaz de modificar nuestro sistema sensorial y, consecuentemente, nuestra 

aprehensión del mundo. La combinación de lo tecnológico y lo lúdico que implica el videojuego 

lleva a plantearse cómo este soporte ofrece la posibilidad, primero, de ampliar las barreras del 

sistema sensorial a través de la tecnología y, segundo, modificar nuestro sistema simbólico. 

El videojuego permite la aprehensión de lo real a través de lo simbólico, haciendo de la realidad la 

metáfora en la que operan los símbolos que articulan su discurso a partir de una “narrativa de la 

seducción en permanente estado de mutación. La riqueza y complejidad de la narración 

caleidoscópica [que modula el videojuego] es extraordinaria y no sólo podría aprovecharse para 

trazar mundos imaginarios donde evadir la realidad, sino para construir una realidad observable 

desde distintos puntos de vista” (Marcos y Santorum, 2012 p. 88). 

El videojuego como instrumento para el aprendizaje  

La arquitectura propia del videojuego presenta la posibilidad de interactuar con un universo 

simbólico colmado de relaciones con objetos y sujetos útiles para el aprendizaje: “Si el desarrollo 

de actividades cognitivas activa la función simbólica de los sujetos, resulta posible afirmar que si 

ese desarrollo viene planteado como juego, resultará más placentero el proceso de aprendizaje” 

(Marcos y Santorum, 2012 p.77). A ello se añade que la tecnología que participa de su dinámica 

facilita la inmersión y la actuación del usuario en el mismo, al punto de generar en él la impresión 

de ser el responsable de esa propuesta simbólica. 

Varias son las razones por la cuales nos atrevemos a plantear la posibilidad de emplear el 

videojuego como instrumento para el aprendizaje: las primeras proceden de su particular manera 

de activar el relato a través de su narración; las segundas, de su propia naturaleza de juego y, por 

último, razones que resultan de su capacidad tecnológica. 

Razones derivadas de su naturaleza como relato  

La narración del videojuego incorpora una diferenciación respecto a otras formas de relato que se 

manifiesta en la progresiva disolución de un narrador que sucumbe ante un jugador que toma las 

riendas de la narración implicándose de manera activa. Este revolucionario proceso de empatía 

tiene que ver con la fascinación que permite la posibilidad de control sobre el relato, nunca antes 

ofrecida al observador por las narrativas tradicionales. Si aplicamos este aspecto al ámbito del 

aprendizaje, comprobamos cómo la dinámica narrativa del videojuego es capaz de transferir al 

estudiante el control de su aprendizaje otorgándole la autoridad sobre el mismo; accediendo a 

mailto:mmmarcos@ucm.es
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experimentar la libertad de aprender a su ritmo en un aprendizaje creativo y al tiempo 

cooperativo pues, le permite trabajar e interactuar con los otros colaborando en los procesos. 

La empatía provocada por el flujo, entendido como estado mental inmersivo, favorece también la 

motivación, elemento esencial del aprendizaje, gracias a procesos que incentiven al estudiante no 

ya a través de la competitividad sino de la gestación de problemas intuitivos y sorprendentes que 

le provoquen la curiosidad natural por resolverlos. A lo largo de estos procesos, el alumno debe 

tomar decisiones. La posibilidad de elegir provoca la participación y con ello el desarrollo de la 

función simbólica ya que, al elegir entre diferentes opciones todas ellas posibles, el estudiante 

tendrá que analizar el por qué de esa elección. Y en este punto el videojuego permite la repetición 

con el ánimo de enseñar: el usuario puede morir varias veces pero sólo para intentarlo de nuevo, 

podemos afirmar que el videojuego le permitirá fracasar sí, pero para aprender: 

“Una de las ventajas del aprendizaje en los videojuegos es la posibilidad de repetir 

indefinidamente cualquier acción, si se realiza incorrectamente siempre se puede volver a intentar. 

Esa seguridad implica que el miedo al fracaso se minimiza, hasta el punto que fallar puede ser una 

opción de juego” (Marcos y Santorum, 2012 p. 87). 

Por último, la narración caleidoscópica que desarrolla el videojuego permite el estudio de 

elementos estéticos complejos como el espacio, el tiempo, el relato, el personaje…, de una 

manera original y novedosa al configurar nuevos ámbitos perceptivos basados en la 

hipertextualidad: no es la “secuencia en sucesión” generada por las narrativas tradicionales, sino la 

ruptura de la lógica lineal de la narrativa multiforme caracterizada “por la simultaneidad y la 

fragmentación del relato a partir de la inmersión del jugador en la trama narrativa” (Esnaola, 2006 

p.77). 

La complejidad de la narración caleidoscópica “podría aprovecharse no sólo para trazar mundos 

ficticios donde evadir la realidad sino para construir una realidad, observable desde distintos 

puntos de vista” (Marcos y Santorum, 2012 p. 88). Una realidad poblada de objetos y de seres 

complejos que, interactuando gracias al concepto, generen un espacio virtual en permanente 

estado de aprendizaje. 

Razones derivadas de su naturaleza tecnológica 

La modificación de la percepción del espacio-tiempo que posibilita la narración caleidoscópica así 

como la aprehensión simbólica de los mundos en los que se introduce debe mucho a la 

tecnología, interfaz que amplía los límites sensoriales del sujeto. La interfaz es el elemento 

fundamental en la relación hombre-máquina, “las interfaces (…) son la puerta interactiva de los 

hipermedia y definen el tipo de participación lecto-autorial. Su creación conceptual debe 

amalgamarse perfectamente con su materialización infográfica y con las estructuras interactiva, 

narrativa, dramática, informativa…” (Moreno, 2002 p. 222). 

 

Los avances tecnológicos han sido determinantes en las posibilidades de interacción del jugador 

con los videojuegos y viceversa, ya que la sofisticación de los contenidos ha provocado la 

necesidad de mejorar los interfaces de entrada al jugador para poder transmitirle mayor cantidad 
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de información de la manera más eficaz posible. Ciertamente, las interfaces se constituyen en 

elementos esenciales ya que son herramientas que transportan al jugador dentro y fuera de la 

experiencia lúdica, responsables últimos, junto con la historia y los gráficos, de la capacidad 

seductora del juego. 

Otro aspecto que introduce la tecnología es la posibilidad de la participación colectiva en el 

proceso de aprendizaje, con sujetos que incluso escapan a nuestro ámbito de conocimiento 

inmediato. Ello es posible gracias a esa capacidad de ampliar los límites sensoriales: un sujeto 

puede interactuar con otro sujeto muy distante en el espacio, con la posibilidad de 

enriquecimiento personal que ello puede suponer. 

Razones derivadas de su naturaleza de juego 

Dada su esencial naturaleza de juego, el videojuego permite el aprendizaje simbólico. Y si esto es 

posible en los juegos individuales, dicho aspecto se maximiza en los juegos colectivos al permitir 

la colaboración entre sujetos y favorecer la intersubjetividad que facilita el conocimiento 

compartido: 

“El juego constituye la primera estrategia cognitiva del ser humano, presentándose como la 

experiencia simbólica por excelencia para aprehender el entorno circundante y representar el 

universo de lo ausente y como herramienta clave de configuración, construcción y 

transformación del universo simbólico” (Cabañes, 2012 p. 64). 

De manera paralela a la adquisición del conocimiento simbólico, el videojuego permite desarrollar 

capacidades, habilidades y competencias, enfrentarse a desafíos o construir estrategias que 

potencien la curiosidad natural del estudiante y hacerlo a diferentes velocidades pues no todos 

aprendemos al mismo ritmo. Utilizando la metáfora de la hipertextualidad, podrá aprender en 

distintas profundidades, en diferentes densidades… 

El videojuego se diferencia del juego tradicional gracias a la amplia exhibición de herramientas de 

control que se activan a través de la interfaz tecnológica para controlar las reglas del juego. Y son 

las reglas las que activan unas mecánicas de juego que, en ocasiones, pueden verse obligadas a 

proponer respuestas rápidas para el usuario. En este punto debe insistirse al juego que conciba 

unas dinámicas de juego que desestimen el placer de la experiencia lúdica y de aprendizaje a partir 

de la respuesta rápida para resolver con éxito los conflictos, y abogar por unas dinámicas que 

provoquen la reflexión ante los mismos y el modo menos automático de resolverlos, con el fin de 

superar el estadio de la destreza y alcanzar el de las ideas y los valores estéticos. 
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Not so serious Serious Games 
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Serious Games es un comodín oído en boca de mucha gente, lo que hace que de alguna manera se 

desvirtúe su significado.¿Qué es un Serious Game? Y los que no son Serious Games, ¿qué son? Lo 

contrario de serio es… 

 

Si decimos “divertido”, “ligero”, “alegre” estamos cayendo en la trampa de relacionar la 
cultura, la educación, con una actividad que es todo menos divertida. 
 
Y también estamos diciendo que los videojuegos que no responden a premeditadas estrategias 
formativas son “frívolos”, “triviales”, “irresponsables”, un producto peligroso totalmente desvinculado de 
cualquier tipo de aprendizaje académico (Pavia & Dalmau, 2010). Sin embargo, creemos que jugar a 
(casi) cualquier videojuego desarrolla habilidades cognitivas relevantes para el proceso de aprendizaje 
en sí.. (Casi) cualquier videojuego comercial de alto presupuesto (los AAA) y la mayoría de los juegos 
“indie” disponibles de forma ubicua para consolas, ordenadores y cualquier plataforma electrónica 
móvil permiten mejorar: 
 

 El pensamiento estratégico, la capacidad de resolver problemas y la toma de decisiones. 

 La capacidad de razonamiento inductivo y deductivo. 

 La iniciativa/creatividad, la memoria y la perseverancia. 

 La coordinación mano-ojo y otros elementos psicomotrices. 
 
Entonces… ¿Qué hay del uso específico del videojuego como herramienta de formación, de 
educación, de sensibilización, de transmisión de conocimiento, valores y actitudes? ¿Hacen falta los 
juegos serios? 
 
Indudablemente sí. Los videojuegos con una motivación educativa o cultural permiten incidir en 
determinados mecanismos del proceso de aprendizaje de una manera planificada y controlada. Pero 
además deben de permitir a los alumnos obtener los mismos resultados que con los AAA. Y es aquí, 
definiendo este entorno de aprendizaje sobre juegos digitales, donde nos movemos en un terreno 
ambiguo: 
 
Por un lado, no todo el mundo coincide en la definición de videojuego. Se han presentado 
plataformas y entornos multimedia que no son realmente juegos y cuyo escaso contenido y calidad 
pedagógica (aunque ése es otro problema), así como la ausencia del dinamismo narrativo propio del 
videojuego lúdico los han relegado a la categoría de producto menor. 
 
Por otro lado, no está tan clara la línea divisoria entre el carácter educativo o el meramente lúdico de 
un juego. Ciertos simuladores de conducción no arcade, constituyen un sustituto fiable a sesiones de 
entrenamiento. Los Brain Trainer ¿son educativos o solo ayudan a mantener el cerebro despierto? 
Incluso esto último ya sería una cualidad de Serious Game. 

mailto:a.gtejedor@ceiec.es
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Tomemos como ejemplo a Virtual Heroes Inc. una compañía de Serious Games fundada por 
militares veteranos. Fue contratada por el ejército de EEUU para desarrollar America’s Army, un 
juego diseñado para "use computer game technology to provide the public a virtual Soldier experience that was 
engaging, informative and entertaining."(MacLeroy, 2008). Y, de paso, reclutar soldados profesionales. 
Nuestra experiencia en el CEIEC, tras cinco años desarrollando videojuegos formativos no 
curriculares, es que para que un juego sea educativo, tiene que ser un juego. Gamification es la palabra 
clave: Mecánicas, Dinámicas y Estéticas. Estímulo, Respuesta y Recompensa. Es traer a clase al perro de 
Pavlov. En esto los modelos conductistas funcionan y nadie se resiste a una buena y sana 
competencia (estímulo). Y todo eso arropado con una jugabilidad AAA: juegos para disfrutar y que 
generen adicción y compromiso por parte de los usuarios, al aportarles retos y un camino por el que 
discurrir. ¿Qué, si no eso, está haciendo Ikea? Gamificación del bricolaje. En Edutainment, jugar no 
debe de ser la recompensa por aprender. Ni siquiera debe de parecer que aprendes, sino que aprender 
debe de ser el juego. 

 
A continuación presentamos dos ejemplos de lo comentado: 
 

 
Iredia: El secreto de Atram 
 
Iredia: el Secreto de Atram es un juego de plataformas 2D que 
transmite a los niños la idea de que el discapacitado 
auditivo es un miembro más de la sociedad en la que vive 
(autónomo y con iguales oportunidades) y ayuda a que 
comprendan la realidad de sus compañeros sordos. 
 
Para ello plantea diversas situaciones para ayudar a 
comprender las limitaciones a las que se enfrentan las 

personas sordas y hace que el jugador (niños entre 9 y 11 años) se enfrente a ellas encarnándose en el 
papel de Sara (la protagonista), una niña de esa edad que acaba de tener una hermanita sorda.  
 
El videojuego Iredia está disponible para PC y Xbox 360. La versión PC se puede descargar directa y 
gratuitamente de la web www.iredia.es. La versión Xbox se consigue de forma libre a través de la 
plataforma de Microsoft Xbox LIVE® dentro del bazar Xbox Live Indie Games. 
 
La forma de incluir la información sobre la sordera, sus causas, consecuencias y aspectos 
relacionados con el día a día de los sordos ha sido cuidadosamente estudiada para no penalizar en 
absoluto la jugabilidad. Por ello, ciertos aspectos específicos del mundo de la sordera se han 
incorporado como mecánicas del propio juego. Éste se organiza en cinco niveles y en cada uno de 
ellos el niño ha de enfrentarse a un reto que ha de superar comprendiendo el funcionamiento del 
oído o haciendo uso de la lengua de signos, la lectura labial, las ayudas tecnológicas en uso por las 
personas sordas y otras habilidades de comunicación no verbal. En ningún momento se le presentan 
datos al jugador, sino que éstos se han convertido en elementos del propio juego. 
 
Cada reto comienza con una reflexión y concluye con un epílogo o resumen que ayudará a Sara (al 
jugador) a entender cómo será la vida con su hermanita sorda. Hay un pequeño examen, no 
planteado abiertamente como tal, que ayuda al tutor a evaluar el aprovechamiento de todo el proceso. 
También hay un sistema de recompensas adicional (insignias o badges) que aparecen en el propio 
juego según se van superando los distintos niveles.  
 
El tiempo medio de juego de Iredia es de 45 minutos para los cuatro niveles y el epílogo. 

http://www.iredia.es/
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Descripción del juego 
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Nivel 2 

 

 

Nivel 3 

 

 

Nivel 4 
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El Codex del Peregrino 

 

El Codex del Peregrino es una aventura gráfica en 3D en la que, como 

un peregrino medieval, el jugador acompaña a Norberto de Bricasard 

desde St. Jean-Pied-de-Port hasta Santiago de Compostela a lo largo 

de la ruta más mágica que existe, el Camino de Santiago, que durante 

siglos han recorrido nobles y plebeyos y vigilado los Caballeros 

Templarios. Como ruta de peregrinación es recorrido anualmente por peregrinos de todas las 

nacionalidades que comparten experiencias y son testigos de buena parte de la riqueza histórica y 

cultural de España. 

El objetivo de El Codex es acercar a los jóvenes a la cultura y trasfondo histórico del Camino de 

Santiago mediante una aventura ambientada en ese entorno espacial y cultural. Para ello cuenta 

con un cuidado guión literario, basado en las leyendas y acontecimientos históricos y culturales de 

la ruta medieval, que despierta el interés por El Camino al  ofrecer a los jugadores una nueva 

forma de “vivirlo”. 

El videojuego está orientado a aficionados y a casual gamers, por lo que el valor educativo es un 

añadido a una base sólida con la jugabilidad y entretenimiento propios de los videojuegos de 

última generación. Está concebido para competir con otros títulos comerciales al integrar el 

contenido cultural en el hilo conductor de la historia y en las mecánicas de juego. 

Fiel en todo momento a las costumbres y hechos históricos vinculados con el Camino de 

Santiago, se ha realizado un importante esfuerzo para lograr tramas y escenarios atractivos para el 

jugador a la vez que recibe información real sobre El Camino y los lugares por los que pasa. 

Partiendo de fotografías y mapas históricos, se ha buscado el máximo detalle para dotar al juego 

de realismo y alto poder de reconocimiento ya que experiencias que incorporan información local 

(y localizada) son más profundas y generan una mayor motivación por el aprendizaje. 

El Codex del Peregrino está disponible en tres idiomas (castellano, inglés y francés) para 

dispositivos iOS (iPad, iPhone) en AppStore y para PC en www.elcodexdelperegrino.es. Está 

cofinanciado por el Plan Avanza2 y la Unión Europea a través del Fondo Social Europeo y 

cuenta con el apoyo de la Archidiócesis de Santiago de Compostela. 

El juego está dividido en seis capítulos (niveles) con un tiempo estimado de juego de 45 minutos 

por capitulo. En cada uno, y a lo largo de varios escenarios, el jugador deberá resolver pruebas de 

ingenio y pericia, interactuar con otros personajes y escoger entre las opciones que la propia 

dinámica del juego le irá planteando, siguiendo siempre las indicaciones que aparecen en El 

Codex, el diario que mágicamente sele ofrece a Norberto y que le acompaña a lo largo de su 

aventura. Como elementos de juego se han usado los siguientes: 

Motivación: Un McGuffin propuesto al comienzo del juego. Norberto debe llegar a Santiago para 

cumplir una misión que finalmente se revelará superflua, ya que lo que realmente nos importa 

como diseñadores es el Camino y cómo lo recorre el peregrino. 

http://www.elcodexdelperegrino.es/
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Ejemplo de itinerario cubierto en uno de 

los capítulos 

Reconocimiento de lugares a través del realismo 

usado en el juego. 

Recompensas:  

 Las páginas del diario, liberadas al cumplir misiones  

 El sistema de insignias. En este caso, los atributos de peregrino: calabaza, bastón, 
capa yconcha, que se consiguen según se van superando niveles 

 Cumplir la misión (llegar a Santiago) y los retos intermedios (minijuegos) 
Mecanismos de inclusión de contenido cultural en el juego: 

 

El Codex recoge lo que ha sucedido o sucederá, 

enmarcado en su contexto histórico y cultural 

 
Los diálogos del juego donde los distintos 

personajes cuentan más de lo que parece 
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Las pantallas del carga, que el jugador no puede 

saltar y que constituyen un tiempo muerto 

Los minijuegos, pruebas de habilidad basada en 

algún hecho o costumbre del camino 
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Recreación estética en videojuegos indie: potenciación de la sensibilidad e 

inteligencia artística 
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Introducción 

 

Nos hallamos ante un nuevo género de videojuegos en el que prima la recreación estética y se 

apela a la sensibilidad artística del jugador, invitándole a sumergirse en un mundo de emociones 

intrapersonales, rompiendo con las fórmulas convencionales adoptadas por los videojuegos más 

comerciales que, emulando la narrativa cinematográfica (género bélico, de aventuras, ciencia 

ficción…), poseen una estructura previamente configurada, en las que la acción que se demanda 

al jugador se dirige al logro de unos objetivos preestablecidos, -a menudo previsibles e 

íntimamente relacionados con la aventura-. Así pues, surge un tipo de videojuegos casual o indie, 

que se constituye en todo un fenómeno de entretenimiento contracorriente donde los valores 

artísticos adquieren el máximo protagonismo, llegando incluso a conceptualizarse como una 

“poética lúdica interactiva”. 

Los videojuegos indie abandonan tanto la estructura como la estética y el ritmo al que el jugador 

está acostumbrado, alejado de las persecuciones interminables, carreras trepidantes… y de la 

superación de arriesgadas pruebas a las que le someten o, en su caso, de la obsesión por la 

venganza… apelando a los instintos más básicos y a distintas formas de violencia, disparos en 

primera persona, armas de destrucción masiva, etc. Los nuevos videojuegos presentan escenarios 

coloristas que inducen al jugador a un viaje introspectivo cargado de sensaciones plásticas que 

inundan todos los sentidos, capaces de transformar sus estados emocionales más profundos, 

transitando por espacios naturales sin explorar,  casi mágicos, donde la belleza cromática y 

musical lo impregna todo. 

Se trata de unos nuevos escenarios lúdicos que emergen, a modo de laboratorio de emociones, en 

los que los jugadores experimentan una embriagadora tranquilidad, casi mágica que les transporta 

a mundos de superación personal y les invita a acercarse a los demás para encontrar la plenitud, 

desde la complementariedad y colaboración, y dar respuesta a los grandes interrogantes del ser 

humano, apelando a la metáfora de la vida, plagada de incertidumbres, de luces y sombras. 

1. Escenarios lúdico-estéticos 
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1.1. Flower: arte interactivo recreado en la naturaleza. 

El jugador experimenta una sensación de libertad indescriptible al sobrevolar casi a ras de tierra 

sobre un campo de flores, percibiendo el movimiento y los vaivenes del viento en el rostro al 

planear, o al sortear los obstáculos con los que se encuentra en su periplo como riscos y cañones 

naturales. 

Se simula el revoloteo de las mariposas, el soplido del viento que de forma juguetona se desliza 

entre los juncos meciéndolos acompasadamente. Se reproduce el efecto estético lumínico 

parpadeante de las luciérnagas en la noche, así como la recreación del efecto de los reflejos del sol 

entre las pajas ondeadas por el viento. Movimientos rítmicos ondulantes que dotan de ingravidez 

al peso de los cuerpos, junto a la posibilidad de percibir las variaciones de la luz de cada 

momento del día, transitando desde el blanco deslumbrante de las primeras horas del día, hasta 

las tonalidades rojizas del ocaso, pasando por los ambientes de colores grisáceos previos a una 

tormenta. 

Cámaras que sobrevuelan describiendo panorámicas cenitales que presentan amplios espacios 

abiertos en plena naturaleza. Pétalos de flores multicolores en suspensión describiendo la 

trayectoria de un viaje trepidante impulsadas como por un torbellino invisible que va insuflando 

vida y color por donde pasa, donde hasta las piedras rinden pleitesía abriéndose a su paso y 

absorbiendo los destellos luminosos que dejan como estela.  

Pompas de colores que de forma mágica estallan de alegría, salpicando el entorno con brillantes 

tintes cromáticos. 

Sonidos que adormecen al jugador transportándole con el silbido del viento a lugares apacibles 

que solo se ven perturbados con el canto de pajarillos que tímidamente anuncian el despunte de 

la mañana. Música relajante que nos acompaña en un viaje acompasado por espacios abiertos,  

simulando nuestro balanceo en suspensión describiendo una trayectoria en zig-zag y desafiando a 

la gravedad. 

Se trata de una experiencia de recreación estética a través de la naturaleza, donde las protagonistas 

son las flores que en contacto con el viento se abren mostrando todo su esplendor, 

desprendiendo sus pétalos como de una delicada danza se tratara.  

No cabe duda que el tema, profundamente poético, invita al jugador a la relajación absoluta y a 

dejarse mecer al compás de ese idílico baile cromático, que le confina a perderse en un paisaje 

maravilloso a través de ese vuelo dinámico capaz de sumergirle en un mundo de sensoñaciones 

coloristas. 



 

 

 

295 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 

 

1.2. Journey, paseo por el desierto. 

Este videojuego está inspirado en la novela del viaje del héroe de la obra “El Héroe de las mil 

caras” del filósofo Joseph Campbell (1959), según él, el ser humano pasa por diferentes etapas en 

su periplo vital, que le llevan a encontrarse a sí mismo a través de la interacción con los otros y 

con el mundo del que forma parte. Aborda una temática recurrente que numerosas películas, -

especialmente aquellas que se desarrollan en trilogías-, describen a propósito de las visicitudes 

encontradas en el camino por el héroe, como sucede en La guerra de las Galaxias o Matriz 

(Caprarulo, 2008). Existen múltiples recreaciones fílmicas con ese mismo hilo conductor: el viaje 

interior del ser humano en su propio auto-descubrimiento. 

En ese caso, al videojugador se le sitúa en el desierto, donde se perciben sus huellas al caminar 

por la arena del desierto…, se trata de un viaje cargado de encuentros y soledades. El videojuego 

combina la historia con el elemento multijugador, puesto que para encontrarse a sí mismo cada 

jugador debe hacerlo a partir de la interacción con otros, favoreciendo la transformación y 

evolución personal. La meta de ese viaje no es lo más relevante sino el trayecto por donde 

transcurre el periplo del viajero, el cual abandona la línea recta que dibuja la carretera por la que 

inicia su camino para aventurarse en senderos sinuosos entre valles y montañas. 

El videojuego se adscribe a distintas corrientes artísticas, desde el surrealismo plasmado en el 

desierto acuoso que se ondula ante la huellas de unos pies invisibles que dejan sus impronta 

dibujando un camino imaginario, hasta el reconocimiento de la estética cubista cuando emergen 

los pixeles que recrean las formas toscas del protagonista. 

 

Imágenes del videojuego Flower. Desarrollado por ThatGameCompany 
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El juego no presenta diálogos, no hay órdenes, ni metas, ni misiones que ejecutar, solo se muestra 

un punto luminoso en el horizonte que parece atraernos, pero a pesar de ello contiene una 

narrativa perfecta, el jugador no se siente perdido ni desorientado, no necesita instrucciones para 

iniciar su viaje explorando el entorno con el que se encuentra y avanzando en busca de lo 

desconocido, en busca de sí mismo. 

Es evidente que este tipo de videojuegos rompen con el ritmo trepidante de otros más 

comerciales, poseen una estética que invita a vivir experiencias emocionales profundas a través de 

la recreación artística, visual y sonora. 
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Introducción 

Los videojuegos constituyen una de las principales actividades de ocio y entretenimiento de niños 

y jóvenes. Su capacidad para captar la atención y despertar el interés de los jugadores le confiere 

un gran potencial desde el punto de vista educativo (Papastergiou, 2009), puesto que tanto niños 

como adolescentes acceden a un entorno informático que les es próximo y habitual. Asimismo, 

en estas plataformas de entretenimiento la simulación es algo habitual y cercano a los jugadores 

que persiguen experimentar situaciones próximas a la realidad, pero dentro de un entorno virtual. 

En este sentido, la realidad aumentada (RA) brinda numerosas oportunidades a los videojuegos al 

permitir incorporar elementos virtuales en un espacio real.   

La realidad aumentada ofrece no sólo nuevas formas de acceder a la información y de interactuar 

con el entorno, sino también nuevas posibilidades para aprender y conocer el mundo que nos 

rodea de una manera divertida y amena. La RA, según establecen Krevelen & Poelman (2010), 

posibilita un mejor conocimiento de la realidad al  introducir elmentos informaticos en un 

entorno fisico dando lugar a una realidad mixta en tiempo real.  

Desde que en 1992 Tom Caudell (Caudell & Mizell, 1992) acuñara el término de realidad 

aumentada se han producido numerosos avances tecnológicos que han posibilitado su 

incorporación en diferentes sectores profesionales (marketing, turismo, sanidad, etc.) y, por 

supuesto también en el ámbito educativo. La RA, tal y como establecen Billinghurst  & Duenser 

(2012), favorece el aprendizaje y la consolidación de contenidos digitales mediante la asociación 

de la información y/o ideas con el mundo real. De igual modo, dadas sus características 

incrementa la motivación y favorece la comprensión tal y como se ha dejado constancia en los 

estudios llevados a cabo por Yuen, Yaoyuneyong & Jonson (2011).  

La realidad aumentada consiste en un conjunto de dispositivo que añade información virtual al 

mundo real mediante la utilización de diferentes activadores (códigos QR, Marcadores, etc.). Tal 

ha sido el impacto de esta nueva tecnología en el ámbito educativo que se ha empezado a utilizar 

el término Eduloc48 para referirse a aquel aprendizaje basado en la localización. De igual modo, en 

el ocio y entretenimiento la realidad aumentada también tiene su protagonismo y puede ser 

                                                           
48 Veáse el sitio web: http://www.eduloc.net/ 
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explotado desde un punto de vista educativo y formativo, tal y como se enuncia en los siguientes 

apartados.  

Videojuegos aumentados para favorecer el aprendizaje 

En los últimos años los videojuegos han evolucionado e integrado la realidad aumentada 

ofreciendo al jugador una experiencia única y una gran sensación de realismo. Mediante la 

utilización de gráficos 3D se añade información de manera virtual a la realidad física ya existente 

y normalmente en tiempo real (Lee, 2012). Para ello, es necesario disponer de un equipamiento 

básico: una pantalla, que bien puede ser de un ordenador, de un dispositivo móvil o un tablet; 

una cámara Web; software de RA, tales como Layar (http://www.layar.com/), Aumentaty 

(http://www.aumentaty.com/), Aurasma (http://www.aurasma.com), etc.; y, por último, 

activadores de RA (como Códigos QR, Imágenes, Geolocalizadores, etc.).  

En la actualidad existen numerosos videojuegos que utilizan la realidad aumentada para ofrecer a 

los jugadores nuevas experiencias basadas en la utilización de 3D en diferentes soportes. Desde 

aquí se presentan algunos ejemplos:  

 

 Ingress49 (http://www.ingress.com/). Es un videojuego para dispositivos móviles creado 
por Google en Realidad Aumentada. Éste se centra en un mundo de ciencia ficción pero 
unido al mundo real, pues existen numerosos aspectos del juego que sólo se revelan 
cuándo el jugador se sitúa en determinados lugares. El juego presenta dos bandos: los 
Ilustrados, que quieren aprender a controlar el poder de la energía, y la Resistencia, que se 
opone a este cambio. Los jugadores escogen bando y después se pasean por su ciudad, 
recogiendo materia exótica para mantener sus escáneres cargados y tomar el control de 
portales emisores de materia exótica con el fin de conquistar más territorios para su equipo.  

 

 

 

Ingress toma como referencia los videojuegos en línea de rol multijugador 

masivos (MMORPG) para que miles de personas jueguen simultáneamente en línea en un 

mundo real cargado de elementos virtuales. Asimismo, ofrece a los jugadores un entorno 

                                                           
49 http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=92rYjlxqypM 
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Web (http://www.nianticproject.com/) en el que semanalmente se cuelgan pistas, videos, 

etc. para sumergir a los jugadores en el entramado del juego aumentado.  

 LevelHead50 (http://julianoliver.com/levelhead/). Es un juego para PC basado en un 
puzzle de lógica espacial que utiliza la realidad aumentada para presentar diferentes 
escenarios. 

 

 

Antes de jugar el usuario deberá imprimir y montar unos cubos de papel para 
presentarlos frente a la Webcam. En la pantalla, los cubos se transforman en 
habitaciones que el jugador deberá mover y girar para llevar al personaje por 
distintos caminos presentados en 3D. Todo ello, con el fin de encontrar una 
salida en el laberinto de escenarios propuestos.    

 

Son numerosos y de muy diversa naturaleza los videojuegos realizados bajo realidad aumentada. 

Éstos pueden ser utilizados desde el ámbito educativo por su capacidad para despertar el interés y 

la motivación de los estudiantes. Y también, por su potencial para favorecer diferentes tipos de 

aprendizaje. Entre ellos:  

 

- Aprendizaje activo centrado en la observación, la exploración y la experimentación, tanto de 
la información virtual como de aquella ya existente en el mundo real. A través de los 
videojuegos aumentados, es posible adquirir nuevos conocimientos vinculados al tiempo 
de ocio, donde los jóvenes pueden aprender en cualquier momento y en cualquier lugar.   

- Aprendizaje por descubrimiento focalizado en la comparación, el análisis, la toma de 
decisiones, etc. derivado de las situaciones generadas en el propio videojuego aumentado. 
En él, a través de un entorno en 3D, se manipula y gestiona información de una manera 
más interactiva y dinámica.   

                                                           

50
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=dsb76pva4s4#! 
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- Aprendizaje significativo al interconectar diferentes tipos de información (virtual y real) con 
las experiencias de los jugadores dentro de un contexto informal y motivacional que 
potencia su implicación y su participación.  

- Aprendizaje social  pues numerosos juegos aumentados han toma como base los 
videojuegos en línea de rol multijugador masivos (MMORPG), en los que a partir de las 
aportaciones individuales se obtienen resultados globales. La colaboración se convierte, 
por tanto, en el elemento fundamental del videojuego.   

 

De igual manera, a través de los videojuegos aumentados se favorece una cultura informática y de 

simulación a la que niños y adolescentes están muy habituados. Desde el ámbito educativo no se 

puede dejar pasar la oportunidad que estos nuevos medios brindan para la adquisición de 

habilidades y competencias, tales como: la orientación espacial, la habilidad para interactuar con el 

mundo físico, la capacidad estratégica, etc.  

Aunque, si bien los videojuegos con realidad aumentada posibilitan y favorecen el desarrollo de 

determinadas habilidades y competencias, se hace necesario efectuar una valoración previa de los 

mismos en la que se tenga en cuenta diversos aspectos, tales como:  

- Los niveles de interacción del juego aumentado  

- La calidad de los elementos y los registros tridimensionales  

- La pertinencia en la integración de los activadores  

- Su potencial educativo para la adquisición de capacidades y competencias de diversa 

índole.  

No debemos olvidar que aunque los videojuegos y la realidad aumentada formen parte del ocio y 

entretenimiento de los jóvenes, pueden ser utilizados con una herramienta educativa dado su gran 

atractivo y su capacidad para despertar la motivación, tal y como señala Prensky (2003), pero 

previamente debemos valorar su potencial desde un punto de vista didáctico.  
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Alicerçado nos resultados da investigação na área das TIC na educação, nos níveis nacional e 

internacional, para os quais também tem contribuído a comunidade estabelecida em Portugal 

desde os tempos do Projeto MINERVA, é possível afirmar a relevância de um continuado e 

cuidado desenvolvimento investigacional desta área, nomeadamente no que diz respeito aos 

videojogos ou aos jogos digitais, face à sua complexidade, considerando os desafios que tais jogos 

e tecnologias assciadas colocam na vida das crianças e das respetivas famílias e tendo consciência 

da sua novidade e juventude. 

Dados do Instituto Nacional de Estatística, para a realidade portuguesa, indicam que quase todos 

os Portugueses dos 10 aos 15 anos usam o computador e que nos últimos anos cresceu o número 

dos que acedem à Internet, sobretudo a partir de casa (INE, 2009). Ou seja, tudo se encaminha 

para o desaparecimento do indicador que assinalava um nível de acesso à Internet sempre mais 

baixo do que o acesso ao computador: é expectável para breve que a posse de um computador 

signifique, também, acesso à Internet. 

Entretanto, apesar do debate em torno da produção, distribuição e utilização de computadores 

em modelos de 1:1, como é o caso do Magalhães em Portugal, está próxima uma conjuntura em 

que as crianças em idade escolar vão aprender a escrever ao mesmo tempo que vão poder operar 

o seu próprio computador portátil. E, sem esquecer as cautelas anteriormente referidas, dispomos 

de evidência de que o acesso a computadores nessa modalidade 1:1, asseguradas as necessárias 

mudanças, ajuda a criar as condições para aprendizagens mais ricas – ver Holcomb (2009) e 

Freiman et al. (2010). 

Ao dispor dos equipamentos que facilitam a cada criança o desenvolvimento do seu percurso 

educativo, também ficamos mais próximos de poder compreender melhor como aprendem as 

crianças. Essa possibilidade, como sugere Papert num texto sobre Piaget, tem grande alcance: 

“looking carefully at how knowledge develops in children will elucidate the nature of knowledge 

in general” (Papert, 1999). 

Para concretizar as perceções apresentadas, e tendo consciência do que pode significar a posse 

individual de um computador portátil por todas as crianças, apresentarei alguns casos que 

mostrarão evidência para se poder afirmar ser impossível pensarmos na educação da uma criança 

sem que contemplemos a função que os videojogos e os jogos digitais podem ter nesse processo. 

Verificaremos que: 

- Dispomos de uma assinalável variedade de tecnologias que podem ter uma função 

imprescindível, determinante até, em diversíssimas condições; 
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- Sabemos de casos estudados de exploração do potencial das tecnologias nas diversas fases do 

desenvolvimento das crianças, desde o nascimento; 

- Verificamos ganhos de aprendizagem, assinaláveis mais valias e, ainda, intervenções 

imprescindíveis, em processos educativos (mais polarizados no ensino ou mais acentuados na 

aprendizagem); 

- Encontramos situações em que as crianças com Necessidades Educativas Especiais (NEE), 

frequentemente negligenciadas, se destacam positivamente, por progredirem e por se esforçarem, 

acabando por personificar interessantes testemunhos de vida, reforçando, assim, a relevância de 

uma prática educacional inclusiva. 

E, se nos apoiarmos nas nossas próprias observações e vivências, muito dificilmente podemos 

ignorar a atração de crianças e jovens pelos computadores, pelas consolas de jogos, pelos 

telemóveis e pelos dispositivos afins que nos proporcionam forma de acesso à informação ou que 

nos suportam diversas formas de entretenimento e de comunicação. Ainda, se atentos ao que nos 

rodeia, regularmente nos apercebemos de como essa realidade causa alguma estranheza, por 

vezes perplexidade, a alguns (a muitos?) adultos (pais, educadores, professores) e a muitos de 

gerações menos jovens. 

Nesta conjuntura, muito distinta de realidades passadas, parece ser inútil questionar se há ou não 

um lugar para as tecnologias digitais e, com elas, para os videojogos ou jogos digitais na vida de 

crianças e jovens. Muitas das crianças e jovens de hoje, ainda antes de terem o seu perfil numa 

rede social ou o seu endereço pessoal de correio eletrónico ou até o seu telemóvel, já tiveram uma 

sua ecografia pré-natal distribuída pelos progenitores através da Internet. A pais, a professores e a 

responsáveis em geral interessará porventura estudar e caracterizar tal conjuntura, compreendê-la 

e, de modo consequente, equilibrado e saudável, imaginar e desenhar atitudes, medidas, iniciativas 

e atividades que tornem possível uma adequada convivência de todos com as tecnologias que nós 

próprios criamos. 

Com a experiência de estudo da função dos videojogos ou dos jogos digitais na educação e na 

vida de crianças, designadamente de crianças com NEE e sabendo, como dizia o Hugo (Moura, 

1999), que o computador o ‘ajudava a sentir melhor tudo’, estou consciente das imensas 

dificuldades inventariadas pela mesma autora (Moura, 2006), compreendo os problemas, as 

desorganizações e os atrasos no assegurar de respostas oportunas a necessidades básicas e 

prementes. Frequentemente, a justificação para a ausência destas respostas respalda-se nas 

limitações orçamentais e nas dificuldades económicas da comunidade. No entanto, não dispomos 

de estudos custo-benefício que nos ajudem a resolver esta dúvida. 

Além da necessidade de equacionarmos uma mudança de paradigma, teremos de continuar o 

aprofundar a investigação. Assim, sem a preocupação de adivinhar ou inventar 

irresponsavelmente o futuro, mas procurando prepará-lo no presente, proporei que todos os 

interessados nas problemáticas associadas ao uso de videojogos ou aos jogos digitais se 

coordenem para identificar algumas áreas de pesquisa e se organizem para empreender esse 

projeto. Na verdade, sinto que nos encontramos num momento chave para assegurar as bases de 

um novo projeto que torne viável e consequente todo o potencial das tecnologias no 
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desenvolvimento completo das crianças, de todas as crianças. Para que esse novo projeto se 

possa formular, socorro-me da inspiração de António Dias de Figueiredo na teoria crítica social 

de Paulo Freire, sugerindo, para a Sociedade da Informação, a adoção de “uma visão estratégica 

integradora, orgânica e coerente para o nosso desenvolvimento” (Figueiredo, 2007, p. 147). 

Nesse propósito, e procurando com estas constatações e reflexões participar na formulação dessa 

visão que contemple as crianças, todas as crianças, sugerirei que nos inspiremos na expressão 

jogos x+1, com a qual especulo que as crianças fazem um uso dos jogos e das tecnologias que 

lhes estão acessíveis num registo dificilmente acessível aos adultos. Isto porque me ocorre, muitas 

vezes, que enquanto os educadores e os adultos em geral ainda se encontram na fase de estudar 

as tecnologias versão x, estão os mais novos, um passo à frente, a experimentá-las numa 

conjuntura já x+1. 
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Uso de Minecraft Edu: Unidad “Arquitectura y descubrimiento”
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El objetivos fundamentales : 
Valorar los beneficios de Minecraft Edu en Educación Primaria. 
Comprobar si el trabajo con Minecraft Edu mejora los resultados de los alumnos en esta unidad 
desarrollada.
Valorar el grado de motivación de los alumnos en el uso de esta herramienta.
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1.-SESIONES RELATIVAS A EDIFICIOS 

ARQUITECTÓNICOS

1.1.-Sesión 1: "La pirámide de Chitchen Itza".

1.2.-Sesión 2: "El coliseo romano"

1.3.-Sesión 3: "El panteón en Roma"

2.-SESIONES VINCULADAS A INTERACCIÓN Y 

RESOLUCIÓN DE PROBLEMAS

2.1.-Sesión 1: "Sesión de carteles en inglés". 

2.2.-Sesión 2: "Laberintos y obstáculos". 

2.3.-Sesión 3: "Descubrimiento"

3.-DESARROLLO DE LA CREATIVIDAD

ANEXO I: SESIONES DE INTRODUCCIÓN

 

 

 

Metodología. Cuantitativa. Grupo de control y grupo experimental. T de Student
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Actitudes de la comunidad escolar ante los juegos 
serios

Test de Kruskall wallis y de Jonckheere-Terpstra
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El objetivos fundamentales : 
Valorar los beneficios de Minecraft Edu en Educación Primaria. 
Comprobar la importancia de la resolución de problemas en entornos inmersivos.
Evaluar las actitudes de la comunidad educativa respecto a este modo de enseñar.

 

 

• Descriptivo

• Test Kruskall-
Wallis

• Jonckheere-
Terpstra

Metodología y resultados
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Minecraft and interactions with Edmodo

International experiences

Comunicación online. José Manuel Sáez López
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Objetivos  
Valorar los beneficios de Minecraft Edu en Educación Primaria. 
Valorar el grado de motivación de los alumnos en el uso de esta herramienta.
Analizar las ventajas de una alfabetización digital en el uso de gamification
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• We analyze the group interactions in the second quarter of the academic year,
from January 8, 2013 to March 27, 2013. We distinguish and classify the
interactions of groups according to their purpose counting the words

Nº words Unit Contents
Comments about 

creations
Discovering new things Social interactions

Teachers 212 40 29 452

pupils 338 166 73 445

Total 550 206 102 897

Metodología. Análisis de mensajes en microblogs. Resultados
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Conclusiones: 

• Valoraciones positivas en el uso de minecraft Edu
• Ventajas interactivas
• Actitudes excelentes de los usuarios de la 

aplicación
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El uso de escenarios virtuales en la educación universitaria: una experiencia 

de simulación en la formación inicial de médicos. 

The use of virtual environments in higher education: a experience of 

simulation in the preservice training of doctors. 

Saiz Linares, Ángela 

Departamento de Educación, Universidad de Cantabria 

Avenida de los Castros, Santander (39005) 
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angela.saizl@unican.es 

Resumen:  

En la comunicación presentada se reflexiona teóricamente acerca de la necesidad de establecer 

transformaciones en el ámbito de la educación universitaria que sean consonantes con los 

cambios que está sufriendo la sociedad en este último siglo.  Uno de los más relevantes, a la luz de 

la revolución tecnológica, hace referencia a la necesidad de promover  experiencias formativas 

que se relacionen directamente con el mundo del trabajo hacia el que los estudiantes se dirigen. 

En este sentido, el desarrollo de experiencias de simulación está cobrando importancia en los 

últimos años en el ámbito de la medicina. Ofrecemos, en este escrito, un recorrido téorico y 

reflexivo sobre sus orígenes, potencialidades, limitaciones, etc. , en el marco universitario y 

terminamos con una descripción sucinta de la experiencia desarrolla en la titulación de medicina 

de la Universidad de Cantabria. 

Abstract:  

In its paper we reflect theoretically on the need to establish changes in the field of higher 

education that are in line with the changes taking place in society in the last century. One of the 

most relevant change is related the need to promote educational experiences that are related 

directly to the world of work to which students are directed. In this sense, the development of 

experiences of simulation is gaining importance in recent years in the field of medicine. We offer, 

in this paper, a theoretical and reflective travel about their origins, potentialities, limitations, etc.. 

in the university setting, We end with a brief description of the experience developed in the 

medical degree from the University of Cantabria. 

Palabras Clave: educación superior, aprendizaje experiencial, simulación.   

Keywords: higher education, experiental training, simulation. 
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1. Introducción 

Esta reflexión teórica surge de una preocupación que cada vez tiene más resonancia dentro del 

ámbito educativo y también social: la educación universitaria actual no se está desarrollando en 

consonancia a cómo lo está haciendo la sociedad. El mundo en que ahora vivimos se encuentra 

inexorablemente unido a la tecnología, a la información y al conocimiento. En unos pocos años, 

la sociedad ha cambiado -y continúa haciéndolo- de manera vertiginosa pero, a pesar de esta 

vorágine transformativa, la institución educativa y, muy en especial, la formación universitaria 

sobre la que se enclava este trabajo, se caracterizan por su desafortunado inmovilismo. 

 Y es que desde sus orígenes, la universidad se ha consolidado y constituido como una de 

las entidades de más valor y reconocimiento social, pero lo cierto es que, para los que la 

conocemos, no resulta difícil detectar un profundo y peligroso estancamiento. Quizá, como 

señala Zabalza (2010, p. 57), “la historia, las rutinas, los ritos y tradiciones, la consolidación de 

formas de hacer, la necesidad de mantener una imagen de institución antigua, cierta y noble ha 

ido provocando que se vayan adhiriendo a sus mecanismos de funcionamiento ciertos lastres, 

convirtiéndola en una institución poco proclive a los cambios”. Por eso, la tendencia tradicional 

de la universidad que, en demasiadas ocasiones, sigue aún prevaleciendo, ha sido la de anteponer 

el dominio y aprendizaje de un conocimiento teórico, científico y especializado, que ancla sus 

raíces en una ciencia básica, relegando las cuestiones prácticas, experienciales y aplicadas a un 

segundo plano siempre a expensas del trabajo y dominio de ese conocimiento básico. 

 En efecto, el conocimiento teórico y/o especializado ha de constituir una parte muy 

importante de la formación de los futuros profesionales. Sin embargo, no es suficiente para hacer 

frente al conjunto de situaciones diversas y complejas que van a presentarse a lo largo de la 

trayectoria laboral de cualquier profesional. Hay infinidad de cuestiones prácticas que, como 

señala Schön (1992), escapan a la racionalidad técnica y que él denomina “zonas indeterminadas 

de la práctica”. Este autor entiende que cada caso es único, contextualizado, fruto de un conjunto 

de relaciones específicas que sólo se dan en ese contexto y, por ello, es necesario reflexionar, 

inventar y probar estrategias para esa situación concreta. Se torna, así, indispensable dejar atrás 

planteamientos técnicos y descontextualizados que separan los conocimientos de la acción misma 

que los dota de sentido. 

 Para este propósito, como apunta Fernández (2009), los nuevos diseños curriculares 

deben intentar articular y armonizar los aprendizajes experienciales con las estructuras del mundo 

de la vida del sujeto. Es necesario apostar por una formación que florezca a partir de situaciones 

reales de trabajo. La pertinencia no radica en seleccionar una técnica pedagógica sobre otra, sino, 

como señala Grzelkowski (citado en Marhuenda, 2001, p. 3), en encontrar mecanismos en los que 
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tanto el aprendizaje del aula y el de la experiencia puedan ser conectados y empleados para su 

óptimo provecho. En definitiva, la formación dependerá, en esta nueva era formativa, de la 

relación que se establezca entre el sujeto y las situaciones experienciales.  

 Para ello, los mundos virtuales pueden constituir contextos útiles para la experimentación, 

ya que se configuran como mundos representativos de la práctica. De este modo, los aprendices 

se ven involucrados en experiencias que simulan la práctica, pero sin las presiones, distracciones y 

riesgos que tienen las situaciones reales. 

 

2. La utilización de experiencia de simulación en la Educación Superior. 

Las simulaciones aún son poco utilizadas en la educación superior, pero están actualmente en 

pleno apogeo y abanderando muchos cambios educativos, siendo su utilización especialmente 

reseñable en los contextos médicos de formación.  

 Marhuenda (2001) subraya que la formación con el uso de la simulación se inicia en Gran 

Bretaña, a mediados de los años sesenta, de la mano de la educación empresarial con el 

lanzamiento de las miniempresas (Young Enterprise) en 1963, y la posterior aplicación del juego 

de casos (Business Games). Las características que, según este autor, debe tener la educación a 

través de simulación, son: 

 ha de representar alguna situación real de algún tipo (ha de suponer una simplificación de 

la realidad, concentrándose en lo esencial y acelerando el desarrollo de ésta).  

 debe ser operativa y constituir un modelo de trabajo 

 ha de implicar activamente a los participantes, que deben poder aplicar los conceptos y 

conocimientos aprendidos, de manera que puedan tener el control sobre su propio 

proceso de aprendizaje 

 un componente importante es la presión del grupo de iguales para realizar las tareas y el 

potencial de transformación de la relación profesor-alumno. 

   

3. El aprendizaje mediante simulación en contextos médicos 

El aprendizaje a través de las técnicas de simulación en contextos clínicos, aunque novedoso, 

tiene una trayectoria ampliamente consolidada en algunas universidades y hospitales 

norteamericanos de remarcado prestigio (Universidad de Harvard, de Stanford, de Florida, de 

California…) donde, en las últimas dos décadas, el uso de la simulación se está generalizando de 

forma progresiva y la investigación en este campo se encuentra en pleno apogeo. La simulación 

se ha entendido como una forma de mejorar la formación de los profesionales de la salud en 
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todas las etapas de su formación como profesionales, de favorecer la seguridad de los pacientes y 

de evitar los errores médicos (Palés y Gomar, 2010).  

 En España, en los últimos años, estamos heredando los modelos surgidos en Estados 

Unidos y la educación en base a la simulación comienza a cobrar importancia en la formación 

médica universitaria, si bien es necesaria una investigación más profunda y una práctica más 

persistente y estructurada que permita aludir a un verdadero afianzamiento de su uso en la 

formación estudiantes clínicos, residentes e, incluso, la formación continua de médicos con una 

larga trayectoria profesional. Vázquez (2007) resalta la proliferación de instancias en España que 

han emprendido el uso de la simulación, con especial mención al Hospital Virtual de Valdecilla, 

localizado en Cantabria, y que representa una alianza entre servicios hospitalarios e Instituciones 

extrahospitalarias.  

 Respecto a los orígenes de la utilización de la simulación como herramienta formativa, 

muchos autores (Galindo y Visbal, 2007; Takayesu et al., 2006; Friedrich, 2002) señalan que el 

contexto clínico no es completamente pionero. De hecho, el entrenamiento con simulación se ha 

venido utilizando en todas aquellas profesiones u oficios que requieren alta responsabilidad, 

destreza, control y prevención, que permitan evitar o corregir situaciones de alto riesgo que 

podrían culminar en accidentes catastróficos. De este modo, encontramos una larga trayectoria 

en el uso de la simulación para la formación de los profesionales en la aviación, la milicia, la 

astronáutica o la ingeniería nuclear. En este sentido, Friedrich (2002) asemeja la constante toma 

de decisiones que tiene lugar en un quirófano a las situaciones de crisis a las que los pilotos de 

aviones han de enfrentarse en la cabina de mando. Por ello, la simulación en medicina fue 

desarrollada de la misma manera que el entrenamiento de los pilotos para prepararles para 

eventos críticos en aviación.  

 Además, la formación con simulación en el contexto sanitario fue originariamente 

desarrollada para entrenar a los anestesiólogos en prácticas de alto riesgo (Palés y Gomar, 2010). 

Con el paso de los años, sin embargo, se encuentra en expansión y está siendo utilizada para cada 

vez más variedad de especialidades médicas. 

 A continuación, analizamos dos definiciones de simulación médica acuñadas por distintos 

autores: 

“Educación médica basada en las simulaciones que en sentido amplio podríamos definir como 

cualquier actividad docente que utilice la ayuda de simuladores con el fin de estimular y favorecer el 

aprendizaje simulando en lo posible un escenario clínico más o menos complejo” (Ziv, 2009). 

 Vemos cómo esta definición resalta la importancia y el valor de la simulación como 

herramienta educativa en tanto en cuanto es capaz de recrear, gracias a los elementos virtuales, 
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los escenarios y situaciones clínicos del tipo y nivel que se consideren necesarios, sustituyendo las 

verdaderas experiencias por prácticas dirigidas que reproduzcan los aspectos más importantes de 

una situación real. Además, como apuntan Galindo y Visbal (2007), la simulación permite al 

estudiante corregir y repetir la experiencia cuantas veces sea necesario, para llegar a desarrollar 

una serie de habilidades que permitan un actuar profesional más diestro. 

“La simulación con fines pedagógicos consiste en la utilización de diversos métodos de réplica 

artificial de fenómenos, procesos o situaciones del mundo real con el fin de lograr un objetivo 

académico establecido” (Gómez, 2004). 

 Esta definición añade un elemento que no encontramos en la anterior: la necesidad de 

programar y estructurar al máximo las experiencias de simulación dentro del plan de estudios, 

identificando de manera clara cuál es su pertinencia con las necesidades y requerimientos de cada 

plan, el momento del proceso de enseñanza-aprendizaje en el que debe ubicarse, los objetivos 

académicos buscados con cada ejercicio de simulación, su relación con los diferentes tipos de 

saberes y su utilidad dentro de las estrategias evaluativas (Gómez, 2004). En definitiva, el papel de 

la simulación dentro del plan de estudios no es asunto baladí y para que tenga un verdadero 

sentido formativo que evite una aplicación anecdótica y carente de utilidad debe ser claramente 

definido y reevaluado constantemente a la luz de unas necesidades y objetivos académicos. 

 En cuanto a las ventajas, hablando en términos educativos, Gómez (2004) y Ziv y 

Berkenstad (2008), señalan las siguientes: 

 La simulación como un imperativo ético: la tensión entre la necesidad de realizar 

preparación con pacientes y el riesgo potencial de daño por falta de destrezas adecuadas. 

La simulación, en este sentido, posibilita un ambiente seguro de entrenamiento sin riesgo. 

 Diversidad de escenarios susceptibles de ser objeto de simulación, permitiendo, incluso, la 

replicación de los casos más inusuales. 

 Posibilita repetir intensivamente los procedimientos hasta lograr el objetivo académico 

planteado. 

 Se pueden permitir errores y realizar seguimiento de los mismos. Además, pueden 

utilizarse los errores cometidos y las grabaciones de los mismos como pretexto de 

discusión de sesiones académicas posteriores. 

 Los participantes pueden ver los resultados de sus decisiones y acciones, pues la 

simulación permite grabar las sesiones con el fin de realizar un análisis y evaluación 

posterior del proceso. 

 Permite feedback de compañeros y de otros docentes, tanto a tiempo real como tras la 

simulación y en el momento en que tiene lugar la revisión del registro audiovisual. 
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 Posibilita entrenar en grupo: trabajo en equipo. 

 Permite un aprendizaje más lúdico, un modo más activo y recreativo de adquisición de 

conocimientos. 

 Aumentar confianza del profesional. 

 Sin embargo, también conviene resaltar algunas limitaciones, como las que recoge Gómez 

(2004), si bien es cierto que los beneficios de la simulación en entornos formativos compensan 

con creces estos puntos flacos: 

 Altos costos 

 Manejo inapropiado puede dar lugar a la desensibilización de los practicantes ante 

situaciones reales 

 La simulación imita, pero no reproduce exactamente la realidad. 

 El comportamiento de los participantes en actividades simuladas puede no ser igual al 

que se asumiría en una situación clínica real. 

 
4. El elemento promotor de aprendizaje dentro de la experiencia de simulación: la 

reflexión o debriefing 
 

 Ya hemos señalado que las experiencias que se llevan a cabo en las prácticas de 

simulación clínica simulan y simplifican la práctica eliminando las distracciones, riesgos y 

presiones que se dan en el mundo real, lo que teniendo en cuenta lo embrollado y delicado de la 

práctica médica, cobra en este contexto especial relevancia.  

 Sin embargo, donde reside el corazón e impulso al verdadero aprendizaje es en la fase que 

prosigue a la simulación per se, en la que se dialoga y reflexiona junto con el profesor y el resto de 

alumnos implicados sobre lo acontecido durante dicha simulación, la fase de debriefing. 

 El proceso de debriefing implica una reflexión guiada y estructurada sobre lo sucedido 

durante la simulación. En ella los alumnos y el profesor reflexionan de forma crítica sobre lo 

ocurrido. Es un proceso que proporciona a los estudiantes la oportunidad de analizar la 

experiencia emocional y la toma de decisiones acontecida durante el cuidado de los pacientes. 

También es una herramienta útil para promover el trabajo de equipos clínicos interprofesionales. 

Sin embargo, si bien hay consenso en la literatura en cuanto a que el debriefing es uno de los 

elementos esenciales del aprendizaje experiencial, no existe evidencia empírica que apoye 

un modelo de debriefing sobre otro.  Sí se ha propuesto que el aprendizaje más significativo o 

más profundo se produce cuando se utiliza un debriefing estructurado y facilitador. 
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 Así es que este trabajo explorará el efecto de un modelo estructurado de debriefing que se 

ha denominado: Debriefing with Good Judgement ((Rudolph, Simon, Dufresne y Raemer, 2006; 

Rudolph, Simon, Raemer y Eppich, 2008), el utilizado en la Universidad de Cantabria. 

 A este respecto, Rudolph et al. (2006), que han entrenado a casi doscientos educadores 

médicos y dirigido unos tres mil debriefings, documentan y conceptualizan el método de la 

siguiente manera. En primer lugar, entienden que la “Práctica Reflexiva” tiene como misión 

explicitar aquellas asunciones y marcos mentales que dirigen y determinan la acción profesional, 

de manera que dichos profesionales sean capaces de generar una autoconsciencia sobre lo que 

hacen y autocorregir y optimizar sus habilidades y prácticas profesionales. Estos patrones 

mentales internos se hacen visibles a través de las acciones. Por tanto, el objetivo fundamental de 

los profesores durante el debriefing es ayudar a los estudiantes manifestar y explicitar estos 

modelos, analizando y reflexionando sobre su impacto en las acciones y coadyuvando, de este 

modo, a restructurar o crear unos nuevos que optimicen la práctica profesional.  

 Las fases de que constaría el debriefing, según Rudolph et al. (2008) son: 

 Fase de reacciones: en ella, los alumnos, con ayuda del profesor, deben explicitar las 

emociones iniciales experimentadas durante la simulación: qué ha sido más excitante, 

problemático…  

 Fase de análisis que consta, a su vez, de cuatro fases:  

1. Observar el “hueco” o lagunas entre las  acciones que hubieran sido deseables y las 

que se han llevado a cabo. 

2. Discutir y reflexionar acerca de las acciones que se han llevado a cabo. Los docentes y 

compañeros han de proporcionar un feedback de las actuaciones de los alumnos. 

3. Investigar las asunciones y modelos mentales que subyacen a la actuación llevada a 

cabo. 

4. Ayudar a estrechar el “hueco” entre las acciones deseables y las que se han llevado a 

cabo a través de la discusión y el diálogo. 

 Fase de resumen: sintetizar las reflexiones y conclusiones a las que se ha llegado y 

establecer “reglas” que permitan generalizar lo aprendido. 
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Figura 1. Fases del debriefing. 

 

5. La experiencia de simulación desarrollada en la Licenciatura de Medicina de la 

Universidad de Cantabria en colaboración con el Hospital Virtual Marqués de 

Valdecilla 

 

El Hospital Virtual Marqués de Valdecilla, en colaboración con la Universidad de Cantabria, lleva 

desarrollando experiencias formativas con los alumnos universitarios desde el año 2010. 

Someramente comentamos el proceso desarrollado durante cada experiencia de simulación, que 

guarda grandes similitudes con el descrito, hasta ahora, en la literatura. 

 En primer lugar, y antes de comenzar con la simulación, se reúne a los alumnos 

participantes y se desarrolla una fase denominada briefing, donde se ofrece una orientación previa 

sobre los objetivos docentes de la simulación que se va a desarrollar, el entorno de la simulación, 

la revisión de las expectativas y la oportunidad de hacer preguntas y aclarar posibles dudas. 

 Algunos días después de esta sesión inicial se implementa la experiencia de simulación: el 

desarrollo de un escenario clínico, donde los alumnos ejercen el papel de médicos y asumen toda 

la responsabilidad y protagonismo en el caso, sin que exista intervención ninguna por parte del 

profesor. Las experiencias se desarrollan en un quirófano virtual, equipado con los mismos 
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materiales e instrumentos que encontramos en uno real y, lo más importante, un maniquí 

electrónico que emula al paciente. Este quirófano colinda con otra sala, separada por un cristal 

unidireccional, lo que permite la observación de todo el proceso de simulación sin la presencia 

física del profesor. Esta sala cuenta, además, con pantallas en las que se puede observar con 

mayor detalle lo que ocurre en el interior del quirófano. Dentro de la sala y participando como 

actor o actriz en estas simulaciones, encontramos también lo que se denomina un “confederado”, 

desarrollando diferentes papeles, como puede ser el de enfermero o enfermera. Su función 

consiste en realizar las mismas cosas que se harían si el caso fuera real (pinchar glucosa, poner 

una vía…) bajo las instrucciones del alumno-médico. Además, dicho individuo tiene un auricular 

en la oreja por el que recibe instrucciones de qué hacer en función de cómo se va desarrollando la 

sesión y de las decisiones que los alumnos toman.  

 El grupo de alumnos, conformado por unos ocho y diez, se divide en dos y cada uno 

desarrolla un caso médico distinto. En el primero participa el primer subgrupo mientras el otro 

observa (bien dentro del quirófano o bien desde la sala contigua), invirtiéndose los papeles para el 

segundo caso.  

 Por último tiene lugar la tercera fase es el proceso de debriefing en la que, como 

señalamos, los alumnos y profesor tienen la oportunidad de reflexionar de manera crítica sobre lo 

ocurrido.  

 

6. Conclusiones 

 

En un mundo de profusos y constantes cambios como es en el que hoy vivimos, una formación 

continua de profesionales que les permita adaptarse a un mundo voluble y, actualmente, a merced 

del desarrollo vertiginoso de las nuevas tecnologías, se configura crucial, especialmente en 

ámbitos como el de la medicina, que implican un riesgo inminente para los sujetos hacia los que 

va dirigida la acción de los profesionales: los pacientes.  

 Las nuevas tecnologías marcan ahora el desarrollo de cada sociedad y una nueva forma de 

exclusión y marginación, antes emplazada en recursos económicos, sociales y culturales, surge 

como consecuencia de la falta de acceso a las nuevas tecnologías, configurando lo que 

actualmente se denomina “brecha digital”. Por ello, aunque consideramos que no son los medios 

los que ayudan a mejorar los procesos educativos y en ningún caso su ausencia o precariedad 

pueden servir como excusa para justificar un sistema educativo que muchas veces resulta ineficaz, 

sí es cierto que cada vez se torna más necesario incorporar estas nuevas tecnologías y el 

aprendizaje virtual en el panorama formativo, no como panacea de los problemas pero sí 
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entendido como una forma de desarrollarse en armonía con el mundo social que rodea e 

interactúa con el educativo, sociedad que ahora se define en gran medida por su potencial 

tecnológico. Y, por ello, esta iniciativa pedagógica se sirve, para su desarrollo, de los nuevos 

recursos tecnológicos que esta sociedad cambiante y tecnológica conlleva. 

 La propuesta educativa en que se fundamenta este trabajo parte de la revalorización de la 

experiencia como principal constructora o potenciadora de conocimientos y aprendizajes 

significativos para la vida laboral real. Si nos remitimos al plan Bolonia que tan ávidamente se ha 

instaurado en el contexto universitario español hace tan sólo unos años, comprobaremos como 

éste reivindica el desarrollo de aprendices independientes, autónomos, creativos y críticos, 

capaces de cuestionar paradigmas y discutir el saber recibido. Sin embargo, la realidad del 

funcionamiento de las universidades y la formación que ofrecen al alumnado dista mucho de esos 

principios escritos sobre el papel. La manera habitual de hacer las cosas en la universidad sigue 

tendiendo a priorizar unas clases magistrales en que los estudiantes mantienen un rol receptivo y 

pasivo y una evaluación mediante exámenes que, en resumidas cuentas, valora la repetición y la 

reproducción, en detrimento de una formación activa, experiencial, ligada a la realidad social y 

laboral en que los universitarios asumen el control y gestión de su propio proceso de enseñanza-

aprendizaje. 

 Por tanto, ante una tradición universitaria que no en pocas ocasiones se encuentra con 

problemas a la hora de formar profesionales verdaderamente capacitados y concienciados para la 

inmersión en el mundo de la práctica laboral real e, incluso, en la sociedad en general, rescatamos 

el concepto de “profesionales reflexivos” (Dewey, 1989; Schön, 1998), es decir, profesionales que 

reflexionen desde la acción de su propia experiencia y se conviertan así en  investigadores en un 

contexto práctico que va a estar marcado por la toma de decisiones continua.   

 Para dar este salto formativo a la experiencia, los mundos virtuales adquieren fuerza y 

comienzan a configurarse, en la era tecnológica en la que vivimos en la actualidad, como 

contextos útiles para la experimentación, ya que se constituyen como mundos representativos de 

la práctica: los aprendices se ven involucrados en experiencias que simulan la práctica, pero sin las 

presiones, distracciones y riesgos que tienen las situaciones reales.  

 Por último, aunque no menos importante, debemos señalar el componente lúdico y 

recreativo que reviste esta experiencia. En nuestro sistema educativo es tendencia habitual 

restringir, a medida que avanzamos en edad y curso, en favor de la propensión instrumentalista, el 

juego y el aprendizaje lúdico que tan usuales son los primeros años de escuela, hasta encontrarnos 

con una formación universitaria en que es prácticamente inexistente. Sin embargo, cualquier 

persona de cualquier edad aprende mejor y de manera mucho más satisfactoria si disfruta con lo 



 

 

 

326 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

que hace, si se divierte, si su aprendizaje tiene lugar en un entorno distendido en el que 

experimentar, equivocarse y volver a probar son las máximas que dirigen la experiencia. No 

olvidemos, por tanto, que el juego no es exclusivo de la infancia y que “la cultura humana ha 

surgido de la capacidad del hombre para jugar, para adoptar una actitud lúdica" (Huizinga, 1987).  
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Resumen: El progresivo desarrollo del videojuego ha comportado la construcción del lenguaje 

que lo caracteriza como medio, en formas narrativas y retóricas propias. En el discurso 

videolúdico, el procesamiento expresivo genera una hermenéutica dinámica que relaciona la 

estructura narrativa con la performatividad del jugador. El relato debe fluir de modo “ergódico” 

en la configuración narrativa del jugador, desde sus acciones y decisiones, convirtiéndola en 

narración procesal jugada. Desde ese carácter performativo y conformativo del videojuego, que lo 

aproxima al aprendizaje activo, de carácter procedimental o procesal, conviene entender la 

“alfabetización” digital devenida en “performativización”. Aportamos análisis de los videojuegos 

One and One Story, Judith, Don´t look back, Heavy rain y Thirty flights of loving, como muestra de esta 

perspectiva educomunicativa de la competencia digital y de los medios interactivos de inmersión. 

Desde esta propuesta, una pedagogía de la interactividad lúdica, que atienda la 

“performativización”, contribuirá a la renovación de la educación en medios que precisa la 

ciudadanía de nuestra cultura visual interactiva. 

Abstract: The progressive development of computer games has led to the construction of 

language that characterizes it as a medium in narrative and rhetorical forms themselves. In the 

videogame speech, expressive processing generates a dynamic hermeneutic relates narrative 

structure with player´s performativity. The story should ergodically flow in the narrative 

configuration´s player from their actions and decisions, making procedural narrative "played". 

From this performative and conformative character of the game, that active learning procedural 
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approaches, should understand the digital "literacy" turned "performativization". We provide 

analysis of the games One and One Story, Judith, Don´t look back, Heavy rain, Thirty flights of loving, as 

shown in this educommunicative perspective about interactive inmersive media and digital skills. 

From this proposal, a pedagogy of playful interactivity, that deals the "performativización", will 

contribute to the renewal of media education that accurate the citizenship of our interactive 

visual culture. 

Palabras Clave: Alfabetización, aprendizaje, competencia comunicativa, enseñanza de los 

medios de comunicación, juego de ordenador. 

Keywords: Literacy, learning, communication skills, teaching media, computer game. 

 

Texto de la Comunicación 

1. Introducción. 

El relato del videojuego no se limita a una presentación de sucesos, que ha sido el significado 

parcial de “narrativa” que han seguido los detractores de aplicar la narratología a los videojuegos, 

sino que comprende el planteamiento y reglas de un juego en que el propio jugador hace emerger 

ergódica y procesalmente una historia en un mundo ficcional, en una narración, según Jesper Juul 

(2006:157), “as the way we make sense of the world”51.  

Ello convierte al videojuego en un medio orientado a la performatividad, por la que el jugador 

debe implicarse activamente en conformar un mensaje, que no le viene dado de forma directa 

para su interpretación, sino que debe proceder a modelarlo por sí mismo, como suceden en 

videojuegos como One and One Story, en comparación con Ceremony of Innocence, en Judith, Don´t look 

back, Heavy Rain o Thirty flights of loving, buena muestra del carácter performativo del videojuego.  

En definitiva, comprender los significados que entraña y transmite un videojuego requiere una 

adecuada alfabetización competencial desde una pedagogía de la performatividad. Esa perspectiva 

procesal del videojuego le confiere un especial papel en la educación mediática, en que induce a 

entender el proceso de “alfabetización” digital como “performativización”. 

                                                           
51 En concreto, Juul cita a Shank & Abelson (1977) en su estudio sobre la comprensión de 

cuentos en niños, que explican en dependencia de los “guiones” que hayan ido elaborando con 

anterioridad. Además de Shank & Abelson, como autores que han abordado cognitiva y 

socioculturalmente la comprensión de relatos, merecen destacarse también Rumelhart & Ortony 

(1977), con su teoría de los esquemas como representaciones simbólicas de conocimiento. 
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2. El videojuego como medio ergódico y conformativo. 

La “narración jugada”, en que convergen juego y narrativa en la interfaz del videojuego, ha 

requerido el progresivo desarrollo de un lenguaje propio, que Óliver Pérez (2012) ha denominado 

“lenguaje videolúdico”. El discurso videolúdico articula la expresión y significado, estético, 

cultural e ideológico, del juego, así como la narración ficticia que desde él va haciendo fluir el 

jugador, a modo de “diálogo del jugador con las interfaces” (Merstch, 2008:32). Se trata de una 

“narrativa performance” (Ruiz, 2008:32), de carácter performativo y hermenéutica dinámica 

(Aarseth, 2007), que requiere “conformar” para poder, después, interpretar, desde un abanico de 

perspectivas conformativas que se expanden de modo transmediátio a otros medios, en forma de 

fan-ficción y machinima (Wenz, 2010:153).  

Noah Wardrip-Fruin (2012) denomina “procesamiento expresivo” a los mecanismos con que 

autores y artistas utilizan el potencial expresivo computacional para definir relatos en diversos 

medios de comunicación para la creación de ficciones o juegos52. En definitiva, la narrativa 

“procesal y dinámica” del videojuego consiste en que, desde la propia concepción de juego en el 

código que lo define, quede relacionada la estructura narrativa con la performatividad del jugador, 

el cual casi deviene en un aprendiz que busca descubrir y crear, decidir y resolver53. Por tanto, el 

modo discursivo a definir en un videojuego, no es primariamente una narración, sino “lo 

ergódico”, lo configurativo, protagonizado por el jugador, en el sentido que afirma Klevjer 

(2002:193): 

“In any game, the ergodic is the defining discursive mode, not the narrative. This means 

that the user is basically involved as a player (doing ergodic work on the materiality of the 

text), not as a reader (interpreting on a semantic level). This may sound obvious (games are 

games), but it is an important theoretical premise if we are to avoid studying computer 

games as if they were just another narrative genre.” 

 

                                                           
52 Noah Wardrip-Fruin identifica (2012:15) “three effects that can arise in the relationship 

between system processes and audience experiences, which may occur with a wide variety of 

operational logics”: el “efecto Eliza”, el “efecto Tale-Spin” y el “efecto SimCity”. 

53 Barah et al. (2011:316) recuerdan el papel del juego como proceso activo de descubrimiento y 

“andamiaje” en la teoría del constructivismo de Vygotsky: “with play providing al effective 

scaffold for expanding one´s zone of proximal development, that is, for understanding more than 

one could undestand by oneself”. 
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3. La narración videolúdica como performance procesal ante el carácter exógeno de 

la narración incrustada (“cut scenes”). 

La verosimiltud de las historias (ficciones) que discurran con el juego (real) propuesto depende en 

gran medida de la integración y coherencia interpretada por el jugador. De hecho, los elementos 

narrativos tienen escaso valor cuando suenan estrepitosos en el conjunto de relato y juego, 

cuando aparecen forzadamente. Así sucede en las digresiones flashback en Bioshock 2 (2010), 

cuando a través de una Little Sister se recuerda cómo era la ciudad de Rapture antes de la 

catástrofe, sirven plenamente para contribuir en la construcción del mundo ficticio a que invita al 

jugador a lo largo de todo su desarrollo. En cambio, la cut scene del encuentro de Dom y María en 

un campo de prisioneros Locust, en Gears of War 2 (2006), resulta un claro elemento de sugestión 

narrativa, ajena al juego y no anclado en el relato, aunque logre un dramatismo emotivo que 

genera interpretaciones muy diversas. 

En general, las escenas cinemáticas en los videojuegos pueden contribuir en conformar el relato 

que acompaña al juego y crear su mundo ficcional desde el lenguaje cinematográfico, 

constituyendo una técnica que, bien implementada enriquece la narración, rememorando a modo 

de flashback o recreando hechos relevantes, perfiles psicológicos a través de diálogos o 

comportamientos, como se consigue en Halo 2 (2004), Final Fantasy VII (1997), Call of Duty IV 

(2007), The Legend of Zelda: Ocarina of Time (1998).  

Pero, en realidad, las animaciones incrustadas in-game no dejan de ser interrupciones del juego, 

“contaminación de lo exógeno dentro de la experiencia de juego” (Escribano, 2009: 139), cuyo 

exceso puede desvirtuar la experiencia de juego de muchos jugadores, a los que desagrada que el 

relato suspenda por demasiado tiempo o demasiadas veces el transcurso de su juego, del que 

pierden el control, dejando de ser jugadores para convertirse en meros espectadores de relato 

audiovisual no interactivo, como sucede en Metal Gear Solid 4: Guns of the Patriots (2008), que llega 

a acumular 90 minutos de escenas cinemáticas.  

Dado que la esencia del juego es hacer protagonista al jugador para desentrañar el relato de modo 

ergódico, a medida que desarrolla su juego, aunque el material exógeno, en última instancia, 

también influye en la configuración del mundo imaginario y afectan a la experiencia de juego, los 

videojuegos requieren ofrecer la narración inserta lo más posible en el propio juego y a manos del 

jugador. Buena muestra de esa forma discursiva performativa del videojuego, en su trabada trama 

e interactividad, han venido siendo videojuegos como los pioneros Half-Life (1998) o Bioshock 

(2007), o creaciones posteriores como Nelly Cootalot (2007), Judith (2009), Don´t look back (2009), 
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The Path (2009) o Heavy Rain (2010). En todos estos títulos, en mayor medida que en los 

videojuegos más comerciales, podemos vislumbrar al videojuego como medio por antonomasia 

de la narración audiovisual interactiva, a la que debe corresponder una adecuada alfabetización 

multidimensional (Gutiérrez, 2003) en su lenguaje videolúdico, inmersivo y procesal, de carácter 

performativo. 

4. El videojuego como medio ergódico y conformativo en estudios de caso. 

4.1. Comparación entre Ceremony of innocence y One and one Story. 

 “Lo ergódico” y conformativo como estadio mucho más performativo y procesal que “lo 

interactivo” en relación al binomio juego-narración, queda muy bien evidenciado en la diferencia 

entre Ceremony of innocence (1997)54, un mero “juego interactivo” (en CD) y el juego de plataformas 

en línea One and One Story (2012)55.  

En Ceremony of innocence una narración escrita y leída va apareciendo, en forma de tarjetas postales, 

a medida que el jugador resuelve diversos retos interactivos. La narración explícita de la historia 

es presentada al jugador como resultado de su interacción (a cada resolución de reto, descubre 

una pieza-relato de la historia relatada en las tarjetas postales), pero sin que intervenga su 

creatividad conformadora: el relato está ya escrito, aunque fragmentado, y el juego se reduce a 

conocer los fragmentos de relato, de modo directamente interpretativo.  

En cambio, en One and One Story (2012) una cita aristotélica arranca un delicioso y sencillo juego 

de plataformas que sugiere el objetivo de conseguir unir a dos enamorados en una sola alma. 

Desde esa idea narrativa sugerida, la mecánica de juego evoluciona paralelamente al relato, que, 

en este caso, sí es conformado con la propia acción de juego, adaptando los puzzles y escenario 

en que es el jugador quien va haciendo discurrir, de modo ergódico, la denodada búsqueda 

recíproca de los intrépidos enamorados. En One and One Story, el propio juego no solo genera 

activamente el movimiento de los muñecos en pantalla, sino, además, permite al jugador crear de 

modo conformativo el relato implícito que vivencia en su imaginación y al que contribuyen los 

elementos narrativos que emergen con su juego (la unión-abrazo de los muñecos y los dibujos-

corazón flotantes emanados cuando los muñecos son conseguidos aproximar).  

                                                           
54  Web oficial: 

<http://realworldmultimedia.com/portfolio/cdrom/Ceremony_of_Innocence/>. 

55  Disponible en línea en: <http://www.silvergames.com/one-and-one-story>. 

http://realworldmultimedia.com/portfolio/cdrom/Ceremony_of_Innocence/
http://www.silvergames.com/one-and-one-story
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En One and One Story, la interpretación de la historia está en dependencia de su conformación 

narrativa por el propio jugador, mientras en Ceremony of Innocence puede directamente interpretar la 

historia, sin haber tenido oportunidad de conformarla, con lo que su participación en la narración 

es mínima. Y como narrar es elegir una historia, elegir unos procedimientos discursivos y una 

forma enunciativa y retórica con que expresarla, cabe concluir que en One and One Story el jugador 

tiene una alta oportunidad de ser narrador, mientras en Ceremony of Innocence apenas narra, sino 

solo interpreta como espectador de una narración exógena al juego.  

El relato textual-auditivo de las tarjetas postales en Ceremony of Innocence vendría a coincidir con el 

relato cinematográfico de las cut scenes implementadas en los videojuegos: relato audiovisual no 

integrado en el juego, que, aunque sí tenga valor en la vivencia narrativa, no lo hace desde el 

propio juego, permitiendo al jugador ser jugador-narrador por sí mismo, que es la esencia de la 

naturaleza narrativa del videojuego. La esencia que emana de las características que reúne el 

medio videolúdico, interactividad, entretenimiento, jugabilidad y simulación/inmersión (Martí, 

2010:10-19), cuyo denominador común se halla en el protagonismo ergódico y performativo del 

jugador, a la vez en jugar y en narrar, desde el descubrimiento procesal y conformativo de juego y 

narración. 
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Interfaz del juego de plataformas One and One Story.  

Créditos: Traverso y Gabriele. 

4.2. Judith. 

Judith (2009)56 es un breve thriller de misterio, ajeno por completo al vanguardismo visual, pues 

desde un grafismo minimalista y pixelado, que enlaza con la denominada “ficción interactiva” y 

las aventuras conversacionales o los roguelikes de los años setenta y ochenta, y con las que coincide 

en la exquisita atención a la profundidad de la jugabilidad, por encima del impacto audiovisual, 

difiere del mayoritario gran objetivo de los videojuegos comerciales.  

Judith consigue crear una magnífica atmósfera inmersiva que atrae poderosamente al jugador en el 

recorrido perturbador de esa mansión intrigante, por sus claustrofóbicos pasillos y con el 

inquietante efecto de pasos con eco. Las sucesivas habitaciones o las alhajas ensangrentadas que 

Jeff va descubriendo en la búsqueda de su amante Emily en el caserón, sitúan al jugador como 

narrador de una historia que en su propio juego va conformando activamente desde el reto 

mistérico y enigmático de la propuesta de juego y la narración inmersiva, procesal y performativa, 

                                                           
56 Disponible en línea en: <http://distractionware.com/blog/2009/04/judith/>. 

http://distractionware.com/blog/2009/04/judith/
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a que se siente estimulado ante la ambientación narrativa de los diversos objetos, diálogos 

textuales, sonidos y estancias perturbadores y sugerentes que halla en su acción de juego. 

 

 

Grafismo pixelado en Judith. Créditos: Cavanagh y Lavelle. 

4.3. Don´t look back. 

Don´t look back (2009)57 es un juego de plataformas con la extrema simplicidad de gráficos de 8 

bits, en que una sencilla propuesta de juego permite al jugador conformar un relato del que 

descubrir las trazas narrativas que le estimulan a conseguir interpretar la historia que esconde en 

el simbolismo pixelado de los componentes de juego y en lo que sucede. Desde la identificación 

de una lápida en el escenario inicial del juego, la acción de superar obstáculos y disparar a 

enemigos que interfieren el avance del protagonista requiere al jugador ir hilando el sentido del 

planteamiento y normas de juego, del escenario en que transcurre y del significado de los seres 

que aparecen y desaparecen. En Don´t look back el significado de la jugabilidad permite 

comprender el argumento de la historia mítica que inspira el juego58 y la narración inmersiva. 

                                                           
57 Disponible en línea en: <http://www.distractionware.com/games/flash/dontlookback/>. 

58 El mito de Orfeo y Eurídice sobre la perdurabilidad del amor más allá de la muerte y el valor de 

la paciencia y la confianza para mantener los lazos afectivos. 

http://www.distractionware.com/games/flash/dontlookback/
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Aspecto minimalista en Don´t look back. Créditos: Cavanagh. 

4.4. Heavy Rain. 

Heavy Rain (Quantic Dream, 2010)59, a modo de thriller policíaco de suspense psicológico 

denominado “película interactiva” por sus creadores60, permite al jugador determinar los 

comportamientos y decisiones de los personajes principales, lo que equivale a definir el rumbo 

narrativo en el videojuego, qué y cómo sucede y qué planteamiento de juego va haciendo 

discurrir la historia. 

 

Ethan Mars, protagonista de Heavy Rain, con Madison Paige,  

la periodista que investiga los asesinatos de Origami. Créditos: Quantic Dream. 

 

                                                           
59 Web oficial: <http://heavyrainps3.com/>. 

60 David Cage, de Quantic Dreams, decía en una entrevista para Destructoid (disponible en línea en : 

<http://www.ingamemagazine.com/videojuegos/david-cage-heavy-rain-para-mi-ya-no-es-un-videojuego/>): “En 

Heavy Rain se trata de jugar a una historia en sentido físico, la modificamos, la giramos, la descubrimos, haciéndola 

única, haciéndola tuya. En Heavy Rain el jugador tendrá el control segundo a segundo. Cuenta la historia a través de 

sus acciones …y esto es lo que hace al juego real.”. Otra entrevista está disponible en:  

<http://www.elmundo.es/elmundo/2010/02/18/navegante/1266516422.html>. 

http://heavyrainps3.com/
http://www.ingamemagazine.com/videojuegos/david-cage-heavy-rain-para-mi-ya-no-es-un-videojuego/
http://www.elmundo.es/elmundo/2010/02/18/navegante/1266516422.html
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4.5. Thirty flights of loving. 

Thirty flights of loving (Blendo Studios, 2012)61 a pesar de su brevedad inusual y diseño minimalista, 

es un juego en primera persona, de escasa acción, pero soberbia composición narrativa, que altera 

el orden cronológico de la historia, iniciándola al final y terminándola en su mitad. El juego 

envuelve en una intriga magistralmente aderezada con flashbacks, que sitúa al jugador en la 

contextualización de la trama, y con elipsis narrativo-espaciales, creadas con jump cuts, que le 

obligan a transitar de escenario, pasando por una oficina, una fiesta o un aeropuerto.  

Este breve, pero intenso, juego demuestra qué clase de hipermedia tan especial son los 

videojuegos, en que la comunicación interactiva fluye entre arte e imaginación, ofreciendo al 

jugador un papel activo y emocionante en el disfrute de su interacción performativa y en el 

entendimiento de su enigmático relato, un doble reto a su destreza y a su intelecto. 

 

 

 

Grafismo minimalista en Thirty flights of loving.  

Créditos: Blendo Studios. 

 

 

 

                                                           
61 Web oficial: <http://blendogames.com/thirtyflightsofloving/>. Es secuela de Gravity Bone 

(2008), juego de plataformas en primera persona, con una densa aventura de espionaje. 

http://blendogames.com/thirtyflightsofloving/
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5. De la alfabetización a la performativización desde el videojuego. 

Aunque mucho quede por hacer en la práctica efectiva para que la cultura de los videojuegos 

forme parte normalizada en las aulas como “oportunidad educativa” (Gabelas, 2010:222), desde 

que Paul Gee (2004) enfocó la pertinencia de los videojuegos para cambiar nuestra forma de 

entender y aplicar los procesos de alfabetización en la actual cultura digital visual, el propio 

concepto y término de “alfabetización” parece precisar ser renovado en el sentido que Gunther 

Krees calificaba como “la nueva agenda para el pensamiento sobre la lectura” (2005:224).  

En efecto, las nuevas competencias digitales de nuestra época (Jenkins, 2005; Aparici y Osuna, 

2010:315-316), por las que se hace especialmente necesaria una alfabetización digital 

multidimensional (Gutiérrez, 2003; Area, Gros y Marzal, 2008; Area, Gutiérrez y Vidal, 2012), 

requieren una nueva perspectiva de educación mediática, que adecúe sus estrategias 

metodológicas a los nuevos lenguajes y formas discursivas que emergen en la evolución del 

ecosistema mediático, e incorpore los videojuegos (Tyner, 2010:5; Delwiche, 2010:180-181) en la 

práctica educativa. 

En esta línea, los estudios sobre los videojuegos nos están deparando una nueva forma de 

acercamiento a la educación en medios que contemple esa concepción performativa del 

videojuego, que posibilita jugadores-narradores ergódicos y el aprendizaje procedimental y 

procesal, en vivencias narrativas “de inmersión dramática” (Esnaola y Levis, 2008:59), o 

“narrativas performance” (Ruiz, 2008:32), propias de la narración jugada.  

En cuanto al término, del que ya en el ámbito anglosajón, hace una década Ulmer (2003) 

proponía sustituir literacy por electracy, a la luz de las investigaciones sobre videojuegos de los 

últimos años (Bogost, 2006; Mäyrä, 2008; Wardrip-Fruin, 2012), se puede estar abriendo paso 

ante nuestros ojos el término “performativización” para la educación en medios y tecnologías 

digitales, que recoge el sentido de comunicación interactiva procesal desde el arte (Gumbrecht, 

2004) hasta el juego (Holmevik, 2012).  

Y en definitiva, como decía Gonzalo Frasca (2009:43), “el juego es la primera estrategia cognitiva 

del ser humano y, como tal, una herramienta increíble para explicar y entender el mundo. Es 

tiempo que le demos el valor que merece”, en plena era del juego performativo en pantallas 

interactivas. 
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Resumen 

El trabajo que presentamos en esta comunicación está basado en el proyecto Open 

Wonderland que inició su andadura como tal en el año 2010. Este nuevo proyecto consiste en 

una herramienta inmersiva para el desarrollo de mundos virtuales 3D colaborativos. La 

arquitectura del sistema está basada completamente en estándares abiertos y en tecnologías 

implementadas en Java. Sus características generales son pues tres: colaboración, extensibilidad y 

contenidos Web 3D. Después de describir las especificaciones técnicas de la plataforma 

inmersiva, se indican tanto las potencialidades pedagógicas del V-learning como las posibles 

ventajas educativas frente al tradicional e-learning. A continuación se presentan las distintas fases 

que configuran un nuevo modelo de e-ABP para la formación online en metaversos. Por último, 

se concluye que, una vez superadas sus posibles limitaciones técnicas y pedagógicas, esta 

innovadora plataforma inmersiva favorece que la enseñanza pueda ir hoy día más allá de las aulas 

para que se cree una auténtica comunidad de aprendizaje tanto real como virtual. 

 

Palabras claves: V-learning, Open Wonderland, colaboración online, ventajas educativas V-

learning, enseñanza virtual 3D, innovación didáctica, e-APB 
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Abstract 

 The work presented in this paper is based on the Open Wonderland project which 

began as such in 2010. This new project is a tool for developing immersive 3D collaborative 

virtual worlds. The system architecture is based entirely on open standards and technologies 

implemented in Java. Its main features are as three: collaboration, extensibility and Web 3D 

contents. After describing the technical specifications of immersive platform, indicated both 

pedagogical potential of V-learning as possible educational advantages over traditional e-learning. 

Below are the various stages that make up a new e-PBL model for online learning in metaverse. 

Finally, we conclude that, once overcome possible techniques and pedagogical limitations, this 

innovative immersive platform promotes today teaching can go beyond the classroom to the 

creation of an authentic real and virtual learning community. 

 

Keywords: V-learning, Open Wonderland, online collaboration, educational benefits of V-

learning, 3D Virtual Learning, educational innovation, e-PBL 

1. Introducción 

El trabajo que presentamos en esta comunicación está basado en el proyecto Open 

Wonderland que inició su andadura como tal en el año 2010. Pero dicho proyecto comenzó 

anteriormente como “Proyecto Wonderland” de Sun Microsystems en 2007. Tras la compra de 

Sun por Oracle Corporation, ésta declinó seguir soportando su financiación, decidiendo liberarlo 

como un proyecto de código abierto (Open Source). El proyecto Open Wonderland es una 

herramienta para el desarrollo de mundos virtuales 3D colaborativos. La arquitectura del sistema 

está basada completamente en estándares abiertos y en tecnologías implementadas en Java, es 

altamente modular y su diseño está enfocado sobre todo a su extensibilidad.  

Está previsto que en la próxima década se incremente de manera muy significativa el 

número de sitios en Internet que ofrezcan a los usuarios algún tipo de experiencia 3D en sus 

páginas. No obstante, este proyecto trata de ir más allá pretendiendo proporcionar a empresas, 

instituciones, universidades, centros educativos, congresos, etc. un entorno colaborativo 3D en 

Internet. 



 

 

 

345 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Además, ofrecemos en esta comunicación una breve descripción de un innovador modelo 

didáctico que creemos que se ajusta muy bien a las características técnicas que definen esta nueva 

plataforma como una herramienta válida para el trabajo colaborativo en entornos virtuales 

tridimensionales. De este modo, se exponen las diferentes fases que configuran esta nueva 

propuesta formativa en los metaversos. Pero antes de esa descripción por etapas, se presentan a 

continuación las características generales de dicha plataforma, sus especificaciones técnicas, sus 

potencialidades pedagógicas y sus ventajas educativa frente al e-learning tradicional. 

2. Características generales del Proyecto Open Wonderland 

En este apartado exponemos los principales rasgos genéricos que definen a esta 

plataforma inmersiva en mundos virtuales 3D. El Proyecto Open Wonderland tiene tres metas 

fundamentales (Kaplan & Yankelovich, 2011): facilitar un entorno colaborativo con un enfoque 

basado en herramientas síncronas, ofrecer una herramienta extensible basada en estándares 

abiertos, y poner a disposición de diferentes organizaciones una vía que les permita dar el salto a 

la tecnología Web 3D. A continuación, describimos brevemente cada uno de estos fines técnicos. 

A. Colaboración 

El objetivo es ofrecer todo tipo de herramientas colaborativas síncronas basadas en la 

Web, al mismo tiempo que se añade los beneficios inherentes a una interacción en 3D. Para ello 

cada cliente que entra en el entorno es representado por un avatar, esto junto con la inmersión de 

audio permite una forma de organización de múltiples conversaciones, algo que no es posible con 

la tecnología de videoconferencia. Por ejemplo, un mismo profesor en la misma clase puede tener 

varios grupos cada uno trabajando en una tarea distinta al mismo tiempo. Es una realidad virtual 

en toda la extensión de la palabra. Es lo más parecido a estar en clase con todos los 

compañeros/as y el profesor. 

Para facilitar la interacción con el mundo virtual y con los demás avatares, éstos disponen 

de una serie de habilidades y gestos, tales como: caminar, correr, sentarse en el suelo, sentarse en 

un asiento, hablar en público, aplaudir, decir que sí o que no con la cabeza, reírse, responder al 

teléfono, etc. 

Otra forma importante de desarrollar el trabajo colaborativo es a través de las aplicaciones 

2D dentro del entorno, es decir, a través de pizarras virtuales. Estas pizarras digitales pueden ser 

de dos tipos: aplicaciones que no han sido desarrolladas para esta plataforma, pero que pueden 

ser integradas en el entorno como pizarras en las que se visualizan las aplicaciones del servidor de 
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aplicaciones compartidas o pizarras en las que se visualiza la pantalla de un servidor thighVNC. 

De otra parte, están las aplicaciones desarrolladas para esta plataforma, que su principal ventaja es 

que se trata de aplicaciones totalmente síncronas en la que la modificación en un cliente lleva a la 

actualización tanto del servidor como en todos los clientes que en el momento estén conectados 

y los que en el futuro se conecten a la plataforma. 

B. Extensibilidad 

En esta plataforma, más que ofrecer una serie de herramientas que ya podamos trabajar 

desde un principio, lo que se pretende es desarrollar nuevas herramientas que se puedan integrar 

de una forma eficaz en el entorno, facilitando a los desarrolladores la realización de módulos y 

plugins que se puedan integrar en la plataforma. Esto posibilita que cada organización aplique sus 

propias herramientas a la solución del problema que a cada una se le plantee, al tiempo que la 

colaboración entre desarrolladores posibilita el enriquecimiento progresivo de la plataforma. Se 

pueden construir módulos que abarquen diferentes niveles de necesidades, tales como: añadir 

nuevos menús en los clientes, autenticación en el lado del servidor, integración de nuevos 

servicios en el servidor, etc. El objetivo final de la extensibilidad es la integración de datos 

externos. Por ello, la plataforma soporta una serie de estándares abiertos, incluyendo COLLADA 

para gráficos y SIP para audio. Es asimismo importante el soporte de la plataforma para integrar 

datos desde base de datos externas y la integración de librerías Java para la realización de un 

sinfín de tareas y servicios que sean necesarios. 

C. Contenidos Web 3D 

La integración de contenidos Web 3D está garantizada por la adopción por parte de 

Open Wonderland de estándares abiertos de formatos gráficos 3D, como COLLADA ó Google 

Earth. Lo cual posibilita el desarrollo de contenidos 3D por parte de las principales herramientas 

disponibles para ello, tal como Maya, 3D Studio Max, Blender y sobre todo Google Sketchup, 

herramienta especialmente útil en esta plataforma ya que soporta el formato de gráficos KMZ 

(Google Earth) con tan sólo arrastrar el fichero kmz dentro del cliente. La variedad de contenidos 

que se pueden integrar sólo está limitado por la imaginación del diseñador de contenidos 3D, 

pudiendo incluir edificios, calles, mobiliario o elementos de ecosistemas, tales como: árboles, 

lagos, montañas, etc., las posibilidades son infinitas. 

 



 

 

 

347 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

3. Especificaciones técnicas de la plataforma inmersiva 

 

El sistema está basado en la tecnología Cliente – Servidor, es decir, un servidor que está 

corriendo al que se conectan clientes de una forma espontánea. En realidad se trata de una serie 

de servidores que colaboran para conseguir el objetivo de ofrecer un entorno colaborativo 3D. 

Los servidores más importantes son los siguientes: 

 Servidor Web. Que tiene como finalidad ofrecer un servicio de conexión a los clientes, así 

como un servicio de gestión de la plataforma inmersiva para su uso por el Administrador 

desde un navegador Web. 

 Servidor Darkstar. Está basada en la tecnología del proyecto DarksStar también 

desarrollada por Sun. Facilita un servidor especialmente diseñado para juegos online, así 

como “Serious Game” tal como la plataforma Wonderland. Ofrece diferentes servicios, 

tales como los siguientes: movimientos de los avatares, captación de eventos por parte del 

usuario, gestión de colisiones en la plataforma, celdas de los objetos que se van 

incluyendo en el entorno, servicios de seguridad para el sistema, etc. Sin lugar a dudas es 

la estrella del sistema. 

 Servidor de Aplicaciones compartidas. Este servidor cuando es ejecutado en sistemas Linux o 

Solaris permite hospedar aplicaciones compartidas. En este modelo aplicaciones que no 

han sido concebidas para esta plataforma pueden ser ejecutadas sin ser modificadas. 

Aplicaciones como  Open Office, Firefox  o Netbeans pueden correr dentro del entorno.  

 JVoiceBridge. Se trata de una aplicación puro Java desarrollada como una parte del 

proyecto Wonderland, ofreciendo integración de sonido en el entorno. Ofrece el lado del 

servidor de sonido en el proyecto, permitiendo sonido de alta fidelidad en la plataforma. 

No requiere de ningún tipo de hardware adicional, a no ser que deseemos conectarnos a 

alguna red pública de teléfonos, en cuyo caso necesitaremos disponer de algún tipo de 

Gateway VOIP / PSTN, permitiéndonos conectar teléfonos de voz sobre IP (VOIP) 

reales o virtuales dentro del entorno. 

El lado del cliente está estructurado en tres bloques: 

 Capa Rendering. Consiste en dos proyectos separados. JMonkeyEngine es un popular 

render escrito en Java basado en Open-GL. Nos ofrece renderización de gráficos pero 

sólo permite una ejecución a la vez. Para solventar esta deficiencia el subproyecto MT 
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Game de Wonderland es usado para añadir capacidades de multiproceso a 

JMonkeyEngine. 

 Core Services. Permite añadir las funcionalidades usadas por Wonderland. Estos servicios 

incluyen la posición de los objetos en el mundo virtual 3D, la habilidad para mover los 

objetos y de detección de colisión de los objetos. Además, existen otros servicios 

adicionales, tales como: la carga de modelos, el cálculo de propiedades  físicas de los 

objetos, el reforzamiento de la seguridad, etc.. 

 Comunicación.  La capa de comunicación es implementada tanto dentro del proyecto como 

por módulos desarrollados aparte. El proyecto para su funcionamiento requiere del uso 

de diversos tipos de protocolos de comunicación tales como HTTP (Hipertext Transfer 

Protocol) para las comunicaciones Web, RTP (Real-time Transport Protocol) usado en la 

mayoría de los procesos de comunicación tales como las comunicaciones de los 

servidores DarkStar, Shared App Server o incluso para algunas tareas del servidor de voz, 

UDP (User Datagram Protocol) para el transporte de los datos de voz, SIP (Session 

Initiation Protocol) usado para el establecimiento, modificación y terminación de las 

sesiones en un entorno multiusuario para comunicaciones de voz sobre IP. 

 

En la figura 1 se presenta una imagen posible generada en esta plataforma inmersiva. 

 

Figura 1. Ejemplificación de un entorno 3D generado con Open Wonderland. 

Como hemos mostrado, en esta imagen se pueden diferenciar algunos de los elementos 

típicos del entorno. En concreto, aparecen  de izquierda a derecha las siguientes herramientas: 
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1. Una ventana que nos muestra los usuarios conectados, y en la que podemos activar o 

desactivar el sonido individualmente a cada uno. Estos usuarios están representados cada 

uno de ellos por un avatar. 

2. Un póster codificado en código HTML, permitiendo por tanto poner en él enlaces para 

que puedan ser visitados exteriormente al entorno. 

3. Una ventana de chat, que permite a los usuarios comunicarse por el teclado de su 

ordenador. 

4. Suelo y paredes en 3D creadas con el programa Google Sckechtup. 

5. Un sofá y una silla, elementos que pueden ser utilizados por los avatares para sentarse en 

él. 

6. Dos avatares, uno permanece sentado y otro de pie. 

7. Tres pizarras, cada una de un tipo diferente. Una corresponde a una imagen de un 

programa informático. Otra es una presentación de un proyecto en pdf. Y la última 

corresponde a un procesador de textos totalmente síncrono, que puede ser utilizado por 

ejemplo para realizar un Brainstorming en el entorno. 

Podríamos haber insertado otros elementos en el entorno. Pero lo verdaderamente 

importante en esta plataforma inmersiva es que si necesitamos cualquier herramienta adicional 

que no existe en la misma, ésta puede ser diseñada, creada, y añadida a la plataforma. 

4. Potencialidades pedagógicas del V-learning 

 

Las potencialidades de esta plataforma inmersiva, a tenor de lo expuesto con anterioridad, 

son ilimitadas. Nosotros queremos desarrollar un entorno colaborativo Web 3D que nos permita 

adaptarlo a diferentes tipos de necesidades y soluciones. De este modo, nuestra filosofía de 

desarrollo se enmarca en los principios y valores del Open Source y se aleja del mercantilismo 

ofrecido por otras plataformas Web tridimensionales, como por ejemplo Second Life. Esta es 

nuestra apuesta de futuro y que creemos aporta una gran potencialidad de desarrollo en diversos 

campos. En concreto, en este trabajo nos centraremos en el ámbito formativo y educativo. 

 Desde nuestro punto de vista, la modalidad formativa en mundos virtuales 3D posee las 

siguientes potencialidades pedagógicas: 

- Genera entornos para la realización de un aprendizaje inmersivo: es como si los 

estudiantes se encontraran “cara a cara” con sus compañeros y con el profesor. 
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- Cada usuario crea su propio avatar para poder interaccionar con otros en el mundo 

virtual. El estudiante aprende fundamentalmente en colaboración con otros estudiantes, 

con el profesor, o con expertos invitados. 

- El estudiante-avatar dispone de distintos espacios y herramientas para su aprendizaje en 

un entorno que simula a los contextos de la vida real o profesional. 

- El docente tiene que actuar de e-moderador y facilitador de los aprendizajes. 

- El docente puede construir diversos objetos en el mundo virtual. 

- Genera un entorno virtual 3D que facilita la adquisición de distintos tipos de 

competencias: básicas, transversales y profesionales. 

- Las diversas acciones ejecutadas tanto por el docente como por los alumnos pueden ser 

registradas, por lo que quedan grabados para su posterior consulta los diversos itinerarios 

de aprendizaje empleados. 

- Permiten reproducciones de distintos elementos multimedia. 

- Se puede encuadrar dentro de los juegos serios (Serius Game). 

 

5. Ventajas educativas del V-learning 

 

Si tenemos en cuenta los argumentos expuestos hasta ahora podemos considerar que el 

proceso educativo que tiene lugar en entornos virtuales 3D ofrece las siguientes ventajas con 

respecto al clásico e-learning: 

 

- Favorece y estimula el trabajo en grupo. 

- Posibilita y estimula la construcción compartida del conocimiento, por tanto, produce un 

aprendizaje acorde con el enfoque socio-constructivista. 

- Introduce herramientas de comunicación verdaderamente sincrónicas en tiempo real. 

- Propicia metodologías activas y participativas donde el alumnado es el protagonista que 

“aprende haciendo”. 

- Despierta la motivación del alumnado por su relativa apariencia semejante al mundo de 

los videojuegos. 

- Propicia metodologías didácticas basadas en juegos de simulación de procesos y 

dinámicas de la vida real o profesional. 

- Crea un ambiente que favorece metodologías específicas e innovadoras como el e-ABP. 
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6. Un modelo didáctico innovador para la formación en metaversos: fases del e-ABP 

 

 A partir de las potencialidades pedagógicas que hemos señalado y de las ventajas 

educativas que acabamos de enumerar, sostenemos que lo más acertado es emplear un nuevo 

modelo didáctico para enseñar en entornos virtuales tridimensionales. Un enfoque pedagógico 

que ha de basarse por tanto en los principios fundamentales del aprendizaje activo o “experiencia 

reflexiva” (Dewey, 2004), esto es, aprender haciendo; y del aprendizaje social y dialógico 

(Vigotsky, 1973; Aubert et al., 2008), es decir, aprender en colaboración con los iguales y con 

otros agentes educativos. Pensamos que dentro de este nuevo marco pedagógico el modelo ABP 

(Aprendizaje Basado en Proyectos) que ya hemos descrito pormenorizadamente en otro trabajo 

(López Ruiz, 2011), puede ser reelaborado para su aplicación en la formación online en 

metaversos. Desde esta perspectiva, el proceso educativo o formativo tendría las siguientes fases: 

 

Fase 0: Familiarización con la plataforma inmersiva y preparación del entorno virtual para el proceso formativo 

 

 En esta etapa inicial tanto el docente como los estudiantes tienen que introducirse en el 

mundo virtual que haya sido diseñado específicamente y aprender a trabajar con las diferentes 

herramientas que se ofrezcan. Cada uno de los agentes participantes tienen que crear, en primer 

lugar, su propio avatar y adquirir las destrezas tecnológicas necesarias para desenvolverse de 

modo fluido en el metaverso. Además, todos tienen que aprender a utilizar las distintas 

herramientas de comunicación asíncronas y fundamentalmente síncronas que ofrezca el entorno 

generado. 

 

Fase 1: Planteamiento del e-proyecto de trabajo  

 

 El formador en este momento tiene que formular la red de problemáticas con la que se va 

a trabajar durante el módulo en cuestión. Para ello, lo más adecuado es que realice una 

proyección 3D de dicha red (López Ruiz, 2011b) en una sesión inicial a la que asisten al aula 

virtual todos los estudiantes matriculados en el curso. Una vez terminada esta presentación, es 

conveniente que los alumnos expliciten sus diferentes hipótesis al respecto y para ello se puede 

hacer uso de una pizarra digital virtual en la que mediante un procesador de textos compartido se 

recojan todas las concepciones expuestas en un brainstorming o tormenta de ideas. Después de 

recopilar este listado en la pizarra virtual, el docente con ayuda de los estudiantes puede elaborar 
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un mapa conceptual que refleje las principales categorías que han salido a colación y sus posibles 

interrelaciones. Para esta tarea conjunta se puede hacer uso del programa Cmap-tool. 

 

Fase 2. Formación de equipos de trabajo colaborativo online 

 

 Antes de iniciar el proceso indagativo, es necesario que los alumnos se organicen en 

diferentes equipos de tres a seis personas, eligiendo para cada uno un coordinador y un 

secretario. El primero es quien dirige el trabajo del equipo y el segundo es quien toma nota de las 

diversas ideas expuestas y de los acuerdos adoptados. Es oportuno en esta etapa que cada equipo 

elabore su propio plan de trabajo y que se distribuyan de manera equitativa las múltiples tareas a 

ejecutar. El formador tiene que dar el visto bueno al índice inicial del e-proyecto a desarrollar por 

cada equipo. Para esta fase es imprescindible hacer uso de una sala virtual de trabajo en grupo 

donde cada equipo se siente y distribuya en diferentes mesas. El formador tiene que moverse por 

la sala e ir revisando y asesorando cada plan inicial de trabajo.  

 

Fase 3. Búsqueda de información y análisis de los datos obtenidos: el e-portafolios 

 

En un enfoque basado en ABP esta etapa es de central importancia. Los alumnos han de 

buscar de forma autónoma pero bajo las orientaciones proporcionadas por el docente un 

conjunto manejable de distintas fuentes de información. Desde nuestro modelo global, 

aconsejamos que los estudiantes trabajen con cuatro fuentes complementarias (López Ruiz, 

2008): fuentes impresas, medios audiovisuales, herramientas informáticas o TICs y agentes o 

instituciones del entorno local. Es fácil comprobar como todos estos recursos didácticos han sido 

digitalizados en nuestra enredada sociedad. Una vez recopilada toda la información ésta tiene que 

ser analizada por los estudiantes utilizando para ello técnicas cuantitativas o bien cualitativas 

(observaciones, entrevistas, documentos, etc.). En suma, los alumnos deben leer, visionar, 

trabajar y recopilar todas las informaciones que sean necesarias y que enriquezcan su plan de 

trabajo. Aconsejamos que este volumen de información sea estructurado tomando como base un 

e-portafolios. 

 

Fase 4. Elaboración del informe digital hipermedia final 

 

Los estudiantes pueden utilizar una sala virtual de trabajo en grupo para discutir y acordar 

los diferentes apartados del trabajo que constituirán el e-proyecto final. Asimismo, pueden utilizar 
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una pizarra digital integrada en el entorno 3D para insertar y trabajar con un procesador de textos 

compartido como por ejemplo Google Docs. Si estas sesiones son registradas en la plataforma 

inmersiva el docente puede saber en cada momento lo que cada uno de los estudiantes está 

aportando al trabajo total del equipo. Para ello, lo más oportuno es que cada estudiante escriba en 

el documento compartido con un color distinto. Una vez que el profesor ha revisado cada dossier 

ya se puede pasar el texto completo a color negro por ejemplo. Para completar este informe 

digital los alumnos deben incluir tablas, gráficos, gifs, fotografías, infografías, videos, etc. 

 

Fase 5. Presentación virtual colectiva del e-dossier 

 

 Además del e-documento final en formato hipermedia, los estudiantes deben realizar una 

presentación en la que de manera sintética se presente el trabajo a sus compañeros. Para ello, han 

de utilizar una sala virtual que haya sido diseñada para puestas en común. Para esta presentación 

los estudiantes emplean el audio de alta definición integrado en la plataforma inmersiva, al mismo 

tiempo que proyectan en una pizarra virtual las distintas diapositivas digitales que configuran su 

presentación. Esta exposición grupal es aconsejable que dure unos diez o quince minutos. Al final 

de este breve intervalo de tiempo, los estudiantes del resto de grupos pueden plantearles dudas o 

comentarios al equipo que ha expuesto. Cuando todos los grupos hayan terminado su 

presentación, el docente tiene que hacer una síntesis final destacando las principales conclusiones 

a las que se haya llegado en toda la clase virtual. 

 

Fase 6. Valoración del proceso y de los resultados obtenidos: la e-Evaluación global 

 

 Como su nombre indica, esta etapa hay que llevarla a cabo a lo largo de todo el proceso 

formativo. Para desarrollar esta tarea valorativa con eficacia es conveniente elaborar una serie de 

indicadores o criterios de evaluación que indiquen el grado de adquisición por parte de los 

estudiantes de las competencias básicas, transversales o profesionales que el docente haya 

previsto en su programación. Además del proceso formativo, es imprescindible evaluar sobre 

todo el e-proyecto final que cada equipo haya elaborado y presentado. Para esto, consideramos 

oportuno complementar la evaluación del docente con una autoevaluación y una co-evaluación 

que realizarán los propios estudiantes. Para el desarrollo de la primera es adecuado elaborar 

también una serie de criterios claros y precisos y pedirles que sean lo más sinceros posibles y que 

expongan brevemente las razones de su autocalificación. El segundo tipo tiene lugar cuando los 

grupos presentan sus trabajos en el aula virtual y el resto evalúa tanto el e-proyecto como la 
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presentación del equipo que expone. Por último, no hay que olvidar evaluar también la secuencia 

de e-actividades que haya sido implementada. 

 

 La pionera experiencia educativa desarrollada por Rodríguez y Baños (2012), demuestra 

que un enfoque didáctico innovador en una dirección similar a la expuesta es factible y deseable 

en la formación online que acontece en mundos virtuales 3D. En este caso, los alumnos logran 

realizar un anuncio publicitario trabajando de modo colaborativo dentro un entorno 

tridimensional que simula una agencia de publicidad. Los positivos resultados académicos 

obtenidos en esta innovadora práctica educativa ponen de manifiesto que la metodología de 

enseñanza activa, participativa y cooperativa es la mejor perspectiva pedagógica que se puede 

aplicar en el V-learning. 

 

7. Conclusión 

 Las escasas experiencias de vanguardia desarrolladas hasta el momento suelen utilizar 

Second Life como un complemento de la formación tradicional online sobre plataformas 

tradicionales como WebCT o Moodle. Sin embargo, la plataforma inmersiva Open Wonderland 

permite crear el repositorio múltiple y diverso de objetos de aprendizaje dentro del propio 

entorno virtual tridimensional, lo que posibilita anular por completo la necesidad de las otras 

plataformas tradicionales. Consideramos que esto es positivo, pues hasta ahora las plataformas 

clásicas suelen emplearse más bien como simples repositorios de documentos. Sin embargo, 

utilizando Open Wonderland como única herramienta de V-learning es posible generar un 

proceso formativo online en su totalidad en entorno 3D.  

 De este modo, se consigue una enseñanza virtual verdaderamente dinámica y motivadora. 

Se trata de un entorno simulado que potencia el aprendizaje social y el trabajo colaborativo, así 

como las puestas en común, los debates en vivo o el intercambio de proyectos y experiencias 

diversos. Para alcanzar este loable propósito pensamos que el modelo e-ABP propuesto puede 

ser de gran utilidad pedagógica para aquellos docentes o formadores que quieran explorar esta 

nueva herramienta educativa. 

La principal limitación técnica que tiene está plataforma inmersiva es que no está pensada 

para su explotación por parte de empresas. Sin embargo, nuestro equipo de desarrollo está 

trabajando para la creación de un proyecto emprendedor que ofrezca a las organizaciones que lo 
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demanden tanto los servicios de acceso a contenidos Web 3D, como la correspondiente 

formación y asesoramiento técnico y pedagógico en aplicación a soluciones concretas. 

 En cuanto a las limitaciones de naturaleza pedagógica destacamos las siguientes: 

- Conveniencia de complementar la formación online con sesiones presenciales, al menos 

en las fases inicial y final, siempre que esto sea posible. 

- Requiere el desarrollo y dominio de determinadas competencias tecnológicas en el 

docente o formador. 

- Necesita, igualmente, el dominio de ciertas competencias tecnológicas en los discentes, si 

bien el alumnado nativo digital las suele poseer por estar habituado al uso de videojuegos 

en su vida de ocio. 

 

Si son superadas estas posibles limitaciones, no cabe duda que con la experimental 

plataforma Open Wonderland se nos abre un mundo virtual lleno de nuevas potencialidades 

didácticas que pueden incrementar la calidad de los procesos de enseñanza y aprendizaje que 

tienen lugar en entornos combinados en el seno de la sociedad de la información. Este deseable 

efecto se produce porque las e-actividades desarrolladas en el mundo virtual completan y 

potencian de modo eficaz las tareas de aprendizaje desarrolladas en el contexto real. En suma, 

Open Wonderland es una dinámica herramienta inmersiva que posibilita la comunicación y la 

interacción social de los distintos agentes educativos en ambientes virtuales 3D y que, por ende, 

enriquece el proceso didáctico global en las aulas del siglo XXI. De ese modo, no hay que olvidar 

que con Open Wonderland la enseñanza puede ir más allá de las aulas para que, -contando con 

familiares, expertos y agentes sociales- se cree una auténtica comunidad de aprendizaje tanto real 

como virtual. 
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Resumen: A menudo, la sensación de vértigo producida por los avances tecnológicos invade los 

sistemas sensitivos que componen nuestra sociedad, creando sentimientos ilusorios que se ven 

empañados, únicamente, por la naturalidad con que las nuevas generaciones superan las barreras 

tecnológicas y adaptan dichos recursos a su vida cotidiana. 

Sin embargo, en oposición a dicho contexto, se presenta el desigual avance de la Educación. Una 

de las principales características del Sistema Educativo Español, es la inmovilidad que presenta en 

sus principios y fundamentos, así como la reticencia a adaptarse a las nuevas realidades sociales. 

Evoca, por tanto, al mitológico Atlas, condenado a cargar con los pilares que sostienen la Tierra, 

incapaz de avanzar en su camino. Es por ello que los consumidores de dicha Educación están 

sentenciados a sobrellevar el mismo sino que el titán. 

Por tanto, se presenta como propósito determinante la comprobación de una posible utilización 

de los videojuegos MMOPRG como instrumento educativo, estableciendo como requisito 

imprescindible el desarrollo de aquellas competencias básicas necesarias en los educandos. Al 

mismo tiempo, la Educación quedará liberada de una prisión que imposibilita su cambio y 

adaptación a una nueva realidad. 
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Para ello, será necesaria la investigación en aquellos nuevos avances que revolucionan el mundo 

digital, así como un análisis objetivo y comparativo de diversos juegos y su influencia en el 

desarrollo de las competencias básicas a través de unas TIC con una exigua aceptación entre la 

práctica docente. 

A excepción de una prolífera enseñanza online destinada a un ritmo de vida adulta, que 

encuentran cubiertas sus necesidades salvando las distancias tiempo-espacio. Dicha corriente 

queda excluida de la Educación Primaria, incapaz de adaptar los recursos tecnológicos a su 

proceso de enseñanza-aprendizaje. Por tanto, una generación de residentes digitales quedan 

privados de un mundo digital que les complete. Hasta ahora. 

DEMAW desarrolla las competencias básicas de nuestro Sistema Educativo al mismo tiempo que 

suple la necesidades de los residentes digitales. Así, podrá dotar a una Educación moribunda de 

los atributos merecidos. A saber: virtualidad, conectividad, actividad, transformaciones... Y lo más 

importante, vida. 

Abstract: Often, sensation of vertigo produced by technological advances invades the sensitive 

systems that make up our society, creating illusory feelings only clouded by the casualness with 

which the new generations break the technological barriers and adapt these resources to their 

daily life. 

However, in opposition to that context, it is the uneven progress in education. One of  the main 

features of  the Spanish Educational System, is the immobility that presents in its principles and 

foundations, as well as reluctance to adapt to the new social realities. It evokes, therefore, the 

mythological Atlas, sentenced to load with the pillars that sustain the Earth, unable to move 

forward in its path. That is why consumers of  such education are sentenced to cope with the 

same destiny. 

Therefore, it presents itself  the purpose of  checking a possible use of  gaming MMOPRG as an 

educational tool, establishing as a prerequisite the development of  those basic competencies 

required in learners. At the same time, the Education will be released from a prison that prevent 

their change and adaptation to a new reality. 

To do this, it will be necessary the research in those new developments that are revolutionizing 

the digital world, as well as an objective analysis and comparison of  various games and their 

influence on the development of  the basic competencies through ICT with a little acceptance 

among the teaching practice. 
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With the exception of  a thriving online education aimed at a rate of  adult life, which covers your 

needs effectively bridging the gap time-space. This current is excluded from the Primary 

Education, unable to adapt the technological resources to its teaching-learning process. 

Therefore, a generation of  digital natives were deprived of  a digital world that completes them. 

Up to now. 

DEMAW wants to be the panacea to the imbalance found in the Spanish Educational System 

with regard to new technologies. This way, you can provide to a moribund Education the 

attributes deserved. For instance, virtuality, connectivity, activity, transforms ... And most 

importantly, life. 

Palabras Clave: Innovación, cambio tecnológico, método de enseñanza, uso didáctico del 

ordenador. 

Keywords: Innovation, technological change, teaching method, didactic use of computer. 

 

1.  MARCO TEÓRICO 

El ser humano se encuentra inmerso en la Era de la Información en la que el conocimiento ha 

perdido la consideración de la que gozaba en épocas pasadas. La amplitud de la que se caracteriza 

el saber, escapa a la capacidad humana para albergar dicha información en su ser. 

Internet, así como sus puertos de acceso, descubren un mundo infinito de posibilidades al alcance 

de cualquier explorador intrépido. Cumpliendo las funciones de una desarrollada memoria a largo 

plazo, sus usuarios adaptarán a sus necesidades el modo de procesar la información. 

Y ante este contexto, la importancia de proporcionar las habilidades requeridas a las nuevas 

generaciones se instaura en el Sistema Educativo español. Así, desde la Ley Orgánica de 

Educación de 2006, se introduce el concepto de Competencias Básicas, haciendo referencia a un 

conjunto de habilidades cognitivas, procedimentales y actitudinales imprescindibles para alcanzar 

un desarrollo íntegro en sus consumidores. Su clasificación es la que sigue: Competencia en 

Comunicación Lingüística, Competencia Matemática, Competencia Social y Ciudadana, 

Competencia en el Conocimiento y la Interacción con el Mundo Físico, Competencia para 

Aprender a Aprender, Competencia Cultural y Artística, Competencia de Autonomía e Iniciativa 
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Personal y el Tratamiento de la Información y Competencia Digital63. 

Es por tanto necesario el desarrollo de dichos aspectos en el aula, en un equilibrio utópico que 

requiere una minuciosa labor docente en el ejercicio de la programación y evaluación de las 

competencias. Para ello, es imprescindible desmitificar ciertas creencias atribuidas al Tratamiento 

de la Información y la Competencia Digital en una generación llamada residentes digitales. 

“Hemos escuchado muchas veces decir que un niño de tres o cuatro años (un nativo digital) sabe usar un 

teléfono o una tableta mejor que sus padres (inmigrantes digitales).”(Plowman, 2013:2) 

Se establecen una serie de mitos que promueven la presunción de que la competencia TIC es 

desarrollada sin la realización de tareas o actividades específicas de dicho ámbito, un desacierto 

que llevaría a las nuevas generaciones a creer que usar el Whatsapp o Facebook es suficiente. 

Por ello, corresponde a la política educativa asegurar el tratamiento de esta competencia TIC en 

las aulas, dotando de las habilidades necesarias para enfrentarse a una realidad contenida en la Era 

de la Información. Sin embargo, la perspectiva práctica propuesta ante esta cuestión parece no 

alcanzar los objetivos expuestos a nivel teórico. Atribuido un carácter educativo, se crea una idea 

ilusoria de imposición, provocando un continuo rechazo por parte de docentes y discentes. 

Aunque en un principio, la inclusión de las Nuevas Tecnologías en el ámbito educativo supuso 

una revolución entre sus implicados, el dispar progreso entre las TIC y la Educación provocó un 

distanciamiento inevitable y una rotura de aquellos fines comunes. 

“La realidad de las aulas fue muy diferente: los ordenadores permanecían apartados la mayor parte del tiempo 

.. que recordaban más a una base de datos de archivos online que a un lugar donde llevar a cabo un verdadero 

aprendizaje colaborativo...”(Rubio, 2012: 123) 

Se reproduce, por tanto, una metodología que aísla al discente de su realidad e impide el completo 

desarrollo de la competencia TIC. Contrario a su objetivo de seducir educando, se convierte 

rápidamente en un impedimento que sobrepasar debido a su deficiente uso. Se trasmiten los 

mismos contenidos en una nueva interfaz, provocando una mayor dedicación por parte del 

docente y el mismo rechazo en la comunidad estudiantil. 

Sin excepción de los videojuegos, que ven su naturaleza lúdica distorsionada por un carácter 

educativo basado en un aprendizaje tradicional. Se convierten, por tanto, en un lobo camuflado 

                                                           
63

“The importance of  flexibility, adaptability, and mobility in the global economy and the information society 

is a leading theme in current discourse on education and training.”(Rychen, 2003) 
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en un rebaño de ovejas que intenta enseñarlas a aullar. Es decir, los videojuegos educativos 

aprovechan su esencia TIC para atraer a los discentes hacia una educación estancada en una 

metodología incapaz de adaptarse al contexto del aula. 

“Los videojuegos utilizados en educación han corrido la misma suerte: su baja jugabilidad los hace asemejarse 

más a aburridos libros de texto interactivos que a verdaderos videojuegos.”(Rubio , 2012: 123) 

De este modo, se insta a una reinvención didáctica que asegure la adecuada disposición para el 

acercamiento entre el ámbito tecnológico y educativo. 

“Resulta necesario encontrar las nuevas dimensiones y ayudas que el ordenador puede aportar al proceso de 

aprendizaje y de integración social. Esto sólo es posible si los docentes asumen de forma creativa, la nueva 

herramienta, para lo cual es indispensable que la conozcan primero.”(Pfeiffer, 1985:216) 

En palabras de Pfeiffer el docente debe conocer por su propia experiencia aquello que el 

estudiante tiene por cotidiano en su mundo diario. Lo cual implica la ruptura del paradigma que 

impide ver que el ocio puede ser una gran herramienta educativa, pues no hay mejor educación 

que la que aprendemos y usamos. 

Para ello, debe abandonarse la visión tradicional de videojuego educativo, basado en retos lógicos 

y puzzles, para concebir una idea innovadora que contemple el éxito del universo online 

propiciado por Internet. 

“Internet ha roto las barreras físicas y temporales. Facilita el juego con cualquier persona allá donde esté y en 

cualquier momento.” (Gil, 2007: 61) 

Los videojuegos educativos quedan anulados por aquellos de carácter lúdico, debido a la 

preferencia de los estudiantes por invertir su tiempo en juegos cuyos objetivos principales no son 

educativos, pero que de forma transversal y encubierta proporcionan una educación por 

competencias. Por tanto, la pregunta obligada no es otra sino ¿por qué no ir dónde están ellos? 

Sin embargo, en contraposición a la aparente popularidad creciente de los videojuegos online, se 

comparte la creencia de que sus consumidores poseen características comunes que propician su 

aislamiento, como consecuencia de una limitada habilidad social y escasa autoestima. 

“Parece que hay una corriente de opinión que ve en estos juegos, y más aún en los juegos multiusuario, un 

refugio para las personas que quieren huir de la realidad, seres acomplejados o con dificultades para 

relacionarse en la vida real”(Gil, 2007:63-64) 

Son una serie de estereotipos de construcción social, que están siendo abatidos, poco a poco, por 
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la misma, a medida que se hace creciente la visibilidad y alcance de estos juegos. Por tanto, la 

sociedad está redescubriendo una parte de sí misma que disfruta de los videojuegos online de una 

forma responsable y constructiva. 

Además, los consumidores de juegos online ven cubierto su proceso de socialización, en el que 

participan unos agentes comunes en la sociedad de pertenencia. 

“Se vienen considerando los más importantes a la familia, la escuela, el grupo de iguales y también los medios 

de comunicación de masas. Pero también se ha hablado de otros como las iglesias, las empresas, etc.”(Casal, 

2009:215) 

Por ello, dicho proceso se ve complementado por el uso de videojuegos online, que posibilitan 

una relación entre iguales a un nivel más amplio. Se observan reglas y normas en aquellos juegos 

en Internet multiusuario, así como roles a desempeñar dentro de una comunidad virtual. Es decir, 

se suple la distancia espacio-tiempo, permitiendo un contacto digital que fomenta el desarrollo de 

habilidades personales y emocionales, sociales, psicomotoras y cognitivas. 

“En el proceso de socialización, al mismo tiempo que se aprende e interioriza la cultura de la sociedad a la 

que pertenecemos, se configura la personalidad o identidad, incluso como realidad única e irrepetible, de los 

individuos.” (Casal, 2009:215) 

Imposible desligar los videojuegos de la mala praxis, el descontrol sobre las relaciones 

interpersonales que se producen de forma online, así como el uso abusivo de dichos recursos, 

impulsa fenómenos adversos que alteran el proceso de socialización. 

Entendiendo los videojuegos online multiusuario como una sociedad digital, en el que se ponen 

de manifiesto las relaciones entre iguales, aparecen excesos por parte de determinados usuarios. 

Entre ellos se encuentra el término ciberacoso. 

“Esta nueva forma de maltrato se denomina cyberbullying y consistiría en una agresión intencional, por parte 

de un grupo o individuo, utilizando recurrentemente formas electrónicas (móviles, Internet) de contacto 

sobre una víctima que no puede defenderse por sí solo.”(León del Barco, 2011:101) 

Además, un uso repetido y excesivo de los videojuegos, puede suponer un mal uso de éstos, 

propiciando la aparición de una dependencia física y emocional, que puede interferir en la vida 

diaria de sus afectados. Este trastorno es conocido como ciberadicción. 

“Mientras que un uso poco razonable de este tipo de videojuegos puede llevar a convertirse en una adicción o 

compulsión de uso, si se gestiona bien el tiempo y los recursos se pueden aprender los valores de 

perseverancia y constancia.”(Revuelta, 2012:174-175) 
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Día a día, se incrementa la contingencia de ambos fenómenos, ocasionado, en gran medida, a la 

creencia de que los residentes digitales no precisan de una  educación TIC. 

Por ello, es necesaria la realización de acciones preventivas ante este tipo de desajustes, así como 

una rápida detección de los mismos. La importancia de la Educación en el desarrollo del 

Tratamiento de la Información y Competencia Digital reside en la concienciación acerca de la 

buena praxis requerida para el uso de las TIC, entre otros. 

“El sentido común, la capacidad crítica y el autocontrol. Es muy importante educar y ejercitar estas tres 

capacidades en las personas, con ellas cualquier situación que conlleve un riesgo puede ser convertida en una 

oportunidad.”(Revuelta, 2012:174-175) 

Sin embargo, la modalidad online de juego cooperativo parece evitar, en gran medida, el 

ciberacoso y la ciberadicción, sin olvidar la exposición sufrida al ser una construcción social. Los 

conocidos MMOPG (Massive Multiplayer Online Games) y MMORPG64 (Massive Multiplayer 

Online Role Multiplayer Games) proponen una jugabilidad basada en las relaciones entre 

usuarios, con la consecución de diferentes objetivos comunes, creando así una comunidad virtual 

interconectada65. 

Como añadido, se motiva la interrelación positiva, caracterizada por el desempeño de una serie de 

roles por parte de un grupo de individuos ante un cometido común, así como la obtención de 

recompensas en el plano digital. Para su obtención, será obligada la participación de todos ellos, 

apareciendo sentimientos de pertenencia y responsabilidad. 

“La interdependencia positiva vincula a los alumnos de tal modo que ninguno de ellos podrá cumplir una 

tarea a menos que todos lo hagan. Cuando los estudiantes comprenden con claridad qué es la 

interdependencia positiva, se dan cuenta de que el trabajo de cada miembro es indispensable para que el 

grupo logre sus objetivos.”(Johnson, 2006:73-78) 

Sin embargo, la repercusión otorgada a dicha iniciativa, incorporar los MMORPG como Serious 

Games66, podría encontrar el mismo destino que sus homólogos educativos. Por ello, debe 

                                                           
64“En ellos los jugadores, desde cualquier lugar del mundo, asumen el rol de uno de los personajes para interactuar 

con otros a través de Internet. El juego continúa aunque un jugador individual lo abandone y el sistema se mantiene 

en uno de los servidores informáticos de la empresa que lo ha lanzado.” (Lacasa, 2011: 52) 

65“Because progress in online games is primarily achieved through cooperation, players group together in guilds. They 

also have common goals that promote cooperation and collaboration in order to achieve them, allowing advances to 

be made in the development of  the game.”(Fuster, 2012:274) 

66Se denomina Serious Games a aquellos juegos cuyo diseño está orientado hacia una finalidad educativa y, por tanto, 

no pretende despertar un sentimiento lúdico. Este término fue acuñado por Abt (1970) 
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cuidarse una imagen promocional que palíe su esencia formadora para resaltar un carácter lúdico 

asociado al aprendizaje. Dada su categoría online, es razonable utilizar para dicho fin ese mismo 

soporte, Internet, atribuyendo dinamismo e innovación a sus propiedades. 

A través de la originalidad y la creatividad presentes en este marco teórico, queda comprobar 

minuciosamente si la inclusión de los Massive Multplayer Online Role Playing Games como 

Serious Games podría llevar a cabo el desarrollo de las Competencias Básicas propuestas en la 

Ley Orgánica de Educación, asegurando así un desarrollo íntegro en la personalidad de los 

educandos. 

2.  METODOLOGÍA 

El enfoque metodológico que se plantea en esta investigación presenta una serie de objetivos 

propuestos para su consecución. En primer lugar, pretende analizar la funcionalidad de un 

mundo virtual educativo en relación a los procesos de enseñanza-aprendizaje para el diseño de 

DEMAW. Por otro lado, evaluará el desarrollo de cada una de las Competencias Básicas 

estipuladas por la Ley Orgánica 2/2006 de 3 de mayo de Educación a través del proyecto 

realizado, de forma autónoma. 

De ambas propuestas, se prioriza el reconocimiento de la necesidades que plantean los agentes 

educativos que intervienen en la Educación Primaria, debido a que será el punto de partida para 

el desarrollo de DEMAW, ideada como un material didáctico que incentive una educación digital. 

Para ello, el método a seguir en el análisis de la relación entre cada una de las competencias y 

DEMAW estará basado en la puesta en práctica y evaluación de las capacidades asociadas a las  

Competencias Básicas. 

“La competencia es la capacidad de responder a las demandas y llevar a cabo las tareas de forma adecuada. 

Surge de la combinación de habilidades prácticas, conocimientos, motivación, valores éticos, actitudes, 

emociones y otros componentes sociales y de comportamiento que se movilizan conjuntamente para lograr 

una acción eficaz.” (DeSeCo, 2002) 

Así se presentan las ocho competencias que, desde el ámbito educativo, se intentan incentivar en 

los niños y niñas durante la etapa educativa, adaptando los contenidos propuestos por el 

Currículo de Educación Primaria de modo que se ajusten a los intereses, necesidades y 

capacidades generales del alumnado. La evaluación de dichas competencias se lleva a cabo 

durante todo el periodo educativo de modo transversal, es decir, a través de los contenidos 

propuestos se fomentan aquellos aspectos que favorezcan la adquisición de dichas competencias. 
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Además, se establecerá un análisis comparativo de aquellos títulos más relevantes entre los 

jugadores online, incidiendo en aquellas cuestiones a tener en cuenta para asentar el éxito de 

DEMAW. No se pretende, por tanto, la realización de una comparativa cualitativa, sino hacer 

pesquisas sobre las razones que otorgan a un videojuego un mayor índice de consumidores. 

Tras la consecución de los objetivos descritos con anterioridad, se llevará a cabo la descripción 

teórica de DEMAW, basada en los datos obtenidos en el análisis de los MMORPG y el posible 

desarrollo de las Competencias Básicas, estableciendo los posibles resultados finales. 

Para ello, se contemplarán los aspectos más relevantes en los videojuegos de esta categoría, para 

determinar su jugabilidad al examinar la calidad musical, gráfica, la interfaz, la usabilidad, las 

características básicas y ampliables, los costes, la accesibilidad y la adaptación de idiomas. 

3.  RESULTADOS 

3.1.  Observabilidad de las relaciones 

Una vez descritas las Competencias Básicas y su implicación en el Sistema Educativo español, es 

necesario establecer una serie de requisitos que aparecerán en DEMAW para aseverar el 

cumplimiento de lo propuesto en la Ley Orgánica de Educación. 

• Competencia Social y Ciudadana 

La Competencia Social y Ciudadana consiste en la comprensión de la realidad social en la que se 

vive, en la cooperación y en la convivencia democrática en una sociedad plural procurando 

además fomentar la mejora de la misma. 

De este modo, la implementación de normas en DEMAW desarrollaría esta competencia en la 

medida en que se respete una comunidad digital democrática. 

“Es habitual que antes de registrarse en un juego multiusuario, se pida la aceptación de unas normas o reglas 

de juego que, en el caso que el jugador no las respete, provocan la suspensión y la eliminación de sus 

personajes. Los espacios de comunicación entre los jugadores suelen estar dinamizados y controlados.” (Gil, 

2007: 67) 

Así mismo, el desempeño de una serie de roles asignados a cada usuario propiciaría el 

cumplimiento de dichas normas, mejorando la calidad del grupo al llevar a cabo las misiones 

asignadas. Por otro lado, existen una serie de normas que serían consensuadas por los miembros 

del grupo y que deberían ser respetadas por todos para avanzar en las misiones. 



 

 

 

366 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

• Autonomía e Iniciativa Personal. 

La Competencia en Autonomía e Iniciativa Personal se basa en la adquisición de una progresiva 

autonomía que permita que los niños y niñas tengan una autoimagen positiva y capacidad para 

asumir los retos que se le presenten de forma realista, siendo conscientes de sus limitaciones y 

habilidades. 

En DEMAW, existirían diferentes vías para desempeñar los objetivos propuestas. Por un lado, 

misiones individuales que requerirían actuaciones en solitario. Esto supondría asumir una serie 

responsabilidades y el desarrollo de destrezas que favorecerían la resolución de las misiones, 

impulsando la autonomía. 

Por otra parte, encontrarían misiones que requieran la participación de varios usuarios. Se 

conformarían pequeños grupos que deberán cooperar para la consecución de sus objetivos. 

• Competencia Cultural y Artística. 

Esta competencia no se basa únicamente en la adquisición de capacidades encaminadas a la 

conciencia de la cultura en la que el individuo está inmerso, sino en la obtención de un lenguaje 

específico, la valoración de la riqueza cultural y artística de su entorno, etc. 

DEMAW contaría con una calidad gráfica y musical que cautive los sentidos, así como con 

misiones destinadas a la creación de obras propias por parte del alumnado. Además, el 

profesorado tendría a su disposición una herramienta con la que diseñar espacios dedicados al 

culto por el arte y la cultura. 

• Competencia para Aprender a Aprender. 

Esta competencia, contenida en cierto modo en el resto de habilidades, adquirirá una importante 

presencia en DEMAW. La Comisión Europea define esta competencia como “la capacidad para 

proseguir y persistir en el aprendizaje, organizar el propio aprendizaje, lo que conlleva realizar un 

control eficaz del tiempo y la información, individual y grupal”. 

DEMAW introduce una fundamentación pedagógica centrada en la capacidad de autogestión del 

aprendizaje, desde una perspectiva unipersonal y colectiva, fomentando la perseverancia y la 

motivación por una educación de carácter lúdico. Para ello, se incluirían experiencias basadas en la 

toma de decisiones que influyan de forma directa en el transcurso de DEMAW, así como 
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encomiendas que ayuden a conocer y ejercitar las propias aptitudes, para obtener un rendimiento 

culminante en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

“En los videojuegos, los jugadores no tardan en aprender a “leer” los ambientes físicos en los que se encuentran, 

para detectar claves acerca de como proceder para cruzarlos.” (Paul, 2003: 132) 

• Competencia Matemática 

Consiste en la habilidad para utilizar y relacionar los números, sus operaciones básicas, los 

símbolos y las formas de expresión y razonamiento matemático, tanto para producir e interpretar 

distintos tipos de información, como para ampliar el conocimiento sobre aspectos cuantitativos y 

espaciales de la realidad, y para resolver problemas relacionados con la vida cotidiana. 

Para el desarrollo de esta Competencia Básica en la etapa de Educación Primaria, se idearía la 

implementación de un sistema monetario digital en DEMAW, que constituiría la base de una 

economía basada en el comercio. De esta forma, se incentivaría la relación de los educandos con 

los números y sus operaciones básicas. 

Así mismo, contaría con un sistema de subasta que favorezca el intercambio entre usuarios, 

iniciándose en la administración económica y el desarrollo de un pensamiento lógico, tal y como 

se pretende en el Currículo de Educación Primaria. 

Además, aparecería una serie de misiones-actividades que desarrollen esta competencia, al 

ejercitar una inteligencia matemática a través de la consecución de los objetivos propuestos. 

• Competencia en Comunicación Lingüística 

Esta competencia hace referencia a la utilización del lenguaje como instrumento de comunicación 

oral y escrita, de representación, interpretación y comprensión de la realidad, de construcción y 

comunicación del conocimiento y de organización y autorregulación del pensamiento, las 

emociones y la conducta. 

Para desarrollar esta competencia, se implementaría un sistema de chat oral y escrito que permita 

la comunicación directa entre estudiantes, así como entre docentes y discentes. 

Aunque aparecen ciertas controversias respecto al uso de la comunicación digital, al manifestarse 

ciertas dificultades en el aprendizaje de la lengua materna. 

“Canales de comunicación como el correo electrónico y redes sociales permiten una mayor inmediatez, y 
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hacen, en definitiva, la vida más fácil, pero al mismo tiempo hay quienes creen que están arruinando la 

ortografía con el consiguiente deterioro de la propia lengua.”(Tascón, 2012:47) 

Por ello, una actividad reiterativa en los videojuegos podría conducir a un fracaso en la 

adquisición de dicha competencia. Sin embargo, una educación dirigida a la segregación de 

contextos permitirían un uso adecuado de la lengua. 

“Es común encontrar fórmulas como xq en lugar de porque o prescindir del signo de apertura de las 

exclamaciones e interrogaciones. Sin embargo, esta economía del lenguaje en Internet no se debe entender 

como ignorancia, sino como la adaptación de la escritura a estas nuevas realidades.”(Tascón, 2012:47) 

Por ello, se engendraría un trasfondo o “lore”, que ofreciera una dinámica en torno a la que 

giraran una serie de misiones o actividades que favorecerían la adquisición de esta competencia. 

Así mismo, DEMAW deberá contar con explicaciones o descripciones previas al inicio de las 

misiones, en las que se descubran breves secciones de la trama principal, así como el 

planteamiento de los objetivos a alcanzar en el desarrollo de los cometidos. Se favorecería, de esta 

forma, la habilidad y la comprensión lectora. 

• Competencia en el Conocimiento e Interacción con el Mundo Físico 

Es la habilidad para interaccionar con el mundo físico, tanto en sus aspectos naturales como en 

los generados por la acción humana, de tal modo que se posibilita la comprensión de sucesos, la 

predicción de consecuencias y la actividad dirigida a la mejora y preservación de las condiciones 

de vida propia, de las demás personas y del resto de los seres vivos. En definitiva, incorpora 

habilidades para desenvolverse adecuadamente, con autonomía e iniciativa personal en ámbitos de 

la vida y del conocimiento muy diversos (salud, actividad productiva, consumo, ciencia, procesos 

tecnológicos, etc.) y para interpretar el mundo. 

Con el fin de desarrollar esta competencia, DEMAW aprovecharía la tecnología basada en un 

sistema de códigos67, cada vez más incorporados en las sociedades de la Era de las 

Telecomunicaciones. Suministrarían información de manera sencilla y ágil, permitiendo la 

relación entre el mundo físico y digital. 

Del mismo modo, DEMAW deberá permitir la práctica experimental sin riesgo a sufrir incidentes 

o equivocaciones irreversibles. Para ello, se crearían misiones-actividades que simulen este tipo de 

                                                           
67Códigos Bidimensionales (BiDi) o Quick Response (QR) 
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experiencias en el entorno virtual. 

Así mismo, es recomendable que los docentes organicen actividades complementarias o salidas 

escolares para afianzar los contenidos expuestos en DEMAW. 

• Tratamiento de la Información y la Competencia Digital 

Esta competencia consiste en disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar 

información, y para transformarla en conocimiento. Incorpora diferentes habilidades, que van 

desde el acceso a la información hasta su transmisión en distintos soportes una vez tratada, 

incluyendo la utilización de las Tecnologías de la Información y la Comunicación como elemento 

esencial para informarse, aprender y comunicarse. 

Para desarrollar esta competencia, será imprescindible el uso de DEMAW a través de una actitud 

crítica antes el uso de las tecnologías, inculcada por los docentes. 

Con ello, se contempla la opción de que los estudiantes interactúen con el mundo digital, donde 

deberán aprender a discriminar información y a utilizarla para completar determinadas misiones-

actividades. 

3.2.  Análisis de MMOPRG 

Se plantea el origen de DEMAW en una idea basada en el funcionamiento y estructura de los 

MMORPG. Por ello, la ampliación del conocimiento de esta variante de videojuego online se 

presenta indispensable para conocer en profundidad su diseño y, en definitiva, la caracterización 

mencionada con anterioridad. Así, se expondrán atributos como la calidad gráfica y musical, la 

jugabilidad, el coste, etc. Para ello, la selección de videojuegos de esta categoría se ha realizado 

basándose en el número de usuarios y, por tanto, en su éxito. 

A continuación, para concluir con el análisis, se realiza la suscripción a varios de los títulos 

mencionados y poder formar parte de una comunidad de jugadores que se incrementa con el 

tiempo. Así, se ha propiciado una comparación exhaustiva, a posteriori, para comprender que la 

perseverancia de los usuarios en determinados videojuegos no se basa exclusivamente en la 

calidad gráfica o musical, ni siquiera en la diferencia económica que presentan, sino en la calidad 

de su trama y la capacidad para crear sentimientos digitales. 

En ese sentido, aparece en el año 2004 un título que sentaría los principios de los MMORPG. 



 

 

 

370 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Con el nombre de World of  Warcraft, más conocido como WoW, presenta unos gráficos o una 

música que, en el vertiginoso mundo de las nuevas tecnologías, pueden considerarse obsoletos. 

Sin embargo, sobresale considerablemente sobre los demás videojuegos de su categoría, aun 

contando con un diseño de hace nueve años y una cuota mensual requerida. 

“La clave de World of  Walcraft es su progresiva complejidad, muy sugerente para el jugador ya que conforme 

subimos de nivel disfrutaremos de “quest” más exigentes de las que se obtienen jugosas recompensas, lo que 

nos impulsa a seguir jugando.”(Sanz, 2006:48-49) 

La valoración general de los usuarios, que le otorgan una calificación de notable alto, hace 

perceptible  aquellos aspectos atractivos de este juego, al no requerir una considerable dificultad y 

presentando unos contenidos que abstraen al usuario en un mundo digital complejo que invita al 

desarrollo de múltiples capacidades. A saber: la imaginación, la capacidad estratégica, el 

razonamiento lógico, la intuitividad, y por supuesto, las habilidades sociales. Su éxito se certifica 

con  una admirable cantidad de consumidores localizados en todo el mundo, convirtiéndolo en el 

juego más famoso de la historia. 

“Con más de 11 millones de suscriptores de pago en todo el mundo, World of  Warcraft se ha convertido en un 

fenómeno de los juegos en Internet. Nació en 2004, y desde entonces no ha parado de crecer. Ni siquiera 

competidores como Warhammer 40.000 o The Age of  Conan han logrado arrebatarle el podio.”(Díez, 2008) 

Con los datos recabados se deduce la ausencia de un perfil concreto que defina al jugador de 

MMORPG, contradiciendo a la creencia popular extendida. El universo de los videojuegos de rol 

está diseñado para cautivar a cualquier tipo de usuario, desatendiendo razones de clase social, 

ideología, sexo, etc. Así, fractura los estereotipos impuestos por una sociedad rendida ante el 

desconocimiento. Sin embargo, existe una reticencia al uso de videojuegos online a causa del 

desprestigio y la difamación extendidos por ciertos agentes de socialización. Es el caso de los 

medios de comunicación de masas, haciéndose eco de sucesos devastadores atribuyendo a los 

videojuegos la culpabilidad. 

A pesar de todo, parece que los navegantes de la Era de la Información comienzan a abandonar 

dichos prejuicios para dar paso a la comprensión y la integración. 

“It turns out most voters don't see a history of  killing dragons in your free time as an impediment to holding 

office. Despite a campaign Maine Democrat state senate candidate Colleen Lachowicz as leading a 'disturbing 

double life' because she played the video game World of  Warcraft, Lachowicz handily won election.”(Daily 

Mail Reporter, 2012) 

Tras exponer aquellos aspectos favorables y perjudiciales en el uso de MMORPG, no resulta 
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desacertado plantear DEMAW, pues asentaría las raíces del cambio proponiendo un convenio 

entre Educación y TIC, basado en un carácter lúdico al que añadir una metodología docente que 

de respuesta a las necesidades de su contexto. A su vez, se estaría sustentando a una generación 

de residentes digitales 
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Tabla 1  

Nombre World of  Warcraft Guild Wars 2 Star Wars: Online Last Chaos Marvel Heroes 

Web 
www.eu.battle.net/wow/es

/ 
www.guildwars2.com/es/ www.swtor.com www.lastchaos.gamigo.com www.marvelheroes.com 

Calidad Gráficos Media Alta Media Media Media 

Calidad Música Alta Media Alta Alta Media 

Calidad Jugabilidad Alta Media Alta Media Media 

Nº Jugadores Solitario/multijugador Solitario/multijugador Solitario/multijugador Solitario/multijugador Solitario/multijugador 

Idioma 

Inglés, español, portugués, 
polaco, griego, francés, 
italiano, danés, turco, finés, 
sueco, danés, noruego y 
holandés. 

Inglés y español. Inglés, francés, alemán. 
Español, polaco, italiano, 
francés y alemán. 

Español, inglés, alemán y 
polaco. 

Coste 12,95 €/mes 59,90 € total Gratuito Gratuito Gratuito 

Descripción 

World of  Warcraft es un 
juego en línea donde los 
jugadores de todo el 
mundo asumen el rol de 
personajes heroicos del 
género fantástico y 
exploran un mundo virtual 
lleno de misterio, magia y 
aventura sin fin. 

Guild War 2 define el 
futuro de los juegos de rol 
por Internet con sus 
combates orientados a la 
acción, intrincadas 
historias personales, 
acontecimientos dinámicos 
y PvP a nivel mundial. 

Star Wars: The Old 
Republic es un videojuego 
de rol multijugador masivo 
en línea. Basado en el 
universo ficticio de Star 
Wars, creado por George 
Lucas. 

Last Chaos es el juego en 
el cual deberás tomar el 
papel de héroe y salvar al 
planeta Iris de la situación 
en que se encuentra. Caos 
y oscuridad es lo único que 
se puede ver en Iris, por lo 
que tu misión será crear y 
guiar al héroe que pueda 
desafiar a las fuerzas del 
mal. 

Marvel Heroes es un 
MMO Action RPG, basado 
en el universo de 
superhéroes de Marvel 
cómics. 

Edad (PEGI) A partir de los 12 años. A partir de los 12 años. A partir de los 3 años. A partir de los 18 años. A partir de los 12 años. 

Sistema Operativo Windows y OS X Windows y OS X (beta) Windows Windows Windows 
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Nombre Final Fantasy XIV Age of  Conan Minecraft Digimon Masters Online Drakensang Online 

Web www.finalfantasyxiv.com www.ageofconan.com www.minecraft.net www.joymax.com/dmo/ www.drakensang-online.es 

Calidad Gráficos Alta Media Baja Media Alta 

Calidad Música Alta Alta Media Baja Media 

Calidad Jugabilidad Media Media Media Media Media 

Nº Jugadores Solitario/multijugador Solitario/multijugador Solitario/multijugador Multijugador Solitario/multijugador 

Idioma 
Japonés, inglés, francés y 
alemán. 

Inglés y alemán. Inglés. 
Inglés, español, alemán, 
árabe, turco y coreano. 

Más de veinte idiomas. 

Coste 10,99 €/mes 
Gratuito o Premium: 26,95 

€ 
19,95 € Gratuito Gratuito 

Descripción 

Final Fantasy XIV: A 
Realm Reborn es un juego 
de rol multijugador masivo 
online, que te invita a 
explorar el reino de Eorzea 
con amigos de cualquier 
parte del mundo. 

Los pueblos bárbaros han 
sumido el reino de 
Aquilonia en una era de 
caos y salvaje violencia. 
Esta es la historia básica de 
un juego, basado en los 
libros de Robert E. 
Howard. 

Minecraft se basa en la 
construcción, en un 
entorno tridimensional. 
Este está formado por 
diferentes cubos que son 
generados aleatoriamente. 
Creando así espacios y 
personajes. 

Digimon Masters, 
permitirá a los usuarios 
recorrer el mundo 
recolectando al mayor 
número de Digimons. 

Es el primer juego online 
de la famosa saga de 
Drakensang. Conviértete 
en el héroe que salve a la 
humanidad de la amenaza 
que representa el mundo 
de Ánder. 

Edad (PEGI) A partir de los 12 años. A partir de los 18 años. A partir de los 12 años. A partir de los 3 años. A partir de los 12 años. 

Sistema Operativo Windows Windows Windows, Linux y OS X Windows Windows 

Tabla 1 
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3.3.  Diseño de DEMAW 

Tras analizar detenidamente las Competencias Básicas en la Educación Primaria y dilucidar un 

género en auge que domina las redes de Internet, los MMORPG, DEMAW pretende el convenio 

de ambas cuestiones, para crear un material revolucionario que atienda al contexto social actual. 

Digital Education in a Magic & Alive World, es la materialización de un videojuego cuyo diseño 

se asienta en el entretenimiento, para desvincularse de los Serious Games y su tentativa de 

mejorar el rendimiento académico de los educandos. Pero sin duda, su máximo exponente será la 

creación de una comunidad digital coexistente en un mundo digital que permitirá el progreso de 

sus usuarios a través de sus avatares.  Pretende convertirse en un método de enseñanza-

aprendizaje insólito encubierto de forma lúdica, fundamentando su éxito en la atracción natural 

de los residentes digitales por los videojuegos. 

“El alumnado es capaz de discernir con gran facilidad los videojuegos para entornos educativos, o serious 

games, de aquellos que utilizan en su vida cotidiana. Mientras los videojuegos convencionales tienen una alta 

jugabilidad, los serious games reproducen muchas veces el formato pregunta-respuesta que aparece en los 

libros de texto y acaban pareciéndose a un examen tipo test.”(Rubio, 2012:124) 

Así, DEMAW permitirá el cumplimiento de una serie de roles en un mundo imaginario, en el que 

el protagonismo corresponde a sus usuarios. Partiendo de la creación de un personaje o avatar, el 

consumidor tendrá a su disposición un repertorio de géneros, un rango de edades, razas dispares 

y una serie de clases que influirán en su configuración. Tras esto, se dispondrá a afrontar una serie 

de desafíos que harán de la experiencia una aventura única y amena en compañía de aquellos 

agentes educativos conectados a DEMAW. Así, experimentarán cientos de situaciones que, por 

contexto, escapan de sus expectativas. 

“Es un auténtico problema que, cuanto más joven eres, menos experiencias tienes en común con tus padres. 

En cierto sentido, son unos extraños. Ahora bien, si una buena novela puede transportarnos a la antigua 

Roma o la corte del Rey Arturo, entonces un buen programa de televisión puede llevarnos hasta el mundo de 

nuestros padres.” (Jenkins, 2006:295) 

Así, al igual que la Educación busca la generalización de los contenidos a través de situaciones de 

la vida cotidiana, DEMAW permitiría que el usuario experimente en contextos virtuales 

inimaginables. 

Considerando el diseño a seguir para el desarrollo de las Competencias Básicas anteriormente 

dispuesto, DEMAW tendrá a su disposición varias modalidades de juego. Quest, módulos, 
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mazmorras y Storms68 son las variedades de recursos que el estudiante tendrá a su disposición 

para avanzar, adquiriendo diferentes niveles, con su avatar. Por tanto, DEMAW estará compuesto 

por tres grandes pilares. 

El eje central del videojuego será The World, un servidor central donde se desarrollará la trama 

central de DEMAW. Reproducirá aquellas características más significativas de la realidad en un 

mundo virtual a disposición de la fantasía. Estarán, por tanto, presentes un sistema monetario, así 

como una variante de razas y clases, sin olvidar una serie de oficios a desempeñar, con la 

disponibilidad de diferentes medios de trasporte, ciudades y mercados, etc. En definitiva, tratará 

de digitalizar una realidad en la que  experimentar sin riesgo para su usuario. 

DEMAW se sustentará sobre un segundo elemento denominado Limbo Digital. Representará una 

fuente de datos utilizada para compartir aquellos módulos diseñados por los docentes, creando 

un archivo a disposición de los agentes educativos. Compondrá un espacio entre DEMAW y el 

mundo físico, en el que el docente con escasos conocimientos informáticos tendrá a su 

disposición los recursos necesarios para diseñar y adaptar los contenidos para su aula. 

Pero nada de esto sería plausible sin la existencia de un último componente que ayudará en el 

mantenimiento de DEMAW. Se trata de El Yunque, un instrumento diseñado para permitir la 

creación de módulos, mazmorras y Storms. Así, a través de una sencilla interfaz, los docentes 

podrán concebir, detalladamente, aquellas áreas, misiones-actividades, diálogos, personajes, etc., 

que mejor se adapten a su contexto. Es decir, serán parte de DEMAW haciéndolo crecer según 

las necesidades educativas que presente su aula, sin necesidad de ser auténticos desarrolladores 

informáticos. 

Sin embargo, para la realización de un análisis en profundidad del software, será indispensable 

hacerlo atendiendo a dos perspectivas dispares. 

3.3.1.  Player view 

La adquisición de conocimientos de manera involuntaria, en su generalidad, por parte de los 

educandos será el modus operandi en DEMAW. Sin embargo, la búsqueda del propio 

conocimiento será requerida, en ocasiones, para la consecución de determinados objetivos y el 

avance de la trama. Como consecuencia, puede aparecer un sentimiento de abandono y rechazo 

en el discente. Por ello, tal y como se expone en el marco teórico, DEMAW deberá plantearse 

                                                           
68Serie de escenarios con un trasfondo concreto y un temario o unidad didáctica preseleccionados. 
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como una serie de desafíos que superar para progresar a través de su personaje y forjar su propia 

leyenda en dicha comunidad virtual. 

Así, el avatar irá adquiriendo diferentes niveles que harán que se compliquen los contenidos. Cada 

rango de nivel le corresponderá a un ciclo de la etapa de Educación Primaria, estructurándose de 

0 a 20 para el primer ciclo, de 20 a 40 correspondiente al segundo ciclo y de 40 a 60 para el 

tercero. Esta nivelación permanecerá hermética, evitando así una ciberadicción o una exposición 

de los estudiantes a contenidos que no correspondan a su curso. Sin embargo, esto no implica 

que los usuarios deban alcanzar el último nivel propuesto para cada ciclo, pues, atendiendo a una 

educación personalizada, el avance será dispar y condicionado a las capacidades de cada 

educando. Por tanto, los últimos niveles supondrán un refuerzo y ampliación de lo expuesto en 

los niveles inferiores y en el aula, para asegurar una igualdad de oportunidades en el grupo. 

3.3.2.  Master view 

DEMAW supone la puesta en marcha de un entorno virtual adecuado para trasladar al ámbito 

educativo. Un elemento con el que el docente podrá desarrollar las Competencias Básicas en sus 

estudiantes, actualizado a la realidad social de los denominados residentes digitales. Además, no 

requerirá  tener conocimientos informáticos, por lo que podrá ser aplicado por cualquier docente, 

adaptando unos módulos estándar a su programación y metodología. 

El uso de esta aplicación conllevará un periodo de formación eventual, adecuado a una serie de 

niveles que variarán en función de su dificultad y el uso que se quiera hacer de DEMAW. Se 

impulsará así la figura del docente como agente guía hacia el conocimiento autónomo. 

4.  CONCLUSIONES Y PROSPECTIVA 

En el esplendor digital de una Era de la Información engendrada en la doctrina de unos 

residentes digitales, DEMOW se presenta para concluir con un debate permanente que enfrenta 

Educación y videojuegos. 

Por ello, es indispensable prescindir de unos prejuicios impuestos para dar respuesta a las 

necesidades educativas de una sociedad altamente expuesta a dosis de información. 

De este modo, el enfoque inicial formulado en el marco teórico sienta los principios de una 

Educación que incentive el desarrollo de las Competencias Básicas a través de los videojuegos 

MMORPG. Por tanto, permite una iniciación en el desarrollo de los mecanismos necesarios para 
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la implantación de dicha teoría en las aulas. 

Era preciso, para ello, evaluar los elementos implicados en el proceso de adquisición de ciertas 

capacidades, así como su aportación en el ámbito educativo. Tras lo cual, puede concluirse que 

DEMAW será un alternativa efectiva con la que dotar a docentes y discentes en la integración de 

un proceso de enseñanza-aprendizaje coherente con el contexto actual. 

Sin embargo, es aconsejable considerar el impacto económico que supondrá la inclusión de 

DEMAW en los centros educativos. Para los educandos, será imprescindible tener acceso a un 

ordenador con conexión a Internet para entrar en la comunidad virtual. Estos componentes se 

caracterizan por su gratuidad en el contexto de un centro educativo. Si bien, se establecerá una 

desproporcionalidad entre aquellos estudiantes que dispongan de dichos recursos en su hogar, y 

los que únicamente puedan acceder a DEMAW desde un espacio público. Como consecuencia, 

podría ocasionar la aparición de una educación segregacionista y elitista, pues datando en cifras el 

presente proyecto, podría requerirse una mensualidad, a cargo de las familias, que permita el 

mantenimiento de servidores, solucionar posibles errores o “bugs”, la incorporación de 

novedades a través de actualizaciones de contenido, etc. Si bien es cierto, un adecuado uso del 

Limbo Digital a través de los docentes mantendría DEMAW en continuo desarrollo, aunque las 

mejoras gráficas y de diseño requerirían la intervención de personal cualificado. Además, será 

indispensable una inversión inicial que posibilite el desarrollo del diseño, por parte de empresas 

privadas o del Estado. 

Pero una cuestión que afecta a millones de personas en la actualidad, como es la economía, 

merece ser tratada de forma minuciosa. Cabe destacar una serie de posibles inversores que 

eximieran a las familias de una mensualidad. Suponiendo que la nación asumiera el gasto, 

supondría una inversión en un instrumento de uso didáctico a disposición de todos los 

estudiantes del país, sin imposición de cuotas o gastos para los usuarios. Sin embargo, resaltando 

la situación económica actual, se presenta una opción conocida como F2P. Supondría la 

financiación por parte de una empresa privada, haciéndose cargo de los gastos a cambio de los 

beneficios obtenidos de la publicidad subyacente. Sin duda, esta alternativa se adapta, en mejor 

medida, al contexto actual, acercando DEMAW a su creación y puesta en marcha. 

Por ello, es imperioso concluir aludiendo a la importancia de este recurso, pues, tras lo expuesto 

anteriormente, se puede observar cómo las competencias implicadas en el desarrollo integral de 

los discentes pueden ser potenciadas y educadas a través de DEMAW. Si bien su utilidad ofrece 

infinidad de posibilidades al profesorado, la importancia de apoyarse en otros recursos o 
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materiales será imprescindible para suplir aquellas carencias o dificultades en la progresión de las 

competencias.  Además, la implementación de DEMAW en las aulas requerirá un menor esfuerzo 

en la elaboración de la planificación docente, atendiendo a una educación personalizada 

fundamentada en los gustos y preferencias, potenciales y debilidades, etc. del alumnado. Así, se 

mejorará la relación entre docentes y discentes,  con el fin de desarrollar adecuadamente aquellas 

capacidades, habilidades y aptitudes que aseguren su futura integración en la sociedad. 

No obstante, esto no supone haber alcanzado el final del camino. Al concluir este recorrido, se ha 

mostrado el desarrollo de los MMORPG en los últimos años y sus aplicaciones e implicaciones 

en el mundo educativo, apareciendo multitud de vías que seguir. Las fronteras más cercanas son 

aquellas que permitan la realización de un trabajo de campo dentro del entorno educativo, con el 

fin de reafirmar, en la práctica, las observaciones propuestas en el marco teórico. Sin olvidarse de 

mirar al horizonte, donde habitan los sueños que han permitido idear DEMAW, para que en un 

futuro no muy lejano sea posible la implantación de los MMORPG en los sistemas educativos. 

Siempre y cuando el ser humano esté preparado para enfrentarse a aquello que él mismo ha 

creado. 

“Los hombres temen a los mismos dioses que han inventado.” 

Marco Anneo Lucano 

REFERENCIAS BIBLIOGRÁFICAS 

o Casal, Joaquín, Feito Alonso, Rafael, Fernández Palomares, Francisco, Flecha, Ramón, 

García, Carme, García Gràcia, Maribel, Granados Martínez, Antolín, M. Masjuan, Josep, 

Merino, Rafael, Oliver, Esther, Planas, Jordi, Puigvert, Lidia, Rotger, J.M., Sala, Guillem, 

Serradell, Olga y Troiano, Helena. (2009). Sociología de la Educación. En Francisco Fernández 

Palomares (Coords.). Madrid: Pearson Prentice Hall. 

o Daily Mail Reporter (2012) Democrat candidate attacked for having 'disturbing double libe' as an orc 

assassin in World of  Warcraft wins key battleground district. Daily Mail, Vol (08 NOV 2012). 

o Díez, Julián, Ovelar, María (2008) El mundo es de los orcos. El País, Vol (13 NOV 2008). 

o Fuster, Héctor, Oberst, Ursula, Griffiths, Mark, Carbonell, Xavier, Chamarro, Andres, 

Talarn, Antoni. (2012). Psychological motivation in online role-playing games: A study of Spanish World 

of Warcraft players. Murcia/España: Anales de psicología. 



 

 

 

379 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 

o Gil Juárez, Adriana, Vida Mombiela, Tere. (2007). Los Videojuegos. Barcelona/España: UOC. 

o Jenkins, Henry. (2009). Fans, blogueros y videojuegos. La cultura de la colaboración. 

Barcelona/España: PAIDÓS. 

o Johnson, David W., Roger T. Johnson, Edythe J. Holubec. (2006). “La interdependencia positiva”, 

En el aprendizaje cooperativo en el aula. Buenos Aires, Paidós. 

o Lacasa, Pilar. (2011). Los videojuegos. Aprender en mundos reales y virtuales. Madrid/España: 

Morata. 

o León del Barco, Benito, Felipe Castaño, Elena, Gómez Carrza, Teresa. (2011). Acoso Escolar y 

Ciberbullying. Cáceres/España: VARONA. 

o Lloret, Alberto. (2013). Un mercado “enfermo”. Playmanía, Vol (#174), 16. 

o Ley Orgánica de Educación. (2006). 

o Martí Parreño, José. (2009). Marketing y Publicidad en Internet básico. Madrid/España: StarBook. 

o OCDE. (2002). Informe DeSeCo. 

o Ortega, Manuel, Bravo, José. (2000). Computers and Education in the 21st Century. Norwell/USA: 

Kluwer Academic. 

o Paul Gee, James. (2003). Lo que nos enseñan los Videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo. 

Málaga/España: ALJIBE. 

o Pfeiffer, Amalia, Galván, Jesús. (1985). Informática y Escuela. Madrid/España: FUNDESCO. 

o Revuelta Domínguez, Francisco Ignacio, Esnaola Horacek, Graciela Alicia, Pedrera 

Rodríguez, Inmaculada, Poveda González, José David, Levis, Diego, Yuste, Rocío, Borrero, 

Raquel, Pérez, Ismael, Sánchez, Francesc Josep, Ros, Concepción, Tardón, Carlos G., 

Fernández Sánchez, María Rosa, Valverde Berrocoso, Jesús. (2012). Videojuegos en redes sociales: 

Perspectivas del Edutainment y la pedagogía lúdica en el aula. Barcelona/España: Laertes educación. 

o Rubio Méndez, María. (2012). Retos y posibilidades de la introducción de videojuegos en el aula. 

Videojuegos y juventud, Vol (98), 118. 



 

 

 

380 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

o Rychen, D.S., Salganik, L.H. (2003). Key Competencies for a Successful Life and a Well-Functioning 

Society. GmbH: Hogrefe. 

o Sanz, Jose Luis. (2006). World of  Warcraft. Computer Hoy Juegos, Vol (#65), 48-49. 

o Tascón, Mario. (2012). Escribir en internet. Guía para los nuevos medios y las redes sociales. 

Barcelona/España: Galaxia Gutenberg. 

o Plowman, L & McPake, J. (2013). Seven Myths About Young Children and Technology. Childhood 

Education 89 (1) 27-33. 

 

VIDEOJUEGOS 

ArenaNet (2012). Guild Wars 2. MojangAB (2011). Minecraft. 

Atari (2002). Neverwinter Nights. Radon Labs (2012). Drakensang 

Online. 

BioWare (2011). Star Wars The Old 

Republic. 
Secret Level (2013). Marvel Heroes. 

Blizzard (2004). World of  Warcraft. Gamigo (2008). Last Chaos. 

FunCom (2008). Age of  Conan. Joymax (2011). Digimon Masters 

Online. 

Square-Enix (2013). Final Fantasy XIV 

Reseña Curricular del autor: 

Alberto González Fernández. Estudiante del Grado de Educación Primaria. Facultad de Formación del 
Profesorado. Universidad de Extremadura 

Jesús Acevedo Borrega. Estudiante del Grado de Educación Primaria. Facultad de Formación del 

Profesorado. Universidad de Extremadura 

Marta García Pérez. Diplomada en Educación Infantil. Facultad de Educación. Universidad de Salamanca 



 

 

 

381 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Acercamiento a las características de los videojuegos y sus  

beneficios en el aprendizaje 

Approach to videogame features and their benefits to 

 learning 

Línea Temática: Aprendizaje basado en juegos digitales 

Contreras Espinosa, Ruth S. 

Facultad de Empresa y Comunicación, Universidad de Vic 

Sagrada Familia 7, 08500 

Vic, ESPAÑA 

ruthcontreras@uvic.cat 

 

Resumen: En este artículo se presenta una aproximación hacia algunas de las características 

implícitas en los videojuegos que pueden ayudar a desarrollar beneficios en los procesos de 

aprendizaje: reglas, metas y objetivos, narrativa y fantasía. Mediante la explicación de estas 

características, surgen ejemplos de las diferentes situaciones en las que el jugador se ve inmerso y 

que generaran un proceso de cambio en el comportamiento de la persona. 

Abstract: This article makes an approach to some of the implicit features that can be found in 

videogames to help develop benefits in learning: rules, goals, targets, narrative and fantasy. Some 

examples can be generated by explaining these features regarding different situations in which 

players are completely focused and generate a changing process in their behavior. 

 

Palabras Clave: Aprendizaje, videojuegos, características, beneficios 

Keywords: Learning, videogame, videogame features, benefits 

1. Introducción 

Hablar de aprendizaje supone hablar de cambios de conducta o transformaciones internas. 

Feldman (2005) menciona que el aprendizaje se entiende como un proceso de cambio 

relativamente permanente en el comportamiento de una persona, y generado por la experiencia. 

No es de extrañarse que los videojuegos se estudien desde corrientes conductistas, cognitivistas y 

constructivistas, sobre todo porque el conocimiento desarrollado a través de los videojuegos 

proporciona beneficios al aprendizaje gracias a que nos permite modificar actitudes, enfrentar 

nuevos retos y resolver problemas.  
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A continuación, se presenta una aproximación hacia algunas de las características implícitas en los 

videojuegos que pueden ayudar a desarrollar beneficios en el aprendizaje. Las características 

discutidas son:  reglas, metas y objetivos, narrativa y fantasía. Mediante la explicación de estas 

características, surgen algunos ejemplos de las diferentes situaciones en las que el jugador se 

puede ver inmerso y que generaran un proceso de cambio en el comportamiento del jugador.  

2. La visión de Jerome Bruner 

Bruner creía firmemente en que el aprendizaje debe ser situado en un contexto real, incluyendo al 

contexto social. Es evidente que los videojuegos pueden proporcionar un contexto atractivo y 

motivador para el aprendizaje puesto que facilitan la investigación y el descubrimiento 

proporcionando a cada jugador una experiencia individual o grupal que podría ser menos 

enriquecedora en las aulas tradicionales. 

Bruner (1986), en sus estudios, exploró algunas de las maneras en cómo llegamos a experimentar 

con la realidad, y en “cómo somos capaces de construir con ello  la ciencia, la literatura, la historia 

o lo que sea”. Los estudiantes pueden construir una realidad y ordenar una estructura a través de 

los videojuegos, a menudo sin un manual, y experimentando experiencias ficticias como si fueran 

reales, interiorizando los sistemas, las estrategias, y el riesgo. Y estos enfoques pueden ser 

transferidos y aplicados en otras partes de su vida. Además, Bruner (1966) considera la curiosidad 

", uno de los motivos para el aprendizaje". La curiosidad es a menudo lo que impulsa a un 

estudiante a tratar de completar un nivel, a avanzar en un juego o a descubrir su contenido. Esto 

implica que "no es tanto el proceso de conducir a los estudiantes a descubrir lo que está "ahí ", 

sino más bien, descubrir lo que está en su propia cabeza" (Bruner,1971). Idealmente, los 

videojuegos permiten logar este objetivo y son capaces de ayudar a los estudiantes a descubrir sus 

propias estrategias y a desafiar a sus propios valores. 

El constructivismo se basa en la suposición de que no existe un mundo real único, este es 

independiente de la actividad mental y el lenguaje simbólico humano (Bruner, 1996). En su visión 

constructivista Bruner (1971) menciona, "lo que existe es producto de lo que se piensa", incluso 

"es una construcción, resultado de la acción". Las personas construyen modelos mentales de su 

mundo, de manera similar a como los diseñadores de videojuegos pueden construir un sistema 

con el fin de representar de forma significativa el contexto de un juego - o la forma en que un 

jugador, sin un manual, construye sus propios modelos dentro de los sistemas subyacentes 

creados por los diseñadores. 
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3. Características de los videojuegos y sus beneficios en el aprendizaje 

Existen diversas características que definen a los videojuegos. Sin embargo en esta aproximación, 

se hace mención solo a cuatro de ellas. Estas características se pueden utilizar de diferentes 

maneras, y cada una puede aportar oportunidades para facilitar el aprendizaje. Generalmente 

contribuyen a motivar positivamente al estudiante a completar diversas actividades y se 

encuentran presentes en la mayoría de los videojuegos.  

3.1 Reglas 

Las reglas representan los límites de la experiencia ficticia, la definición de lo que puede, o no, 

hacer el jugador y marcan los objetivos que se han de cumplir bajo unas condiciones 

determinadas en cada fase del juego. Neumann y Morgenstern (1953) hacen hincapié en la 

distinción necesaria entre las reglas de un juego -obligatorias - y las estrategias con que el jugador 

juega -que no son obligatorias -. Los juegos representan mundos en los que se pueden realizar 

diferentes actividades, y el jugador propone y acepta las normas pero éstas puede ser 

abandonadas en cualquier momento. Puede ocurrir incluso que tenga que aceptar una gran 

variedad de reglas subyacentes que requieran de una amplia variedad de estrategias para tener 

éxito en la partida, con ello el usuario desarrollará habilidades para adaptarse a diversos cambios, 

lo cual puede repercutir en su vida diaria debido a que "la educación no es una isla, sino parte del 

continente de la cultura" (Bruner, 1996). 

Las reglas también pueden interpretarse como la amplitud del control o la funcionalidad dada al 

usuario. En esencia, el control que ejerce el jugador en un juego, está determinado por la 

estructura de las reglas, lo que significa que una estructura muy restrictiva, permitirá pocas 

maniobras al usuario, y por el contrario, una estructura demasiado flexible, permitirá una gran 

cantidad de acciones al ludópata que podrían, o no, estar predeterminadas. El mejor ejemplo es el 

juego de Pacman (1980) que cuenta con una estructura restrictiva, mientras que Age of Empires I 

(1997) pose una estructura que permite una gran variedad de acciones al jugador. Es este alto 

grado de flexibilidad, junto al alto rango de caminos disponibles, lo que ayudarán a los estudiantes 

a desarrollar una base flexible de conocimientos que se podrían aplicar a una gran variedad de 

situaciones en el mundo real. Age of Empires permite aprender a realizar una adecuada gestión 

económica y militar, ya que para ganar y vencer a los rivales se deben conseguir ciertos recursos, 

construir edificios y crear unidades. El jugador debe responder al significado de un evento en el 

contexto de las reglas y la mecánica del juego, y de manera similar a como Piaget (1952) expone 

en las teorías de la asimilación y la acomodación, Dewey (1938) cree que "cada experiencia sufrida 
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modifica a quien actúa y sufre, y esta modificación afecta, lo queramos o no, a la calidad de 

experiencias posteriores ". 

Pero en los juegos, podemos encontrar que los sucesos narrativos también pueden ejercer limites 

y marcar normas a la experiencia ficticia. Si dividimos los elementos que forman parte de un 

mundo virtual y los clasificamos en existentes y sucesos, los elementos existentes contemplarán 

espacios, personajes y las propiedades de ambos; mientras que los sucesos contemplarán los 

estados y acciones del personaje (Chatman,1990). Por tanto, en los juegos no solo encontramos 

elementos existentes si no también sucesos narrativos, que ejercerán como límites y normas de la 

experiencia del juego, y ejercerán además como reglas de lo que puede o no hacer el jugador en el 

mundo ficticio en que se encuentra. Para ejemplificar este punto, podemos hablar de la serie de 

juegos de misterio denominados El Profesor Layton, de Nintendo. El Profesor Layton y la Caja 

de Pandora (2009), narra las aventuras del profesor, y el usuario debe resolver un misterio 

hablando con los ciudadanos y explorando lugares o resolviendo pruebas. La narración por tanto 

marca los limites y las normas al jugador, y le indica como proceder para que la historia continúe, 

esto genera como resultado que el usuario realice un pensamiento crítico, un razonamiento y/o 

una deliberación. Ya que el juego presenta un reto, el jugador debe buscar los pistas pertinentes 

para encontrar una solución dentro del juego, incluso en algunos casos buscará ayuda fuera de 

juego con los amigos, guías de estrategia o consejos en línea. "La verdadera atención reflexiva ... 

siempre implica juicio, el razonamiento, la deliberación, significa que la persona tiene un 

problema… y participa activamente en la búsqueda y selección de material relevante con la que 

responder a ella, teniendo en cuenta las relaciones de este material" (Dewey, 1915). 

 

El Profesor Layton y la Caja de Pandora (2009). 
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3.2 Metas y objetivos 

Hablamos de dos conceptos similares que entrelazados se pueden encontrar en la gran mayoría 

de juegos y que constituyen a generar la estructura principal de un juego. Por lo general un 

jugador debe descifrar los objetivos de un juego –a menos que haya leído un manual 

previamente-, lo cual requiere de una labor mental que tendrá que realizar para mantener 

presentes en su mente los diversos objetivos del juego, constantemente y simultáneamente. 

Además, parte de esa destreza mental consistirá en centrarse en problemas inmediatos que irán 

ocurriendo durante la “partida” mientras el jugador mantiene una visión general de la situación y 

de las cosas. Esta labor tiene que ver básicamente con el orden que el jugador crea en su cabeza, 

organizando, clasificando y jerarquizando las tareas para desplazarse después por ellas siguiendo 

una secuencia correcta. 

Algunos de los títulos de juego, cuentan con objetivos que se basan en competencias, es decir, 

utilizan la competición como el objetivo principal, y consisten en enfrentar a un oponente. 

Cuando los juegos son utilizados en un contexto educativo, normalmente los objetivos de 

aprendizaje deben coincidir con los objetivos del juego, lo que añade motivaciones para hacer que 

el aprendizaje sea más divertido. En Age of Empires II (1999) -por ejemplo- el objetivo principal 

del juego es el de realizar batallas, lo cual podría coincidir con el objetivo de aprender algunos 

eventos históricos del pasado. Esto es posible ya que el juego reproduce batallas reales: la Batalla 

de Poitiers, el viaje de Erik el Rojo, la Batalla de Hastings, la Batalla de Manzikert, la Batalla de 

Agincourt, la Batalla de Lepanto, la venganza de Hideyoshi por la muerte de Nobunaga y la 

batalla del Punto de Noryang entre Corea y Japón. Entre cada nivel o escenario de batalla, 

aparecen un texto y audio que explica la evolución histórica entre el suceso del escenario previo y 

el suceso del nuevo escenario, así es posible conocer mas datos históricos. También el usuario 

puede conocer a personajes de la historia como William Wallace, Juana de Arco, Genghis Khan, 

Saladino, Federico Barbarroja, Atila el Uno, el Cid Campeador o al emperador Moctezuma. 

Incluso en la expansión Age of Empires, The Conquerors (2000), es posible aprender algunas 

lecciones de geografía, ya que el juego incluye escenarios reales que reproducen la península 

Ibérica, Italia, Oriente, el golfo de México, la península Escandinava o el archipiélago Japonés. 

Incluso, gracias a juegos como este, el estudiante puede mejorar la concentración, el pensamiento 

y la planificación estratégica (Kirriemuir y Mcfarlane, 2004) en la recuperación de información y 

conocimientos multidisciplinarios (Mitchel y Savill-Smith, 2004), mejora además su pensamiento 

lógico y crítico y su habilidades para resolver problemas (Higgins, 2001). 
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Age of Empires, The Conquerors (2000). 

 

Por otro lado, con la evolución de las plataformas y los juegos sociales, las metas y objetivos se 

han expandido más allá de las simples acciones de “ganar” o “perder” la partida. Muchos juegos 

están diseñados para durar por más tiempo durante los diversos niveles que componen la 

narrativa del juego, y con esto se aumenta el “tiempo de juego”,  que dependerá del esfuerzo que 

cada jugador invierta, lo que significa que podría llevar a un usuario varios meses terminar juegos 

como ZooTycoon, SimCity, o Halo (Gee, 2003). El tiempo de juego, designa el espacio de 

tiempo que comporta jugar cada juego (Juul, 2004) y representa el tiempo del usuario en el 

mundo real, el tiempo de sucesos en el mundo ficticio y el resultado de la partida. 

El objetivo de modificar un escenario, avatar, ciudad, civilización, etc., es otra de las estrategias 

utilizadas por los juegos. En este caso, se requiere que los jugadores completen una serie de 

misiones y objetivos para lograr llegar a la meta final. En este sentido, podemos hablar del valor 

didáctico que tiene SimCity (1989), donde el nivel de aprendizaje que adquiere el usuario va mas 

allá de un aprendizaje perceptivo y motor. SimCity proporciona no sólo un gran número de 

elementos en pantalla sino también una visión profunda de cada acción, introduciendo nuevas 

mecánicas y experiencias de juego. El usuario se convierte en arquitecto y alcalde de una ciudad 

virtual, donde deberá modificar el escenario, gestionando recursos, invirtiendo en 

infraestructuras, construyendo edificios, etc. Cada función y el contexto genera desafíos, sobre 

todo cuando son actividades muy parecidas a las del mundo real. También hay evidencia de que 
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juegos como SimCity facilitan el desarrollo de habilidades en matemáticas, urbanismo, economía, 

ingeniería, en la planificación del medio ambiente y así sucesivamente (Kirriemuir y McFarlane, 

2004).  Este juego presenta un nivel de aprendizaje alto ya que convierte al usuario en un gestor 

de su entorno, y los conocimientos que adquiere el jugador van mas allá de los perceptivos y 

motores ya que el juego no es predecible y no se presta a que el usuario conozca las situaciones y 

consecuencias de sus acciones. En el caso de Pacman, el aprendizaje podría ser considerado 

como una parte integrada de dominar una actividad, en este caso, el juego. Al ser un juego 

predecible, la única aportación pedagógica que obtendremos será el conocer y dominar cada uno 

de los laberintos que componen sus niveles. Sin embargo, si jugamos SimCity, desarrollamos una 

actividad cognitiva que permitirá desarrollar el pensamiento y el razonamiento (Gardner, 1985), y 

el conocimiento se concebirá como algo que sucede en nuestra mente. La alfabetización desde 

esta perspectiva, se acerca a las habilidades del individuo en la lectura, escritura y en la 

comprensión de los sistemas de signos orales, textuales y de cualquier otro tipo (Graesser, 

Gernsbacher y Goldman, 1997). En otras palabras, algunos objetivos del juego nos mostraran 

ciertas habilidades como resultado final del juego. Como tal, el conocimiento y las habilidades 

aprendidas serán tratadas como efectos o resultados del juego.  

3.3 Narrativa 

Barthes (1977) escribió: "la narrativa es internacional, trans-histórica, trans-cultural: está 

simplemente ahí, como la vida misma". La narrativa pasó entonces a estar considerada como el 

núcleo de la cognición, de la comprensión y la explicación, y como la herramienta más 

importante para construir o interpretar identidades e historias (Simons, 2007).  Pero existe una 

confrontación entre la narratología y la ludología. Para los ludólogos, los videojuegos no son 

narraciones sino simulaciones en las que, para comprender el verdadero significado de éstos, hay 

que tener en cuenta las propiedades intrínsecas de los mismos. Juegos e historias no se traducen 

entre sí de la misma forma como lo hacen los libros o las películas. Existe un conflicto inherente 

entre el momento de la interacción y la narración: no se puede tener narración e interactividad al 

mismo tiempo porque las relaciones generadas entre el jugador, la historia y el juego son 

completamente diferentes. El jugador vive en una zona de penumbra donde es a la vez un sujeto 

empírico fuera del juego y lleva a cabo un papel dentro del juego (Juul, 2001). 

La mayoría de los juegos, cuentan con una orientación narrativa de una forma u otra. Se suele 

basar en la adopción por parte del jugador de un rol ficticio –un soldado, un pirata, etc.- y en la 

interacción a través del juego, que hace emerger la significación de un mundo ficticio. A 

diferencia del mundo real, la historia ficticia depende de una temporalidad. El mundo real no 
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vuelve a iniciar una vez que se han perdido “las vidas”, y en cambio en el mundo ficticio se inicia 

dentro de un ciclo que se repite tantas veces como el jugador lo desee.  

Investigadores como Juul (2001) o Frasca, argumentan que, la teoría de la narrativa no es lo 

suficientemente adecuada para hacer frente a los nuevos formatos de los medios de 

comunicación, y destacan que la principal diferencia entre juegos y narrativas, es la forma en 

como se dirigen a "los observadores externos" que asumen "lo que ha ocurrido", mientras que los 

"actores involucrados" se preocupan por "lo que va a suceder" (Frasca, 2003). 

En los juegos, las acciones realizadas por los jugadores en interacción con otros, da lugar a 

diferentes eventos y situaciones, que podrían demostrar que un juego proporciona un buen 

relato. Al hablar de la experiencia de interacción entre jugadores en el tiempo, ocurre una serie de 

interacciones efectivas que están naturalmente conectadas entre si (Klastrup, 2003), y que 

demuestran que el juego va más allá de la narrativa. La narración de ficción, construye un modelo 

análogo del universo real que permite conocer su estructura y los procesos internos de la realidad, 

y con ello, permite manipularlos cognitivamente. Los “pequeños mundos” o los “mundos 

posibles” (Eco, 1993) son construcciones cognitivas que permiten crear hipótesis de situaciones 

futuras. Se establece así un valor cognitivo a la ficción, de modo que todas las posibles 

connotaciones, no expresadas directamente por el juego si no mostradas implícitamente, 

mostrarán aspectos de la realidad que sin estas extrapolaciones de ficción permanecerían ocultas. 

Por ello, los juegos podrían caracterizarse como actividades que facilitan vivencias, y que se 

centran en experiencias  narrativas en las que el jugador vive y se reconoce como un protagonista 

que interactúa con el medio y a su vez es reconocido por el juego. El juego permite redefinir las 

nociones de ausencia y presencia porque el jugador está simultáneamente presente y a la vez está 

ausente del mundo real pero incluso dentro de una realidad simulada, y como consecuencia de 

todo esto, mientras el mundo real adquiere una apariencia humana el mundo real se convierte en 

algo posthumano. Así las actividades pueden oscilar entre actividades ficticias o simuladas, 

superfluas e imprescindibles que pueden provocar beneficios en el aprendizaje ya que afectarán 

directamente a la actitud o a las acciones del jugador y supondrán un cambio de conducta 

generado por las experiencias, tal como menciona Feldman (2005). 

Pero no todos los juegos cuentan con una narrativa. Los juegos pueden llegar a ser una forma 

abstracta y experimental, o pueden tener aspiraciones narrativas y la experiencia de jugar no se 

reduce al simple hecho de contar una historia. Hay muchos otros factores que tienen poco o nada 



 

 

 

389 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

que ver con la narración en sí, y que contribuyen al desarrollo de juegos exitosos, como pasa por 

ejemplo con Closure (2009). 

 

Closure (2009). 

En este juego, el espacio constituye la base de todo. El avatar puede moverse por el diferentes 

sitios que se encontrarán siempre determinados por la luz. Significa que si el jugador no ve el sitio 

que pisa o una pared donde apoyarse, el espacio no existe. Partiendo de estas premisas 

fenomenológicas, el jugador deberá utilizar la luz a su favor para determinar el espacio en el cual 

podrá moverse a través de las diferentes pantallas del juego. Este ejemplo supone una forma 

abstracta y experimental del espacio que ofrece al usuario una interesante perspectiva espacial de 

un modo lúdico, y donde la experiencia de jugar no esta reducida al hecho de contar una historia. 

3.4 Fantasía 

La mayoría de los juegos contienen algún elemento de fantasía en un intento de proporcionar 

motivación y dar mayor emoción al juego. En un sentido muy concreto, es realista que los 

estudiantes se embarquen en mundos de fantasía, "teniendo en cuenta los cambios 

revolucionarios a través de los cuales estamos viviendo. ¿Es arriesgado preparar a los estudiantes 

para hacer frente a los cambios del mundo en el que van a vivir?... la educación no es sólo un plan 

de estudios, normas o pruebas" (Bruner, 1996). 

La narrativa y la propuesta lúdica que surgen en estos entornos interactivos, forman un espacio 

simbólico que posee un elevado nivel de interacción e inmersión, que remiten a un mundo de 

fantasía por parte del usuario. Esta característica puede ser categorizada como: exógena o 

endógena. La fantasía exógena generalmente se utiliza como un refuerzo para dar respuesta a un 

desafío, y comúnmente al finalizar el desafío, el juego proporciona al jugador una recompensa 
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por el éxito logrado. Por su parte, la fantasía endógena tienen poca o ninguna conexión entre el 

juego y el aprendizaje, y los aspectos de fantasía dentro del mundo virtual no proporcionan sólo 

una recompensa, sino que ayudan además a desarrollar el conocimiento del jugador (Malone y 

Lepper, 1987). Por ejemplo, en Super Mario Galaxy (2007), cuando el jugador ha completado un 

nivel o “galaxia”, recibe su recompensa traducida en “estrellas” -resultado de la fantasía exógena-, 

pero el usuario desarrolla ciertas habilidades como resultado final de interactuar con el juego, lo 

que le permitirá en posteriores partidas completar cada una de las “galaxias” en el menor tiempo 

posible -resultado de la fantasía endógena-.  

 

Super Mario Galaxy (2007). 

Por otro lado, la fantasía permite al jugador identificarse con los entornos reales o ficticios y 

generar situaciones de aprendizaje. Por ejemplo, el simulador de vuelo Flight Simulator X (2006), 

permite al jugador realizar diversas acciones en las que el usuario puede practicar como volar un 

avión, como reaccionar ante un viento cruzado o si el tren de aterrizaje no baja por un problema 

hidráulico. Estas actividades desarrollan el conocimiento del jugador, le proporcionan confianza y 

no solo satisfacer la fantasía oculta del ludópata. Bruner (1996) destaca "aprender a ser un 

científico no es lo mismo que "aprender ciencia": se trata de  "dotar de sentido" a una la 

actividad. Con el videojuego es posible centrarse en ser un piloto en lugar de aprender a volar, de 

hecho, el jugar y explorar la forma de pilotar un avión tiene facilita aprender el procedimiento 

básico del método científico: El jugador debe formular una hipótesis y poner a prueba sus teorías 

con el fin de descubrir cómo funciona el aparato y debe descubrir cuales son las mejores 
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estrategias para volar, esperará a los acontecimientos o acciones que podrían afectar o modificar 

el contexto y esperará una retroalimentación, finalmente aceptará o reconsiderará su hipótesis, y 

desde aquí generará nuevas hipótesis de partida. 

La experiencia de juego afecta directamente a las expectativas de aprendizaje, en el sentido de que 

los niños prefieren las tareas exploratorias, rápidas y activas, con múltiples y paralelos canales de 

información (Kirriemuir y McFarlane, 2004), y los métodos de enseñanza tradicionales no 

cumplen con estas exigencias particularmente.  

La fantasía además, es un arma de combate contra la censura y esto se puede evidenciar en la 

cantidad de acciones que pueden realizar los personajes en un juego, y que pasan desapercibidas 

como parte del mismo. El videojuego incorpora elementos de ficción que aunque se reflejen en el 

juego como reales, no se podrán realizar en la vida real, la violación de normas éticas y morales 

no solo son prohibidas en el mundo real, sino que son castigadas.  

4. A modo de conclusión 

Como hemos visto en este artículo, los estudios de Bruner permiten ver como algunas de las 

características de los videojuegos pueden proporcionar beneficios al aprendizaje ya que los 

estudiantes pueden modificar sus actitudes o conocimientos cuando desarrollan tareas en un 

contexto interactivo como los videojuegos. La lección que debemos aprender es que la 

contextualización de un juego en relación con el aprendizaje es probablemente más importante 

que las características específicas del juego en sí, y por tanto deberíamos ocuparnos del contexto 

que facilita el razonamiento de los estudiantes. La contextualización del juego en actividades de 

colaboración y la calidad del discurso que rodea el juego, es probablemente más importante, si se 

utiliza un videojuego para apoyar el aprendizaje. Esto significa que en un entorno de juego es 

donde los estudiantes participarán activamente, recurriendo a múltiples recursos y colaborando 

entre sí, independientemente del contenido del juego. 
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Resumen: La gamificación o ludificación, es una técnica utilizada a través de los medios digitales 

para producir la adhesión (engagement) de los usuarios en plataformas digitales. 

En la actualidad los niños y jóvenes están muy habituados a esta técnica a través de su experiencia 

de uso de videojuegos en su tiempo de ocio. 

La propuesta que presentamos consiste en la utilización de este conjunto de técnicas para 

aumentar y mantener la motivación de los más pequeños en actividades educativas no formales y 

en sesiones de tratamiento terapéutico como el entrenamiento en habilidades sociales, las técnicas 

de relajación y la educación emocional mediante la utilización de una aplicación informática, 

WeWin, diseñada y programada  para aplicar esta metodología de trabajo en la experiencia 

presentada. 

Palabras Clave: juegos de ordenador, cooperación, motivación, software. 

 

Abstract: Gamification is a technique used by digital media to produce adhesion (engagement) of 

users on digital platforms. 

Today the children and young people are very accustomed to this technique through its 

experience of  using video games in their leisure time. 

Our proposal is to use this set of techniques to increase and maintain the motivation of the 

smaller non-formal educational activities and therapeutic sessions such as social skills training, 

relaxation techniques and emotional education using a computer application, WeWin, designed 

and programmed to apply this methodology in the experience presented. 
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1. Introducción 

Puesto que los videojuegos forman parte inseparable de las actividades de disfrute del tiempo de 

ocio de una parte importante y creciente de los menores actualmente . Propongo utilizar las 

mecánicas propias de los productos de ocio interactivo utilizados por sus diseñadores para 

fomentar la motivación hacia las actividades educativas en entornos educativos formales y no 

formales. 

Los menores en nuestra sociedad viven inmersos en la tecnología, rodeados de diversos 

dispositivos tecnológicos con los que interactúan de forma natural incorporándolos en su vida 

como elementos de ocio, aprendizaje y relación social. 

Ante esta inmersión tecnológica, es frecuente observar cómo las actividades no tecnológicas 

pierden su interés en un importante número de casos.  Si a esto añadimos que en determinados 

casos como los niños con Síndrome de Asperger y/o Trastorno por Déficit de Atención con 

Hiperactividad, la atracción por los productos tecnológicos es aún mayor y en ocasiones casi 

exclusiva, encontramos que utilizarlos para motivar y reforzar las actividades educativas no-

tecnológicas puede ser muy efectivo para conseguir determinados objetivos. 

Aprender determinadas tareas que requieren de muchas horas de práctica antes de poder ver 

resultados hace que los alumnos no encuentren una recompensa a corto plazo para continuar con 

la tarea educativa. La gamificación (ludificación) pretende aportar refuerzos inmediatos para estas 

tareas aumentando la motivación de los menores por la adquisición de nuevas habilidades y 

competencias. 

2. ¿Qué es la gamificación o ludificación? 

La Ludificación o gamificación, del inglés gamification, es el conjunto de técnicas propias de los 

videojuegos utilizadas en entornos ajenos a ellos para aumentar la motivación, fidelización y 

esfuerzo de las personas. 

Es una técnica relativamente reciente que tiene varios ámbitos de aplicación. A modo de ejemplo 

citamos algunos: 
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● Salud: potenciar la adopción de conductas saludables a través de la obtención de premios, 

puntos, etc. 

● Gestión de Recursos Humanos: en este ámbito se está utilizando la gamificación o 

ludificación para conseguir que los empleados en entornos empresariales realicen 

actividades monótonas o aburridas. 

● Educación: existen numerosas experiencias en este sentido, desde plataformas de 

formación on line que ya incorporan estas mecánicas como Edmodo hasta academias 

virtuales que permiten compartir y socializar los logros de aprendizaje obtenidos como 

Codeacademy. 

El juego forma parte inherente a la experiencia de aprendizaje humano y por ello esta 

transformación de la experiencia educativa en experiencia lúdica tienen enorme potencial de 

desarrollo para el sujeto. 

En educación se están utilizando desde hace un tiempo para conseguir aumentar la capacidad de 

motivación del alumnado por las tareas educativas. 

Existen una serie de mecánicas propias de los videojuegos que se utilizan en estos procesos de 

gamificación: 

● Recolección: Es la dinámica que consiste en la acumulación de insignias  que se obtienen 

alcumplir los logros (objetivos) de las actividades propuestas como recompensa. 

● Puntos: Los puntos son una de las mecánicas de juego utilizadas desde el inicio del 

surgimiento de los videojuegos. El usuario acumula puntos en función de los logros que 

consigue. 

● Comparativas y clasificaciones: El jugador mide su progreso en base a la comparación 

con  la clasificación del conjunto de participantes y/o el total de puntos conseguidos por 

el equipo del que forma parte 

● Niveles: A través de la acumulación de puntos en un juego, y gracias a la superación 

progresiva de retos y desafíos el jugador accede a otros niveles progresivamente más 

complejos en el juego. 
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● Feedback: El feedback inmediato proporcionado por las plataformas digitales es una 

especie de realidad aumentada del tradicional feedback que solemos proporcionar en las 

situaciones educativa. 

3. ¿Qué es la motivación? 

La palabra motivación deriva del latín motivus, que significa «causa del movimiento». La motivación puede 

definirse como el señalamiento o énfasis que se descubre en una persona hacia un determinado medio de satisfacer 

una necesidad, creando o aumentando con ello el impulso necesario para que ponga en obra ese medio o esa acción, 

o bien para que deje de hacerlo. La motivación es un estado interno que activa, dirige y mantiene la conducta.69 

El ser humano necesita de este impulso para conseguir sus objetivos vitales relacionados con 

todas las tareas que desarrolla en su vida. 

Los autores diferencian dos tipos de motivación: 

● Extrínseca: es aquella motivación que procede de los refuerzos obtenidos a través del 

medio exterior (refuerzos sociales) 

● Intrínseca: La propia persona busca las razones para realizar una tarea o propósito a 

través de su propio ser. Motivándose internamente para la realización por considerarlas 

importantes en su vida. 

El objetivo de la educación es convertir la inicial motivación extrínseca  intrínseca a través del 

propio proceso educativo. 

Lo productos de ocio digital como videojuegos han demostrado ser una importante fuente de 

motivación para los más jóvenes en las sociedades modernas. el diseño de la experiencia de juego 

incide en fomentar esta motivación mediante la creación de unas mecánicas que “enganchan”, es 

decir crean la adhesión del usuario a la experiencia digital interactiva. 

Como en la vida “real”, aquí nos referimos a las actividades lúdicas no digitales, el componente 

social es fundamental para garantizar una adecuada experiencia de juego. El usuario aumenta su 

motivación por el juego gracias a la posibilidad de compartir la experiencia y los resultados y 

logros obtenidos con su grupo de iguales. 

                                                           
69

 Woolfolk, Anita (2006) (en Español). Psicología Educativa (Novena edición). Pearson Educación. pp. 669. 
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Así podemos afirmar que existe un proceso de educación de la motivación, es decir  la 

habituación de los jóvenes a las técnicas utilizadas en videojuegos: badges, niveles, etc. para 

mantener su motivación y animarles a afrontar nuevos desafíos. 

4. Programas de modificación de conducta y economía de fichas 

Un recurso clásico en educación son los programas de modificación de conducta que se utilizan 

para conseguir cambios de conducta por parte  del alumno/a. Estos programas basados en los 

postulados de las corrientes psicológicas cognitivo-conductuales, consiguen diseñar un modelo 

que permite fomentar el cambio en el usuario mediante la aplicación de refuerzos positivos. 

5. Objetivos 

● Aumentar la motivación por la tareas educativas formales y no formales 

● Fomentar la participación de todos los agentes educativos al compartir los logros y recibir 

así un importante refuerzo social 

● Potenciar la colaboración, el trabajo en equipo para conseguir resultados 

● Hacer consciente al alumno de cómo la superación de sus objetivos individuales de auto 

superación contribuyen al logro de los objetivos grupales y al crecimiento colectivo. 

● Experimentar el uso de medios digitales como apoyo y refuerzo de actividades no 

digitales 

6. Competición vs Cooperación 

Una de las herramientas motivacionales más utilizadas en todos los ámbitos de la vida del ser 

humano es la competición. Desde la infancia el niño recibe una educación basada en la 

competición y aprende a motivarse logrando vencer a sus adversarios, ya sea en una actividad 

deportiva o escolar. 

Es evidente que la competición supone un potente estímulo para alcanzar objetivos personales 

para el estudiante, y que está fuertemente unida al desarrollo humano. Pero también la 

Cooperación con otros es una de las bases fundamentales de la supervivencia y evolución de la 

especie desde el inicio de la humanidad. 

En el diseño pedagógico de la herramienta de gamificación WeWin, hemos querido que este 
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principio de aprendizaje esté presente  como reforzador y estímulo para conseguir los objetivos 

educativos que nos proponemos. 

En la búsqueda de referencias existentes sobre la aplicación de las técnicas de gamificación en el 

ámbito educativo, he detectado que la mayoría des estas experiencias están orientadas a la 

competición, premiando los resultados y logros individuales sobre los colectivos. (ejemplos webs) 

Según Serrano y Calvo (1994) el término cooperación nos indica una "situación social en la que los 

objetivos de los individuos están tan estrechamente ligado que existe una correlación positiva con respecto a su 

consecución, de tal manera que un individuo puede alcanzar su objetivo si y sólo si los demás alcanzan los suyos 

(interdependencia positiva)" (pp. 11-12) 

7. Metodología 

● Descripción de la experiencia. 

● Proceso: Fijar objetivos de aprendizaje>>>>>Definir Logros a 

alcanzar>>>>Actividades y refuerzo>>>>Evaluación 

La experiencia de uso de la aplicación WeWin, se ha desarrollado en un grupo de menores de 

entre 4 y 10 años de edad. Los menores con Síndrome de Asperger (Autismo de Alto 

Funcionamiento) y/o TDAH (Trastorno por Déficit de Atención con Hiperactividad),  asisten 

semanalmente a una sesión de intervención educativa para el desarrollo de Programas de 

Habilidades Sociales. 

En las sesiones semanales se trabajan diferentes aspectos relacionados con las habilidades sociales 

a través de diferentes técnicas y actividades. 

La presente experiencia se temporaliza durante el curso escolar 2012-2013. 

Las sesiones de intervención se realizaron tanto de forma individual como colectiva. 

La sesión comienza con la elección por parte del grupo mediante el consenso de un avatar que 

identifica el objetivo a superar. Lo denominamos “monstruo” identificándolo con el nombre que 

sugiere el educador: “monstruo de las prisas”, si el objetivo a alcanzar está relacionado con la 

impulsividad propia de los niños con TDAH, “monstruo cabreado”, si lo que queremos trabajar 

son los enfados, etc. 

El grupo selecciona un avatar de la lista ofrecida por la aplicación, esto permite una 
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personalización que ayuda a identificar a los participantes con los objetivos formulados. 

Durante la sesión se marcan objetivos tanto individuales como grupales a través de las estrellas 

(badges) del tablero. 

El educador asigna un número de puntos al monstruo seleccionado, relacionados directamente 

con la cantidad de puntos que puede conseguir el grupo si realiza correctamente las actividades 

propuestas. 

Por ejemplo: realizamos una actividad de entrenamiento de ejercicios de respiración para la 

relajación en chicos con TDAH. El ejercicio consiste en realizar correctamente una secuencia de 

respiración dividida en tres fases: 

1. Inspiración lenta durante 5 segundos 

2. mantenimiento del aire inhalado durante 2 segundos 

3. exhalación lenta durante 4 segundos 

Este ejercicio es apoyado visualmente (canal preferente de adquisición de información por parte 

de las personas con Síndrome de Asperger o Autismo de Alto Funcionamiento) con una 

aplicación informática para dispositivos móviles. La utilización de este apoyo visual ayuda a 

realizar correctamente el ejercicio a la vez que permite que los menores centren toda su atención 

en la actividad. 

Fijamos como objetivo realizar correctamente 5, 7 ó 10 ciclos de respiración profunda 

dependiendo del nivel de entrenamiento y la edad de los niños. 

Una vez finalizada la actividad cada participante anota en el tablero de logros de la aplicación 

WeWin una estrella (badge) si el niño ha conseguido realizar correctamente el ejercicio. 

Juntos revisamos, en la pantalla de la “batalla”, los puntos obtenidos por el grupo y su relación 

con los que tiene el monstruo a vencer. 

Esto motiva al grupo para conseguir vencer al monstruo, fijando más su atención enfocada a la 

superación de los objetivos educativos marcados para la sesión. 

Tras unos meses de uso de la aplicación Wewin en la sesiones de intervención educativa, hemos 

podido observar un aumento de la motivación de los niños participantes hacia actividades que en 
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principio les resultan aburridas y repetitivas. 

8. Conclusiones: 

Los productos de ocio interactivo como videojuegos consumidos en diferentes dispositivos 

electrónicos presentan un indudable potencial educativo aún por explotar de forma sistemática y 

continuada. Existen multitud de experiencias de uso de estos productos en entornos educativos, 

bien para lograr objetivos curriculares o para otros relacionados con la salud y la mejora de 

diferentes habilidades por parte de los usuarios. 

Con esta experiencia he intentado realizar una pequeña exploración de estas posibilidades 

educativas, en concreto las relacionadas con la aplicación de técnicas de “gamificación” 

(ludificación) a través de dispositivos electrónicos para la consecución de objetivos educativos. 

En esta pequeña experiencia he podido constatar un aumento de la motivación del alumnado en 

ciertas tareas que resultan aburridas por requerir una práctica continuada para lograr percibir un 

beneficio directo en poco tiempo. 

Creo que la aplicación de estas técnicas utilizando aplicaciones informáticas como “WeWin” 

permiten obtener un mayor interés del alumnado y una mayor constancia en la práctica de estas 

actividades. 

Por otro lado me parece muy interesante y necesario la utilización del aprendizaje cooperativo 

para potenciar el desarrollo personal de cada individuo, diseñando procesos en los que las 

aportaciones individuales suman para conseguir la victoria colectiva. 

Es necesario realizar investigaciones rigurosas que permitan obtener resultados concluyentes 

sobre estos posibles beneficios, y obviamente sobre las posibles perjuicios de su utilización en 

entornos educativos. 
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Resumen: 

El aprendizaje basado en juegos digitales ya lleva unos cuantos años con experiencias 

exitosas alrededor del mundo. En Argentina, esta tendencia está empezando a ocupar un nuevo 

espacio en los procesos educativos. Este informe refleja experiencias personales de trabajo en el 

aula durante el periodo 2012 – 2013, trabajando en un 4º Año de Secundaria, en la materia 

Nuevas Tecnologías de la Información y la Conectividad,  incorporando un videojuego de 

simulación llamado The Sandbox. El objetivo es incorporar esta herramienta como recurso, para 

demostrar su potencialidad educativa. The Sandbox incentiva la creatividad y el pensamiento 

lógico. Su mecánica de juego tiene gran relación con las Inteligencias Múltiples. Estas 

conceptualizaciones se encuadran en la Investigación del Equipo de Tecnología Educativa de la 

Universidad Nacional de Tres de Febrero (Argentina).70 

Palabras Claves: 

Inteligencias Múltiples, Sandbox, Videojuegos, Recursos, Herramientas, Educación, Mecánica. 
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Abstract: 

For years Digital Games based-learning has been working with succesful experiences around 

the world. In Argentina, this movement is starting to take a new place in education. This paper 

reflects my own personal experiences in a 4th Year High School IT class from 2012 to 2013, 

using a simulation videogame called The Sandbox. The goal is to include this tool as a resource 

and show its educational potential. The Sandbox stimulates creativity and reasoning abilities. Its 

gameplay is greatly connected with Multiple Intelligences. These concepts are included in the 

Universidad Nacional de Tres de Febrero (Argentina71) Investigation. 

Key Words: 

Multiple Intelligences, Sandbox, Videogames, Resources, Tools, Education, Gameplay. 

1. INTRODUCCIÓN 

Incorporar Nuevas Tecnologías al trabajo áulico es un hecho que se está haciendo cada vez 

más presente, pero que muchos docentes tratan de evitar. Esto se debe a varios factores, entre 

ellos la falta de experiencia y/o capacitación en el uso de las TIC. 

Actualmente gracias a estas Nuevas Tecnologías, el acceso a la información y la comunicación 

es rápido y dentro de todo muy accesible. Es por eso que debemos aprovechar las TIC como una 

Herramienta. Una Herramienta que nos permite innovar en la Educación. 

Hoy día en Educación, existen muchos proyectos donde se incorporan TIC en el aula, pero 

dentro de esas TIC, no están considerados los videojuegos. El rol social de los videojuegos suele 

estar en discusión. En principio eran considerados como entretenimiento para niños y 

adolescentes (aunque muchos adultos también los utilizan). Muchas veces se consideró que los 

videojuegos eran una pérdida de tiempo, incitaban a la distracción, la violencia, etc., pero 

actualmente, muchos expertos destacan que los videojuegos tienen ciertos valores educativos y 

pedagógicos. 

Entonces ¿Puede educar un videojuego? Si, puede educar. Y es más, se utilizan muchísimos 

recursos derivados de los videojuegos para capacitar a muchísimos profesionales. Un simulador 

de Automóviles es un tipo de videojuego que permite experimentar una conducción virtual de un 

vehículo. Los grandes equipos de Formula 1 construyen su propio simulador, respetando lo más 

posible la realidad y explotando al máximo el potencial de un videojuego. En estos simuladores, 

                                                           
71 Dr. Graciela Esnaola – Investigation Project Director (2012-2013) – Investigation Team: Lic. 
Eduardo Garcia, Lic. Maria Beatriz de Ansó, Lic. Eda Artola, Prof. Gabriela Brizzolara 
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los pilotos entrenan para conocer la pista, prueban distintas configuraciones del vehículo, etc., sin 

tener que viajar al circuito y lo más importante, sin arriesgarse. 

¿Los videojuegos educan? Si. Cada docente debe ver qué potencial tiene el videojuego y en 

qué área se puede aplicar. El punto que debemos tener en cuenta para que la experiencia con 

videojuegos sea positiva, es que el juego debe ser entretenido, de lo contrario, no llamará la 

atención ni motivará a los alumnos. Definimos a los videojuegos desde «un entorno multimedial 

de convergencia cultural, que requiere de la confluencia de disciplinas como el cine, la música, el 

vídeo, la animación, los sistemas tecnológicos inmersivos, entre otras posibles, trascendiéndola y 

amplificándola gracias a la interactividad sincrónica que facilita el desarrollo tecnológico»72 

(Esnaola 2009). 

2. THE SANDBOX Y LAS INTELIGENCIAS MÚLTIPLES 

The Sandbox73 es un videojuego de la empresa Pixowl74, con una mecánica de simulación en 

2D con distintos elementos y algunas leyes físicas que pueden interactuar dentro de un espacio. 

Estos elementos les permiten a los usuarios crear sus propios mundos y compartirlos en Internet. 

La licencia del juego es gratuita, con opción de compras de elementos y campañas, y está 

desarrollado para dispositivos móviles que corren IOS (Apple) o Android, aunque existe la 

posibilidad de correrlo en equipos de escritorio, notebooks y netbooks utilizando algún emulador 

de Android. 

La estética del juego mantiene un estilo retro pixelado, que nos hace recordar los tiempos de 

las consolas y computadoras de 8 bits. En este caso, cada pixel es un elemento, y muchos de estos 

elementos pueden combinarse y así generar un nuevo elemento o algún tipo de reacción. 

                                                           
72 Dra. Graciela Esnaola (2009) - Videojuegos “Teaching Tech”: Pedagogos de la convergencia 
global. La docilizacion del pensamiento a través del macrodiscurso cultural y la convergencia 
tecnológica. Rev. Teoría de la Educación Nº X, Universidad de Salamanca. 
73 The Sandbox – www.thesandboxgame.com 
74 PIXOWL: Empresa de Desarrollo de videojuegos – www.pixowl.com 
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The Sandbox no es un juego educativo, y según Pablo Iglesias75 y Guillermo Averbuj76, 

nunca se les ocurrió que podría existir la posibilidad de utilizarlo en educación. 

Cuando conocí The Sandbox, estaba comenzando a trabajar con Introducción a la 

Programación, en 4º año de Secundaria, en la materia NTICX (Nuevas Tecnologías de la 

Información y la Conectividad). Sin querer, descubrí que la mecánica del juego utiliza los mismos 

principios que la programación por código, pero en este caso, en vez de utilizar comandos para 

ejecutar una orden, utilizo pixeles. Estos pixeles también respetan las condiciones y variables que 

pueden darse dentro de las líneas de programación. Los alumnos al principio se vieron un poco 

reacios a la idea de utilizar pixeles para trabajar, pero al experimentar el juego, descubrieron todo 

un mundo de posibilidades de combinación y creación de elementos. Han logrado diagramar 

sistemas que funcionan siguiendo la lógica de los diagramas de flujo, y hasta le han propuesto a 

distintos docentes que lo utilicen en su materia como espacio de experimentación. 

Así nació la idea de incluir The Sandbox dentro de la materia NTICX, y ahora, gracias al 

apoyo de los directivos, ocupa un lugar dentro de la currícula de mi materia, y de vez en cuando, 

organizamos alguna clase especial con otro docente, utilizándolo en otras áreas. 

         

 

 

 

 

                                                           
75 Pablo Iglesias: Lead Game Developer – ar.linkedin.com/pub/pablo-iglesias/4/103/23a 
76 Guillermo Averbuj: Game Designer – ar.linkedin.com/in/guiaver/ 

Erupción volcánica creada 

a con pixeles de tierra, 

barro, piedra, y a su vez, 

un sistema calentador que 

aumenta la temperatura, 

fundiendo la piedra y 

generando la erupción con 

lava y cenizas.   

Curso de un Río, diagramando el 

cauce superior, medio e inferior. 

Trabajo Realizado en Geografía de   

2º Año de Secundaria  
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The Sandbox tiene un potencial 

excelente para aplicarse en Educación, 

y no solamente por la extensa 

posibilidad de creación de objetos que posee, sino que también ayuda a desarrollar distintos tipos 

de competencias, que pueden asociarse directamente con las Inteligencias Múltiples. 

Howard Gardner (1983) define la inteligencia como la «capacidad de resolver problemas y/o 

elaborar productos que sean valiosos en una o más culturas»77. También añade que así como hay 

muchos tipos de problemas que resolver, también hay muchos tipos de inteligencias. 

Las inteligencias que propone Gardner son ocho:  

                                                                   Lingüístico – Verbal   Lógico/Matemática 

       Musical               Espacial 

                                               Cinético/Corporal    Interpersonal 

    Intrapersonal          Naturalista78 

Nuestra cultura y sistema educativo están fundamentalmente basados en la enseñanza, 

evaluación, refuerzo y premio de sólo dos inteligencias: la lingüística y la lógico/matemática. 

                                                           
77 H. Gardner(1983) –Inteligencias Múltiples– Primera Parte, Cap. 1: En Pocas Palabras – Ed. 
Paidós – ISBN  84-493-1806-8 
78 Agregada a las Inteligencias Múltiples por el Autor, H. Gardner, en 1995. 

Diagrama de un Sistema de 

Iluminación diseñado a partir de una 

batería que genera electricidad a partir 

de ácido y metal  
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Debemos tener en cuenta que todos nosotros tenemos las ocho inteligencias mencionadas y que 

ninguna mente es igual a otra, ni siquiera en el caso supuesto de dos clones. El sistema educativo 

ha ignorado siempre esto, y  ha pretendido tratar a todos los alumnos por igual: el mismo 

currículo, la misma metodología, los mismos exámenes para todos. Pero no todos son iguales, ni 

desarrollan las inteligencias de la misma manera, y por lo tanto debemos tender a una educación 

centrada en el individuo. 

La teoría de las inteligencias múltiples se ha convertido en catalizador y marco de muchas 

estrategias educativas actuales. Según Gardner, son ocho las inteligencias mediante las que los 

individuos enfocan los problemas y crean productos. Aunque estas inteligencias no dependen 

unas de otras, raramente funcionan de forma aislada. Toda persona posee en algún grado las 

distintas inteligencias, pero la forma en que éstas se combinan es tan diversa como los rostros y 

las personalidades de los individuos.  

Estas ocho inteligencias funcionarían a modo de computadoras dentro de nuestra mente, es 

decir, cada una tiene capacidades intelectuales autónomas, que funcionan de manera distinta en 

cada individuo. 

The Sandbox, como herramienta en Educación, permite trabajar y estimular algunas de estas 

Inteligencias propuestas por Gardner, y según la Teoría de las Inteligencias Múltiples, «una 

inteligencia puede servir tanto de contenido de la enseñanza, como de medio empleado para 

comunicar este contenido»79. A continuación expondré casos reales del trabajo realizado en el 

aula con alumnos de 4º Año de Secundaria y algunas experiencias interdisciplinarias con otros 

docentes. 

3. THE SANDBOX – EXPERIENCIAS DE TRABAJO 

The Sandbox tiene dos modos de juego: Modo Libre y Campañas. Lo primero y principal 

para entender la mecánica de los elementos, es comenzar con la Campaña Historia Inicial. Dentro 

de la Campaña, iremos descubriendo a modo de tutorial, cómo funcionan gran cantidad de 

elementos y cómo interactuar con ellos.  

                                                           
79 H. Gardner(1983) –Inteligencias Múltiples–Primera Parte, Cap. 2: Una Versión Madurada – 
Ed. Paidós – ISBN  84-493-1806-8 
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Una vez que hemos descubierto todos los elementos y su funcionamiento, comenzamos a 

trabajar en distintas experiencias relacionadas con las Inteligencias Múltiples: 

 Lógico / Matemática: 

Este tipo de inteligencia está caracterizada por el pensamiento lógico. Esta inteligencia, 

comúnmente se manifiesta cuando se trabaja con conceptos abstractos o argumentaciones de 

carácter complejos.  

Con The Sandbox, ponemos en práctica la resolución de problemas lógicos, en base a 

situaciones creadas dentro del Juego. En el momento de ver cómo funciona un sistema de 

programación utilizando pixeles, estamos trabajando con conceptos abstractos.  

En otros casos, los alumnos crean “universos” en los cuales se deben cumplir uno o varios 

objetivos, manteniendo la idea del Modo Campaña, y compiten con sus compañeros. 

Pantalla inicial del Juego – Selección de Modo 

 

Campaña Historia Inicial – Tutorial in-game 
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 Musical 

Es la capacidad de expresarse mediante formas musicales. Como nombramos anteriormente, 

The Sandbox no se pensó para ser aplicado en educación. Tampoco se lo creó con la finalidad de 

crear música, aunque existe el elemento Nota, que permite insertar notas musicales en un circuito 

eléctrico. 

Los que promovieron el uso del juego como herramienta musical fueron los usuarios80. 

Gracias a ello, el equipo de desarrolladores de Pixowl decidió incorporar una serie de 

instrumentos81 que permiten experimentar la música en 8 bits. 

                                                           
80 Versión de Piano de 8 bits creada por el Usuario Zureg - 
http://www.youtube.com/watch?v=X076MMFev-0 
81 Actualmente los instrumentos musicales se encuentran disponibles solo para la versión de IOS 
de Apple  

Salven a los humanos con Laser – Desafío creado por alumnos 

Objetivo: Reflejar el rayo láser con cristal y cortar el sistema 

eléctrico que enciende la bomba 

 

 

Desactiven la Bomba – Nivel 10 Campaña 

Artefactos Objetivo: Descubrir por dónde viaja la 

electricidad que enciende la bomba, y deshabilitar el 

circuito con un diodo 
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 Espacial 

Esta inteligencia está relacionada con la capacidad del individuo frente aspectos como  color, 

línea, forma, figura, espacio, y la relación que existe entre ellos. The Sandbox tiene la posibilidad 

de convertirse en un graficador con estética de consolas de 8 bits. Muchos usuarios utilizan y 

combinan elementos para armar sus creaciones. 

         

 

Además, la Inteligencia Espacial está muy relacionada con la música en The Sandbox. El 

buen manejo, análisis e interpretación del espacio, permiten una buena diagramación necesaria 

para armar un circuito eléctrico, en el cual se acomodan y combinan las notas musicales. 

 Naturalista 

Instrumentos Musicales que pueden utilizarse en las últimas 

versiones del juego9 

Extracto del Soundtrack de “Piratas del Caribe”         

Sistema Musical creado por un usuario del juego8 

Dibujos creados con The Sandbox, utilizando y combinando distintos elementos 
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Todos aplicamos la Inteligencia Naturalista al reconocer plantas, animales, personas, o 

elementos de nuestro entorno natural. The Sandbox es un simulador donde podemos 

experimentar distintos aspectos biológicos y naturales. 

                  

 

 

 

 Interpersonal e Intrapersonal 

La Inteligencia Interpersonal es muy importante en nuestra vida, porque es la que determina 

la elección de pareja, de los amigos, compañeros, etc. La Inteligencia Interpersonal se basa en el 

desarrollo de dos tipos de capacidades, la empatía y la capacidad de manejar las relaciones 

interpersonales. Al abordar The Sandbox en clase, y armar desafíos de Universos entre los 

alumnos, se promueve el trabajo en equipo. The Sandbox ha demostrado ser una herramienta 

que permite socializar dentro del aula. No debemos olvidarnos que muchas veces en este proceso 

de socialización, la Inteligencia Intrapersonal acompaña a la Interpersonal. La Inteligencia 

Intrapersonal está asociada al acceso a la propia vida emocional y sentimental. Características 

como conocer limitaciones, capacidades, ideas propias, regular emociones, etc., se ven puestas en 

juego a la hora del diseño de los Universos, ya sea para expresión y/o diversión. 

 Lingüístico / Verbal y Cinético / Corporal 

Al ver el trabajo áulico con The Sandbox, la comunicación y el movimiento son dos factores 

que no pueden dejar de estar presentes. Es necesario tener control de la motricidad fina para la 

operación los dispositivos móviles y la interacción entre alumnos y docentes, hacen que estas dos 

Inteligencias se encuentren presentes siempre. La experiencia en sí con The Sandbox, genera un 

Ecosistema – Ciclo del Agua 

Creado por Alumnos de 4º Año 
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proceso de comunicación. Álvaro Arbonés82 (2012) plantea que un juego aburrido, es aquel que 

no funciona cuando no nos permite hablar libremente de él. 

 

   

   

4. CONCLUSION 

La inclusión de Videojuegos en el trabajo áulico, va tomando mayor fuerza. Muchos docentes 

lo buscan como herramienta motivadora y generadora de interés. Personalmente, opino que los 

videojuegos no llegaron para reemplazar recursos tradicionales, como libros, manuales, etc., sino, 

más bien, son un recurso que puede reforzar muchos de los conocimientos adquiridos 

tradicionalmente, y además, genera nuevos vínculos con los estudiantes. 

Este nuevo recurso que aparece con el videojuego, produce un aprendizaje por 

descubrimiento83 (Bruner 1966). El docente genera desafios, en donde los alumnos se apropian, 

aprenden y luego significan. El modelo es de aprendizaje implícito, favorecido por una enseñanza 

mínimamente invasiva (Graciela Esnaola – CIVE 2012). 

Con The Sandbox no se deja ninguna de las Inteligencias al azar, sino todo lo contrario. 

Existe la posibilidad de combinar diferentes Inteligencias en diferentes situaciones como las 

descriptas anteriormente. Puedo crear un Universo donde tenga un ecosistema que se ve 

                                                           
82 Álvaro Arbonés es escritor del blog The Sky Was Pink. 
83 J. Bruner desarrolló una teoría de aprendizaje de índole constructivista, conocida con el nombre de aprendizaje por 

descubrimiento. 
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amenazado por un virus, y debo encontrar la forma de solucionarlo. En ese caso, estoy aplicando 

la Inteligencia Natural al crear el ecosistema y el virus, la Inteligencia Espacial, para diagramar y 

acomodar los elementos que conforman el ecosistema, y la Inteligencia Lógico-Matemática para 

analizar el conflicto y buscarle una solución. 

En estos últimos años se han abierto nuevos espacios que permiten la promoción del uso de 

los videojuegos en el aula. Exposiciones, Congresos y Encuentros han hecho posible que esta 

nueva tendencia sea conocida. El 7 de mayo de 2013, la 39ª Feria Internacional del Libro de 

Buenos Aires organizó el 12º Encuentro de Comunicación y Educación, al cual fui convocado 

junto con otros docentes expertos en el área (Esnaola, Garcia, de Ansó – Universidad de Tres de 

Febrero; Alejandro Iparraguirre – Secretaría de Cultura de la Nación – Nicolás Chiari – 

Universidad de Palermo) para compartir experiencias de trabajo áulico, en mi caso particular, 

trabajando con The Sandbox. Pixowl se puso en contacto conmigo y desde su página de 

Facebook, promociona mi Proyecto de Inclusión de The Sandbox en el aula, y los usuarios 

apoyan y felicitan esta tarea (300 likes aproximadamente). 

En Argentina, muchos docentes empiezan a descubrir este recurso, y de a poco se van 

acercando a esta nueva tendencia de incorporar videojuegos en sus aulas.  

 

Reseña Curricular 

José Guerra Prado, Argentino, Licenciado y Profesor en Realización y Producción 

Audiovisual (Universidad Abierta Interamericana y Universidad del Salvador), Diplomado en 

Gestión de la Educación por la Universidad Tecnológica Nacional.  

Desde el año 2001, he desempeñado el cargo de Profesor en las materias Proyecto, 

Comunicación, Diseño e Informática de nivel secundario, innovando con Proyectos que incluyen 

la utilización de Nuevas Tecnologías en Educación. Actualmente trabajo en el Proyecto de 

inclusión de Videojuegos en el aula, y en el Proyecto de Videoblog Documental Cultura y 

Sociedad (www.culturaysociedad.tv). 

En noviembre de 2012, La Exposición de Videojuegos de Argentina armó una mesa de 

Edutainment donde fui invitado junto con María Beatriz de Ansó (Docente Investigadora de la 

Universidad de Tres de Febrero)y Alejandro Iparraguirre (Coordinador Área Videojuegos de la 

Secretaría de Cultura de la Nación Argentina),  para contar nuestras experiencias de trabajo en el 

aula. En abril de 2013, dentro del marco del Mercado de Industrias Culturales de Argentina 
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(MICA – www.mica.gob.ar), fui invitado por la Secretaría de Cultura de la Nación para dar una 

capacitación sobre las posibilidades de trabajo con The Sandbox en Educación. En mayo de 

2013, dentro del marco de la 39ª Feria Internacional del Libro de Buenos Aires, fuimos 

convocados con el equipo de la Universidad de Tres de Febrero (de Anzó, Esnaola, Garcia), con 

Alejandro Iparraguirre y Nicolás Chiari (Profesional en la Industria de los Videojuegos), para 

participar del 12º Encuentro de Comunicación y Educación y así, poder compartir nuestras 

experiencias de trabajo (http://www.el-libro.org.ar/internacional/educativas/encuentro-de-

comunicacion-y-educacion.html). 
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Análisis de posibilidades y obstáculos para la inclusión de videojuegos en el 

aula 

Eduardo Ernesto García 

 

UNTREF / Argentina 

 

Resumen 

   Nuestra investigación educativa se dirige a indagar los resultados  pedagógicos que ofrecería  la 

incorporación de los videojuegos en las practicas docentes, como dispositivo motivacional y 

como disparador/ presentador de contenidos áulicos.  

   Investigaremos específicamente los obstáculos que podrían impedir la incorporación de los 

Videojuegos como una herramienta pedagógica  como también consideraremos  las posibilidades 

y beneficios de su posible implementación. 

   Observamos que nuestros estudiantes de nivel secundario se encuentran transitando su 

adolescencia, que como todos experimentamos es una etapa de múltiples cambios, caracterizada 

por la resistencia a seguir las sugerencias y los modelos adultos.(Erickson,1993). 

   Los docentes somos comparados  con sus padres a través de un proceso inconsciente de 

proyección.(Erickson, 1971). Nuestros jóvenes quieren separarse de los mayores creando 

actitudes propias y desarrollando conductas que buscan transgredir lo establecido. 

(Florenzano,1997). 

   Los estudiantes del nivel secundario son seducidos por el uso de los videojuegos (Esnaola 

Horacek y otros,2013) que también son jugados por los adultos,  tanto padres como profesores. 

Nuestra inferencia es que, aprovechando el perfil lúdico que estos dispositivos ofrecen, 

podríamos encontrar coincidencias generacionales que minimicen los desacuerdos y generen 

condiciones comunicacionales y  motivacionales, favorables para la implementación de distintas  

propuestas educativas. 

   Para investigar los interrogantes antes nombrados, hemos utilizado encuestas como 

herramienta metodológica, dirigida a estudiantes y profesores, destinada a indagar las sensaciones 

de atracción y rechazo hacia la incorporación de los videojuegos en el aula. 

Palabras Clave: Investigación; Aprendizaje; Proceso cognitivo; Afectividad y sentimiento; 

incentivos del comportamiento 
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   La investigación que nos propusimos realizar, se llevó a cabo con alumnos y profesores de 

distintas escuelas de la Provincia de Buenos Aires, tanto en la Capital Federal como en el 

conurbano Bonaerense en distintas escuelas que pertenecen a variados contextos 

socioeconómicos,            ésta condición le otorga a la muestra la definición de aleatoria. Para el 

caso particular de los profesores, agregaremos que en el Sistema Educativo Argentino los 

docentes trabajan en distintas escuelas de diferentes zonas geográficas, ya que se accede a los 

cargos públicos por concurso abierto, los mismos no concentran sus cátedras en un mismo 

instituto educativo, esta condición hace que la muestra se homogenice y tenga mayor valor 

representativo. 

   Poseemos algunas experiencias de profesores que han incorporado los videojuegos (Marc 

Prensky 2008) en sus prácticas áulicas, como una estrategia de inducción y motivación en 

distintos temas. Las reacciones de los estudiantes fueron altamente positivas, y los resultados 

posteriormente obtenidos en la apropiación de conocimientos también fueron satisfactorios. 

Cuando interrogamos a los docentes acerca de las posibles causas de una experiencia exitosa 

mediada por videojuegos, ellos atribuían  los aprendizajes obtenidos a los niveles de abstracción y 

empatía logrados por sus discípulos. 

Características del estudiante secundario  

"Dime y lo olvido, enséñame y lo recuerdo, enséñame a hacer algo y lo aprenderé para siempre."                                                                                                      

Benjamín Franklin. 

   Hemos observado en nuestras prácticas cotidianas que en ciertas asignaturas (especialmente las 

de ciencias sociales) donde los contenidos no guardan relación temporal con la actualidad o con 

la configuración socio cultural de los alumnos, los resultados académicos obtenidos luego de 

finalizados los temas y recabados los resultados a través de distintos procesos de evaluación, no 

son los esperados por los educadores. Luego de indagar los grupos áulicos para averiguar las 

posibles causas que podrían haber influido en los bajos resultados académicos, las respuestas 

giraron en torno al bajo nivel de motivación que estos contenidos les inspiraban, contestaron que 

los mismos no los conmovían, que no podían ubicarse empáticamente en el contexto histórico y 

sobre todo no sentían emoción por los hechos y sucesos que habían ocurridos en el pasado, que 

en la mayoría de los casos eran confundidos con historias fantásticas irreales o novelas de época. 

   La motivación  que los educandos sentían durante el desarrollo de las clases, a la hora de 

trabajar lo aprendido y reforzarlo con la lectura de estudio, se centraba en la calificación a 

obtener, la que les indicaría el parámetro de satisfacción de  los docentes y  padres. En resumen estudiaban 
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para lograr la aprobación y promoción de la asignatura. La satisfacción personal que les ofrece a 

los discípulos, trabajar con esos temas curriculares y en el formato de clases convencionales es en 

general muy baja. Con respecto a la posibilidad de aplicar los conocimientos obtenidos en clase 

en la realidad de sus contextos, expresaron que no encontraban la forma de aplicarlos para 

transformarlos en útiles. 

   Durante toda la escolaridad secundaria, los jóvenes reciben una importante cantidad de  

información la cual se perderá en la medida que transcurra el tiempo y la misma no se transforme 

en conocimiento por no ser utilizada, ya sea para transformar una realidad concreta o para 

reeditar una situación de satisfacción determinada.  

   La educación tradicional centra sus estrategias en una secuencia de: información-refuerzo y 

evaluación de los resultados, relacionando  los mismos con los objetivos de distintos  programas  

y /o con las expectativas de los propios docentes y padres ( Mclaren Peter 2008). 

 

Como ayudaría la implementación de videojuegos en el aula 

   Las clases convencionales, los contenidos y las evaluaciones escolares le brindan escazas  

satisfacciones a los jóvenes, si comparamos esta realidad con la dinámica de los videojuegos 

podríamos decir que estos, les ofrecen contenidos interesantes, el juego evalúa su desempeño en 

forma  inmediata y encuentran placentera la actividad. 

¨ Los videojuegos han demostrado ser perfectos para simulaciones, incentivando un interés más profundo por asignaturas de 

“difícil digestión”, o para presentarnos en pocas horas y de forma muy clara sistemas complejos que, de otro modo, habrían 

necesitado de semanas de estudio. Además los videojuegos nos permiten ejercitarnos mientras aprendemos ¨  

                                                                                               Revista V/Juegos y Juventud n° 98, Septiembre 

2012 

 

Experiencia de una zona de involución próxima 

¨Nada es, sin embargo, más necesario que esta sabiduría. Es la ética misma: aprender a vivir -solo, por uno 

mismo-. La vida no sabe vivir de otra manera¨.                                                                    Jacques 

Derrida  

   En una oportunidad visitamos una escuela que dictaba clases en horas de la mañana para el 

nivel secundario y por la tarde para el nivel primario, de tal manera que los niños de 4°año del 
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nivel primario compartían aula con alumnos de 3°año de nivel secundario, la maestra de primaria 

había pegado en las paredes definiciones de adjetivos y sustantivos, en esa ocasión de visita, 

solicitamos a la profesora de  3° año de nivel secundario que nos permita ingresar al aula para 

presenciar su clase.   

    Esta situación desconocida produce siempre una reacción que rompe el normal desarrollo de la 

cursada y genera una situación ecológica social artificial que no es la condición propicia para una 

observación áulica. Intentamos entonces hacer algunas preguntas de deshielo a los estudiantes, 

elegimos las láminas que se encontraban en exhibición en las paredes del aula, presumiendo que 

por tratarse de conceptos que habían estudiado seis años antes no presentarían mayor dificultad en 

las respuestas. Nuestros supuestos fueron erróneos, solo algunos alumnos recordaban algunos 

conceptos, algunos contestaban con cierta inseguridad y muy pocos pudieron utilizar las 

definiciones en la realidad cotidiana.  

   Estas circunstancias nos motivaron a realizar una experiencia que consistió en pedirle a la 

maestras de 4° año de nivel primario que preparen y tomen una evaluación a sus estudiantes en 

las aéreas de: ciencias sociales, Naturales, Prácticas del lenguaje y Matemática. El mismo examen 

textual de las mismas áreas fue aplicado en 3° año del nivel secundario y los resultados en valores 

absolutos, favorecieron  a los niños de escolaridad primaria. 

   Las conclusiones que se extraen de la experiencia en la cual jóvenes alumnos que habían 

recorrido seis años más de escolaridad en el sistema educativo, poseían un nivel de conocimientos 

menor de los niños más pequeños.  

   Las dos poblaciones escolares provenían de similares niveles  culturales y sociales. Ambos 

niveles educativos, comparten una articulación pedagógica. Nos referiremos  a las causas que 

pueden influir en la desaprensión de conceptos. 

   ¨Los alumnos de EP estaban estudiando los contenidos nombrados. Los alumnos de ES no 

utilizaron la teoría de esos conceptos durante años subsiguientes, tampoco los aplicaron en situaciones reales y 

concretas de su vida cotidiana¨. La pregunta es qué nivel afectivo comprometió cada alumno en su 

aprendizaje (Garcia Eduardo E 2008) de qué manera empleo creativamente su potencial, en que 

momentos el docente propicio el desarrollo de su autonomía, en cuantas ocasiones el niño 

decidió los contenidos y la forma de apropiarse de ellos?. Como ayudaría la implementación de 

videojuegos en el aula 
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Como ayudaría la implementación de videojuegos en el aula 

   Los videojuegos proponen un aprendizaje autónomo y electivo, los usuarios interrogan a los 

juegos desde la intuición y recorren caminos de aciertos y errores que le permiten generar nuevas 

estrategias, ellos descubren las respuestas a preguntas que aún no existen, desarrollan autonomía 

en sus particulares formatos de aprendizajes, el componente afectivo comprometido en la tarea es 

altísimo. 

   Los aprendizajes que se obtienen por propia decisión y que cumplen un objetivo concreto, no 

se olvidan porque forman parte del caudal de habilidades que cada individuo adquiere.  

 

Particularidades de nuestra población de estudiantes secundarios  

                                 Pobre discípulo el que no deja atrás a su maestro! 

                                                                                    Aristóteles 

   Teniendo en cuenta las diferencias generacionales entre los adultos y los jóvenes de la 

actualidad, que involucran modificaciones en la cultura, el acceso a los bienes, las costumbres y 

los usos, la incorporación de la tecnología de las comunicaciones etc. observamos una importante 

brecha generacional que los profesores deberemos analizar profundamente para adaptar nuestras 

estrategias a las necesidades que nuestra población escolar nos demande. 

   Por otra parte diremos que a nivel biopsicológico, los adolescentes se manifiestan de manera 

similar a los jóvenes de otras generaciones. 

   Existen características similares en la manera en que los adultos atravesaron su proceso de 

adolescencia con los jóvenes de la actualidad que se encuentran en dicho transcurso, que 

coinciden fundamentalmente con despliegues conductuales coincidentes con el desarrollo 

hormonal y su correspondencia psicosexuales. De esta manera podremos los adultos ejerciendo 

empatía sobre ellos,  introyectar sus sentimientos y entender sus actitudes. Por otro lado las 

diferencias anteriormente nombradas podrían  impedir la implementación de estrategias 

destinadas a lograr buenas prácticas educativas. Es conveniente conocer diferencias y similitudes 

que nos permitirán generar situaciones relacionales adecuadas tendientes a facilitar la apropiación 

de conocimientos.  
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   Observamos que nuestros estudiantes de nivel secundario se encuentran transitando su 

adolescencia, que como todos experimentamos es una etapa de múltiples cambios, caracterizada 

por la resistencia a seguir las sugerencias y los modelos adultos (Di Segni Silvia 2010).  

   Los colegiales comparan a sus profesores con sus padres como modelo de autoridad,  

utilizando un mecanismo de proyección, en el caso de los profesores y maestros la doble 

condición de adultos y enseñantes refuerza el mecanismo. Buscan su autonomía, quieren tomar 

sus propias decisiones, se encuentran en una etapa de cuestionamiento, han encontrado ciertas 

fisuras en el modelo paterno e intentan elaborar el duelo de la muerte de los padres ideales, se 

encuentran en la búsqueda de nuevos modelos y la misma se dirige a encontrarlo entre sus pares. 

Para deshacerse de la idealización del vínculo paterno, deberán utilizar una fuerza igual y 

contraria a la cohesión que lo unía. 

    Los jóvenes quieren separarse de los mayores buscando transgredir lo permitido. Los adultos 

intentamos constantemente  impedir que ellos atraviesen los límites admisibles pactados en 

normas, usos sociales e institucionales, lo que transforma la relación adolescente-adulto en una 

puja constante de visiones y actitudes. 

   En su mayoría, las disfunciones comunicacionales y actitudinales que se producen entre 

generaciones, son de índole relacional y no de contenidos. (Aduriz Sebastian 2008) 

    Los jóvenes discuten esencialmente porque la relación con los adultos no es interesante. Las 

propuestas adultas son rechazadas casi en forma automática por un simple mecanismo de 

estímulo y respuesta y refuerzo. Los contenidos de la conversación en el ámbito de la escuela 

generalmente se acotan a los contenidos escolares, esencialmente el rechazo se dirige a cualquier 

propuesta que provenga del adulto y por consecuencia la aceptación de las propuestas escolares, 

seria resistidas en forma sistemática. 

   Encontrar coincidencias y provocar cambios que permitan una educabilidad adecuada, es una 

misión muy importante en educadores. Observamos que los adolescentes se encuentran 

altamente identificados con los videojuegos, que también son jugados por adultos tanto padres 

como profesores.  

   Nuestra propuesta es aprovechar  el perfil lúdico que estos dispositivos ofrecen  buscando 

coincidencias generacionales que auspician acuerdos y generan condiciones motivacionales 

favorables para la implementación de las distintas  propuestas educativas utilizando  los juegos 

como mediadores.  



 

 

 

423 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Nivel secundario un nivel de complicada educabilidad  

Desde los primeros pasos de su educación el niño debe experimentar el placer del descubrimiento.  

                                                                               (Alfred North Whitehead) 

   La escolaridad secundaria es un ámbito al cual la  mayoría de nuestros estudiantes no concurre 

por decisión propia, siendo este nivel de cursada obligatoria exigida por el estado. Los padres 

consideran muy importante el egreso del nivel pues les permitirá a sus hijos proseguir con 

estudios superiores y/o será el pasaporte para el ingreso al mundo laboral. 

Los jóvenes buscan negociar concesiones y cuentan con una necesidad importante por parte de 

los mayores, la situación es despareja a la hora de recibir y de otorgar concesiones. 

   Los alumnos de nivel secundario terminan de abandonar la etapa de latencia que es propia de los 

niños entre los 6 y los 12 años,(coincidente con la escolaridad de nivel primario).  

   Durante el periodo de latencia, la sexualidad se encuentra sublimada parcialmente reprimida, gran 

parte de su energía vital se encuentra dirigida hacia la escuela, continua con cierta curiosidad que 

caracteriza a los niños de menor edad, no son demasiadas las interferencias o distracciones, la 

autoridad de los padres y adultos es aceptada con mínima resistencia, la creatividad y el deseo de 

aprender se encuentran presentes casi todo el tiempo, los aprendizajes generalmente incluyen la 

lúdica que les concede un plus de placer. Finalizando el nivel primario, la escuela comienza a 

exigir eficiencia académica gradual, aprovechando la evolución afectiva e intelectual de sus estudiantes.  

   El nivel secundario es transitado por jóvenes de edades que oscilan entre los 12 y los 18 años, 

en este rango etario al abandonar el estadio de  latencia e ingresar en la etapa genital,  el joven atraviesa 

desde su  pubescencia hacia su adolescencia, un vertiginoso camino hacia su adultez. Como 

características  importantes se observaran cambios físicos relacionados con su desarrollo 

psicobiologico, debido a la generación de hormonas especificas que provocaran variaciones en 

sus emociones y decisiones. Los estados de irritabilidad emocional, la inestabilidad, la alta 

sensibilidad, pueden ser algunas de las características de este estadio (Guillerault Gerard 2009). 

   La competencia es  muy representativa del estadio de los jóvenes, la oposición a lo establecido, 

la satisfacción por implementar sus propias  propuestas son algunas manifestaciones.. 

   Bajo estas circunstancias el nivel secundario se transforma en nivel de complicada educabilidad, 

contemplando que el estudiante es el que decide aprender y considerando que nuestros discípulos 

concurren con cierta obligación a la escuela. A diferencia de los niveles inicial, primario y superior 
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en donde los estudiantes asisten por propia voluntad o con resistencia mínima.  

 

   Aporte de los videojuegos como mediadores de aprendizaje y placer.  

El juego en la educación va perdiendo protagonismo en la medida que los discípulos crecen y 

promocionan, los contenidos que se desarrollaban en los niveles inicial y primario principalmente 

con estrategias basadas en juegos, se transforman en el nivel secundario en contenidos vistos 

como: solemnes; serios; obligados; aburridos. Los videojuegos pueden utilizarse como 

instrumentos que conjuguen el juego y el aprendizaje, posibilitan que los estudiantes realicen 

actividades placenteras que pueden relacionarse con los contenidos planificados utilizándolos  

como disparadores o presentadores de una determinada temática.   

Como enseñamos los profesores?  

Enseñar no es transferir conocimiento,  
sino crear las posibilidades para su propia producción o construcción. 

                                                                                                                          
Paulo Freire     

Enseñar de la misma forma que aprendimos: Uno de los expresiones condicionantes que 

se observan en algunos profesores es sostener como valido es ¨si ellos aprendieron 

de una determinada forma, sus estudiantes aprenderán con las mismas estrategias, 

obteniendo resultados similares¨(Elliot thorne 2010). Si estamos influidos por este 

supuesto, no consideraremos las necesidades de la población de estudiantes, 

desaprovechando los potenciales particulares del grupo y de cada individuo, 

tampoco nos daremos permiso para indagar en sus preferencias y sus estrategias de 

aprender y enseñaremos por simple imposición. 

    Enseñar de la forma que sospechamos que los alumnos deben aprender¨ Creer que una 

estrategia determinada que resulto exitosa en un determinado contexto educativo 

de estudiantes, pueda  aplicarse a otra población sin conocer previamente sus 

características, es también una consideración poco adecuada. La evaluación inicial 

puede ayudar  a determinar el formato de enseñanza más conveniente, las 

evaluaciones de proceso completaran el diagnostico áulico y el particular de cada 
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alumno en particular. Las  tácticas que utilizamos para facilitar  la apropiación de 

conocimientos en nuestros estudiantes, deberán guardar relación con las 

necesidades de dicha población, en el momento que diseñamos e  implementemos 

estrategias escolares.  

   Siempre es bueno recordar la teoría de la zona de desarrollo próxima  (Vigostky Lev2004), en la 

cual la propuesta didáctica debe guardar estricta relación con las posibilidades  actuales de los 

alumnos, deberá ser de implementada en forma gradual y escalonada, ofreciendo contenidos que 

presenten el mínimo de dificultad durante todo el desarrollo de los aprendizajes, hasta el alcance 

de los objetivos finales. 

Como ayudaría la implementación de videojuegos en el aula 

   ¨Aprender y jugar guardan estrictas similitudes¨ (Piaget Jean 2000). Debido a que los primeros 

aprendizajes se realizan en un contexto  lúdico y de prácticas motrices, los sucesivos se 

estructuran dentro del mismo marco estratégico, observar una sesión de juego, puede aportarnos 

ciertas pistas acerca de la forma que aprenden los alumnos. Si bien la propuesta de juego se 

encuentra planteada en la plataforma correspondiente al video en cuestión, podremos entender la 

secuencia didáctica que se desarrolla e intentar una adaptación en el aula. Si desconocemos las 

estrategias de aprendizaje de los jóvenes al jugar, se podría generar una disonancia cognitiva entre 

las tácticas áulicas y la lógica de los juegos. 

   Para  indagar sobre los ¨ Análisis de posibilidades y obstáculos para la inclusión de videojuegos en el aula , 

hemos utilizado encuestas como herramienta metodológica aplicada a poblaciones de estudiantes y 

profesores, a continuación se mostraran los resultados y las interpretaciones de las mismas.  

Procesamiento de encuestas realizadas a estudiantes de nivel secundario 

   Se realizaron un total de 263 encuestas de las cuales 141 son de sexo femenino y 122 de sexo 

masculino. 
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1.  sexo de los estudiantes encuestados. 

 

 

 

  

 

    Las encuestas se realizaron de acuerdo a tres categorías de análisis  relacionadas con el año de 

cursada de los alumnos: Corresponden 156 a alumnos de 1° 2° y 3° año; 54 a alumnos de 3° y 4° 

año y la última categoría corresponde a 53 alumnos de 5° y 6° año. 

Que año estas cursando? 

 

 

 

1ro-2do Año 
 

156 59% 

3ro-4to Año 
 

54 21% 

5to-6to Año 
 

53 20% 

 

 Ante la pregunta: Eres usuario de Videojuegos? 127 alumnos contestaron afirmativamente 

(corresponde al 48%) 41 contestaron en forma negativa (corresponde el 16%) y 95 alumnos 

contestan que de vez en cuando juegan (corresponde el 36% del total). 
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3.  Eres usuario de videojuegos? 

 

 

    Ante la pregunta que genero prefieres? Las respuestas se concentran  alrededor de forma 

siguiente según se observa en el gráfico y la tabla adjunta juegos de acción corresponde al 

23%; juegos de aventura corresponde al 24%; juegos de plataforma corresponde al 13%; de 

estrategia corresponde al 14% del total y se observa una dispersión entre el resto de los 

tipos de juegos. 

4. ¿Qué género prefieres? 

 

 
 

Acción                    23% 
 

  

Aventura                24% 
 

  

Estrategia              14% 
 

  

Plataformas           13% 

 

 

  

 

  

    
    
    
    
    
    

 

    Ante la pregunta que aspectos positivos reconoces en los videojuegos?: Para procesar esta 

pregunta, realizamos seis categorías: 158 estudiantes respondieron que les resulta divertido, 

corresponde al 60%; 31 Estudiantes respondieron que les resulta útil por trabajar contenidos 

curriculares, corresponde al 12%; 29 estudiantes respondieron que se ensayan y desarrollan 

estrategias, corresponde al 11%; 19 estudiantes responden que les agiliza la velocidad mental, 

corresponde al 7 %; 13 estudiantes respondieron que desarrollan actividades sociales, 

corresponde al 5%; 13 estudiantes respondieron que desarrollan el conocimiento tecnológico, 

corresponde al 5%. 

Si 
 

127   48% 

No 
 

41 16% 

De vez en cuando 
 

95 36% 
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5. Que aspectos positivos reconoces en los videojuegos? 

 

 

   Ante la pregunta: Indica que aspectos negativos crees que los videojuegos tienen? Para procesar 

esta pregunta, realizamos seis categorías y las respuestas fueron encuadradas dentro de ellas: 89 

estudiantes contestaron que producía adicción, corresponde al 34%; 80 estudiantes respondieron 

que producía distracción, corresponde al 30%; 64 estudiantes contestaron que generaba 

conductas violentas, corresponde al 24%; 15 estudiantes respondieron que producía daños en 

oído y vista, corresponde al 6%; 10 estudiantes respondieron que generaba aislamiento, 

corresponde al 4%; 5 estudiantes respondieron que propiciaba lenguaje agresivo, corresponde al 

2% del total. 

6  Que aspectos negativos crees que los videojuegos tienen?  

 

 

   

 Ante la pregunta: Cuantas horas diarias jugas videojuegos?: 128 estudiantes contestaron que 

jugaban v/j menos de 1 hora diaria, (corresponde al 9%); 29 estudiantes respondieron que juegan 
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v/j entre 2 y 3 hs diarias, (corresponde al 20%); 35 estudiantes respondieron que jugaban v/J 

entre 4 y 5 hs diarias, (corresponde al 13%); 47 estudiantes contestaron que juegan v/j más de 5 

hs diarias, (corresponde al 18% del total). 

 

7.  Cuantas horas diarias jugas videojuegos? 

 

 

 

 

 

Hs % 

0 a 1 49 

2 a 3 20 

4 a 5 13 

5 a 10 18 

    

    Ante la pregunta. Crees que la modalidad multijugador favorece conductas de ayuda y 

colaboración? 190 estudiantes  contestaron positivamente, (corresponde al 72%); 73 estudiantes 

respondieron negativamente (corresponde al 28% del total). 

8.  Crees que la modalidad multijugador favorece conductas de ayuda y colaboración? 
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                 Ante la pregunta: Qué opinas de la inclusión de los V/J en el aula? 84 alumnos responden que 

sí que sería buena idea, (corresponde el 32%); 55 alumnos responden positivamente y aluden a 

que aprendes, (corresponde al 21%); 45 estudiantes responden positivamente  porque son 

motivadores, (corresponde al 17%); 42 estudiantes responden que si porque son divertidos, 
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(corresponden al 16%); 37 estudiantes responden que no, porque son distractivos, (corresponde 

al 14%).  

8  Que opinas de la inclusión de los V/J en el aula? 

 

 

 

Interpretación de los datos de la encuesta de alumnos: 

    De acuerdo al análisis de los datos obtenidos a través de 263 encuestas realizadas a estudiantes 

de nivel secundario 156 de ellos cursan 1° y 2° año; 54 cursan 3° y 4° año y 53 estudiantes cursan 

5° y 6° año del nivel secundario superior, la muestra fue tomada en distintas escuelas de la 

provincia de Buenos Aires y Capital Federal, especialmente en la zona denominada Conurbano 

Bonaerense.  

   De la población total, 127 estudiantes son usuarios frecuentes de Videojuegos; 95 de ellos 

juegan en forma esporádica y 41 jóvenes manifiestan no jugar en forma habitual. La preferencia 

de los videogamer especialmente se agrupan en los géneros de: Acción; Aventura; Estrategias y 

juegos de plataforma. 

   Los aspectos positivos que los alumnos observan en los videojuegos son los siguientes: Los 

observan divertidos, que utilizan contenidos escolares, que pueden desarrollar estrategias que 

transportan a la vida cotidiana y que agiliza la mente, que mejoran las relaciones sociales entre 

video jugadores y que mejora el uso de la tecnología. 

Categoría %  n 

Si ,M buena idea 32  84 

Si Porque Aprendes 21  55 

Si Porque son  motivadores 17  45 

Si Porque es divertido 16  42 

No porque distraen 14  37 
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   Como aspectos negativos los estudiantes mencionan que los mismos pueden generar adicción, 

que los distraen de las actividades escolares, que podrían incentivar la violencia y que generarían 

aislamiento. 

   La cantidad de horas que los jóvenes juegan a los v/j:  La mayoría(49%) cerca de una hora, 

entre 2 y 3 hs el  (20%), el 18% juega más de 5 hs diarias. 

   Los estudiantes en su gran mayoría, consideran que la modalidad de multijugador mejora y 

propicia  la actividad social entre jóvenes. 

   Con respecto a la inclusión de v/j en el aula, la gran mayoría opina que es una buena idea 

porque sería una experiencia motivadora, divertida, distractiva y se pueden aprender contenidos 

escolares a través de ellos.  

   Conclusión: La amplia mayoría de los estudiantes es video jugador, los V/J son observados por 

los estudiantes como altamente positivos, que mejora sus relaciones con pares, que muchos 

juegos se relacionan con los contenidos escolares,  que le permiten apropiarse de conocimientos 

tecnológicos, como aspectos negativos se nombran: la posibilidad de generar adicción a su uso, 

esta situación se confirma en el caso de los estudiantes que permanecen frente a la pantalla más 

de 4 hs diarias (esto coincide con el 31 % de la población), que esta actividad los distrae de la 

actividad escolar. La inclusión de los V/J en el aula generaría un clima motivacional y divertido 

en contraposición con la actividad convencional que es vista como aburrida y lineal. 

Procesamiento de encuesta a profesores  

   Se realizaron un total de 56  encuestas a profesores 34 personas son de sexo femenino y 12 de 

sexo masculino. 

1. Sexos de los profesores encuestados. 
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   Las encuestas se realizaron de acuerdo a 6 categorías de análisis  relacionadas con las aéreas 

curriculares que cada  profesor dicta: Cs Sociales 15 profesores, Cs Naturales 8 profesores; 

Matemática 6 profesores; Lengua 11 profesores; E/Física 4 profesores; otras aéreas 12 

profesores. 

 

2.  Profesor de que área? 

 

 

 

                    

     

CS SOC. 15 

     

CS NAT 8 

     

MATEMATICA 6 

     

LENGUA  11 

     

E/FISICA 4 

     

OTRAS 12 

                                   

 

 

 

 

 

   Las edades de los profesores se categoriza en tres escalas: menores de 30 años de 30 a 40 años y 

mayores de 40 años, se realiza esta pregunta para intentar relacionar la edad con la simpatía o 

antipatía al uso de los v/j en el aula. 

3.  Edades 
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  Ante la 

pregunta si eres usuario de v/j : contestaron en forma positiva 8 profesores; 28  profesores 

respondieron que nunca habían jugado y 20 son jugadores esporádicos .  

 4. Eres usuario de los Videojuegos? 
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        Ante la pregunta: Conoces la diferencia entre videojuego y videojuego en educación?  40 

profesores contestaron positivamente y 16 lo hicieron en forma negativa. 

5  Conoces la diferencia entre video educativo y videojuego ? 
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 Para completar la pregunta: Explica la diferencia entre videojuego y videojuego educativo. 

Creamos 6 categorías para poder analizar las respuestas que se agrupan de la siguiente manera:  

Los video juegos, 18 profesores contestan que están diseñados para distraer, corresponde al 32%; 
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16 profesores contestaron que son lúdicos, corresponde al 28%; 11 profesores contestaron que 

sirven para resolver problemas, corresponde al 20%; 11 profesores no contestaron, corresponde 

al 20%. 

  Los videos educativos, 20 profesores contestaron que se destinan al aprendizaje, corresponde al 

35%; 18 profesores contestaron que los v/j se diseñan con contenidos escolares, corresponde al 

32%; 7 profesores contestan que son estructurados, corresponde al 13%; 11 profesores no 

contestaron, corresponde al 20% 

6. Explica la diferencia entre videojuego y videojuego educativo 
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   Ante la pregunta ¿Podrías nombrar algun videojuego que recuerdes? los docentes nombraron 

los siguientes v/j. El 19% contestó Pes; el 14% respondió Mario Gross; el 12% respondio Tetris; 

el 14% responde Counter; el 11% respondio leanguen Leyend; el 30% de las respuestas se 

distribuye en ¨Otros ¨ 
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7  Podrías nombrar algún V/J que recuerdes? 

 

 
 

      

     

Juego % 

     

Pes 19 

     

M Gross 14 

     

Tetris 12 

     

Counter 14 

     

Leangue 11 

     

Otros 30 

       
        

 

        Ante la pregunta, Nombra aspectos positivos de los videojuegos. 12 profesores contestaron que 

desarrolla la inteligencia, corresponde al 22%; 16 profesores contestaron que entretienen, 

corresponde al 28%; 8 profesores contestaron que fomenta la amistad, corresponde al  14%; 4 

profesores contestaron que los v/j  enseñan, corresponde al 7%;  %; 4 profesores contestaron 

que los v/j  relajan, corresponde al 7%; 12 profesores NO Contestaron, corresponde al 22%. 

8 Aspectos positivos de los v/j. 
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Entretiene 28 
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Enseñan 4 
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No Contesta 12 

        Ante la pregunta, Nombra aspectos negativos de los videojuegos, 28 profesores contestaron que 

genera violencia, corresponde al 50%; 16 profesores contestaron que produce adicción, 

corresponde al 29%; 8 profesores contestaron que  es pérdida de tiempo, corresponde al 14%; 4 

profesores no contestaron, corresponde al 7% del total de la muestra. 
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9 Aspetos negativos de los videojuegos 

 

 
 

         
          

       

Violencia   28 

       

 Adicción   16 

       

Perd de tiempo 8 

       

No Contesta 4 

          
          
          
              Ante la pregunta: Podrían incluirse los V/J en las practicas áulicas? 52 profesores contestaron 

que positivamente, corresponde al 93%; 4 profesores contestaron en forma negativa, 

corresponde al 7%. 

10.  Podrían incluirse los V/J en las practicas áulicas?  
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Ante la propuesta: Podrías argumentar la pregunta n° 10?:  12 profesores argumentaron para 

presentar contenidos, 12 profesores argumentaron que despierta el interés; 8 profesores 

argumentan que fomentan el análisis reflexivo; 4 profesores argumentan que desarrolla estrategias 

propias de aprendizaje; 4 profesores argumentan que son útiles para orientar los contenidos; 4 

profesores argumentan que puede producir un mejor acercamiento con los alumnos; 4 profesores 

argumentan que facilita el desarrollo de habilidades  prácticas; 4 profesores argumentan que 

construyen un puente entre lo real y lo virtual; 4 profesores argumentan que facilitan la 

visualización espacio tiempo. 
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11. Podrías argumentar la respuesta n° 10  
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Interpretación de los datos de la encuesta a Profesores: 

  En el nivel secundario  del sistema educativo Argentino,  los  Profesores cumplen servicios en 

varias escuelas, no concentran su prestación en un solo instituto, ya que el acceso a los cargos se 

realiza por concurso abierto y los destinos son variados: Por tal motivo la muestra se 

homogeiniza, siendo representativa de muchas instituciones y el número de encuestas necesarias 

para obtener fiabilidad de resultado puede ser menor. 

   De acuerdo al análisis de los datos obtenidos a través  en 56 encuestas realizadas a profesores 

de nivel secundario. Los profesores prestan servicio en varias escuelas de Capital Federal y de la 

provincia de Buenos Aires, especialmente en la zona denominada Conurbado Bonaerense.  

   De la población total, 56 profesores 8 son video jugadores habituales; 28 no lo son 

Videojugadores, 20 profesores son videojugadores esporádicos. 
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   Ante la pregunta si conocen la diferencia entre videojuegos y video educativos, 45 profesores 

manifestaron conocer la diferencia y argumentaron sus respuestas, solo 11 profesores no 

contestaron la pregunta. 

   Ante la pregunta, Nombra aspectos positivos de los videojuegos, las respuestas fueron: fomenta la 

inteligencia, entretienen, fomentan la amistad, enseñan, relajan. 

Ante la pregunta: Nombra aspectos negativos de los videojuegos, contestaron: que generan violencia, 

contestaron que produce adicción, contestaron que  es Pérdida de tiempo. 

 Ante la pregunta: Podrían incluirse los V/J en las practicas áulicas? 52 profesores contestaron que 

positivamente, corresponde al 93%;  solo 4 profesores contestaron en forma negativa, 

corresponde al 7%.  

    Ante la propuesta: Se podrías argumentar  porque se podrían implementar los v/j en el aula?, Los  

profesores argumentaron:  para presentar contenidos, que despierta el interés ; que fomentan el 

análisis reflexivo; que desarrolla estrategias propias ; que son útiles para orientar los contenidos 

escolares; que puede producir un mejor acercamiento con los alumnos; que facilita el desarrollo 

de habilidades  practicas; que construyen un puente entre lo real y lo virtual; que facilitan la 

visualización espacio tiempo. 

   Conclusiones: El 50% de los profesores son video jugadores,  reconocen los géneros y los 

nombres de muchos v/j, encuentran en ellos un valor educativo y además pueden argumentar sus 

expresiones. Enuncian que los utilizarían en sus prácticas áulicas. 

De acuerdo a los datos obtenidos de las encuestas realizadas a la población de estudiantes y 

profesores, efectuamos las siguientes conclusiones generales. Destacamos la necesidad de 

continuar indagando en las poblaciones de padres y directivos, quienes complementarían los 

supuestos  relacionadas con la posibilidad y los obstáculos para incluir los videojuegos en el 

contexto áulico. También entendemos como apropiada la realización de pruebas pilotos como 

herramientas de investigación comparada, para determinar las ventajas y limitaciones que brindan 

estos dispositivos. 

   Diseñaremos como complemento, entrevistas a docentes que utilizaron videojuegos en sus 

prácticas pedagógicas y planeamos la realización de un banco de buenas prácticas docentes 

mediadas por la utilización de videojuegos. 

Conclusiones generales:  

 El  84 % de los estudiantes son v/j frecuentes o esporádicos; en la población de 

profesores la misma variable es del 50%. 
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 Los estudiantes y profesores coinciden en que los v/j hacen posible una mejor relación 

entre jugadores, que enseñan contenidos escolares, que fomentan estrategias de solución 

de problemas y que entretienen. Los estudiantes agregan que los mismos permiten una 

mejor apropiación del conocimiento tecnológico. 

 En cuanto a los aspectos negativos observados, ambas poblaciones concuerdan en que 

jugar distrae tiempo de la actividades extra escolares, que podrían auspiciar adicción(esto 

se comprueba en los adolescentes que juegan más de 4 hs diarias y que corresponde al 

31% de los mismos), En particular los docentes expresan que generarían violencia. 

 El  86 % de los estudiantes manifestaron que la inclusión de v/j en el aula es posible y 

altamente beneficiosa; en la población de profesores la misma variable es del 93% del 

total y sus argumentaciones expresan la posibilidad de un mejor acercamiento con los 

estudiantes,  de presentar contenidos, de despertar interés y generar la posibilidad de que 

los educandos desarrollen estrategias que les permitan superar problemáticas. 

Contemplando que los contenidos escolares tradicionales no les proponen a los 

estudiantes secundarios situaciones placenteras y que las motivaciones se centran 

especialmente en la aprobación de las asignaturas, las clases desarrolladas con la 

incorporación de videojuegos le otorgarían un componente de interés. 

 

 Mientras tanto la información recibida durante el tránsito por el nivel secundario, que no 

se transforme en conocimiento a través de acciones concretas e intercambios con la 

realidad se irá perdiendo en la medida que transcurra el tiempo. 

 

En contraposición a la educación tradicional los v/j plantean estrategias de aprendizaje 

voluntario y autónomo, que compromete el afecto y la emoción fijando el residuo 

cognitivo aprendido a través de habilidades adquiridas. 

 

Los estudiantes establecen parámetros de similitud entre los profesores y sus padres, con 

quienes sienten la necesidad de separarse y diferenciarse continuamente. Teniendo en 

cuenta que tanto estudiantes como profesores comparten los videojuegos como actividad 

de lúdica, nuestra propuesta consiste en la incorporación de esta herramienta como 

mediador relacional. 
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Enseñar de la misma forma que aprendimos o enseñar de la forma que sospechamos que 

los alumnos deben aprender no son los mejores puntos de partida a la hora de acercar 

conocimientos para generar aprendizajes en nuestros discípulos. 

 

 Aprender y jugar guardan estrictas correspondencias en la forma de apropiación y 

desarrollo de conocimientos, conocer esta realidad  puede evitar una posible disonancia 

cognitiva entre los aprendizajes propuestos desde la escuela y los auto aprendizajes 

creados a partir del uso de los v/j.  
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Resumen 

 

El paradigma pedagógico tradicional no responde ya a las necesidades y expectativas de 

los estudiantes que pueblan las aulas. La desmotivación parece monopolizar la conducta 

estudiantil en el sistema educativo formal. Y los docentes cuestionan por qué los adolescentes y 

jóvenes perdieron el deseo de aprender. Y esta pregunta creemos que está mal planteada. Quizás 

la pregunta correcta sea ¿Qué y cómo desean aprender? Y esto representa el cuestionamiento del 

modelo pedagógico vigente. 

Hoy niños, adolescentes y jóvenes utilizan tecnologías en pantallas múltiples, participan 

de redes sociales, juegan videojuegos, viven hiperconectados! Las actividades tecnológicamente 

mediadas, recompensan su perseverancia y ellos esperan el mismo nivel de recompensa por su 

esfuerzo en las aulas. Además estas actividades favorecen, como lo corroboran diversos estudios,  

el desarrollo de habilidades complejas, que la escuela en general no legitima ni recompensa, y 

hasta prohíbe y sanciona. 

Una nueva pedagogía se construye, también, modelando la ludificación de los procesos de 

aprendizaje. ¿Cómo se diseña un aula gamer? En este trabajo compartimos algunos criterios que 

ayudan a organizar los aspectos pedagógicos y los elementos tecnológicos y contextuales  de 

prácticas lúdicas en el aula. Los videojuegos que juegan los adolescentes (datos surgidos de 

nuestra investigación de preferencias) pueden incorporarse como recursos en actividades de 

recuperación de saberes y competencias adquiridos en experiencias lúdicas y que permiten la 

transposición didáctica de contenidos curriculares y su aplicación en situaciones de simulación. 

Estas conceptualizaciones se encuadran en la investigación del equipo de Tecnología 

Educativa de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (Argentina) 
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Abstract 

The traditional pedagogic paradigm does not respond anymore to the expectations and 

needs of the students populating the classrooms. Desmotivation seems to monopolize the 

students´ behavior in the formal educational system. Teachers still question why teenagers have 

lost the will to learn. We believe we are facing a wrong stated question. Maybe the right question 

is “What and how do they wish to learn?” and this represents the questioning of the current 

pedagogical model. 

Nowadays children, teenagers and young people use multiple screen technologies, 

participate in social networks, play video games and live hyper connected!. Technologically 

mediated activities reward their perseverance and they hope for the same level of reward for their 

effort in the classrooms. These activities also favour, as many studies state, the development of 

complex abilities that a school generally does not legitimate or reward, and sometimes forbid and 

punishes. 

A new pedagogy is also built by gamification of the learning processes. How do we design 

a gamer classroom? In this work we share some criteria that will help organize the technological 

and contextual elements as well as the pedagogical aspects of ludic practices in the classroom. 

Video Games those teenagers play (data fetched from preferences investigations) may be 

incorporated as resources in activities related to knowledge and competencies recovery from 

ludic experiences, and which allow the didactical transposition of curricular contents and their 

application in simulated situations. 

mailto:caseros@untref.edu.ar
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These conceptualizations are framed in the investigations carried out by the team of Educational 

Technology in the National University of Tres de Febrero (Argentina)84 

Keywords: gamer classroom, video games, learning, competencies, ludic pedagogy. 

1. ¿Qué es ser estudiante hoy?  

¿Qué tengo que saber para enseñarle Inglés a Juan? Quién es Juan!  

 

Esta verdad de Perogrullo no siempre preside nuestras decisiones curriculares. Porque Juan 

puede ser un niño londinense que incorpora con curiosidad y avidez su lengua materna, o un 

adolescente brasilero cursando el nivel medio de estudios o un joven terminando el Profesorado 

o el Traductorado de Inglés. La edad, el nivel de desarrollo cognitivo y psico-afectivo, el contexto 

familiar y socio-cultural y los saberes previos, condicionarán una planificación adecuada para la 

consecución de estudios y la apropiación de conocimientos. 

 La educación formal es una intervención política para la socialización de saberes, que facilita 

el acceso a los bienes culturales de una comunidad y la participación en la construcción de los 

conocimientos que la sociedad considera relevantes. La escuela se constituye en comunidad 

educativa que integra a todos sus miembros como sujetos diversos, dotados de características 

siempre particulares, sorprendentes, desafiantes. La escuela es, entonces, un espacio social 

subjetivado  y subjetivante. Por ello es vital para el logro de sus fines, la comprensión plena de los 

rasgos característicos de las culturas y subculturas que modelan el crecimiento de niños y 

adolescentes en el complejo escenario tecnológico y social contemporáneo. 

Muchos docentes, en particular del nivel secundario de estudios, manifiestan hoy 

preocupación, cansancio, sensación de realizar esfuerzos inútiles y hasta impotencia a la hora de 

incentivar a sus alumnos en la búsqueda del conocimiento. La abulia, el desinterés, la atención 

dispersa, la deslegitimación del saber, se confunden en el discurso con la indisciplina, la falta de 

respeto, la irresponsabilidad, el “todo da igual”, como expresiones que intentan caracterizar 

conductas estereotipadas y supuestamente generalizadas. 

Más allá de las situaciones pragmáticas que fundamentan estas afirmaciones, es un hecho 

que la escuela necesita actualizarse. Esto es, revisar  sus objetivos como institución social, el perfil 

de egresado que postula, las prácticas que implementa, la función de recreación del orden 

                                                           
84  Dra. Graciela Esnaola. Directora del proyecto de investigación (Acreditado 2012-2013): “La Gestión Colaborativa 
como Innovación para la apropiación del Conocimiento; Video Juegos en Redes Sociales Como recurso en el Modelo 1a 1” 

Equipo de investigadores: Lic. Eduardo García, Lic. María Beatriz de Ansó, Lic. Eda Artola, 
Prof. Gabriela Brizzolara 
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establecido, en definitiva, el modelo pedagógico que da sentido a la cultura como contexto de 

socialización y personalización del hombre contemporáneo. 

Las tecnologías de información y comunicación atraviesan hoy todos los ámbitos de la 

cultura y la actividad humanas. El impacto del acceso y uso de tecnologías está transformando las 

formas de percepción de tiempo y espacio y en consecuencia modelando la construcción de 

nuevas subjetividades. 

Por todo esto, una somera descripción de los alumnos que transitan hoy nuestras 

instituciones educativas nos permite afirmar que son niños, adolescentes y jóvenes que utilizan 

tecnologías en pantallas múltiples, leen relatos en soportes digitales, son usuarios de redes 

sociales, son lectores, autores y protagonistas de narrativas en formatos video-lúdicos porque 

juegan videojuegos, construyen identidad virtual, viven híper conectados. Fueron socializados en 

relaciones mediadas por tecnologías digitales; su percepción del tiempo se define por la 

inmediatez, la velocidad y la fragmentación; y el espacio ha quebrado las fronteras físicas y 

territoriales para circular por carreteras virtuales. Nunca en la historia los seres humanos se vieron 

sometidos a un caudal de estímulos semejante al que hoy irrumpe en la cotidianeidad personal y 

colectiva, (aun sin duda con grandes diferencias de oportunidades conforme a las características 

socio-culturales distintivas). Y es en este contexto de accesos y brechas, de usabilidad tecnológica 

y desigualdad social, en el cual la escuela inscribe su acción educativa. 

 

2. Clases tradicionales en un mundo tecnológicamente mediado  

Es imprescindible visibilizar a los sujetos para producir innovación pedagógica  

 

“Los estudiantes en su vida extra escolar, realizan actividades que recompensan su 

perseverancia y esperan el mismo nivel de recompensa en la escuela” (Felicia, 2009). 

Pero todavía en muchas de nuestras aulas seguimos aplicando modelos pedagógicos 

unidireccionales, pasivos, memorísticos, convergentes, “peleados” con la tecnología ¿y todavía 

nos preguntamos por qué nuestros alumnos no atienden a las clases puramente expositivas  y se 

aburren en la escuela? La mayor parte de la enseñanza hoy tiene lugar fuera de la escuela. El aula 

está des localizada, el aprendizaje es ubicuo (Cope y Kalantzis, 2010). Buckingham & Odiozola 

(2008)  lo expresan en estos términos: “Una buena parte de este aprendizaje (informacional y 

tecnológico) se lleva a cabo sin que haya enseñanza explícita: es el resultado de la exploración 

activa, del “aprendizaje a través de la práctica” (…) Esta forma de aprendizaje es social en grado 

sumo: se trata de colaborar e interactuar con otros y de participar en una comunidad de usuarios” 

Es posible identificar allí algunos de los pilares de la educación tecnológica: aprendizaje activo y 
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creativo, autónomo y a la vez social y colaborativo, tecnológico y diverso. Saberes en los cuales 

han sido socializadas las nuevas generaciones, que los han apropiado y constituyen el bagaje 

cultural que les permite relacionarse e interactuar. Sin embargo, estas competencias no siempre 

reciben reconocimiento en las aulas ni son capitalizadas para promover aprendizajes formales. 

Cristóbal Cobo (2011)  denomina “aprendizaje invisible” a ciertas prácticas instituidas que 

requieren reflexión y toma de decisiones pedagógicas. Describe cinco postulados que  

caracterizan el Aprendizaje Invisible:  

1) Las competencias no evidentes resultan invisibles en los entornos formales. 

2) Las TIC se hacen invisibles. 

3) Las competencias adquiridas en entornos informales son invisibles. 

4) Las competencias digitales resultan invisibles. 

5) Hay ciertas prácticas empleadas en la escuela/universidad que es necesario invisibilizar 

(p. 41)  

Para transformar la escuela es necesario pensar entonces los escenarios de visibilidad,  

conocer a los actores del proceso educativo,  en sus verdaderas condiciones y potencialidades y 

no en base a la representación idealizada que de ellos podamos tener, comprender la complejidad 

del contexto en que se desarrolla dicho proceso y anticipar el futuro que imaginamos y queremos 

construir. 

 

3. Por qué elegir videojuegos como recurso didáctico?  

Lo que agrada, se aprende  de modo mucho más efectivo 

 

La transición de un proceso de aprendizaje  individual a aprendizajes colaborativos en 

comunidades de aprendientes, es decir, de las “aulas tradicionales a las comunidades de 

aprendizaje en redes tecnológicamente situadas” (Esnaola, 2010)  encuentra en  la  incorporación 

de videojuegos a las prácticas docentes, recursos didácticos que pueden generar aprendizajes 

significativos desde experiencias inmersivas óptimas. 

Crecen cada día los estudios que demuestran los beneficios de actividades videolúdicas en el 

desarrollo de habilidades y competencias sensoriales, cognitivas, afectivas. Los videojuegos 

proporcionan estímulos auditivos, visuales, kinestésicos, emocionales, en entornos complejos que 

desafían a tomar decisiones y resolver problemas. Hay juegos con realidad aumentada y 

geolocalización que permiten inmersión en la realidad virtual con movimientos en 360º e 

interacción con otros usuarios. La tecnología lúdica digital se utiliza también para formación 

profesional de cirujanos, pilotos, soldados, bomberos. El desempeño con dispositivos digitales 
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lúdicos implica, además de destrezas tecnológicas, la realización de actividades que derivan en 

aprendizajes múltiples. Porque el videojuego es práctica y protagonismo, conocimiento y acción,  

decisión y placer, inmersión y simulación.  

Jessica Millstone (2012)  describe una investigación realizada entre 500 profesores de 

escuelas primarias norteamericanas que utilizan videojuegos y enumera las siguientes 

conclusiones: 

El 32 por ciento de profesores utiliza juegos digitales en el aula 2-4 días por semana y el 18 por 

ciento los usan todos los días. El 70 por ciento de profesores consideran que los videojuegos 

aumentan la motivación de los estudiantes menos comprometidos con el estudio. El 60 por 

ciento de profesores dice que la utilización de juegos digitales los ayuda a personalizar la 

enseñanza, evaluar mejor los conocimientos y realizar el seguimiento de los estudiantes de menor 

rendimiento. El 60 por ciento de profesores considera que los estudiantes se han convertido en 

mejores colaboradores y han aumentado la atención en tareas específicas desde la incorporación 

de juegos digitales en las clases. 

En un artículo sobre “Las 25 cosas que debe saber sobre ludificación”, Fioriello (2013) 

resalta algunos aspectos de particular interés para fundamentar  la inclusión de metodologías 

lúdicas en el aula: La ludificación incluye un refuerzo positivo; mejora la motivación y los 

resultados de aprendizaje. Los videojuegos están diseñados para que los niños piensen como si 

fueran  médicos, abogados, administradores de empresas... La ludificación permite a los niños 

manipular un mundo virtual, facilitándoles el uso de las habilidades que necesitan para mejorar el 

mundo real. Otro aspecto importante es el de la colaboración entre estudiantes: la ludificación 

fomenta el trabajo en equipo y prepara a los niños para situaciones de la vida real. 

Las situaciones emocionales vividas en experiencias videolúdicas pueden clasificarse en 

cuatro grandes motivaciones,   actitudes o, como dice Roger Caillois, “impulsos  esenciales e 

irreductibles”: la competición, el azar, el simulacro y el vértigo. Estas cuatro motivaciones nos 

permiten acercarnos mejor a las emociones expresadas a través del juego, y también a las 

competencias emocionales desarrolladas. La web 2.0 ha facilitado la difusión y el contagio 

emocional, de manera viral y horizontal, de sensaciones y afectos. Forés Miravalles, parafraseando 

a Paulo Freire, dice “que la tecnología pensada en y desde la educación nos sirve cuando empieza 

a humanizar85.  

                                                           

85 Anna Forés Miravalles: E-mociones. Sin emoción no hay educación p. 52 en  

http://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/34203/1/Fores.pdf   

http://www.joanganzcooneycenter.org/author/jessica-millstone
http://diposit.ub.edu/dspace/bitstream/2445/34203/1/Fores.pdf
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Un estudio realizado en el Stephen Mitroff's Visual Cognition Lab, del Área de Psiquiatría de 

la Universidad de Duke, confirma que los usuarios de videojuegos perciben la realidad de manera 

diferente. En su trabajo, publicado en la revista Attention, Perception and Psychophysics, el equipo 

dirigido por Greg Appelbaum (2013) demuestra que los participantes que usan videojuegos de 

manera habitual captan más rápido los estímulos visuales, necesitan menos información para 

llegar a las mismas conclusiones,  manifiestan mayor agilidad mental y son capaces de tomar 

decisiones con más rapidez que los que no juegan.  

Por otro lado, con el equipo de investigación de Untref86, hemos emprendido,  desde el área 

de Tecnología Educativa, un relevamiento en estudiantes secundarios que nos brindan datos de 

sus elecciones y opiniones, y que nos permiten situarnos en el contexto de las comunidades 

gamers. Es interesante la mirada metacognitiva de los adolescentes que se expresan con claridad 

acerca de la auto-observación de sus experiencias lúdicas.  

Por ejemplo, ante la pregunta ¿Qué aspectos positivos reconoces en los videojuegos?, 158 

estudiantes, sobre un total de 263,  respondieron que les resulta divertido, corresponde al 60%; 

31 estudiantes respondieron que les resulta útil para trabajar contenidos curriculares, corresponde 

al 12%; 29 estudiantes respondieron que desarrollan estrategias, corresponde al 11%; 19 

estudiantes responden que les agiliza la velocidad mental, corresponde al 7 %; 13 estudiantes 

respondieron que desarrollan actividades sociales, corresponde al 5%; 13 estudiantes 

respondieron que desarrollan el conocimiento tecnológico, corresponde al 5%.  

A la pregunta ¿Crees que la modalidad multijugador favorece conductas de ayuda y 

colaboración?, 190 estudiantes  contestaron positivamente, corresponde al 72%; 73 estudiantes 

respondieron negativamente, corresponde al 28% del total.  

Y preguntados sobre ¿Qué opinas de la inclusión de los videojuegos en el aula?, 84 alumnos 

responden que sería buena idea, corresponde el 32%; 55 alumnos responden positivamente y 

aluden a que jugando se aprende, corresponde al 21%; 45 estudiantes responden positivamente  

porque son motivadores, corresponde al 17%; 42 estudiantes responden que sí porque son 

divertidos, corresponden al 16%; 37 estudiantes responden que no, porque son distractivos, 

corresponde al 14%. Si sumamos las respuestas que opinan en forma positiva acerca de la 

inclusión de videojuegos en el aula, por diferentes razones, hay un 86% de estudiantes que 

responde favorablemente, lo cual garantiza la aceptación, de parte de los alumnos, de los 

videojuegos como recurso didáctico. 

                                                           
86 García, Eduardo (2013): Análisis de posibilidades y obstáculos para la inclusión de videojuegos en el aula. 
CIVE 2013 

http://today.duke.edu/2013/06/vidvision
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4. Videojuegos y aprendizaje:  

Lo oí y lo olvidé; lo vi y lo recordé; lo hice y lo aprendí. Confucio 

 

En nuestros días Edgar Dale87, sobre la misma idea de Confucio, propone el Cono de 

Aprendizaje que forma parte del marco teórico del modelo pedagógico de Aprendizaje Basado en 

Juegos digitales. El juego es, básicamente, una actividad placentera que compromete todas las 

dimensiones del sujeto: biológica, social, cognitiva y emocional. Es un hacer, que implica 

comprensión de situaciones, búsqueda de objetivos, ejercicio de roles, toma de decisiones, éxitos 

y fracasos. Es una experiencia vivencial que permite delinear una percepción del hombre y del 

mundo, o sea, que contribuye, entre otras experiencias, a formar matrices de aprendizaje.  Sí,  

jugando se aprende. Y una de las principales  ventajas del juego, en nuestro caso mediado 

tecnológicamente, es la capacidad que tienen, en particular, los niños y adolescentes para 

aprender en un entorno estimulante (Bergna, 2013)88. Esta ventaja favorece a los estudiantes en el 

ámbito escolar, ya que pueden, en un entorno lúdico y atractivo,  realizar experimentos, a veces 

peligrosos en la vida real,  cometer errores y aprender practicando. 

El binomio lúdico-educativo propuesto por Huizinga (1972) en su obra “Homo ludens” en la que 

se describe cómo el juego está ligado totalmente al  aprendizaje, no sólo está presente en el ser 

humano sino también en los animales. En el ser humano, el juego representa la base de la cultura. 

El juego ha sido siempre una importante herramienta de educación en toda la cultura humana. 

Esta consideración ha ido cambiando a lo largo del tiempo y lo ha relegado a un mero objeto de 

ocio. (Revuelta Domínguez & Guerra Antequera, 2012) 

Día a día se suman estudios que avalan los beneficios de los videojuegos en el ámbito 

terapéutico, social, profesional y por supuesto educativo: Daphne Bavelier de la Universidad de 

Rochester, Dr. Patrick Felicia del Instituto de Tecnología Waterford, Irlanda,  Arthur Kramer de 

la Universidad de Illinois, la Dra. Begoña Gros de la Universidad Oberta de Catalunya, el grupo 

ALFAZ investigadores que trabajan en red desde las Universidades de Extremadura, Valencia, 

Oviedo y Untref, demuestran que los videojuegos ofrecen una curva de aprendizaje controlado 

que puede desarrollar competencias cognitivas, espaciales, motoras y emocionales y mejorar las 

habilidades tecnológicas. 

                                                           
87 http://es.wikipedia.org/wiki/Edgar_Dale  
88 Bergna, P (2013) TEDx UTN http://www.youtube.com/watch?v=EuMLQcYlK5Y 
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Según los estudios de la neurocientífica Daphne Bavelier (2012), los que juegan a 

videojuegos de acción suprimen mejor las distracciones, alcanzan mayores niveles de 

concentración y pueden ignorar fácilmente todo aquello que no es relevante. Para mejorar los 

niveles de aprendizaje, es importante que el estudiante comprenda lo que está pasando, y la 

actividad le resulte atractiva y  estimulante, es decir, ¡tiene que resultarle un poco difícil, pero no 

demasiado! Esta experiencia educativa en un contexto controlado se produce, siguiendo la teoría 

sociohistorica de Vygotsky (2008), en lo que se conoce como zona de desarrollo próximo.  

…quizá, iniciarse a los 5 años de edad con los videojuegos sea una edad perfecta para ayudar al 

niño a adquirir buenas capacidades atencionales, memoria, razonamiento, obtención de metas, 

planificación… Además, el joven aprenderá a relacionarse con estos dispositivos de una forma 

natural…  hemos defendido el uso de videojuegos para potenciar nuestras capacidades… 

Starcraft por ejemplo desarrolla capacidades de planificación, autorregulación, flexibilidad, 

planificación de estrategias de ataque y defensa, administración de recursos y de tiempo, 

evaluación. (Días, 2011, http://thevault.es/articulo-neurociencia-y-videojuegos-%C2%BFque-

ocurre-en-nuestro-cerebro-mientras-jugamos) 

5. Cómo organizar un aula gamer? 

 

El Aprendizaje Basado en Juegos digitales es una modalidad de trabajo áulico que facilita la 

implementación de una pedagogía videolúdica. El modelo de la “pedagogía lúdica incidental” 

(Esnaola, 2010)  se basa en el constructivismo social y ofrece las características de las 

“experiencias óptimas” o “experiencias flow”, según el concepto desarrollado por 

Csikszentmihalyi (1998).  

Desde esta perspectiva consideramos que los aprendientes asumen el rol de investigadores y 

enseñantes activos de sus saberes construidos en las interacciones sociales y en las tecnológicamente 

mediadas. Ellos deben involucrarse en la tarea desde su necesidad de superar el desafío por alcanzar 

una meta deseada por el grupo-clase y considerarlo como un problema a resolver autónomamente. 

Las metas colectivas propuestas colaborativamente activan las estrategias y recursos personales más 

allá de los límites de  la actividad. Se genera de esta manera un movimiento personal y grupal 

proactivo hacia la meta. Tanto los estudiantes como los docentes alternan posicionamientos 

subjetivos de enseñantes-aprendientes que se dinamiza conforme van avanzando en la consecución 

de las metas parciales. En principio se propone un desafío (meta propuesta desde el docente 

conjuntamente con los estudiantes) y desde allí se complementará la mayor competencia digital (más 

cercana a los estudiantes) con la mayor competencia estratégica y de recursos (más cercana a los 

docentes). (Esnaola, 2010, p. 179)  

http://thevault.es/articulo-neurociencia-y-videojuegos-%C2%BFque-ocurre-en-nuestro-cerebro-mientras-jugamos
http://thevault.es/articulo-neurociencia-y-videojuegos-%C2%BFque-ocurre-en-nuestro-cerebro-mientras-jugamos
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Pensar entonces en la ludificación del modelo pedagógico con mediación tecnológica implica 

decidir el uso de videojuegos como recurso educativo. (Felicia2009) Esto es evaluar beneficios y 

dificultades del recurso en función de los objetivos pedagógicos que orientan la actividad 

educativa. Por tanto es otorgar a este objeto hipermedial un sentido diferente, aunque 

complementario, al meramente lúdico.   Es rentabilizar su potencialidad inmersiva y motivacional 

con fines de aprendizaje. En el marco de las decisiones curriculares, eso conlleva el análisis de 

todas las condiciones que favorecen la construcción de un ambiente creativo con intencionalidad 

educativa. Y la previsión de todos los elementos necesarios para que las actividades áulicas 

ludificadas resulten buenas prácticas de aprendizaje.  

Es importante destacar el papel orientador del docente que incluye videojuegos en el aula, al 

otorgar significatividad pedagógica a las narrativas lúdicas y facilitar, con una propuesta 

gratificante, el desarrollo del pensamiento crítico.  

 

5.1  Aspectos pedagógicos:  

 

A la hora de planificar  la inclusión de videojuegos en el aula, lo primero es establecer claramente 

los objetivos de la actividad de aprendizaje basado en juegos digitales. En este punto se debe 

considerar la pertinencia de la actividad lúdica para la consecución de los objetivos curriculares 

propuestos. Cito a modo de ejemplo una vinculación curricular con Minecraft que forma parte de 

una de las exposiciones de este Congreso89  

En segundo lugar, se deberán seleccionar juegos de acuerdo con los objetivos, y evaluarlos 

adecuadamente. Esto significa que el docente buscará información sobre géneros, contenidos, nivel 

de tratamiento y perspectivas en las temáticas, competencias digitales requeridas, y todos los 

aspectos que le permitan elegir un videojuego adecuado como recurso educativo.  

Conviene plantear en este sentido que aún muchos docentes se sienten inseguros para aplicar 

un modelo de Aprendizaje Basado en Juegos, porque temen perder el control, porque no 

conocen juegos con contenidos curriculares, porque desconfían de sus beneficios, porque ellos 

mismos no juegan… Pero es aquí donde se plantea el rol del docente como investigador, atento a 

las transformaciones sociales, como resultado del avance científico y tecnológico, y abierto a 

incorporar objetos culturales relevantes a la construcción del conocimiento escolar. Cada docente 

                                                           
89 Brizzolara, Gabriela: Educación creativa a través de videojuegos: Reflexiones de aplicabilidad del Minecraft. 
CIVE 2013 
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es quien puede decidir, con creatividad y coraje, la implementación de una propuesta innovadora, 

con la intención de investigar y evaluar su impacto. Sin duda vale la pena planificar experiencias 

didácticas innovadoras porque, en verdad, ni las prácticas exitosas pasadas garantizan, en  el 

contexto presente, nuevos éxitos pedagógicos. 

Luego se planifican las situaciones de juego, previendo si las instancias serán individuales o 

multijugador, el control del tiempo, la prevención de posibles riesgos, el planteo orientado de 

metas o el cumplimiento de las misiones preestablecidas, la diversificación de juegos, los distintos 

momentos de juego y descanso y de puesta en común para compartir experiencias y logros, y el 

acuerdo de pautas de comportamiento que permitan la formación de buenos hábitos en los 

jugadores.  

Y por último elaborar una Guía de Evaluación metacognitiva de la actividad para recuperar 

información de la experiencia de juego: el tema, los problemas a resolver, las posibles soluciones, 

los personajes, el tiempo y el lugar, causas y consecuencias, relaciones con la vida real, sus logros 

y frustraciones, qué piensan del juego, qué y cómo aprendieron. Y todos los elementos que 

puedan ser pensados en función de los objetivos establecidos y  de las competencias que se 

proponían desarrollar. 

Conviene volver sobre la experiencia lúdica de los docentes y plantear una pregunta, que 

seguramente muchos se hacen: para usar videojuegos en el aula, ¿el docente debe ser gamer? 

Consideramos que es conveniente, aunque no es estrictamente necesario, que el docente sea 

jugador y haya vivenciado  experiencias inmersivas. De todos modos, sus competencias 

académicas son el marco que facilita la transposición didáctica, para dirigir pedagógicamente la 

situación lúdica, relacionar los contenidos del juego con los curriculares, y guiar las conclusiones. 

Las competencias tecnológicas y las habilidades gamers de los estudiantes pueden ser legitimadas 

en el aula, incentivándolos a compartirlas y a ayudar a otros a adquirirlas; así este espacio puede 

expresar la horizontalidad en la búsqueda de saberes, que caracteriza a una comunidad de 

aprendientes. 

5.2 Elementos técnicos y contextuales 

 

 Definidos los aspectos pedagógicos que fundamentan la decisión de trabajar con un modelo 

de Aprendizaje Basado en Juegos, hay que revisar los elementos técnicos y contextuales 

necesarios para implementar la actividad lúdica propuesta.  Esto es, pensar con qué recursos 

tecnológicos se cuenta, si se necesitan dispositivos, consolas, PCs, y cuántos.  Si están en la 
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escuela, deben conseguirse o están disponibles por parte de los estudiantes.  Si hay acceso a 

Internet (si se jugará on line), si deberán estar en red, o hay que prever que los juegos estén 

disponibles en las máquinas. Disponer de adaptadores y alargues u otros accesorios que pudieran 

necesitarse. Si la actividad requiere ampliar el sonido o proyectar en pantalla. 

Respecto del espacio, se resolverá si la actividad  se llevará a cabo en la sala de informática, 

en clase  o en casa (y entonces se hará una recuperación de la experiencia lúdica extra-escolar), si 

el espacio elegido tiene las condiciones mínimas de amplitud,  luz, mobiliario, seguridad.  

5.3 Entonces, ¿Qué decisiones se toman en un diseño de intervención con 

videojuegos?  

Sintetizando, al definir la ludificación de actividades áulicas podemos señalar cuatro aspectos 

que requieren atención y reflexión: Función, Estrategia didáctica,  Usuarios, Entorno (Marqués, 

2001, en Del Moral, Villalustre Martínez, Yuste Tosina, & Esnaola, 2012)   

Función: es el para qué de la actividad lúdica. Se deberá pensar qué objetivo cumplirá la 

instancia de juego: motivación, búsqueda de información, entrenamiento, repaso, evaluación, 

experimentación, entretenimiento.  

Estrategia didáctica: El docente establece el cómo se implementará la actividad lúdica, es decir la 

secuencia orientada de aprendizaje. Por ejemplo, elegirá que la actividad se desarrolle por libre 

descubrimiento, o por exploración guiada,  o enseñanza dirigida. 

Usuarios: quiénes participarán y en qué formas de interacción (individual, algunos, todos).  

Entorno: dónde, definiendo el espacio (aula, sala de informática, casa); con qué, considerando los 

dispositivos tecnológicos necesarios;  y cuándo, acotando el tiempo (escolar, extraescolar) 

destinado al juego. 

Proyectar actividades lúdicas, al igual que otras actividades pensadas desde un encuadre de 

innovación educativa, es formar comunidades de práctica que cuestionen dos de los pilares del 

proceso de enseñanza-aprendizaje: el qué, o sea los contenidos que conforman el recorte cultural 

que una sociedad considera valioso preservar, (y que en nuestro sistema educativo son 

prescriptivos); y el cómo, que conforma el modelo pedagógico que debiera favorecer no solo la 

apropiación de contenidos sino también el tránsito hacia la formación en competencias.   

 

6. Cómo elegir un videojuego?  

 A partir de la clasificación: Hay distintas clasificaciones según variados criterios, pero en 

términos generales se puede acordar que existen juegos de acción, estrategia, aventura, 

plataforma, rol, deportivos, comerciales y educativos, simulación o serious games. 
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Existen miles de juegos diferentes, fáciles y difíciles, complejos en gráficas, mundos, y 

jugabilidad.  

Cada tipo de videojuego tiene su propia línea de aprendizaje, los más rápidos para aprender son 

los del tipo Casual, léase Angry Birds, luego están el género Puzzle, que toman un poco más de 

tiempo para aprender a jugarlo totalmente, los FPS o Disparos en primera persona por sus 

siglas en Inglés toma más tiempo todavía para tener en control total sobre el juego, luego le 

siguen los juegos de Lucha  o Peleas como Street Fighter que poseen un poco más de 

complejidad por la cantidad de personajes cada uno con sus poderes únicos, los juegos 

de Acción y Aventura toman muchísimo tiempo en completarlos principalmente por sus 

historias largas, mundos dentro de mundos y docenas de personajes que te encuentras en el 

camino, por último están los RPG o Juegos de Rol, es el tipo de juego más largo y extenso que 

existe, cientos de horas al frente de la pantalla para completarlo al 100%, cientos de personajes, 

cientos de poderes, elementos y equipo que dan miles de combinaciones posibles para cada 

jugador. http://www.puntogeek.com/2013/02/23/la-curva-de-aprendizaje-en-los-

videojuegos/ 

 Acceder a información autorizada: Si bien existen diferentes fuentes de datos sobre 

videojuegos, el mundialmente reconocido es el Sistema PEGI (Paneuropean Games 

Information), que es un sistema de clasificación que garantiza que el contenido del  videojuego es 

adecuado para el público al que está destinado. Tiene dos niveles de información: uno determina 

la edad mínima para jugarlo (3, 7, 12, 16 y 18); y el otro explicita aspectos de la naturaleza del 

contenido abordado (violencia, miedo, sexo, discriminación, droga, lenguaje soez) 

 Hacer una evaluación formal del juego: En este sentido nos parece importante diferenciar la 

evaluación del videojuego en cuanto objeto lúdico de la actividad de jugar propiamente dicha. 

Ambos aspectos deben ser considerados al incluir videojuegos en el aula. 

A modo de ejemplo compartimos la Ficha de Evaluación Técnica y Psicopedagógica de 

videojuegos (Yuste, 2012).  La Ficha abarca 3 dimensiones (Del Moral et al. 2012):  

a. Morfosintáctica y estética 

b. Ética 

c. Educativa 

Las categorías de análisis de la Ficha son: 

1. Descripción técnica y formal del videojuego: Abarca Nombre, Plataforma, URL, Logo, 

Autoría, Tipo, Descripción, Edad. 

2. Descripción de los elementos motivacionales: Interfaz, Significatividad, Personalización, 

Retroalimentación. 

3. Conocimientos previos: Conocimientos del docente y del alumno, requeridos para jugar. 

http://www.puntogeek.com/2013/02/23/la-curva-de-aprendizaje-en-los-videojuegos/
http://www.puntogeek.com/2013/02/23/la-curva-de-aprendizaje-en-los-videojuegos/
http://www.puntogeek.com/2013/02/23/la-curva-de-aprendizaje-en-los-videojuegos/
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4. Accesibilidad: Tags, Información 

5. Descripción psicopedagógica: En esta categoría se pueden observar distintos aspectos que 

el docente considere facilitadores del aprendizaje. Por ejemplo pueden analizarse: * Competencias 

curriculares: contenidos curriculares relacionados con el videojuego que facilitan el desarrollo de 

habilidades cognitivas (en referencia por ej. a las inteligencias múltiples de Gardner: lingüística, 

lógico/matemática, musical, espacial, kinestésica/corporal, interpersonal, intrapersonal y natural) 

y    *Habilidades digitales: como crear, evaluar, analizar, aplicar, comprender y recordar, según la 

taxonomía de la era digital  (Bloom, 2008). 

 

6.1 Ficha de Evaluación Psicopedagógica de Videojuegos  

 

En todas las aplicaciones se consideran como conocimientos previos necesarios en el estudiante 

el uso y manejo básico del ratón y teclado del ordenador, motivo por el que obviamos reflejarlo 

repetidamente en las diferentes tablas. 

 Ejemplo de aplicación de la Ficha de evaluación: 

DESCRIPCIÓN 
TÉCNICA Y FORMAL 
DE LA APLICACIÓN 

Nombre Candy Crush 

 Red social Facebook 

 Url http://www.facebook.com/candycrush 

 Logo 

 
 Autoría La empresa King.com 

 Tipo Puzzle 

 Descripción 

El jugador se encuentra con un tablero con "caramelos" de diversos 
colores, que debe mover para alinear en combinaciones de tres, 
cuatro o cinco. Los "combos" se eliminan de la pantalla y suman 
puntos, mientras aparecen nuevos caramelos. En definitiva, una 
versión ampliada del tradicional "tres en línea". Los usuarios pueden 
intercambiar "vidas" con sus amigos, y el juego publica un ranking de 
cuántos contactos van más adelantados y cuándos vienen por detrás. 
Superar a un compañero de trabajo a veces es el mayor incentivo. 

DESCRIPCIÓN DE 
LOS ELEMENTOS 
MOTIVACIONALES 

Interfaz Buena 

 Significatividad Romper caramelos, objetivo sencillo 

CONOCIMIENTOS 
PREVIOS 

Utilización por parte 
del docente 

No requiere 
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Utilización por parte 
del discente 

No requiere, fácil jugabilidad 

ACCESIBILIDAD Tags Caramelos, dulces, gelatinas, chocolates 

 Información 
Entrar  a la red social Facebook y en el  buscador de esta página 
colocar  el nombre del juego  o acceder desde las solicitudes que 
envían del juego. 

DESCRIPCIÓN DE 
ESTRATEGIAS Y 
HABILIDADES QUE 
DESARROLLA 

Colaboración  Vidas pasadas por amigos del Facebook 

 Interactividad 
A través del juego un instructor, en este caso  un animal parecido al 
dragón, guía nivel a nivel sobre lo que se debe hacer. Y en algunos 
casos informa de qué se trata con un cartel. 

 Individualización No se puede armar el propio personaje 

 Autonomía 
El juego no muestra el personaje en sí, sino que lo nombra. Se puede 
trasladar a otro episodio del mundo dulce 

 Autorregulación  

DESCRIPCIÓN 
PSICOPEDAGÓGICA 

Competencias 
Curriculares 

Conceptos matemáticos. Operaciones básicas 

 Habilidades Cognitivas 
Ubicación espacial. Conservación de cantidad. Resolución de 
problemas. Toma de decisiones. 

 Habilidades Digitales Básicas 

 Destinatarios Niños y adolescentes, adultos 

 Personalización No se puede personalizar 

 Retroalimentación Guía de nivel a nivel 

7. Dos experiencias áulicas de uso de videojuegos como recurso didáctico 

 

Compartimos dos de las primeras experiencias realizadas en el ámbito educativo secundario, 

en el marco del proyecto de investigación de Untref. Son experiencias sencillas, fáciles de 

implementar, evaluables en su impacto, y que ayudan al docente a fortalecer sus competencias 

pedagógicas al coordinar una actividad altamente motivadora para los estudiantes. 

Una, es la inclusión de videojuegos en clases de Prácticas del Lenguaje, en 1º Año, de una 

escuela secundaria de la provincia de Buenos Aires, localidad de Moreno, para abordar como eje 

temático los Relatos Mitológicos. En ese caso se propuso jugar God of War. La experiencia es 

narrada por la Prof. Lucía Zaninotto: http://www.youtube.com/watch?v=BhIVjK7QhWc 

La otra, es una experiencia de formación ética y ciudadana mediada por videojuegos en el 

espacio curricular de Política y Ciudadanía, en 5º Año de secundaria, en una escuela privada de la 

Provincia de Buenos Aires, localidad de Tres de Febrero. Consistió en actividades de evaluación 

metacognitiva, en la que los estudiantes pudieron auto-observarse como jugadores y analizar 

objetos lúdicos (Esnaola, Yuste, de Ansó & Borrero, 2011)   Una estudiante aporta un valioso 

relato de su historia como jugadora: http://prezi.com/k96lfduqmjhz/videojuegos-en-el-aula/ 

http://www.youtube.com/watch?v=BhIVjK7QhWc
http://prezi.com/k96lfduqmjhz/videojuegos-en-el-aula/
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8. Conclusiones 

 

Estimamos el reconocimiento, basado en múltiples investigaciones, del valor de los 

videojuegos como recurso para educar.  Y reafirmamos el papel del docente al orientar el proceso 

educativo y otorgar significatividad a los objetos culturales incorporados como recurso en el aula.  

Los objetos hipermediales presentan entornos complejos muy propicios para aprendizajes 

transversales e inter-ariales que favorecen el desarrollo de un pensamiento creativo y divergente. 

Usan un lenguaje que dialoga fuertemente con la cultura audiovisual contemporánea, y es posible 

usar ese lenguaje de los videojuegos para construir relatos que aporten elementos para pensar 

temas y problemas relevantes que, además, forman parte de la currícula escolar.  

El discurso  educativo, como en general el discurso social circulante, no es neutral, y la 

escuela puede profundizar el análisis socio-semiótico, en este caso a través de las narrativas de los 

videojuegos, para construir nuevos sentidos, desnaturalizar lo obvio y problematizar la realidad. 

El Aprendizaje Basado en Juegos fundamenta el marco pedagógico-conceptual para 

implementar un modelo de inclusión de videojuegos en el aula. Y permite reconocer  las 

habilidades y competencias que desarrolla la práctica lúdica.  

La ludificación de las aulas es un importante aporte que contribuye a elevar la calidad 

educativa del sistema escolar, porque permite incorporar objetos hipermediales como recursos 

con finalidad pedagógica que facilitan el pensamiento crítico, la resolución de problemas, el 

trabajo colaborativo, la adquisición de competencias tecnológicas, y habilidades éticas y 

comunicacionales para el ejercicio de una ciudadanía digital. Los videojuegos son, por tanto, 

vehículos para canalizar la evolución integral, cognitiva, emocional, física y social, de los 

jugadores. Y, en consecuencia, diseñar un aula gamer es ludificar un espacio compartido de 

aprendizaje, para acompañar el desarrollo de todas las potencialidades de los sujetos, priorizando 

el placer de aprender, desde el compromiso emocional de todos los involucrados en la acción 

educativa. 

 
 

Si el arquero dispara por diversión tiene toda su habilidad.  
Si dispara por la puntuación, sus manos tiemblan y su aliento se siente incómodo.  

Si dispara a un precio de oro, se vuelve loco y ciego.  
Su habilidad no disminuyó, pero la visión de la meta lo cambió. Poema chino 
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Resumen:  

   Los videojuegos ya están integrados en el contexto sociocultural actual y han llegado a las aulas 

con su pedagogía lúdica informal, incidental, implícita.  ¿Cuál es el lugar del videojuego en las 

prácticas educativas? ¿Cómo se diseña el “aula gamer”? Para comprender el valor educativo de 

los videojuegos y diseñar su lugar en las aulas es preciso develar cual es el modelo de aprendizaje 

que promueven: Que competencias desarrollamos cuando aprendemos jugando?  Estamos ante 

una pedagogía particular, propia de los entornos lúdicos y multimediales. Y desde esta reflexión 

hallar las competencias que se promueven en esta actividad videoludica. 

   ¿Qué videojuegos están jugando? para situarnos en el contexto y en las comunidades gamers 

hemos emprendido un relevamiento en estudiantes secundarios que nos brindan datos de sus 

elecciones y opiniones. Compartiremos los avances obtenidos para el diseño de estrategias para la 

enseñanza y para la Evaluación de competencias en los videojuegos. Las conceptualizaciones que 

mailto:caseros@untref.edu.ar
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compartimos se encuadran en la línea de investigación que proponemos desde el equipo de 

tecnología educativa de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (Argentina)90 

 

Abstract:  

Innovation and Collaborative Management for Knowledge appropriation: Video G ames in the classroom.  

Video games are already integrated in our culture and in the classroom with a casual pedagogy. 

Which is the place of the game in the educational practices? How do you design the "gamer 

classroom "? 

To understand the educational value of video games and therefore design a certain place in 

classrooms we have to know their learning model to find which are the skills in every  activity 

into videogames.  

How do we learn by playing? Videogames have the particular pedagogy  of multimedia 

storytelling.  

Which games are you playing? To put this in our context and close to gamers communities, we 

have designed  a research in high school students who give us details of their choices and 

opinions.  

In these papers we want to share the progress in our research bringing knowledge to the 

strategies for teaching and assessment of skills in video games. 

These conceptualizations came from the research that we propose from the Educational 

Technology Team of the National University of Tres de Febrero (Argentina) 

Palabras Clave:  

Palabras clave: videojuegos, aprendizaje, competencias, pedagogía ludica 

 

                                                           
90 Dra Graciela Esnaola. Directora del proyecto de investigación (Acreditado 2012-2013): “La Gestión 
Colaborativa como Innovación para la apropiación del Conocimiento; Video Juegos en Redes Sociales Como recurso en 
el Modelo 1a 1”  Equipo de investigadores: Lic Eduardo García, Lic María Beatriz de Anso, Lic Eda 
Artola, Prof Gabriela Brizzolara 
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Keywords: Keywords: game, learning, skills, ludic pedagogy  

 

Introducción 

 

   Avanzando en las conceptualizaciones teóricas que venimos desarrollando91 expondremos 

aspectos que consideramos relevantes para  argumentar pedagógicamente la inclusión de 

videojuegos en las aulas. En principio debemos actualizar nuestro fundamento psicopedagógico 

en torno al modelo de aprendizaje que requiere el abordaje del objeto videolúdico y en 

consecuencia reconocer qué competencias específicas desarrollan señalando algunas 

generalidades y destacando algunas otras específicas propias de determinados videojuegos.  

Hemos diseñado una herramienta de evaluación psicopedagógica en continuidad a las 

publicaciones que hemos desarrollado92 focalizando, en esta ocasión en las posibilidades que 

ofrecerían los videojuegos para la enseñanza escolar. 

 

1.-  ¿Qué modelo de aprendizaje promueven los videojuegos? 

    Para abordar la comprensión psicopedagógica del modelo de aprendizaje que imprime la 

actividad videolúdica en los usuarios y que genera “residuos cognitivos” es que debemos 

posicionarnos en una teoría del aprendizaje mediado por las tecnologías que considere la 

interacción con los objetos de la cultura como herramientas cognitivas. Herederos de los aportes 

ya clásicos de Vigotsky (1988) avanzamos en considerar estas interacciones simbólicas entre el 

sujeto/gamer con el objeto/videojuego como posibilitadoras de “cogniciones distribuidas” (Pea 

Roy, 2001), una definición de la inteligencia que considera en el centro de la actividad cognitiva a 

la mediación simbólica e interaccional entre los sujetos involucrados en la mediación. Obtenemos 

conceptos extraídos no solamente del ámbito de las neurociencias o de la psicología sino que 

debemos abrirnos a los aportes de los estudiosos de las mediaciones comunicativas que los 

nuevos entornos hipermediales facilitan. (Scolari 2008) dado que las transacciones comunicativas 

se llevan a cabo a través de imágenes hipermediales que construyen una narrativa transmedia 

particular.(Scolari, 2013) 

Si adherimos a la definición de videojuego considerándolo un “hipergénero artístico emergente” 

(Esnaola Horacek 2009) estamos posicionándonos en la definición de un objeto que convoca 

                                                           
91 Esnaola Horacek y Revuelta Dominguez (2013); Esnaola Horacek (2011), Esnaola Horacek, 
Del Moral y otros (2012) 
92 Esnaola Horacek, Del Moral, Yuste Tosina (2012) Esnaola Horacek, De Anso y otros (2012) 
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desde su diseño, desarrollo y jugabilidad a múltiples disciplinas que lo configuran como un objeto 

lúdico especifico, emergente de la característica hipermedial que la tecnología de nuestros tiempos 

permite. Nos situamos en una mirada cognitiva que considera la especificidad del objeto que 

estamos analizando. Un videojuego convoca a la actividad lúdica y de allí la motivación que 

provoca en poblaciones cada vez más extendidas. Sirva como dato ilustrativo que tan solo en 

Internet (sin considerar los videojuegos propios de las consolas) se registraron en 2012: 2.400 

millones de usuarios en todo el mundo. 93  Este dato corrobora en cifras el paisaje que observamos 

cotidianamente en los hogares en los que habitan las consolas en permanente actualización y 

reaprovisionamiento y los juegos en línea de las pc. Situación que se multiplica en  las 

aplicaciones que cada dispositivo móvil transporta. 

Entorno sociocultural y tecnologías que dialogan permanentemente en los usos y consumos 

dadas las características propias del entorno videoludico que convoca, atrae y expande su 

atractivo precisamente porque conjugan a nivel subjetivo las características de las experiencias 

optimas o experiencias “flow” (Csikszentmihalyi, M. ,1998)  El apprreennddiizzaajjee  qquuee  ssee  ddeesspplliieeggaa  eenn  

uunnaa  eexxppeerriieenncciiaa  ““ffllooww””  iimplica una alta concentración para el logro de metas que provoca 

excitación y placer. En este “estado subjetivo” se perciben retos en el entorno y se evalúan las 

capacidades personales adecuadas para alcanzarlas. Todo en el mismo instante a intervenir sobre 

la situación, con lo cual se producen altos niveles de concentración, disfrute y compromiso. 

Todas estas características definen claramente la posición subjetiva de un “gamer” al momento de 

quedar inmerso en la trama lúdica del videojuego que lo convoca a responder atendiendo a 

múltiples variables.  

Este posicionamiento subjetivo se potencia en “resonancia cultural” precisamente en un 

momento histórico en el cual los parámetros de interacción comunicativa entre los sujetos están 

permanentemente mediados por pantallas y se hace cada día más evidente los lazos de la 

sociedad-red (Castells,2006) con los condimentos propios de la sociedad del espectáculo 

(Baudrillard,2000) El momento histórico en el cual nos situamos se define desde las 

“concentraciones” en grandes redes comunicativas que enlazan todo el planeta en una sola 

“telépolis”. Baudrillard insiste en que “en las sociedades avanzadas actuales cualquier hecho, 

“realidad” o “verdad” tiende a degradarse, ya sea a “espectáculo”, ya sea a “consumo”, ya sea –

indistinguiblemente– a ambas cosas”. Por eso, hasta la cultura se vive necesariamente como 

                                                           
93 http://www.europapress.es/portaltic/internet/noticia-internet-registro-2400-millones-usuarios-todo-

mundo-2012-20130118114137.html 
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http://www.europapress.es/portaltic/internet/noticia-internet-registro-2400-millones-usuarios-todo-mundo-2012-20130118114137.html
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hecho “espectacular” y “consumístico”. De esta lectura de los objetos de la cultura con los cuales 

nos relacionamos extraemos una de las justificaciones más apropiadas para incorporar los 

videojuegos a las aulas, precisamente para saltar del “simulacro” a la “realidad” haciéndolos 

pensables, deconstruyendo sus narrativas y apropiándonos del relato de la imagen para 

condimentarlo con la complejidad y la incertidumbre que la realidad cotidiana presenta. 

2.- ¿Cuáles son las características que definen el aprendizaje con videojuegos?  

Para “videojugar”94 (Sanchez y Peris,2009)  es necesario participar de la experiencia lúdica de 

inmersión participativa en un entorno hipermedial virtual. La propuesta lúdica es altamente 

demandante e interactiva, se requiere la integración de lenguajes multimediales y notaciones 

simbólicas que deben ser leídas a cada instante apelando a una traducción simultánea de códigos, 

indicadores, imágenes y sonidos que transmiten mensajes simultáneamente. En esta situación el 

sujeto/jugador se encuentra en la escena lúdica identificándose proyectivamente en la figura del 

avatar, con lo cual se produce un alto nivel de involucramiento personal, traducido en alta 

motivación para la resolución de las demandas que presenta el juego como “problema práctico a 

resolver”. Para que este proceso sea eficaz es necesario, asimismo, apelar a la integración de 

conocimientos previos construidos en la propia historia de avances en juegos de diferente 

complejidad. Conocimientos de mecánicas lúdicas y de informaciones del ámbito en el cual se 

desarrolla el juego que deben ser integradas para resolver la situación planteada. Si el juego se 

ubica en determinado momento histórico, los conocimientos operan a favor de la resolución del 

problema pero hay indicios tecnológicos que coadyuvan en la integración de los diferentes datos, 

esto es: determinadas luces o sonidos anticipan el peligro o el ataque de algún enemigo, su 

estética o su forma de acercarse a nosotros, o bien a nuestro avatar.. 

En la consolidación del aprender a jugar videojuegos la aventura nunca es en solitario. La colaboración 

entre miembros que comparten los mismos gustos y avances en los desafíos del juego es 

fundamental. Allí la tribu-gamer es quien aportara los datos, estrategias o sutilezas necesarias para 

avanzar en el ranking o resolver problemas tecnológicos. Esta suerte de colaboración solidaria va 

imprimiendo en los jugadores un sentimiento de pertenencia que supera al de competitividad por 

alcanzar el nivel más alto. Competitividad y cooperación dialogan en la escalada por aprender 

destrezas y habilidades para ganar. 

                                                           
94 
http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_09_03/MONOGRAFICO_VIDEOJUE
GOS.pdf 

http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_09_03/MONOGRAFICO_VIDEOJUEGOS.pdf
http://campus.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_09_03/MONOGRAFICO_VIDEOJUEGOS.pdf
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En definitiva, el “residuo cognitivo” que imprime en los jugadores un modelo de aprendizaje los 

lleva a configurar determinadas “competencias para el aprendizaje” que trasladaran a otras 

situaciones en las que se lo convoque. Entre las competencias generales que hemos hallado más 

redundantes en los videojugadores podríamos describir: 

 Valor de la experiencia previa y el conocimiento experto 

 Pensamiento estratégico 

 Toma de decisiones en contextos complejos 

 Aprendizaje instrumental 

 Aprendizaje horizontal 

 Autoaprendizaje 

 Aprendizaje por ensayo y error 

                  SSiinntteettiizzaannddoo,,  llaass  iinnssttaanncciiaass  mmaass  ssiiggnniiffiiccaattiivvaass  eenn  llaa  aaddqquuiissiicciióónn  ddee  uunn  mmooddeelloo  ddee  aapprreennddiizzaajjee  

ssoonn  ccíícclliiccaass  yy  ssee  rreettrrooaalliimmeennttaann  eenn  eell  ccuurrssoo  ddee  llaass  ddiissttiinnttaass  pprrooppuueessttaass  yy  ggéénneerrooss  qquuee  eell  

vviiddeeoojjuuggaaddoorr  eessttaabblleezzccaa  ccoommoo  pprriioorriittaarriioo  eenn  ssuuss  eelleecccciioonneess..  EEnn  pprriinncciippiioo,,  eell  ccoonnttrraattoo  llúúddiiccoo  ssee  

iinniicciiaa  aa  ttrraavvééss  ddeell  pprroocceessoo  ddee  ““iinnmmeerrssiióónn  ppaarrttiicciippaattiivvaa””  eenn  eell  ccuuaall  eell  jjuuggaaddoorr  mmeeddiiaannddoo  ppoorr  ssuu  aavvaattaarr  

eennttrraa  eenn  eell  eesscceennaarriioo  vviirrttuuaall,,  ppeerrddiieennddoo  llooss  lliimmiitteess    ddee  eessppaacciioo  yy  ttiieemmppoo,,  iinncclluussoo  ppeerrddiieennddoo  ssuuss  

pprrooppiiooss  lliimmiitteess  ccoorrppoorraalleess  yyaa  qquuee  yyaa  nnoo  eell  eenn  ssuu  hhuummaanniiddaadd  qquuiieenn  aaccttúúaa  ssiinnoo  ssuu  iimmaaggeenn  vviirrttuuaall..    

EEssttaa  iinnssttaanncciiaa  eessttaa  íínnttiimmaammeennttee  rreellaacciioonnaaddaa  aa  llaa  ffuunncciióónn  ccooggnniittiivvaa  aatteenncciioonnaall  qquuee  lllleevvaa  aa  qquuee  eell  ssuujjeettoo  

jjuuggaaddoorr  aattiieennddaa  aa  llooss  mmúúllttiipplleess  eessttíímmuullooss  qquuee  llee  lllleevvaann  aa  ttoommaarr  ddeecciissiioonneess  ccoommpplleejjaass  

ppeerrmmaanneenntteemmeennttee..  EEssttaass  ffuunncciioonneess,,  eenn  ddiiaallooggoo  ccoonn  eell  ccoonntteexxttoo  llúúddiiccoo  iinnssttaallaa,,  aalliimmeennttaa  yy  ssoossttiieennee  

llaa  ““mmoottiivvaacciióónn  iinnttrríínnsseeccaa””  qquuee,,  aatteennddiieennddoo  aa  uunnaa  ““eexxppeerriieenncciiaa  ffllooww””  ddee  ddeessaaffííoo  ccooggnniittiivvoo  yy  ccoommpprroommiissoo  

eemmoocciioonnaall..  

SSiigguuiieennddoo  eessttaa  ddeessccrriippcciióónn  ddeell  mmooddeelloo  ddee  aapprreennddiizzaajjee  qquuee  pprroommuueevvee  llaa  aaccttiivviiddaadd  ddee  vviiddeeoojjuuggaarr  

ppooddeemmooss  aaffiirrmmaarr  eennttoonncceess  qquuee  eessttooss  oobbjjeettooss  ssee  ccoonnssttiittuuyyeenn  eenn  ccoonntteexxttooss  ddee  aapprreennddiizzaajjee  qquuee  

ffaacciilliittaann  llaass  ““eexxppeerriieenncciiaass  óóppttiimmaass””..  LLaass  ccoonnddiicciioonneess  iinntteerrvviinniieenntteess  ssee  ddeeffiinneenn  ddeessddee  llaass  

ppoossiibbiilliiddaaddeess  ddee  mmovilidad e interacción entre los jugadores, quienes participan de la comunidad de 

gamers expertos en un determinado género, quienes se vinculan para resolver problemas 

tecnológicos prácticos y migran permanentemente hacia nuevos desafíos. Podríamos emplear la 

metáfora que los “une el amor y no el espanto”.  

Otra característica es la sensibilidad al contexto en el entorno del usuario. Esto es, existe un 

componente cultural previo que comparten los que participan de las interacciones simbólicas a 

través de las pantallas. Esta sensibilización lleva directamente a la tercera propiedad de estos 
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entornos: la transparencia del componente tecnológico. Sujetos avezados en el uso de los artefactos, se 

liberan de estas advertencias y pueden transitar con mayor inmersión en el entorno tecnológico y 

sus narrativas que, de esta manera se vuelven mucho más interesantes. Al hilo de estas experiencias 

flow es evidente que aquello que no advertimos implica una pedagogía mucho mas eficaz que 

cuando es explicita.  

Siguiendo esta caracterización particular cabe destacar que definimos a los videojuegos como 

“historias espaciales en contextos lúdicos” esto implica, que son un ejemplo paradigmático de 

“narrativas transmedia” (Scolari,2013) La narrativa en los videojuegos implica una particular 

forma discursiva que se expande a través de diferentes sistemas simbólicos (verbal, icónico, 

audiovisual, interactivo) y en la convergencia de medios (cine, comic, televisión, teatro) No son 

una simple adaptación extrapolada desde un medio hacia otro. Aunque en sus inicios las 

narrativas de los videojuegos han sido precarias en cuanto a desarrollo narrativo, hoy podemos 

hallar producciones mucho más elaboradas. La historia que se contaba en el formato comic no 

pasa a la pantalla del cine o del dispositivo móvil sin sufrir adaptaciones, aportes y limitaciones 

propias del medio. 

 

33..--  VViiddeeoojjuueeggooss  yy  CCoonndduuccttaass  RReeaaccttiivvaass::  aaddvveerrtteenncciiaass  aannttee  ssuu  uussoo  eenn  eedduuccaacciióónn  

  

    Los videojuegos, en general, tienen “mala prensa” y si nuestra intención es develar su potencial 

educativo es necesario evaluar detenidamente cuál vamos a seleccionar, qué título o qué género es 

el más apropiado para nuestros estudiantes o nuestras clases específicamente. Además de 

considerar los beneficios que pueden ofrecernos es necesario trabajar también sus limitaciones y 

consignarlas en nuestros proyectos compartiéndolas tanto con nuestros alumnos como con la 

comunidad de padres. Tan solo considerando que la inclusión de videojuegos en las aulas es 

todavía una innovación, es necesario que toda la comunidad nos acompañe en la formulación de 

nuestros objetivos.  

 

   En principio deberíamos considerar que las pantallas hipermediales provocan la atención 

multifocalizada.  La excesiva cantidad de horas que los sujetos pasan interactuando frente a estas 

pantallas es señalada como la práctica cultural que provoca el síntoma del déficit atencional, 

debilitando las posibilidades de concentración para el estudio de textos complejos y extensos. 

Precisamente el síntoma se constituye por exceso más que por defecto: el videojugador debe 

atender a múltiples focos de atención y responder en consecuencia. Esta estimulación -por 

sobreexigencia atencional- provoca altos niveles de stress que, llevados a extremos, puede causar 
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sintomatología reactiva. También esta actividad de atención multifocalizada acostumbra la mirada y la 

acción hacia el multitask provocando disonancia cognitiva hacia la lectura de textos complejos y 

extensos o la participación en escuchas de exposiciones monótonas y de larga duración. De esta 

característica deducimos que es necesario controlar los tiempos de exposición hacia variados 

textos y posiciones atencionales de modo que se enriquezca el proceso y se reduzcan los niveles 

de stress. 

 

   Otra conducta reactiva podríamos denominarla de sobreadaptación al deseo, esto es, transformar 

nuestro Homo Ludens en un sujeto consumidor eficaz Los artefactos tecnológicos, y entre ellos los 

videojuegos, pertenecen a este momento histórico y a esta cultura del espectáculo 

(Baudrillard,1981). Tanto los dispositivos como los productos están diseñados bajo el sello de la 

obsolescencia programada. El ritmo de las sociedades de capitalismo avanzado se basa en la 

construcción de un mundo basado en el hiperconsumo y la acumulación no productiva de 

objetos con obsolescencia programada. El deseo del sujeto se constituye en dialogo con los 

valores de la cultura y por lo tanto es posible preguntarse: por qué niños de todo el mundo tienen 

los mismos gustos y eligen los mismos títulos en sus juegos? 

  

   En una de nuestras primeras investigaciones (Esnaola Horacek, 200495) destacábamos el 

“fenómeno Pokemon” como paradigma de esta característica del momento actual: colecciones de 

objetos-Pokemons (pequeños monstruos de bolsillo) que se acumulan para intervenir en el juego 

cuando surja la ocasión y que están en permanente evolución y transformación. Esta línea de 

investigación la continuamos en una reciente investigación (Esnaola, Revuelta, 2013) sobre un 

estudio que hemos desarrollado sobre  videojuegos en redes sociales. La capacidad de viralización 

de las redes sociales y la monetarización de los juegos son, evidentemente un ejemplo de estos 

exponentes del consumo. Nuestros deseos se sienten satisfechos por la acumulación de objetos a 

los que nos incita la publicidad convirtiendo a toda la sociedad en un espectáculo y a nuestras 

actividades en simulacro. El imperio de la seducción publicitaria y la obsolescencia de las modas 

manipulan y determina la vida individual al servicio del imaginario capitalista y de los intereses del 

mercado. Baudrillard nos dice que la alienación capitalista no viene del control de los medios de 

producción sino del consumo narcisista por puro placer egoísta o para llegar a ser alguien 

reconocido. 

 

                                                           
95 http://www.tdx.cat/handle/10803/9650 

http://www.tdx.cat/handle/10803/9650
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   Ante estas reflexiones es importante aportar un espacio de reflexión y análisis tanto de las 

narrativas como de estos procesos comerciales. Hemos propuesto que la intervención educativa 

debe tener las características de “interlocución” esto es, provocar el análisis sobre el relato de 

cada juego y analizarlo críticamente. Esta alternativa metacognitiva es una estrategia interesante 

para abordar de manera reflexiva los objetos de la cultura del consumo. 

 

    Otra característica interesante a advertir es la que provoca la sobreestimulación de 

determinadas funciones cognitivas vinculadas a la imagen y el sonido al interactuar con las 

pantallas. Esta “hipertrofia de movimientos” llega de la mano de una característica de nuestra cultura 

ciudadana que peligrosamente ya se advierte en la estructura corporal de niños y jóvenes: el 

sedentarismo. La cantidad de horas en las cuales nos dedicamos a “ver” las cuatro pantallas 

(móvil, ordenador, videojuegos, televisión) se acumulan en las 24hs que sigue marcando el reloj 

cotidiano, de modo tal que deberíamos atender más a la distribución del tiempo y las actividades 

en las cuales se desarrolla la vida de niños y adolescentes. Este aspecto no es un detalle menor 

dado que las horas de sueño necesarias para un buen desarrollo cognitivo, sumados al 

sedentarismo y la mala alimentación opera como condicionamientos negativos para el buen 

desarrollo integral y el correcto desempeño escolar. Sencillamente la cantidad de horas que 

descansan los jóvenes es un factor que los profesores pueden corroborar en sus clases 

cotidianamente. Un aspecto relevante para que las familias adviertan en su responsabilidad ante la 

crianza y desarrollo de los jóvenes: cuidar la cantidad de horas de descanso, variar los estímulos 

psicofísicos y controlar la navegación por internet. Un detalle a considerar es la exposición de los 

artefactos y su lugar en el hogar. No es recomendable que se encuentren en la habitación de los 

niños ya que es menos probable que se controle su apagado a determinadas horas de la noche así 

como la posibilidad de navegación por sitios poco seguros o la interacción con sujetos adultos 

que podrían ponerlos en situación de vulnerabilidad. 

 

Finalmente, hemos de señalar otro aspecto derivado de la condición propia de la narrativa 

transmedia. La “inmersión participativa” que motiva a los usuarios a sumergirse en la trama opera 

como “ilusión de autoría”. Esta práctica de inmersión y proyección identificatoria en la figura del 

avatar que cumple las misiones predeterminadas por el programa opera en la evasión a través de 

la fantasía que es una función intrínsecamente liberadora de tensiones que la realidad provoca. 

Ahora bien, a fin de profundizar en la competencia de autor, en esta narrativa en particular lo 

interesante es presentar variedad de posibilidades y propuestas lúdicas. En este caso los 

videojuegos comerciales siguen una misma lógica en la cual el programa presenta una propuesta 
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con niveles de progresión y metas a alcanzar que el jugador deba ir siguiendo para superar 

desafíos.  

 

   En contraposición, la industria “indie” (desarrolladores independientes) provee de desarrollos 

mucho más interesantes, críticos a la cultura del consumo comercial precisamente porque buscan 

el placer por jugar más que las ganancias en el mercado.96 Para lograr posicionar al jugador-autor 

deberíamos propiciar la inclusión de instancias de desarrollo y programación de videojuegos -

aunque sean sencillas- para revelar la lógica por detrás de la escena en la pantalla. Tal es el caso 

del entorno de programación Scratch que en la secuencia propia de la web 2.0 propone un 

entorno amigable para ser incluido incluso en la escuela primaria. La propuesta es un proyecto 

elaborado por el Lifelong Kindergarten Group at the MIT Media Lab y contempla tres pasos: Imagina,  

Programa y Comparte (http://scratch.mit.edu/) Esta es una sugerencia sumamente interesante 

para que los espacios dedicados a la informática en los centros escolares permitan incluir 

proyectos con esta especificidad.  

   Al hilo de esta reflexión y trabajando para construir al autor de la narrativa transmedia advertimos 

otra sugerencia que estamos explorando para incluir en los espacios curriculares y que conlleva 

una propuesta lúdica totalmente diferente a los programas conocidos hasta el momento. 

Señalamos especialmente el potencial de los “juegos open world”, género de creciente aceptación que 

podríamos denominar “no lineal” y que presenta al jugador desafíos que pueden ser completados 

en un número de secuencias diferentes y permite múltiples secuencias para finalizar el juego, una 

elección entre caminos a la victoria, o misiones opcionales y argumentos secundarios. El 

modo Open World permite a los jugadores explorar el ambiente virtual del videojuego 

independientemente de los objetivos principales del juego, ofreciendo la posibilidad de moverse 

libremente y alterar cualquier elemento a su voluntad. También este género se aplica en los juegos 

sandbox y free-roaming que describen el ambiente del juego en sí y aluden a la carencia de cualquier 

tipo de barrera: las paredes invisibles o la aparición de otras pantallas que suelen ser comunes en 

los videojuegos lineales. El término sandbox se refiere a la mecánica de un videojuego y cómo el 

jugador se entretiene con su capacidad para jugar creativamente, sin límites estructurales y sin 

"una manera correcta" de jugar el videojuego. 

                                                           
96 En Argentina, en los últimos años, se está dando un especial impulso a los desarrollos 
independientes acercándose al sector universitario, ofreciéndosele un lugar para la producción. 
Sirva esta referencia de actividad que se ha organizado desde la UNTREF, en junio 2013. 
http://gameonexperience.wordpress.com/2013/06/04/personalgames/ 

http://scratch.mit.edu/
http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego_no_lineal
http://es.wikipedia.org/wiki/Videojuego_no_lineal
http://gameonexperience.wordpress.com/2013/06/04/personalgames/
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Este modo es descrito como "de final abierto" y son considerados como proveedores 

de jugabilidad emergente, situación compleja que surge de la interacción de mecánicas de juego 

relativamente simples. Esta línea es la que estamos desarrollando en nuestra investigación, 

específicamente vinculando estos entornos y los contextos educativos. Algunos avances ya están 

siendo publicados en el grupo de Facebook que administramos (Videojuegos y educación97)  

4.- Videojuegos, saberes y competencias 

     Detallaremos  algunas de las competencias generales que se promueven al videojugar, 

indistintamente de cada género o título en particular. Elementos todos ellos que deben 

considerarse al evaluar la inclusión de los juegos en las clases. 

 Tratamiento de la información: Las consignas de mecánicas de juego, los desafíos y búsquedas para 

avanzar en la trama se hallan a disposición del jugador,  no están “evidentes” y es necesario 

explorar el espacio virtual para hallarla. La información tiene un lugar al servicio de la resolución 

de problemas. Este punto es muy importante precisamente para reformular el valor de la 

información en las acreditaciones escolares. Es preciso ubicar el valor del dato al servicio de la 

resolución de un problema complejo, contrastando fuentes y evaluando la eficacia de la 

información.  

Resolución de problemas: Las  propuestas lúdicas y la narrativa de los videojuegos promueven la 

exploración y el despliegue de la imaginación, funciones superiores del pensamiento.  

Comprensión de la estructura y contexto del juego, de la red, interacciones, interfaces: ante cada 

propuesta lúdica el jugador se enfrenta a un universo de posibilidades y problemas prácticos a 

resolver. Se ponen en juego estrategias cognitivas implícitas a la dinámica del juego que deben ser 

descubiertas. Una pedagogía implícita y potente (Esnaola, 2011) 

 

Reflexión sobre roles, asignación de cualidades y jerarquías: la identificación proyectiva que opera 

en cualquier situación lúdica en la cual un personaje desarrolla una historia e interactúa con otros 

posibilita que el jugador se identifique con el avatar, constituyéndolo en su second self, lúdico, 

virtual, esto es, operando en un espacio transicional que un sujeto sano transita estableciendo el 

límite entre realidad y fantasía. Esta actividad yoica, de entrada y salida del personaje posibilita 

que las reacciones y decisiones lúdicas en la escena del juego establezcan en el jugador un primer 

nivel de experiencia. La riqueza de estas actividades es una oportunidad para aprovecharlas en 

beneficio de la construcción de reflexiones axiológicas, en el marco de un diálogo reflexivo. De 

                                                           
97 https://www.facebook.com/groups/videojuegosenredes/ 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Jugabilidad_emergente&action=edit&redlink=1
https://www.facebook.com/groups/videojuegosenredes/
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allí que consideramos que cualquier videojuego que permita la inmersión del jugador puede ser 

considerado educativo si facilitamos la reflexión y análisis de las decisiones que ha tomado el 

personaje.  

 

Estrategias de intervención individual y grupal. En la mayoría de las propuestas subyace la conciencia 

de pertenencia a una comunidad que sostiene al jugador. Desde la búsqueda de alternativas y la 

pertenencia a “tribus” para diseñar estrategias colectivas, potenciado por las redes sociales 

actualmente (foros, páginas y grupos en redes sociales de alcance internacional) hasta los 

productos que establecen marcas de pertenencia en la ropa, álbumes de figuritas infantiles, 

programas televisivos y demás producciones que son potenciados desde la convergencia de 

medios. Citemos un popular ejemplo de convergencia y publicidad: 

http://www.proximosestrenos.com.ar/2011/01/angry-birds-y-rio-unen-fuerzas-en-la-publicidad/ 

 

Estrategias de análisis, síntesis y abstracción. Las propuestas video lúdicas que ofrecen actualmente 

los diferentes soportes requieren de una actividad cognitiva intensa y de gran impacto. El jugador 

al entrar en la escena lúdica debe explorar en cuestión de segundos tanto el problema a resolver 

(los riesgos de su avatar o de su entorno virtual) como los recursos que debe hallar para resolver 

la situación. Esta actividad de análisis y síntesis está en función de una actividad en la cual el 

jugador es protagonista y de la cual depende su éxito o su fracaso o peor aún el: game over!! El 

interjuego de funciones de análisis y síntesis de imágenes y el correlato en las acciones que lleva a 

cabo propicia un ejercicio que lleva a ganar en experiencia y capacidad de resolución estratégica. 

Los modelos de interacción basados en la Teoría de los Juegos establecen la necesidad de vincular 

el pensamiento racional con la habilidad estratégica. Desarrollos posteriores basan el éxito en la 

elección correcta de las estrategias apropiadas en la capacidad del sujeto para considerar los 

supuestos mentales de las personas que entran en juego y cómo éstas no siempre se comportan 

racionalmente. En este punto se encuentra la clave que relaciona el pensamiento estratégico, la 

posibilidad de utilizar las situaciones de Juego como elemento de entrenamiento cognitivo y el 

análisis particular del comportamiento humano. Las funciones cognitivas de los jugadores, 

especialmente los que se relacionan con videojuegos elaborados, con una narrativa compleja han 

demostrado desarrollar otro tipo de pensamiento, estratégico y multifocalizado, interviniendo 

ambos hemisferios ya que es preciso apelar a la emoción y al pensamiento lógico a la vez sin que 

ninguno desborde. Algunas de las funciones cognitivas que se despliegan implican el manejo de 

variables múltiples y simultáneas, la anticipación de hipótesis estratégicas y la jerarquización de 

datos y procesos necesarios para avanzar en el juego. Asimismo, relacionado con otros aspectos 

http://www.proximosestrenos.com.ar/2011/01/angry-birds-y-rio-unen-fuerzas-en-la-publicidad/
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ya descriptos en anteriores parágrafos, es importante subrayar que el jugador para ser eficaz en la 

resolución tiene la necesidad de adoptar roles apropiado al contexto de juego y establecer 

diferentes competencias comunicativas, tanto dentro del programa, en textos, foros y mensajes 

como en acuerdos en diálogo sincrónico con otros jugadores, mediante salas de chat. 

Modo “pausa” para seguir jugando 

 Es en el juego y sólo en el juego donde el niño o el adulto como individuos son capaces de ser 

creativos y de usar la totalidad de su personalidad, y sólo al ser creativo el individuo se descubre a 

sí mismo.” (Winnicott) 

Nuestro objetivo ha sido develar el potencial que la actividad videoludica desarrolla en los 

jugadores configurando estrategias cognitivas y competencias digitales complejas que los 

introducen en una lógica propia de los entornos hipermediales. La cultura escolar, vinculada al 

libro de texto, se encuentra atravesada por estas prácticas socioculturales que generan en los 

usuarios “residuos cognitivos” derivados de formas de aprendizaje no lineales y multimediales. 

Hemos considerado la descripción de algunas de las posibilidades y estrategias que se ponen en 

juego al “videojugar” a fin de encontrar puentes que encuentren la cultura escolar con la cultura 

digital. Sabemos que los videojuegos tienen “mala prensa” y se perciben sus deficiencias más que 

sus beneficios. Una actitud muy propia de la presencia de un objeto desconocido que se hace 

presente en nuestras prácticas. 

El desafío del profesorado es precisamente ése, tender puentes que entrelacen los beneficios de 

ambas culturas al servicio de la construcción del conocimiento y el pensamiento crítico. Es 

también el desafío del colectivo de investigadores en pedagogía y tecnología que mueve nuestros 

intereses por construir pensamiento científico orientado a las “buenas prácticas de enseñanza 

aprendizaje”. 
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RESUMEN 

 

   Secretarias, ministerios, organizaciones no gubernamentales (O.N.G) fundaciones, planes 

nacionales y programas provinciales, proponen proyectos para desarrollar contenidos curriculares 

a través de videojuegos educativos. Sin embargo en muchos casos no son llevados a la práctica 

por las escasas capacitaciones docentes, y en otros que han logrado experimentarlos, estos 

argumentan que los niños se aburren porque los comparan con los que juegan en su tiempo libre. 



 

 

 

479 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

   Nuestra propuesta es analizar que juegos les resultan placenteros a nuestro/as alumno/as y que 

competencias curriculares nos permiten trabajar los mismos en forma sistémica, al margen de si el 

desarrollador fue asesorado por un pedagogo o si no fue concebido con fines educativos; la 

estrategia es valernos de las motivaciones de nuestros estudiantes para ofrecerles clases que los 

estimulen, aunque esta, sea una de las tantas experiencias en que podemos guiarlo/as, si 

practicamos formas de comunicación no violenta a partir de la escucha atenta y nos conectamos 

con nuestra compasión natural 98.  

   Estas conceptualizaciones se encuadran en la investigación del equipo de Tecnología Educativa 

de la Universidad de Tres de Febrero99. 

ABSTRACT 

 

   Secretaries, ministries, non-governmental organizations (NGOs), foundations, Provincial plans 

and programs, propose projects to develop curriculum resources through educational 

videogames. However, in many cases, they are not taken to practice, because of low skills 

teachers, and others who have managed to experience videogames, think that children are bored 

because they are compared with games they play in their spare time. 

   Our proposal is to analyze what games please our students and what curricular competencies 

allow us to work systemically, regardless of whether the developer was advised by a teacher or if 

it was intended for educational purpose of no violence communication listening carefully says es. 

We have to know our students motivations to offer then a class able to motivate then although if 

we implement this is one of the many experiences that we can guide them, and connecing with 

our natural compassion100.  

   These concepts are included in the University of Tres de Febrero101. 

 

Texto de la Ponencia /Comunicación 

 

                                                           
98 Observar, sentir y averiguar que necesito para enriquecer mi vida, y la  acción concreta que le 
queremos pedir a la otra persona, si esta también lo aplica, se refuerzan las relaciones 
interpersonales, la empatía y el respeto.  
99 Dra. Graciela Esnaola – Directora del Proyecto de Investigación (Acreditado 2012-2013): “La 
Gestión Colaborativa como Innovación para la apropiación del Conocimiento; Videojuegos en 
Redes Sociales como Recurso en el Modelo 1 a 1” Equipo de Investigadores: Lic. Eduardo 
García, Lic. María Beatriz de Ansó, Lic. Eda Artola, Prof. Gabriela Brizzolara. 
100 Watching, feeling and find out I need to enrich my life, and concrete action that we want to 
ask the other person, apply strengthens interpersonal relationships, empathy and respect. 
101 Dr. Graciela Esnaola – Investigación Project Director (2012-2013) – Investigación Team: Lic. 
Eduardo García, Lic. María Beatriz de Ansó, Lic. Eda Artola, Prof. Gabriela Brizzolara  
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INTRODUCCION 

 

   Si comparamos la escuela de inicios del siglo XX con la del siglo XXI, podremos observar 

fácilmente, el gran salto paradigmático que se produjo en los modos de enseñanza y aprendizaje, 

con la incorporación de las nuevas tecnologías; además algunas herramientas como la netbook,  

ya no se quedan en el aula, sino que sus recursos se suman a la mochila de los estudiantes para su 

uso doméstico junto a otros residuales (del S. XIX) que coexisten en la educación. A medida que 

vamos transitando estos cambios, son varios los proyectos que intentan actualizar los contenidos 

curriculares presentes en los diseños vigentes. Observamos en la mayoría de los casos que la 

preocupación esta puesta, más que nada, en nuevas creaciones (Como los dibujos animados en 

canales educativos) en vez de aprovechar también, recursos amigables ya existentes que gusten a 

lo/as niño/as y sean utilizados por adultos, brindándoles mayor seguridad y confianza para 

ponerlos en práctica. Entendemos que, entre otros, este es el caso de los videojuegos; si bien no 

tenemos ninguna duda del potencial que significa aprender nuevos juegos creados 

interdisciplinariamente por especialistas (por ejemplo diseñadores asesorados por pedagogos) 

pensados en objetivos educativos generales y específicos de algún área o materia.  

   Creemos que practicar nuestra escucha activa para acceder al campo de las percepciones de 

nuestros alumnos, nos puede ayudar (y mucho) a ser guías de una clase verdaderamente 

democrática, donde cada uno a partir de su rol tenga derechos, sin renunciar al cumplimiento de 

sus obligaciones normadas.                

   Como docentes,  muchas veces quedamos entrampados en la organización burocrática de 

nuestro sistema educativo (entre otros motivos que no ahondare en este trabajo) el resultado se 

traduce en rechazo o desconfirmacion (Rodríguez Ceberio, Marcelo E. 2006) que termina por 

perjudicarnos a nosotros mismos, para poder aplicar  experiencias innovadoras que favorezcan el 

desarrollo de las habilidades digitales de nuestro/as estudiantes (Bloom, 2008) y que permitan 

desarrollar su inventiva y energía creativa potencial, en una jornada laboral que podría ser más 

emotiva.  

 

Aplicando el Lenguaje de la compasión (Marshall, B. Rosemberg. 2000):  

   Tras la observación del grupo, tomamos la decisión de consultarle a nuestros alumnos a que 

juegan con la técnica “Torbellino de ideas” durante la evaluación diagnóstica, vario/as de ello/as 

nombraron el “Minecraft” por lo que, indagamos en cómo se sentían jugando y que necesidades 

percibían a la hora responder ¿que esperan de un videojuego? 
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   Aquí comenzó esta apasionante investigación que incluyo: ver videos tutoriales, leer artículos 

periodísticos y por supuesto ¡Jugar! Para analizar  si el contenido desarrollado en el Juego era 

acorde a las ideas básicas de la currícula y los planes para el mejoramiento de la enseñanza, para 

así, cumplir la normativa que implica la planificación de nuestras clases, sin desobedecer la  

responsabilidad civil y encuadrándonos en una educación para esta sociedad multicultural. 

 

DESARROLLO 

“Jugar con videojuegos es una de las actividades a la que más tiempo libre dedican los alumnos de 

educación primaria” (Del Moral y Villalustre, 2010) ya pasaron tres años de esta afirmación, en 

ese periodo temporal, muchos recursos han sufrido modificaciones, algunos nuevos habrán sido 

desarrollados, otros han quedado obsoletos; lo mismo seguramente ocurrió con artefactos u 

alojadores.  

   Se han registrado experiencias de utilización de videojuegos para favorecer determinados 

aprendizajes como resolución de problemas en ciencias sociales con un enfoque estrictamente 

curricular, ello nos alentó para convencernos que es posible desarrollar un proyecto a partir de los 

intereses de los niños y las niñas, sin descuidar la calidad educativa y a través de las 

potencialidades conceptuales (entre otras) que nos brindan los videojuegos.  

   Los diseños curriculares presentan bloques de contenidos internamente subdivididos y 

proponen que lo/as profesore/as, elaboren secuencias que generen situaciones de enseñanza y 

que permitan a los alumno/as reconocerlas. Minecraft, por sus características, posibilita clasificar 

y reflexionar sus distintos criterios, siendo esta herramienta tan utilizada por el ser humano 

durante toda su vida.  

Dentro de los propósitos planteados para al área “Conocimiento del mundo” este juego nos 

alenta a: 

 Generar situaciones para que los alumnos conozcan y usen tecnologías de la información y comunicación. 

 Presentar situaciones de enseñanza que incluyan contextos espaciales, cercanos y lejanos para que los 

alumnos comprendan que las personas transforman la naturaleza y organizan los trabajos a través del 

juego y la tecnología. 

 Identificar cambios y permanencias en las formas de trabajar, de construir y usar objetos, reconociendo en 

las técnicas actuales los aportes del pasado.  

 Reconocer el impacto de cambios tecnológicos en la vida de las personas. 

 Promover el análisis de variadas situaciones de la vida cotidiana, de la producción de bienes y de servicios 

que permitan a los alumnos iniciarse en la comprensión del medio tecnológico que los rodea. 
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Graciela Esnaola (2006) afirma que se apuesta por superar la consideración de los videojuegos 

como meros instrumentos de entretenimiento, se busca evaluar las posibilidades que el objeto 

lúdico y las mediaciones tecnológicas aportan desde su riqueza hipermedial. Quizá nuestra 

insistencia sobre su aplicación en el aula, más allá de que su origen no este emparentado a la 

pedagogía, este  argumentada por el creciente interés de distintos sectores con respecto a su 

utilización fuera del contexto meramente lúdico y otros indicadores, como puede ser la 

ampliación etaria de jugadores en red que se suman a los que poseen consolas. Nos interesa que 

lo/as estudiantes alcancen un pensamiento sistémico que les permita conocer los inputs, outputs 

y relaciones entre los elementos, para comprender cómo las cosas influyen y se relacionan entre sí 

en dicho acontecimiento. Comenzó a estudiarse en profundidad, aproximadamente cuando nació 

el videojuego y si tomamos cualquier ejemplo moderno, el estímulo sobre el pensamiento 

sistémico es total como los sistemas complejos que encontramos en los ecosistemas naturales, 

económicos, urbanos, etc. (Bethesda games102).  

 

   Es por todo lo arriba expuesto, que creemos que Minecraft es un excelente recurso para 

posibilitar múltiples aprendizajes, ya que es un videojuego del tipo Open World con mecánica de 

sandbox.  Una vez que ingresamos, podemos seleccionar la cantidad de participantes del entorno, 

un jugador o multijugador, luego seleccionamos entre alguno de los dos modos, el de 

“supervivencia” o el “creativo”.  

 Sugerimos que inicien en el modo creativo ya que facilita recursos.  

Si queremos que nuestros alumnos los clasifiquen comenzaremos con la opción:  

 Jugar en el mundo elegido 

Una vez que lo hayan experimentado, podemos proponerles si se animan a: 

 Crear un mundo nuevo. 

También puede construirlo el  docente para trabajar contenidos acorde a los objetivos 

de trabajo propuestos, por ejemplo: Periodos históricos (sus artefactos y naturaleza). 

 Para jugadores expertos de educación primaria (o media) recomendamos empezar en el modo 

“Supervivencia” donde tendrán que conseguir herramientas para transformar recursos en 

bienes materiales y subsistir sin perder su (única) vida. 

   Estos propósitos curriculares y las horas de talleres disponibles para llevar adelante proyectos 

interdisciplinarios, plantean otra posibilidad que es (en cierto sentido) un desafío:  

                                                           
102 Estudio de desarrollo interno de Bethesda Softworks, fundado varios años después de la 
creación de su empresa matriz. Dirigido por el director y productor ejecutivo Todd Howard, el 
estudio posee el logro de haber desarrollado los videojuegos ganadores del premio Game of the 
Year de 2006, 2008 y 2011. 

http://es.wikipedia.org/wiki/Productor_ejecutivo
http://es.wikipedia.org/wiki/Todd_Howard
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Game_of_the_Year&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Game_of_the_Year&action=edit&redlink=1
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Ofrecer a los alumnos opciones de profundización y de exploración, en relación con los saberes 

de las áreas (…) si la escuela genera las condiciones pedagógicas adecuadas. Siguiendo esta lógica 

anexo actividades, que no son modelos sino producto de la ayuda entre pares, a partir de la 

interacción de esta experiencia social, la cual considero constructiva y que  además desarrolla 

actitudes positivas y refuerza la autoestima de sus participantes por medio del Aprendizaje 

cooperativo (Dewey) según: 

Los intereses de los alumnos, los conocimientos previos y las experiencias de la vida cotidiana: Para 

“Organizar los tiempos y espacios de trabajo y de esparcimiento alternando periodos de trabajo intenso con 

esparcimientos razonables, ofreciéndoles también estímulos que favorezcan el juego”. 

“Propiciar la participación de los alumnos en el diseño, la realización y la evaluación de proyectos a corto, mediano 

y largo plazo”. 

“Promover situaciones en las que los alumnos disfruten de ver concretadas sus producciones, sean estas individuales 

o grupales” 

“Ofrecer experiencias concretas de participación ligadas a problemáticas del entorno social y natural, promoviendo 

la reflexión sobre el impacto de las acciones humanas”. 

 

LOS ELEMENTOS DEL LENGUAJE ARTISTICO103 

 

   Hay contenidos de producción teatral que tomaremos prestados, ya que se encuadra para llevar 

adelante esta propuesta interdisciplinaria, si contamos con la participación del docente de dicha 

área, será mucho más enriquecedor aun: 

CONTENIDOS TEATRO Utilidades que ofrece el  MINECRAFT 

Diferenciación entre lo cotidiano 

y lo ficcional. 

Normas establecidas dentro del juego, que pueden variar de 

las establecidas en el aula o colegio. 

Valoración y respeto por las reglas 

del juego de ficción. 

Establecer acuerdos para jugar individualmente y resolver 

conflictos que surjan en el grupo. 

Concentrarse y permanecer en la 

ficción. 

Experiencias óptimas (flow)104 metas que provocan 

excitación y placer, disfrute comprometido. 

Asumir roles dentro de la ficción. En ambos modos: Un Jugador y Multijugador. 

                                                           
103 Aportes para la enseñanza. Escuela Primaria Gobierno de la Ciudad de Buenos Aires. 
Ministerio de Educación. Dirección General de Planeamiento Educativo. Dirección de Currícula 
y Enseñanza, 2011. 
104 Csikszentmihalyi, M. (1998). Creatividad. El fluir y la Psicología del descubrimiento y la invención. 2ª 
Edición. Barcelona, España. Editorial Paidós. 
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Utilización de objetos concretos e 

imaginados dentro de la situación 

dramática. 

Dentro de la solapa “destilaje” este juego permite realizar 

varias pociones mágicas existentes en el mundo ficcional, 

además de artefactos sociales de aplicación real (ej. Toca-

discos).  

Objetos que caracterizan a los 

personajes transformados en 

otros objetos. 

Avatar: Al comenzar el juego hay que vestirlo (nos) y 

colocarle (nos) accesorios. Este mundo se crea a partir de 

cubos que simulan una estética pixelada, esta es la forma 

natural de sus bloques ya sean “decorativos” y “alimentos” 

(ej. zapallo). 

Diferenciación y exploración del 

espacio concreto y del ficcional: 

Según se cree un mundo nuevo, o se elija el modo aleatorio 

que aparezca en pantalla;  Si se usa Netbook o PC en el 

laboratorio. 

El espacio de juego escénico 

sugerido y construido a partir de 

la transformación de objetos. 

Diferenciación y exploración del 

tiempo real y teatral. 

Recomendamos de ser posible, ambientar un aula Gamer,  

sobre todo si se está jugando el modo “Multijugador” 

ubicar las mesas en ronda y que los estudiantes se ubiquen 

mirando al centro, para favorecer la visión periférica de su 

entorno corporal y el de su personaje con el mouse y  teclas 

A, S, D, W. 

Tiempo del juego: 

De la ficción imaginaria:  

Estímulos diarios, semanales, mensuales y/o anuales. 

Minutos de día hasta que va anocheciendo y vuelve a 

amanecer (Aproximadamente a los 10 minutos del juego). 

Aprovechamiento del tiempo para realizar las actividades 

propuestas durante el mismo. 

 

Aportes desde la EDUCACIÓN FÍSICA 

 

Ideas Básicas: Alcance de los CONTENIDOS Utilidades que ofrece el  MINECRAFT 

Favorecer la búsqueda de distintas formas de 

expresión y comunicación en tareas y juegos dirigidos 

y/o elaborados por los alumnos. 

El juego permite a los participantes chatear 

utilizar libros y escribir carteles, seleccionando 

las respectivas solapas contenedoras. 

Promover la construcción de una amplia gama de 

habilidades motoras básicas y combinadas en cadena 

que permitan la resolución de situaciones en tareas y 

juegos. 

Entrena la motricidad Fina y la atención. 

Mejora la noción Espacio  temporo objetal, 

para lograr las construcciones necesarias con 

opciones de “Redstone” y  “Transporte” 
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Posibilitar una adecuada orientación espacial, con 

referencia a los otros y a los objetos, que les permita 

actuar operativamente. 

La tecla F5 (Cámaras) opera los diferentes 

posibles puntos de vista de nuestro avatar. 

Lateralidad Óculo-Manual. 

La consciencia corporal: Registro de la alternancia 

sucesiva entre tensión y relajación. 

De nuestro miembro superior, mientras 

manejamos el teclado y el ratón (mouse). 

Reconocimiento de derecha izquierda en el cuerpo del 

otro, en los objetos que poseen orientación propia y 

en el espacio. 

Fundamentalmente cuando queremos escapar de 

un zombi o atrapar un animal para armar un 

corral en la granja y/u obtener comida. 

Principio y fin, dirección y sentido de recorridos, y 

desplazamientos. 

“Misceláneas” provee mapas y brújulas, o relojes 

en “Herramientas” para facilitar la orientación. 

Evocación, anticipación, memorización de trayectorias 

de recorridos y desplazamientos. 

Cuando utilizamos herramientas, según su 

utilidad. Podemos nadar, caminar, saltar, volar. 

Espacio total y parcial: las diferentes funciones en los 

distintos tipos de juegos. 

Parece ser infinito, podemos crearlo o no y a 

medida que nos desplazamos aparece ante 

nosotros. (Excepto hacia abajo que tiene fin). 

Diferenciación de distintos tipos de trayectorias de los 

objetos (recta, con pique, curva). 

Clasificación según la función de las 

herramientas de “combate” y el clima. 

Utilización adecuada de un objeto para empujar o 

golpear a otro que se encuentra en situación estática o 

en movimiento lento. 

Con la combinación de todos los bloques que 

ofrece el juego, seleccionando en el inventario 

de supervivencia.  

 

CONOCIMIENTO DEL MUNDO 

Sociedades y culturas 

Ideas Básicas: Alcance de los CONTENIDOS  Utilidades que ofrece el  MINECRAFT 

Presentar situaciones de enseñanza para que los 

alumnos conozcan aspectos de la vida de las 

personas en el pasado, tanto remoto como 

cercano, establezcan vinculaciones con el tiempo 

presente, y reconozcan cambios y permanencias. 

Utilizar “Bloques de construcción” de pasto y tierra, 

para construir terrazas de riego conduciendo el agua 

(romper los necesarios); elegir los de madera para 

hacer cabañas y ladrillo para las casas modernas. 

Enterrar huesos y objetos, luego buscarlos.  

Reconocimiento del sentido de las normas con 

relación a la convivencia o con la tarea escolar. 

Respetar los carteles escritos por los jugadores en 

propiedades públicas y/o privadas, dentro y fuera del 

juego, según decisiones consultivas previas. 

Reconocimiento de las normas como En modo multijugador, establecer acuerdos, 
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construcción humana y de sus cambios. respetarlos y repensarlos. 

Reconocimiento de diferentes formas de resolver 

conflictos en situaciones de la vida cotidiana:  

Por consenso, por decisión de la autoridad, etc. 

Prevenir el Bullying y de aparecer trabajarlo  en 

relación con todas las partes involucradas, antes que 

pase a legales105 

Participación en la producción, el seguimiento y 

la revisión de acuerdos del aula para la 

convivencia y la tarea. 

Utilizar “Bloques de construcción” carteles, hojas, 

libros y/o chat; para comunicarse entre ellos mientras 

están jugando. 

Identificación de la coexistencia de aspectos 

comunes de la cultura actual y aspectos 

singulares que se conservan de los respectivos 

orígenes. Observación de objetos y lugares para 

rastrear aspectos que están presentes (utensillos). 

Mientras el avatar  recorre su mundo, pueden 

aparecer otros personajes granjeros, almacenes, etc. 

Provee materia prima para abastecernos. 

Podemos encontrar objetos enterrados por otros 

(como huesos). 

Hay tareas que se realizan mejor en forma 

cooperativa y otras que conviene llevar a cabo 

individualmente. 

En base a posibles evaluaciones de proceso o finales. 

Conviene realizar actividades como cuadros para que 

completen o lluvia de ideas, etc. 

                                                           
105 http://www.fiscalias.gob.ar/denuncia-enlinea/?gclid=CKLBpoO49bcCFWIV7AodRB8Akw. 
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Los Fenómenos Naturales 

 

Ideas Básicas: Alcance de los CONTENIDOS Utilidades que ofrece el  MINECRAFT 

Las plantas, los animales y las personas son 

seres vivos, tienen diferentes características 

externas y diferentes comportamientos; nacen 

de otro ser vivo, se desarrollan, mueren.  

En el juego se pueden encontrar: 

Arañas, pulpos, cerdos, vacas, etc. 

Reconocimiento de los requerimientos para el 

desarrollo de las plantas:  

Necesidad de luz, agua, sustrato. 

El jugador en el modo creativo posee variadas 

“herramientas” y “Materiales” para cultivar 

“Alimentos” y debe conseguirlos en la 

supervivencia.  

El aire es un material que está presente a 

nuestro alrededor, puede inflar, mover o 

sostener objetos; reconocimiento de su 

presencia e intensidades. 

Exploraciones con el propio cuerpo, con 

objetos que lo contengan, con objetos que lo 

necesiten. 

Algunas utilidades (como baldes) las 

encontraremos en “Misceláneas”. 

Podemos observar su presencia con claridad, 

cuando llueve o nieva. 

Al observar el cielo a lo largo de un periodo, se 

pueden reconocer algunos cambios y también 

algunas permanencias. 

Observación, descripción y registro de: en la 

apariencia del cielo diurno y nocturno. 

Exploración abierta en dicho mundo. 

En “destilaje” podemos encontrar varias 

pociones mágicas, como luz nocturna, para 

salir de ser necesario (aunque no es 

conveniente porque aparecen los zombis). 

Exploración de mezclas heterogéneas: entre 

solidos (arena y piedras), entre sólidos y 

líquidos, y entre líquidos. 

Por ejemplo al desbordar la lava y entrar en 

contacto con el agua, su forman bloques 

sólidos. 

 

Exploración de cambios de líquido a sólido y 

viceversa por variación de la temperatura. 

De esta forma se crean varias herramientas de 

trabajo en el modo supervivencia. 

Ej. La lava derrite el hielo. 

Reconocimiento de la presencia de agua en 

estado líquido y en estado sólido  

Luego de llover, comienza a nevar y los 

bloques aparecen nevados y forman bloques de 

nieve. 

Cuando los objetos están en contacto con el Observando tutoriales, encontramos cadenas 
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agua y el viento durante un tiempo se 

modifican  

 

montañosas erosionadas y quebradas 

internamente por ríos. 

 

 

Ideas Básicas: Alcance de los CONTENIDOS Utilidades que ofrece el  MINECRAFT 

Reconocimiento de que algunos materiales son 

producidos mediante el uso de técnicas.  

Por ej. la transformación de la caña en azúcar,  

es importante tomarla para sobrevivir. 

Reconocimiento de las acciones realizadas 

sobre los materiales para su transformación:  

Separación, compactación, etc.  

Podemos formar una granja o matar a los 

cerdos para que nos dé chuletas y cocinarlas 

cuando nos quedemos sin energía. 

Establecimiento de relaciones entre el tipo de 

acciones realizadas sobre los materiales durante 

un proceso de producción y el tipo de 

herramientas adecuadas en cada una de las 

técnicas de acuerdo con las características del 

material y el tipo de herramienta empleada y la 

identificación de sus características, de los 

conocimientos y las habilidades puestas en 

juego al realizar las producciones. 

En el modo Creativo, se puede usar cualquier 

“herramienta” aunque la que no sea adecuada, 

llevara más tiempo (para la acción de cortar, 

por ejemplo) en cambio en el modo 

supervivencia, no se podrán obtener ciertos 

recursos, si primero no obtengo los primarios 

para construir los necesarios. 

Resolución de distintos problemas técnicos que 

requieren la construcción de artefactos por 

medio del ensamble de partes y análisis de las 

producciones como un ensamblado de ellas.  

Por ej. Para crear el hacha de madera, tengo 

que obtenerla picando y si encuentro carbón, 

construyo un martillo, así sucesivamente para 

transformar herramientas simples en 

complejas. 

Las construcciones como un ensamblado entre 

distintas partes: 

Caracterización de los materiales utilizados de 

acuerdo a la resistencia, rigidez, flexibilidad, 

opacidad o transparencia e impermeabilidad 

requeridas en la estructura. 

Se podría indicar que tipo de casa construir en 

el modo creativo, ya que los recursos son 

ilimitados, aunque tenemos que lograr armarlos 

correctamente, según el clima o bioma porque 

sino su arquitectura no resistiría: 

Ensayo-Error. 

Reconocimiento de los distintos tipos de 

uniones – fijas o móviles – utilizadas como 

nexo entre las partes. 

En “reedstone” encontraremos algún recurso 

útil, sino en “buscar ítem” y colocando su 

nombre, si es que ya estamos familiarizados. 
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Ideas Básicas: Alcance de los CONTENIDOS Utilidades que ofrece el  MINECRAFT 

Control de tiempo: Durante cuánto tiempo hay 

que realizar una acción para dar cumplimiento 

a las especificaciones previamente 

determinadas (martillar un cubo). 

Establecimiento de las relaciones entre la forma 

de la herramienta, la forma de manejo (acciones 

empleadas) y la función que cumple. 

Selección y construcción de herramientas 

adecuadas para la resolución de situaciones. 

Mayor tiempo, si la “herramienta” que utilizo 

no es la óptima, ya sea en el modo creativo 

(porque estoy aprendiendo a jugar) y en el 

modo supervivencia porque no conseguimos 

los recursos para ensamblar la herramienta 

adecuada. 

Por ejemplo organizar los cortos minutos del 

día para prepararse para la llegada de la noche 

con comida, luz, etc. 

Identificación de las partes que componen las 

maquinas sencillas, herramienta y mango. 

En el modo supervivencia, a medida que 

obtenemos recursos, supera la calidad. 

Reconocimiento de la energía que utilizan las 

personas para que las herramientas y las 

maquinas funcionen. 

Esfuerzo muscular a través de nuestros 

movimientos manuales para dirigir el teclado  

(avatar). 

Indagación sobre diversas fuentes de energía: 

humana o combustible  

 Diferenciación de técnicas que emplean el 

esfuerzo de las personas para realizar trabajos 

de aquellas que utilizan otro tipo de energía. 

Identificación de las técnicas usadas para 

transportar personas, materiales y productos 

utilizando el cuerpo (porteo). 

Algunos ejemplos 

Armado de rieles y vías de trenes cargueros, 

barcos y botes. 

En el modo supervivencia es fundamental la 

alimentación del avatar y la obtención de otros 

recursos para su transformación.  

El “bloque de construcción” carbón es 

utilizado para cocinar, una vez obtenido el 

horno a leña y al menos, haber matado un 

animal.  

Establecimiento de relaciones entre el uso de 

un objeto y aspectos de la vida cotidiana de su 

época  

Cocina a carbón, tocadiscos discos.  

Análisis de situaciones en las que persisten 

modos de hacer las cosas similares a los del 

pasado  

Para iluminar la casa, necesitamos un 

encendedor y antorchas, así nos mantenemos 

protegidos. 
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 ACTIVIDADES  

 

   Exponemos aquí algunos ejemplos posibles, que les puede ser de utilidad o disparar nuevas 

ideas transformadoras a partir de estas: 

 

EN CLASE 

Lectura autónoma con apoyatura del Juego: Después de Jugar 

Tipo de texto: historieta. 

Comprensión lectora. 

Elaboración de inferencias simples. 

Comprensión y escritura de un portador de texto: la lista. 

Reconocimiento de una secuencia de imágenes del juego. 

 

Primer (1°) ciclo: 

Reconocimiento de diferencias y semejanzas entre los hombres y los demás mamíferos en cuanto 

a las características externas, necesidades. 

 

   Adivina-Adivinador: 

El docente escribirá adivinanzas y los estudiantes tendrán que construir lo que creen que es. 

Ej. Construir una granja. 

 

Segundo (2°) Ciclo: 

“Secuenciar acontecimientos utilizando expresiones relativas al paso del tiempo pasado, presente 

y futuro”. 

 

Reconocer las diferencias:  

El docente crea un mundo ambientado en cierto periodo histórico y solicita a los alumnos que 

coloquen carteles en todo aquello que pertenezcan a otro. 

 

Búsqueda del tesoro:  

El docente colocara carteles para guiar a lo/as alumno/as y estos se guíen por  ciertas pautas.  

Por ejemplo encontrar lava (tendrán que buscar una cueva o cavar bajo tierra). 

 

EN EL HOGAR 
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Escritura creativa: De normas de convivencia entre los animales y avatar para jugar en grupo. 

   En las condiciones de cada contexto social y cultural, lograr lo que cada uno quiere para sí 

mismo y para los otros requiere también construir disposiciones personales: 

   Identificación de disposiciones necesarias para conseguir objetivos individuales y grupales en 

relación con la tarea escolar y otros proyectos (por ejemplo: claridad de objetivos, esfuerzo de 

voluntad). 

 

Estos son solo ejemplos de los múltiples contenidos que permite trabajar este videojuego a través 

del 

Torbellino de Ideas: 

 Recomendado previo al juego individual y/o en las primeras experiencias. 

 Ideal para finalizar la jornada y compartir percepciones. 

 Imprescindible para el modo: Multijugador. 

 

Primer (1°) ciclo 

Leerles las ideas básicas plasmadas en su diseño curricular de primaria del bloque:  

El cuidado de uno mismo y de los otros “Todas las personas tienen derecho de ser respetados”106  

1. Reconocimiento de los diferentes sentidos del derecho, como permiso para realizar 

alguna acción, como límite de la acción de las personas sobre los otros y como obligación 

de algunos de brindar algo a otros. 

2. Conocimiento de los propios derechos y responsabilidades en los contextos cotidianos y 

en contextos más amplios, por ejemplo Instituciones educativas (Fernández, Lidia 1994). 

Reconocimiento de algunos rasgos de trabajo cooperativo escolar, como operación 

articulada con otros para un fin compartido: dar razones y respetar opiniones ajenas, 

compartir la información disponible, utilizar mecanismos democráticos para adoptar 

decisiones (deliberación, votación, etc.) 

 

 Segundo (2°) ciclo 

1. Palabra disparadora:   

Derecho 

2. Frase disparadora:  

“Los conflictos y su resolución pueden servir para el crecimiento grupal e individual”107. 

                                                           
106 Estos se especifican, por ejemplo, en la Declaración Universal de los derechos Humanos, en la declaración de los 

derechos del niño, en la constitución y en la legislación de cada país. 
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   Al finalizar proponemos leer Ideas básicas plasmadas en el diseño curricular de primaria del 

bloque: 

El cuidado de uno mismo y de los otros. 

EVALUACION de Proceso 

Construir en el “Modo Creativo”  

1) Jugador 

2) Multijugador 

 

Primer (1°) ciclo 

Según los contenidos históricos de Ciencias Sociales: 

Crear medios de subsistencia para ser considerado 

I. Nómade 

II. Sedentario 

   Conocimiento de aspectos de la vida de las personas de sociedades preeuropeas. 

Comparación tribal con el hombre moderno (semejanzas y diferencias) de las formas de 

abastecerse de alimentos, agua y combustible, de utilizar herramientas y utensillos, de conservar y 

cocinar los alimentos en relación con los recursos naturales valorados y los conocimientos y 

herramientas disponibles. 

Utilización de referencias y términos temporales. 

El modo de vestirse, según los roles de cada tribu. 

   Observación, descripción del movimiento de distintos objetos en cuanto a la trayectoria que 

describen y la rapidez con que se mueven (por ejemplo botes). 

La mayor parte de los animales se desplazan. No todos lo hacen de la misma manera.  

Las maneras en que se desplazan están relacionadas con las partes del cuerpo que utilizan y con el 

ambiente en que viven. 

 

Segundo (2°) ciclo 

PASADO y PRESENTE108 

                                                                                                                                                                                     
107 Diseño curricular para la escuela primaria: primer ciclo de la escuela primaria-educación 
general básica. Gobierno de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires. Secretaría de Educación. 
Dirección General de Planeamiento Educativo. Dirección de Currícula 2004. 
108Equipos de la Dirección de Currícula han avanzado en propuestas, teniendo como propósito 
dar continuidad a la prescripción curricular para EGB 1 y EGB 2. La producción resultante ha 
originado una serie de Documentos de Actualización Curricular para Séptimo Grado en todas las áreas 
curriculares, 2000. 
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   En distintos momentos vivieron personas que construyeron sociedades organizando de distinto 

modo la economía, la cultura, las relaciones sociales y la política: 

   Aproximaciones a aspectos significativos de la vida cotidiana desde esa época, arquitectura 

características de la sociedad elegida (publicas gubernamentales, viviendas). 

Las formas de hacer las cosas cambian a través del tiempo.  

En cada momento histórico coexisten elementos que fueron creados en distintas épocas. 

   Comparación entre artefactos empleados en el pasado y en la actualidad: Función, uso, modos 

de producción.  

Identificación de las acciones y la energía necesaria entre artefactos manuales, mecánicos y 

eléctricos.    
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TABLAS 

   Exploración sistemática, uso e interpretación de cuadros comparativos109 para trabajar en clase 

la jornada previa o posterior al juego o después de la jornada, para diferenciar elementos de la 

realidad que se reproducen en el mundo ficcional y/o aquellos que le son propios: Ej. Gravedad.  

 

PLASTICA: Lo visual 

 

COLORES PUROS MEZCLAS Claro Oscuro 

  Primarios Secundarios Acromáticos   

       

 

BIDIMENSION: Plano - Contorno 

 

FORMAS 

 Grande Pequeña Circular Redondeada Alargada Angulosas Puntiagudas 

        

 

PLANO 

de las Formas 

Juntas-

separadas 

Próximas-

alejadas 

Superpuesta/

yuxtapuestas 

Repetición/

variación 

Lo alto y lo 

ancho 

ESPACIO 

Y formas 

       

 

TRIDIMENSION 

Lenguaje visual y su organización: Uso Descriptivo 

 

FORMAS Grande Pequeña Solida Hueca Cerrada-Abierta Entrante-Saliente Llena-Vacía 

        

 

ESPACIO Cerrada/ Abierta Interior/Exterior Llena/Vacía 

    

 

TEXTURA Liso Rugoso Áspero Suave Brillante Mate 

                                                           
109 Elaborados a partir de otros anexos en los diseños y documentos curriculares. Escribir el 
concepto en la columna de la izquierda y marcar con una x (cruz) en el resto de las columnas que 
se considere.  
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“Materiales, herramientas y soportes” 

SOPORTES Seco 

Liquido 

Espeso 

Fluido 

Opaco 

Transparente 

Brillante 

Mate 

     

 

MATERIALES de TRABAJO Duro Blando Rígido Flexible 

     

 

Características HERRAMIENTAS de TRABAJO Usos 

 No Convencionales Convencionales Cortar Romper Unir 
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CONOCIMIENTO DEL MUNDO: Primer (1°) ciclo 

Fenómenos naturales 

 AMBIENTES  TERRESTRES 

 Continentes Islas Hielos continentales 

Selva y Desiertos    

Montañas y Planicies    

Océanos, Ríos, Lagos, Lagunas    

 

SOCIEDADES aborígenes 

Cazadores Recolectores Agricultores Pastores 

    

 

SERES VIVOS Cuerpo Miembros 

 Cobertura Partes Cantidad Tipos 

 

PLANTAS 

SEMILLAS 

FRUTOS 

MOVIMIENTOS 

Autónomos Transporte 

Luz Humedad Objeto Agua Viento Animales 

       

 

DESPLAZAMIENTO 

De ANIMALES 

ESTRUCTURA 

Utilizada: 

VUELAN NADAN REPTAN CAMINAN 

      

 

ANIMAL ALIMENTACION VIA ACUATICO AEREO TERRESTRE Aéreo-Terrestre 

       

       

 

DIETA Carnívoro Herbívoro Frugívoro Hematófago Omnívoro 

      

 

MOVIMIENTO VERTICAL HORIZONTAL Sin DESCRIPCION CAMBIOS de DIRECCION 
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CIENCIAS NATURALES: Segundo (2°) ciclo 

 

Clasificación de la filosofía Griega (hace 2400 años). 

 

Aristóteles 

Mineral Animal Vegetal  

Según el ambiente 

Donde viven 

Sangre 

Con Sin 

Teofastro    Árbol Arbusto Hierba Agua Tierra Aire 

          

 

Hace aproximadamente 2000 años el criterio comenzó a ser la utilidad del ser vivo:  

PLANTAS ANIMALES 

Comestibles Ornamentales Venenosas Medicinales Salvajes Domésticos 

      

 

Clasificación Moderna: 

PLANTAS 

Hojas Tallos Raíces Semillas 

    

 

REINOS Vegetal Animal de los hongos Protista Remunera 

  Invertebrados Vertebrados    

       

 

Peces Anfibios Reptiles Aves Mamíferos 

Óseos Cartilaginosos     

      

 

Según aparato reproductor Ovíparos Ovovivíparos Vivíparos 

    

 

GRUPO ARTROPODOS Insectos Arácnidos 
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CONCLUSION 

 

Si ya en 1949 Dewey nos advirtió que, para llevar a cabo una Educación Progresiva, es 

recomendable crear “Comunidades sociales embrionarias” en las escuelas y así formar a lo/as 

niño/as en la pertenencia a la comunidad como un medio para garantizar una sociedad mayor, 

más justa y armoniosa; me pregunto (a la inversa de lo que opinan varios familiares de alumnos e 

incluso algunos docentes) ¿porque motivos la inclusión de videojuegos como recurso en la 

escuela provoca resistencia?  

Así esta institución secundaria pero cada vez más importante en la formación de “sujetos de 

derecho”, podría trabajar en los aspectos negativos que gran parte de la población le atribuyen, 

como provocar adicción y ser los responsables de supuestas imitaciones de violencia.  

Por otro lado ¿Cuáles serán las causas que sostienen que, a cinco años de las primeras 

experiencias en nuestro país del modelo 1 a 1 (Una netbook por alumno, Plan Sarmiento Integral 

de Educación Digital en la escolaridad primaria y Conectar Igualdad en la escolarización 

secundaria) haya tan pocas experiencias y/o registros de videojuegos educativos, y muchas menos  

que innoven con videojuegos conocidos por lo/as alumno/as? 

Por otra parte, y no menos importante, hay instituciones que a pesar de haber recibido las 

computadoras personales, no intervienen en las situaciones de acoso (psíquico y/o físico) por 

considerar a las redes sociales como un ámbito privado de implicancia del grupo familiar 

primario, desatendiendo  la escalada de conflictos que terminan convirtiéndose en dilemas 

irreversibles en la dinámica de instituciones con autoridades cuya personalidad pareciera ser 

evasiva.  

   Esto me lleva a reflexionar si mi pregunta inicial no está íntimamente relacionada con el estilo, 

identidad, modelo e ideología institucional que forman parte de la cultura de la institución 

educativa; pero este pensamiento en voz alta, podría servir de disparador para próximas 

investigaciones. 

   Para concluir, usar didácticamente los videojuegos en la escuela, favorecen el desarrollo de un 

pensamiento crítico que aporta conocimientos (de uno mismo y de los otros) para un mundo 

multicultural en el cual predecir, argumentar, sintetizar, elegir, buscar estrategias; profundiza el 

autocontrol individual y contribuye al autogobierno social, siempre y cuando, comprometamos a 

nuestro/as alumno/as a sinceras prácticas de comunicación consciente, guiadas por nosotros los 

adultos y/o educadores. 
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Resumen: La reflexión que se lleva a cabo en esta comunicación se basa en la función educativa 

que pueden cumplir los videojuegos, siendo utilizados como herramientas educativas. Para ello, 

por un lado hemos realizado una investigación en torno a los videojuegos para el conocimiento 

de la situación actual y cuales son aquellos prejuicios negativos generados en torno a su uso.  

Por otro lado, hemos recurrido a las bibliografías científicas para analizar aquellas características 

que contribuyen a la adquisición de aprendizaje de los alumnos. Tras esto, realizamos un análisis 

de varios de los videojuegos más vendidos del mercado, para posteriormente, realizar una 

propuesta de una secuencia didáctica de cómo llevar al aula dichos videojuegos contribuyendo a 

la formación integral del alumno.  

Todo ello acompañado del rol que debe seguir el docente como guía para sacarle el máximo 

partido educativo a los videojuegos. 

Abstract: Reflection taking out in this final project is based on the educational role that can meet 

the videogames, being used as educational tools. For it, first we made an investigation of video 

games for the understanding of the situation of the videogames and what are those negative 

prejudices generated around its use.  
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On the other hand, we have used scientific literature to analyze the characteristics that contribute 

to the acquisition of student learning. After this, we conducted an analysis of some of the video 

games sold in the market, later, to make a proposal of a didactic sequence of how to bring these 

videogames to the classroom contributing to the education of the student.  

All accompanied by the role they must follow the teacher as a guide to make the most of 

educational videogames.  

Palabras Clave: Videojuegos, Educación, Competencias, Emocional, TIC.  

Keywords: Videogames, Education, Skills, Emotional, TIC. 

Texto de la Ponencia /Comunicación 

1.Introducción 

Las Tecnologías de la Información y las Comunicación (TIC) forman parte de la cultura 

tecnológica que nos rodea y con la que debemos convivir en la sociedad actual. De tal forma que 

son un elemento esencial para el desarrollo del proceso de enseñanza-aprendizaje de la educación. 

Incluimos en el concepto TIC a los videojuegos, que representan en la actualidad una de las vías 

más directas de los niños a la cultura informática, sin embargo son muy criticados por sus 

contenidos y muy poco utilizados por los educadores en el ámbito educativo de los colegios 

actuales.  

Los primeros pasos de los actuales videojuegos se detectan en los años 40, cuando los técnicos 

americanos desarrollaron el primer simulador de vuelo, destinado al entrenamiento de pilotos. 

Dicha evolución ha ido desarrollándose poco a poco, hasta los años 90 en la que se produce una 

oleada de investigaciones en torno a su uso.  

Desde el punto de vista educativo, el juego adquirió un importante protagonismo como 

metodología de enseñanza gracias al movimiento pedagógico de la Escuela Nueva, en la que fue 

introducido en la escuela como algo más que un entretenimiento o una diversión, los educadores 

intuyeron algo que muchos años después ha sido corroborado por numerosas investigaciones: los 

juegos tienen un potencial educativo importante.  

2.Fundamentación teórica.  
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Los videojuegos son programas informáticos, creado en un principio para el entretenimiento, 

basado en la interacción entre una o varias personas y un aparato electrónico denominado 

consola que ejecuta el videojuego. El jugador puede controlar a uno o varios personajes, para 

conseguir objetivos por medio de unas reglas determinadas.  

Está muy extendida la creencia de que los videojuegos tienen una incidencia negativa sobre 

muchos aspectos de la personalidad de los jugadores, y especialmente sobre los niños. De tal 

forma que tras la literatura revisada acerca de las preocupaciones generadas entorno al uso, y 

sobre todo el abuso, de los videojuegos, destacamos los siguientes problemas que provocan en 

los alumnos:  

 La violencia, el sexismo, el racismo, la sociabilidad, la creatividad, la competitividad, y los 

trastornos del carácter.  

Trabajar con herramientas interactivas sobre este tipo de actitudes puede suponer una mejor 

comprensión del alumnado de conceptos de difícil explicación tradicional. (Morales, 2009)  

Por otro lado, recurriendo a investigaciones científicas, los videojuegos presentan unas 

características que contribuyen a la adquisición de aprendizaje de los usuarios:  

 1. Atención constante del hilo narrativo.  

 2. Fuerza estimulativa: Recursos espectaculares que apelan a los sentidos de los jugadores, 

como son los elementos musicales, gráficos, sonoros, visuales... es decir, experiencias 

directas que adquieren los usuarios en la realidad a través del mundo virtual.  

 3. Interactividad:  

 4. Mundo de competitividad: El vencimiento de los obstáculos proporciona eficacia, 

auto-superación y refuerzo en el juego. Es decir, el individuo adquiere confianza en su 

habilidad para desarrollar una acción y perseverar en ella.  

 5. Instinto de descubrimiento: Los usuarios se deleitan con los hallazgos que van 

realizando de las zonas del juego.  

 6. Mundo de decisiones: El juego es una constante de toma de decisiones que afectan al 

resto de la partida.  
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Todo ellos nos hace plantearnos, ¿Cuál es la situación actual de los videojuegos en la educación? 

Por aprendizaje se entiende un cambio en la capacidad o disposición humana, que es 

relativamente duradero. Con este objetivo, nace en el siglo XX, el nuevo concepto de 

“edutenimiento” para referirse al aprendizaje adquirido a través de una determinada actividad lúdica, 

como son, los videojuegos.  

Potencia la maduración del ser humano pues afecta al cambio de comportamiento del saber, al 

intelecto, al desarrollo motor, a lo afectivo y a lo social.  

El uso de los videojuegos como un material informático más en la escuela supone que el profesor 

o profesora que utiliza videojuegos debe replantearse su propio papel dentro del aula ya que, su 

incidencia no está en el juego sino en su uso, su análisis y utilización para adquirir unos objetivos 

educativos concretos.  

Si nos planteamos introducir los videojuegos en el ámbito educativo, el videojuego se trasforma, 

ya no es un programa para jugar sino que el juego tiene una intencionalidad educativa.  

Por tanto, es importante perfilar y resaltar la actividad del profesor o moderador para que sea un 

guía. Es decir, será de vital importancia adaptar los nuevos contenidos al nivel del alumno, para 

que éste pueda fácilmente asimilarlos.  

 

3. Objetivos  

Mediante la investigación y la propia metodología del trabajo, se plantean una serie de objetivos 

que se pretenden conseguir:  

 Conocer los videojuegos y sus aplicaciones didácticas: Con este objetivo se pretende un 

conocimiento de los videojuegos desde sus orígenes hasta la actualidad, teniendo en 

cuenta aquellos aspectos que hacen que los videojuegos estén en la órbita de la educación.  

 Analizar los rasgos que propician el aprendizaje de los videojuegos más vendidos: Para 

ello se va a realizar un análisis profundo de tres videojuegos teniendo en cuenta aquellas 

características que propician el aprendizaje asociado a las competencias básicas y los 

temas transversales. Se han analizado aquellos juegos que son los más vendidos según 

Adese, en el contexto de la educación primaria.  
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 Propuesta de una secuencia didáctica para trabajar dichos videojuegos en el aula: Tras el 

análisis realizado se va a realizar una propuesta de cómo llevar estos videojuegos al aula y 

sacarles el máximo rendimiento posible en el ámbito educativo, contribuyendo a la 

formación integral de los alumnos.  

4. Metodología  

4.1. Fases del trabajo  

Este trabajo consiste en un estudio de reflexión y aplicación, en él que se realiza una serie de fases 

para la consecución de los objetivos propuestos. La primera fase por la que ha pasado ha sido la 

búsqueda y el análisis de la historia de los videojuegos para saber cuál es el punto del que partir 

para saber la referencia por la que comenzar el trabajo.  

La segunda fase es el análisis de aquellos prejuicios negativos que la sociedad tiene respecto a los 

videojuegos.  

La tercera fase ha sido el conocimiento de cuáles son los factores que generan aprendizaje 

mediante los propios videojuegos.  

Tras esto, la cuarta fase ha consistido en analizar los factores que se tuvieron en cuenta en la fase 

anterior con los videojuegos más vendidos.  

Por último, se ha realizado una propuesta de una secuencia didáctica para hacer verídico el hecho 

de que los videojuegos sirven para algo más que para entretener.  

Todo ello acompañado de bibliografías y conclusiones con el objetivo de enriquecer y darle rigor 

científico al análisis.  

4.2. Materiales  

 Adese, que es Asociación Española de Distribuidores y Editores de Software de 

Entretenimiento.  

 Meristation, que es una revista online más visitado de la industria de los videojuegos.  

 Articulos científicos.  
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5.Análisis didáctico de los videojuegos 

En cuanto al objetivo que intenta analizar los rasgos que propician el aprendizaje de los 

videojuegos más vendidos, vamos a llevar a cabo un análisis de los tres videojuegos comerciales 

más vendidos en los últimos meses del 2013.  

Antes de empezar con el análisis en sí, hay que tener en cuenta el valor que tiene los códigos Pegi 

puesto que su función es la de clasificar todos los videojuegos de tal forma que a la hora de 

adquirir un videojuegos, tengas una serie de criterios con los cuales guiarte mediante una serie de 

etiquetas. La clasificación es la siguiente:  

 PEGI 3: El contenido de los juegos con esta clasificación se considera apto para todos los 

grupos de edades.  

 PEGI 7: Pueden considerarse aptos para esta categoría los juegos que normalmente se 

clasificarían dentro de 3 pero que contengan escenas o sonidos que puedan asustar.  

 PEGI 12: En esta categoría pueden incluirse los videojuegos que muestren violencia de 

una naturaleza algo más gráfica hacia personajes de fantasía .  

 PEGI 16: Esta categoría se aplica cuando la representación de la violencia (o actividad 

sexual) alcanza un nivel similar al que cabría esperar en la vida real.  

 PEGI 18: La clasificación de adulto se aplica cuando el nivel de violencia alcanza tal 

grado que se convierte en representación de violencia brutal o incluye elementos de tipos 

específicos de violencia.  

Debido a esta clasificación, los videojuegos destinados a los alumnos de educación primaria 

deben de ser los de pegi 3, 7 y 12;  

Una vez revisado una de los códigos que clasifican los videojuegos más importantes de Europa, 

he recurrido a Adese para saber cuáles son los videojuegos más adquiridos este año para poder 

analizar cuáles son los rasgos que poseen.  

5.1 New Super Mario Bros  

El primer videojuego que vamos a analizar es New Super Mario Bros de la plataforma de Nintendo 

Wii. Dicho videojuego se encuadra en Pegi 3, por lo que se considera apto para todos los grupos 

de edades.  
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Lo primero que habría que analizar es como son los personajes que aparecen. Los personajes 

principales del videojuego son Mario, Luigi, Peach y Bowser.  

El rol del alumno es el del personaje que tiene que salvar a la princesa puesto que es la amada del 

personaje principal, por lo que podemos hablar de un videojuego en el que el rol de género de la 

mujer queda relevada a la princesa que tiene que ser rescatada, y el rol de género del hombre, al 

héroe protagonista.  

Analizando el juego profundamente el potencial educativo que se le puede sacar a este 

videojuego, aprovechando la motivación que supone en los alumnos en sí mismo, es que:  

 Ayudan a dinamizar las relaciones entre los niños del grupo, desde el punto de vista de la 

socialización puesto que en el modo cooperativo, la función de cada uno de los alumnos 

es igual de importante que la del resto y hace necesaria que se ayuden entre ellos.  

 La dinámica propia del juego permite al alumno potenciar su capacidad de atención y 

concentración para la superación de los obstáculos que plantea el juego, además de la 

atención y concentración que exige el videojuego para ir siguiendo el hilo de la historia 

con los diálogos y las escenas que se desarrollan en el juego.  

 Permiten también desarrollar la competencia de aprender a aprender puesto que los 

alumnos se construyen su aprendizaje a partir de las experiencias y la toma de decisiones 

constantes que se dan lugar dentro del videojuego.  

5.2 Ni No Kuni: La ira de la bruja blanca  

El segundo videojuego que vamos a analizar es Ni No Kuni: La ira de la bruja blanca de la plataforma 

de Ps3. Dicho videojuego se encuadra en Pegi 12, por lo que es un videojuego que muestren 

violencia de una naturaleza algo más gráfica hacia personajes de fantasía, pero que no alcanza un 

nivel similar al de la vida real. Ni No Kuni: La ira de la Bruja Blanca, es videojuego RPG que 

narra la encantadora historia de un joven llamado Oliver quien embarca en un viaje hacia un 

mundo paralelo para convertirse en mago e intentar devolverle la vida a su madre, recién 

fallecida.  

Por lo que lo primero que habría que analizar es como son los personajes que aparecen. Los 

personajes principales del videojuego son Oliver, Allie, Drippy y Shadar  
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Al ser un niño el protagonista se sigue con la idea de la mayoría de los videojuegos en la que están 

pensados para niños, en los que ellos mismos son los protagonistas de la acción.  

Dicho potencial educativo se podría concretar en:  

 A primera instancia está directamente relacionado con una de las competencias más 

importantes, la emocional, mediante el acontecimiento de la muerte de la madre que 

supone una implicación en el juego, y que como docentes nos ayuda a hablar de temas 

transversales que con frecuencia no suelen aparecer en los libros de textos.  

 Este tipo de juego tiene un potencial directamente relacionado con la competencia de 

autonomía e iniciativa personal puesto que para el transcurso y desarrollo del mismo es 

necesario que el alumno indague y sea el único que decida el camino por el cual seguir, 

haciendo suyo el descubriendo de diferentes aspectos del juego.  

 Por último, destacar su aplicación didáctica en relación con la competencia lingüística 

puesto que se desarrollar en cuanto a la selección de las respuestas posibles a partir de la 

lectura.  

5.3 Skylanders giants  

El tercer videojuego que vamos a analizar es Skylanders giants de la plataforma de Wii. Dicho 

videojuego se encuadra en Pegi 7, que hace referencia a que pueden considerarse aptos para esta 

categoría los juegos que normalmente se clasificarían dentro de Pegi 3, que se considera apto para 

todos los grupos de edades.  

Lo primero que habría que analizar son los personajes animados que aparecen en este videojuego, 

para ello habría que comentar brevemente la dinámica que el videojuego sigue. A la hora de 

utilizar en el videojuego los personajes, hay un soporte con un lector que identifica el personaje 

en forma de figura para llevarlo de manera gráfica a la pantalla de la consola, por lo que esto 

supone el primer atractivo para los alumnos, ya que es una primera combinación entre lo real y lo 

virtual. 

El rol que ejerce el alumno depende del personaje que elijan, de tal forma que tendrán que elegir 

que personaje le vienen mejor en cada momento del videojuego en los que tendrán que superar 

los diferentes obstáculos que se va encontrando a lo largo de los diferentes mundo, que a medida 

que avanza en él juega van aumentando de dificultad.  
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No es un juego específicamente pensada para niños o para niñas sino que queda a un lado el 

debate en torno a los estereotipos y a los prejuicios que se plantean en la sociedad.  

Analizando el juego profundamente el potencial educativo que se le puede sacar a este 

videojuego, aprovechando la motivación que supone en los alumnos en sí mismo, es que:  

 En primer lugar este videojuego se puede utilizar para tratar en clase el tema de la 

violencia puesto que el videojuego los personajes están en continuas batallas de tal forma 

que es un contenido transversal que muchas veces no aparece en los libros.  

 El tener que decidir constantemente que personaje utilizar, hacia donde ir, el que buscar, 

como buscarlo, todo ello supone que el alumno tenga que tomar decisiones y sea el 

mismo quien decide lo que debe realizar dando importancia a esa autonomía y a esa 

competencia de aprender a aprender.  

 Con este videojuego también se puede trabajar la educación en valores, como es la 

educación del consumidor, ya que el consumo está presente en nuestra sociedad.  

6. Propuesta de secuencia didáctica  

El profesorado es la piedra angular del sistema para la mejora de la calidad de la educación y 

ejercerá su función docente con responsabilidad y profesionalidad, teniendo como objetivo 

irrenunciable la formación integral y el pleno éxito educativo del alumnado. Esta propuesta está 

pensada para llevarse a cabo durante los últimos quince minutos de una clase, puesto que lo que 

se pretende con ello, es la consecución de los objetivos generales y las competencias básicas de 

educación primaria de una forma general, de tal forma que se consigan a lo largo de toda la etapa.  

New Súper Mario Bros  

Objetivo del currículo de educación primaria:  

B) Desarrollar hábitos de trabajo individual y de equipo, respetando a todos los compañeros  

Las actividades de enseñanza-aprendizaje que se van a realizar para el desarrollo de este objetivo 

son:  

 Torbellino de ideas: La ventaja de este tipo de actividad es que permite ob-tener un gran 

número de ideas sobre un tema en poco tiempo. Por ejemplo, "¿En qué consiste el papel 

de Mario?  
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 Debates: Se va a llevar a cabo un debate en torno a que pasaría si la princesa fuera la 

heroína.  

 Representación de roles: Son reproducciones simplificadas de acontecimientos de la vida 

real en las que los alumnos pasan a ser "actores" de la situación, mediante caretas.  

Dichas actividades son para el tercer ciclo de educación primaria, y se va a llevar a cabo mediante 

la participar en el modo cooperativo del videojuego, de tal forma que se pretende que se 

establezcan relaciones equilibradas y de cooperación, para alcanzar objetivos comunes, evitando 

siempre discriminaciones por características personales, sexuales, sociales y culturales, así como 

conductas violentas y actitu-des de rivalidad.  

A través de los personajes y rol que ejercen dentro del juego se va a trabajar en clase una vez 

terminado la utilización del videojuego, a modo de reflexión, un debate acerca del papel que 

ejercen los personajes masculinos y el papel que ejercen los personajes femeninos, para trabajar 

los estereotipos de género.  

Ni No Kuni: La ira de la Bruja blanca  

Objetivo del currículo de educación primaria:  

M) Desarrollar sus capacidades afectivas en todos los ámbitos de la personalidad y en sus 

relaciones con los demás.  

Las actividades de enseñanza-aprendizaje que se van a realizar para el desarrollo de este objetivo 

son:  

 Experimentación: Cuya finalidad es dar oportunidad a los alumnos de tener experiencias 

directas con el videojuego.  

 Debates: Debate en torno a cómo es la situación actual del personaje principal.  

Dichas actividades son para el segundo ciclo puesto que exige cierto nivel de maduración. La 

consecución de este objetivo se va a llevar a cabo mediante la utilización del videojuego, en los 

momentos iniciales en los que se le presenta la historia y se explica el fallecimiento de la madre, 

tras un breve periodo de utilización del juego se va a realizar un debate en clase en el que el 

docente explica a los alum-nos como es el ciclo de la vida y como se lleva a cabo el proceso de 

crecimiento y desarrollo de los seres humanos.  
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La Administración educativa y los centros deben potenciar la competencia emocio-nal del 

alumnado para favorecer su autoestima, empatía y control emocional, a fin de que pueda 

desplegar todas sus capacidades intelectuales y personales.  

Skylanders Giants  

Objetivo del currículo de educación primaria:  

C) Adquirir habilidades para la prevención y para la resolución pacífica de conflictos.  

Las actividades de enseñanza-aprendizaje que se van a realizar para el desarrollo de este objetivo 

son:  

 Experimentación: Cuya finalidad es dar oportunidad a los alumnos de tener experiencias 

directas con el videojuego.  

 Torbellino de ideas: Se puede iniciar la actividad, una vez presentado el tema, planteando 

una pregunta. Por ejemplo, "¿Cómo actúan los personajes?  

Estas actividades se desarrollan en el segundo ciclo de educación primaria. En primer lugar este 

videojuego se puede utilizar para tratar en clase el tema de la violencia puesto que en los libros 

convencionales no se hace un trato específico.  

De forma indirecta se puede utilizar esta herramienta para introducir a los alumnos en la 

educación para el consumo haciendo debate en torno a cómo consumir y a la necesidad de 

consumir.  

7. Conclusiones  

Muchos docentes se han comprometido con la tarea de incorporar las nuevas tecnologías de la 

información y comunicación (TIC) en el aula con la convicción de que facilitan el arte de enseñar 

y aprender.  

Con la reflexión realizada en este trabajo, hemos conocido aquellos aspectos que definen los 

videojuegos para un acercamiento a cómo hacer uso de los mismos en el aula, mediante un 

análisis de aquellos aspectos que pueden ser utilizados para generar aprendizaje.  

Tras este análisis referente a los videojuegos, consideramos que son una herramienta educativa en 

la que el alumno:  
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 Aprende diferentes tipos de habilidades y estrategias.  

 Desarrolla destrezas motoras, destrezas intelectuales y estrategias cognoscitivas.  

 Dinamiza las relaciones entre los alumnos, no sólo desde el punto de vista de la 

socialización, sino también en la propia dinámica de aprendizaje.  

 Analiza valores y conductas a partir de la reflexión de los contenidos de los propios 

videojuegos.  

 Desarrolla del pensamiento reflexivo.  
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La Violencia Simbólica y otras pedagogías invisibles de los videojuegos  

The Simbolic Violence and other invisible pedagogies of video games  

Línea Temática: Aprendizaje basado en juegos 
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Resumen:  

La presente investigación está basada en el trabajo que han realizado sus autores en la asignatura 

“Percepción y Expresión Visual” del “Grado de Diseño de Productos Interactivos” de la U-tad (Centro 

Universitario de Tecnología y Arte Digital). 

Tiene como objetivo introducir al lector en el concepto de las pedagogías invisibles aplicadas al ámbito de los 

videojuegos. Entendemos por pedagogías invisibles el conjunto infinito e incontrolable de microdiscursos 

que suceden (y los que no suceden) a la vez en un acto pedagógico. Estos microdiscursos acontecen en un 

segundo plano (latente e inconsciente) y van dirigidos a un destinatario ideal.  

Teniendo en cuenta que los videojuegos son una de las principales fuerzas educativas del s.XXI creemos 

que es necesario analizarlos desde el punto de vista del aprendizaje inconsciente que se realiza a través de 

los mundos visuales que proponen.  

Abstract:  

This research is based on the subject "Perception and Visual Expression" of  the "Degree of Interactive 

Products Design " of the U-tad (University Center for Technology and Digital Art). 

Its main objetive is to introduce the reader to the concept of invisible pedagogies applied to the field of 

video games. Invisible pedagogies are the infinite and uncontrollable set of micro-discourses  that happen 

(and not happen) on a teaching act. These micro-discourses occur in the background (latent and 

unconscious) and are aimed at a perfect user. 

Keeping in mind  that video games are one of the main educational forces of the XXI Century, we 

believet that it is necessary to analyze them from the point of view of unconscious learning, performed 

through visual worlds they create. 
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Palabras Clave: pedagogías invisibles, diseño de videojuegos, lenguaje visual, educación artística, 

universidad 

Keywords: invisible pedagogies, video games design, visual language, art education, University. 

Texto de la Ponencia /Comunicación 

Cuando el pasado curso empecé a dar clase en la U-tad (Centro Universitario de Tecnología y Arte Digital) 

lo primero que hice fue preguntarme, ¿por qué nunca me han gustado los videojuegos? Hasta entonces mi 

relación con este mundo se reducía a partidas esporádicas al Tetris y alguna que otra aplicación para el 

móvil y un proyecto de una guía didáctica con para usar el Art Academy de la Nintendo DS en el Museo 

Thyssen Bornemisza. Cuando supe que iba a impartir docencia en este centro me puse manos a la obra a 

obra a estudiar todo lo que tuviera que ver con esta industria. Mi función como artista y educadora en la 

U-tad iba a ser convertir a futuros diseñadores de videojuegos en especialistas en lenguaje visual. En mi 

asignatura “Percepción y Expresión Visual” trabajamos reconstruyendo semióticamente todo tipo de 

imágenes, pero claro, haciendo un especial énfasis en los productos visuales interactivos.  

Como especialista en arte y educación, parte de mi trabajo consiste en analizar la dimensión educativa de 

las imágenes. Soy miembro del colectivo Pedagogías Invisibles, grupo que toma el concepto que nos 

ocupa este artículo como principal línea de investigación. Pedagogías Invisibles nació en las clases de 

doctorado de la profesora María Acaso, en la facultad de Bellas Artes de la Universidad Complutense. 

Actualmente somos un colectivo de investigación y creación en Educación Artística, formado por 

profesoras y educadoras de distintos ámbitos (institutos de secundaria, museos y centros de arte, 

universidad y contextos comunitarios) y colaboramos con instituciones como Matadero Madrid, la Sala de 

Arte Joven de la CAM o Fundación Telefónica. 

 

Algunos miembros del grupo Pedagogías Invisibles 

 

Como miembro de este colectivo estoy interesada en analizar y hacer visibles aquellos procesos 

inconscientes que influyen en cómo y qué aprendemos a través de los mundos visuales que nos rodean. 

Cuando empecé a preparar la asignatura de “Percepción y  Expresión Visual”  del Grado de “Diseño de 
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Productos Interactivos” enseguida me propuse como objetivo trabajar con mis alumnos sobre las 

pedagogías invisibles de los videojuegos, ya que estos son, sin lugar a dudas, una de las principales fuerzas 

educativas del s.XXI. 

¿QUÉ ENTENDEMOS POR PEDAGOGÍAS INSIVIBLES? 

Las pedagogías invisibles no las hemos inventado nosotros. Hemos tomado prestado este término de 

Elizabeth Ellsworth, profesora norteamericana especializada en innovación educativa, quien lo emplea por 

primera vez en su obra “Posiciones en la enseñanza” (2005). En este libro Elizabeth aplica sus 

conocimientos en estudios fílmicos, su carrera de origen, al ámbito de la pedagogía. Ella analiza cómo una 

película está diseñada para un público ideal y exporta esta idea al mundo de la educación, evidenciando 

cómo cualquier currículum educativo está diseñado para un estudiante ideal. Pero antes de continuar, 

pasemos a definir que entendemos por pedagogías invisibles: 

Son el conjunto infinito e incontrolable de microdiscursos que suceden (y los que no suceden) a la 

vez en un acto pedagógico. Estos microdiscursos acontecen en un segundo plano (latente e 

inconsciente) y van dirigidos a un destinatario ideal.  

Muchos  habréis pensado, ¿pero esto de las pedagogías invisibles no es lo mismo que el currículum oculto? 

Efectivamente, este término, acuñado por Philip Jakcson, tiene mucho que ver con las pedagogías invisibles 

ya que se refiere a aquello que aprendemos sin ser conscientes de que lo estamos aprendiendo, pero es un 

término que se aplica únicamente a aquellas instituciones educativas que se rigen mediante un currículum 

de centro. Nosotros hemos expandido este concepto a cualquier ámbito de la vida en el que se produce el 

aprendizaje y por ese motivo creemos que es tan importante hablar de las pedagogías invisibles de los 

programas de televisión, los centros comerciales y, por supuesto, los videojuegos.  

Para poder visibilizar esta dimensión invisible del aprendizaje hemos diseñado una metodología 

denominada DAT (Acaso, 2012) para que cualquier persona pueda estudiar las pedagogías invisibles de un 

determinado acto pedagógico. Este sencillo método pasa por tres fases: 

-Detectar: el primer paso consiste en darse cuenta de la existencia de las pedagogías invisibles, algo que no 

siempre resulta fácil. Su invisibilidad se basa en la repetición. Se trata de mirar con nuevos ojos aquello 

que, de tanto verlo, lo hemos asumido como normal.  

-Analizar: una vez localizadas, tenemos que analizarlas para saber cómo funcionan. Para eso tendremos en 

cuenta cinco conceptos que nos pueden ayudar a que no se nos pase nada por alto (violencia simbólica, 

opacidad, lapsus psicológico, direccionalidad y performatividad). En el siguiente apartado explicaremos 

detenidamente en qué consiste cada uno de estos conceptos mediante ejemplos concretos de distintos 

videojuegos.  
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-Transformar: detectar y analizar las pedagogías invisibles no tiene sentido si no diseñamos un plan para 

transformarlas.   

 

Apuntes de la asignatura “Percepción y Expresión Visual”  

LAS PEDAGOGÍAS INVISIBLES DE LOS VIDEOJUEGOS 

Paso 1: Detectar 

Como hemos explicado anteriormente, para poder detectar las pedagogías invisibles es necesario volver a 

mirar con nuevos ojos aquello que la cotidianidad ha vuelto invisible. En mi caso, no he necesitado volver 

a mirar con nuevos ojos ya que el mundo de los videojuegos es algo totalmente nuevo para mi. De hecho, 

todo en los videojuegos me causa extrañamiento y sorpresa. Es por ese motivo que pedí ayuda a Álvaro 

Herranz, uno de mis alumnos, para escribir este artículo. Él me ha ayudado a entender y profundizar en la 

mecánica de los juegos y mi mirada entrenada para la detección de las pedagogías invisibles le ha ayudado a 

cuestionarse aspectos que había asimilado como inevitables.  

Una de las estrategias que empleo en clase para que mis alumnos despierten su mirada es pedirles que 

imaginen que Ivy, personaje del juego de lucha Soul Calibur, derepente se convirtiera en una mujer de 

carne y hueso y entrara por la puerta de clase en ese momento. Muchos de ellos saldrían corriendo 

horrorizados. Todo el mundo ha reparado en el descomunal tamaño de las tetas de Ivy, pero es necesario 

imaginarla en el mundo para darse cuenta de lo monstruoso de sus proporciones.  
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Personaje Ivy del juego Soul Calibur 6 

 

Paso 2: Analizar 

Una vez abiertos los ojos debemos pasar deconstruir todos los microdiscursos  que se generan a partir de 

los elementos visuales por los que está formado un juego teniendo en cuenta que ninguna elección de un 

diseñador es arbitraria. En esta segunda fase lo que haremos es analizar todos efectos que producen las 

decisiones que toman los diseñadores, muchas veces obligados por el equipo de marketing. Todos y cada 

uno de los elementos que conforman un producto interactivo han sido elegidos por algún motivo 

relacionado con la jugabilidad o la dimensión comercial del juego. Pero lo que a nosotros nos importa aquí 

no es el por qué de estas elecciones, sino las consecuencias que producen. En muchas ocasiones la 

finalidad de los distintos elementos hace opaco el efecto que produce en los usuarios. Nosotros debemos 

hacer visible esa opacidad (el primero de los conceptos a tener en cuenta) y no dejarnos llevar por la 

supuesta funcionalidad de ciertas decisiones. Por ejemplo, si decidimos que las protagonistas femeninas de 

un juego vayan “ligeritas de ropa” porque creemos que así el juego va a resultar más atractivo a los 

usuarios, mayoritariamente hombres heterosexuales, debemos se conscientes de que estamos alimentando 

la muy nutrida tendencia a considerar a las mujeres meros objetos sexuales. Muchos de mis alumnos 

responderían a esto diciendo “es que si no hacemos eso el juego no se vende” buscando una justificación 

de peso que no les haga sentirse responsables por crear juegos en los que la violencia hacia la mujer es una 

estrategia de venta.  

Otro concepto muy interesante relacionado con estas decisiones tiene que ver con lo que los diseñadores 

han decidido no incluir en su juego. O bien porque ni siquiera se les ocurrió, o porque piensan que no es 

necesario. Se trata de un lapsus que deja bien claro lo que consideramos prescindible y en la mayoría de 
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los casos tiene que ver con temas de género, raza o sexualidad. La cuestión no es saber por qué en la saga 

Call of Duty no podemos elegir ser una mujer soldado, sino qué consecuencias tiene en las usuarias del 

juego: muchas incluso ocultan que son mujeres porque existe cierta tendencia a no aceptar a las mujeres en 

el modo multijugador online. Otra de las grandes ausencias tiene que ver con la diversidad afectivo-sexual. 

La heteronormatividad del mundo de los videojuegos cuenta con raras excepciones, muchas de ellas 

relacionadas con lo cómico o lo sórdido.  

Todos estos aspectos tienen que ver con cómo los juegos reproducen y refuerzan ciertas estructuras de 

poder mediante mecanismos de violencia simbólica, mucho más compleja de analizar que la violencia 

explícita la cual capta la atención de todos aquellos que consideran que los videojuegos provocan 

conductas violentas en los usuarios. Lo que aquí nos preocupa es cómo las jerarquías de poder son 

asumidas como normales en los juegos reforzando estereotipos relacionados con las distintas 

nacionalidades como, por ejemplo la eterna lucha entre los países del frente soviético y EEUU en la saga 

Metal Gear Solid. No nos cansamos de ver hombres, blancos y heterosexuales como héroes que deben 

salvar a una atractiva pero frágil mujer, estereotipos que no tienen su origen en los videojuegos, pero cuya 

redundante presencia resulta cuanto menos aburrida y machacona.  

Quizá el más alarmante ejemplo de violencia simbólica que infecta la industria del videojuego es la 

cosificación de la mujer la cual, como la peor de las plagas, parece imposible de erradicar aunque estemos 

cansados de leer investigaciones sobre la urgente necesidad de repensar los roles de género en los 

videojuegos. Llegados a este punto nos deberíamos preguntar sobre quién piensa el diseñador de un juego 

que son sus posibles usuarios y si está omitiendo por completo la posibilidad de que estos sean mujeres. 

Por direccionalidad entendemos el hecho de que inconscientemente, aunque haya un complejo estudio 

de marketing detrás del target del producto, en realidad el usuario ideal de un juego es siempre el propio 

diseñador de la misma manera que un profesor diseña una clase pensando en lo que a él le hubiera gustado 

aprender cuando era estudiante.  

El último de los cinco conceptos que nos ocupan en este análisis es el de la performatividad: cómo 

influye todo lo anterior en la manera de comportarnos tanto dentro como fuera del juego. Lo que vivimos 

mientras jugamos es asimilado por nuestro inconsciente como real, prueba de ellos son las taquicardias y 

los sudores que nos entran  cuando un Rathalos se da cuenta de nuestra presencia y nos tira bolas de 

fuego en el Monster Hunter. Hay juegos que permiten que los usuarios diseñen su propia manera de jugar 

mientras que otros ofrecen una experiencia mucho más dirigida. Pero incluso en aquellos juegos en los 

que el diseñador tiene un control mayor sobre nuestra experiencia, cuando un usuario detecta que algo no 

le gusta en el juego puede tomar la decisión de dejar de jugar o tratar de cambiarlo (sobre todo aquellos 

más habilidosos a la hora de crear … que modifican una determinada característica del juego). Otros, sin 

embargo, simplemente realizan pequeñas manifestaciones o performances en las que dejan claro a los 

diseñadores que están en desacuerdo con ciertas limitaciones. Ejemplo de ello es la famosa Gnome Parade 

que llevaron a cabo cientos de usuarios de World of Warcraft (buscar referencia). Otro ejemplo de 
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performatividad es la inferioridad numérica de las usuarias frente a los usuarios. La constante violencia 

simbólica hacia las mujeres provoca que muchas no se vean atraídas por los videojuegos e incluso los vean 

como una obstáculo en la lucha por la igualdad de género.  

Por tanto, la opacidad de las decisiones, los lapsus psicológicos, la violencia simbólica y la direccionalidad 

son aspectos que influyen en cómo vivimos la experiencia del juego y se vuelven visible en la conducta de 

ciertos usuarios. 

Paso 3: Transformar 

Pero de qué sirve analizar y visibilizar las pedagogías invisibles de los videojuegos y no proponemos un 

contraataque en forma de videojuego. Existen ejemplos de juegos cuyas pedagogías invisibles no ejercen la 

violencia simbólica, como por ejemplo, algunos de los títulos desarrollados por Sony Santa Mónica, 

basados en experiencias estéticas fruto del encuentro con la naturaleza (los videojuegos Flow, Flower o 

Journey). El mundo de los  indiegames está plagado de ejemplos de proyectos con un interesante potencial 

educativo como, por ejemplo, el juego de construcción Minecraft o el juego de plataformas Fez 

.  

  

  

  

Capturas de pantalla de los juegos: Fez, Flow, Flower y Minecraft. 

Por lo que a mi respecta, como profesora de futuros diseñadores de productos interactivos, mi misión 

consiste en dar a mis alumnos herramientas para detectar y analizar las pedagogías invisibles y esperar que 

sean ellos los futuros promotores de un cambio en la industria.  
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Resumen.  En este ensayo se analizan las actividades docentes y una metodología de enseñanza-

aprendizaje a través del empleo de dispositivos de realidad virtual y videojuegos en un sistema 

educativo, comprendido en 4 módulos: maestro, contenido, realidad virtual y alumno. 

Palabras Clave: videojuegos, realidad virtual, realidad aumentada, tecnologías educativas, 

aprendizaje lúdico. 

Abstract. This paper discusses the teaching activities and methodology of teaching and learning 

through the use of devices in virtual reality technologies and video games into an educational 

system, understood in 4 modules: content, virtual reality, teacher and student. 

Keywords. videogames, virtual reality, augmented reality, educational technologies, playful 

learning. 

 

Objetivos General: 

Analizar los vínculos de aprendizaje actual y las actividades tecnológicas de los jóvenes, para 

introducir una mejor forma de estudiar, complementaria al programa de educación superior en 

México, por medio de videojuegos y aplicaciones de realidad virtual. 
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Objetivo particular 1: 

Capacitar a maestros y estudiantes al uso de nuevos métodos de enseñanza y aprendizaje, por 

medio de herramientas lúdicas y tecnológicas dentro y fuera del aula, sin distorsionar el objetivo 

principal de la educación. 

Objetivo particular 2: 

Incrementar los métodos de enseñanza y aprendizaje actuales, basados en un método vivencial, 

por medio de mundos virtuales, para hacer del aprendizaje un elemento significativo para los 

estudiantes. 

Introducción 

En el aula universitaria los materiales didácticos y de evaluación aplicados a los alumnos se 

trabajan tradicionalmente a través de exámenes escritos, exposiciones orales, presentaciones 

interactivas y lecturas virtuales, todas con la finalidad de justificar los conocimientos adquiridos 

durante el curso, sin ningún interés sobre la posibilidad de explorar nuevos métodos. 

Actualmente el aprendizaje móvil (m-learning) está tomando importancia en el ámbito educativo, 

especialmente en las universidades. Este tipo de aprendizaje consiste en una tecnología que 

traslada sistemas de entretenimiento a las actividades de aprendizaje dentro del aula; la ventaja de 

este método permite que la información sea continua, inmediata y eficaz, mediante celulares, 

tabletas u otros dispositivos electrónicos móviles adaptados a juegos de video. 

A pesar de que estos nuevos métodos tecnológicos proporcionan ventajas más amplias que la 

educación regular, los profesores y los mismos institutos de educación formal, han prohibido 

estas tecnologías debido al uso viciado de la mayoría de los alumnos universitarios. A mediados 

del 2012 un grupo de investigadores argentinos realizó encuestas a 450 alumnos de diferentes 

universidades, llegando a la conclusión de que 34 del 100% de los alumnos, usan este tipo de 

tecnologías con fines educativos y 72 de 100% con fines de entretenimiento (Cataldi et. al., 2012. 

Ver Gráfico 1). 

Estamos en un tiempo en que se debe mostrar a maestros y escuelas, que el uso de videojuegos y 

otras aplicaciones pueden cambiar el paradigma educativo y el papel de los sujetos involucrados, 

como por ejemplo: 

 Portabilidad: el alumno puede llevar los datos más importantes a comprender de una materia 

en el dispositivo. 
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 Inmediatez: el alumno puede hacer uso de la información a cualquier hora. 

 Ubicuidad: el alumno puede visualizar la información en cualquier lugar. 

 Adaptabilidad: las aplicaciones que contienen la información de la materia, pueden ser 

instalados en cualquier dispositivo móvil (smartphone o tablet). 

 

Tabla No. 01. Diseño propio. Datos extraídos de Cataldi et. al, 2012, p. 3 

Las tecnologías en realidad virtual no sustituyen al maestro, ni tampoco se piensan como un 

cambio radical al contexto de la educación, sino como complemento didáctico que tienen 

mayores ventajas para el profesor y para el alumno mismo. 

La tecnología en la educación se debe conceptualizar de la siguiente manera: 

CONCEPTUALIZACIÓN DE LA TECNOLOGÍA EN LA EDUCACIÓN 

 

Gráfico No. 1. Diseño propio.  
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Cada uno de los elementos anteriores está relacionado uno con el otro y tienen efectos cuando 

alguno es modificado. 

 El profesor es el participante encargado de dar la información y los canales que ofrezcan 

mejor recepción para los alumnos. 

 El contenido es el programa educativo en relación a las necesidades industriales y sociales.  

 La realidad virtual son las herramientas usadas para apoyar todo el entorno de enseñanza 

como los videojuegos y otros medios como la realidad aumentada. 

 El alumno es el elemento principal y el que lleva la responsabilidad del ejercicio educativo, 

interpreta la información y la convierte en conocimiento. 

La tecnología incrementaría la relación y el interés entre el alumno y el contenido por su forma 

lúdica.  

Se analizará de qué modo el uso de los videojuegos especializados (serious games) o videojuegos 

comerciales y tecnologías de realidad virtual facilitan y mejoran las actividades educativas de 

enseñanza-aprendizaje a nivel superior, mediante el uso de dispositivos electrónicos para el 

estudio y la comprensión de la información. 

ESQUEMA PRINCIPAL DE RELACIONES ENTRE MAESTRO, CONTENIDO, 

REALIDAD VIRTUAL Y ALUMNO. 

 

Gráfico No. 2. Diseño propio. 
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Deberemos tener en cuenta que la educación no sólo se enfoca en el alumno, cuando se trata de 

nuevas tecnologías a incorporar en el aula, sino también en el profesor o el que hace la función de 

dar la información.  

1.- El maestro 

Muchas veces los maestros están tan habituados a sus procesos didácticos que no perciben los 

cambios tecnológicos y los de un contexto social más digitalizado. Los centros educativos tienen 

que asumir apoyos o capacitaciones para implementar las nuevas tecnologías a sus profesores, de 

modo que éstos no “tengan miedo” o rechazo a aquellos dispositivos y aplicaciones usadas por la 

mayoría de sus alumnos. “…proliferan los discursos que justifican que el problema del “aún” poco efectivo 

impacto de las TIC en la escuela se debe a que los docentes no saben cómo utilizarlas adecuadamente.” (Cobo R. 

et. al, 2011a). 

El profesor no es capaz de acudir a las peticiones del alumno en cualquier momento y situación, 

pero si es posible que con ayuda de la tecnología y los dispositivos móviles, la actividad docente 

sea favorecida y virtualmente presencial, es decir que el contenido está siempre disponible. 

La educación formal se ha caracterizado por la retroalimentación directa y en tiempo real por el 

profesor y el alumnado, lo que ha estereotipado la situación de asistir a un lugar de estudio 

solamente para adquirir información y transformarla en conocimientos; sin embargo, la evolución 

en la educación ha interpretado los tiempos actuales como una situación en la que todo el tiempo 

se aprende. 

En su capacitación, el profesor debe reflexionar sobre su praxis docente, elaborar criterios, 

estrategias y mecanismos que impulsen y mejoren el ambiente educativo. Barrionuevo (2011) 

hace un conjunto de actividades que fomentan al profesor precisamente en este conjunto de 

oportunidades: Las secuencias de actividades de enseñanza-aprendizaje como manera de 

encadenar y articular las diferentes actividades de una unidad didáctica; el papel del profesorado y 

el alumnado en relación con su comunicación y vínculos que hacen que las propuestas didácticas 

concuerden o no con las necesidades de aprendizaje; la forma de estructurar los estudiantes y la 

dinámica grupal; la utilización de los espacios y el tiempo; la manera de organizar los contenidos; 

la existencia, las características y el uso de los materiales curriculares y otros recursos didácticos; 

el sentido y el papel de la evaluación como pieza clave en cualquier metodología para el control 

de los resultados de aprendizaje conseguidos. 
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El nuevo profesor como evaluador cualitativo se describe en 5 dimensiones según Flores O., 

(2006): aprender a ver y escribir lo que ha visto; aprender a través de otras experiencias, 

instituciones, países y culturas; aprender que nada funciona de manera determinista; agudizar su 

percepción y su perspicacia; manejo de indagación cualitativa, es decir que cada materia tiene su 

propio método de evaluación. 

Todo lo anterior va construyendo al profesor adecuado, no solo para la conceptualización 

didáctica sino para adaptar los métodos de enseñanza a nuevas estructuras tecnológicas con una 

nueva visión y que además sabe cuándo y dónde hacer uso de las tecnologías apropiadas. 

2.- Contenido 

Según la RAE (2013), la mnemotecnia es: 1. f. Procedimiento de asociación mental para facilitar 

el recuerdo de algo. 

Las técnicas de asociación mental para estimular el aprendizaje significativo aunado con el uso 

apropiado de los videojuegos como portadores mnemotécnicos pueden ser una herramienta 

potencial para el sistema educativo y las actividades de enseñanza aprendizaje lúdico. Si un grupo 

de estudiantes está motivado con apoyos visuales, auditivos e interactivos su atención prestada a 

la clase se vería beneficiada. Igualmente Lacasa (2011a) hace referencia sobre el significado de los 

videojuegos: “las imágenes, las palabras, los sonidos tienen sentido porque se relacionan entre si y, además, son 

inseparables del contexto en el que se generan como instrumentos comunicativos”. 

La tarea fundamental de los participantes o responsables, al incluir las nuevas tecnologías sobre 

los contenidos escolares es diversificar primeramente cuales serán de utilidad y cuáles no; tal 

como lo menciona (Cobo R. et. al, 2011b p.87): “el desafío al que se enfrenta la educación es identificar 

cuáles de las competencias en TIC se deben enseñar en el entorno del aprendizaje formal (escolar), y cuáles deben ser 

desarrolladas en “otros” contextos (como el hogar, durante el tiempo libre, a través de las redes sociales o del 

autoaprendizaje)”. Es muy común que las instituciones al presentar sus nuevos programas 

educativos desean mostrar las bondades tecnológicas de la actualidad pero no es recomendable 

que se trate de forzar por completo los cursos. 

El objetivo principal de esta investigación es que las instituciones educativas adopten los recursos 

tecnológicos lúdicos a los programas que ofrecen con la particularidad de que los estudiantes 

logren comprender y retener los nuevos conocimientos. En la siguiente tabla se muestran los 

porcentajes relacionados con la retención en un entorno natural. 
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Tabla No. 02. Cono del aprendizaje de Edgar Dale. 

El 90% del conocimiento que se retiene proviene de “lo que se dice” y “lo que se hace” 

utilizando medios simulados que hagan una experiencia más real para los estudiantes; los 

videojuegos entonces son herramientas muy efectivas en este ámbito mnemotécnico. 

3.- Realidad virtual 

Se ha conceptualizado a la realidad virtual como la tecnología que tiene la intención de crear 

lugares computarizados, con la finalidad de conectar al usuario con la aplicación hipermedial. La 

realidad virtual consiste en cualquier artefacto computarizado que pueda tener la capacidad o 

virtud de simular las cosas de nuestro mundo real. Puede ser adaptado en distintas disciplinas 

como la robótica, la medicina, visualización científica, aviación, negocios, arquitectura y diseño de 

interiores, planeación urbana, diseño de producto, aplicación de leyes, entretenimiento, artes 

visuales, música y danza (McLellan, 1992a). Whyte (2002) define la realidad virtual en 3 

características principales que la realidad debe contener: 

 Interactiva: Los usuarios pueden interactuar con los modelos. 
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 Espacial: Los modelos están representados en un espacio tridimensional. 

 Tiempo real: se proporciona retroalimentación de las acciones sin pausa notable. 

Es decir que el usuario puede navegar libremente por un modelo y tomar decisiones de lo que 

desea ver. 

Whyte también nos proporciona un esquema de los sistemas de realidad virtual más usados en la 

actualidad, dividiéndolos en “sistemas inmersivos” a través de una experiencia sensorial más 

cercana a la realidad usando cascos o HMD (head mounted displays), guantes (data-gloves), 

instrumentos hápticos (force-feedback) y cuevas de proyección (Wall-mounted displays), 

conocido también como CAVE (cave automatic virtual environment); “sistemas no inmersivos” 

usando las mismas técnicas de los sistemas inmersivos pero con un hardware más genérico, tal 

como pantallas o monitores, mouse o teclado; y finalmente “sistemas de realidad aumentada” 

como la forma de interactuar con el mundo real y el mundo virtual, sobreponiendo objetos 

tridimensionales encima de un patrón gráfico real. 

En el ámbito educativo podemos encontrar dos grandes herramientas de la realidad virtual con 

fines de aprendizaje: los videojuegos y la realidad aumentada. Cada uno de ellos está siendo 

incorporado fuertemente para fines de entretenimiento, entrenamiento y publicidad comercial, 

pero también se han etiquetado como “aparatos siniestros”. 

Los jóvenes en la actualidad han adquirido, a sus estilos de vida, las consolas de videojuegos, 

invierten su tiempo en dispositivos móviles, sin darse cuenta de que ese pasatiempo puede ser un 

nicho de vicio electrónico. 

La educación consistirá entonces, en mutar a nuevas plataformas que le permitan un 

acercamiento más alegre para los estudiantes, a través de dispositivos que preferentemente sean 

portátiles, para lograr los beneficios en la movilidad que actualmente están marcando el rumbo de 

tecnología juvenil, tales como teléfonos celulares, tabletas y computadoras portátiles. 

Encontramos que los juegos ya creados con otros fines, esencialmente de entretenimiento, 

pueden ser considerados como herramientas lúdicas de aprendizaje invisible, que desarrollan 

habilidades como la psicomotricidad, la disciplina, la perseverancia o la toma de decisiones; y los 

nuevos juegos, creados específicamente para enseñar (serious games), con ese toque visual y 

ficticio que tanto prefieren los adolescentes. 
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El empleo de la realidad virtual según Bricken (1991, citado en McLellan, 1992b, p480) fomenta 

al aprendizaje constructivista debido a que su ambiente es experiencial e intuitivo, ofrece 

interactividad única y puede ser moldeable para cualquier estilo de aprendizaje. 

Toda la metodología realizada sobre los nuevos paradigmas educativos y el empleo de la 

tecnología móvil, tiene un sentido final: el alumno; es él quien recibe los beneficios de la realidad 

virtual adaptada a su propio desarrollo cognitivo. 

No se trata de que la escuela, los libros, el profesor o el programa educativo, sean modificados o 

excluidos, se trata de almacenar lo que es más significativo de la información en un artefacto 

digital. Si los datos que hacen el enlace con la información, que recibe el alumno en un salón de 

clase y un dispositivo electrónico, tendremos un portador mnemotécnico potencial que facilita la 

transformación del conocimiento. 

A los jóvenes les encanta sentirse impactados y además buscan remedios que les satisfagan sus 

necesidades egocentristas, con alabanzas y trofeos (Crampton, 2009) o badges (distintivos), en 

formas divertidas y en su propio estilo. La selección de las herramientas de realidad virtual será 

muy importante como apoyo epistemológico y el maestro será entonces un consultor inmerso en 

la tecnología que motiva y crea un camino alternativo hacia el conocimiento desde el aula y en 

cualquier lugar que el alumno esté. 

Gros y sus colaboradores (1997, citado en Revuelta D. 2004) tienen sus propias razones para 

detectar que los videojuegos pueden ser una herramienta altamente potencial en la educación: 

Constituyen un material motivador, favorecen el trabajo procedimental, son programas flexibles 

dado que se pueden utilizar en una asignatura concreta, proporcionan elementos para el trabajo 

de la autoestima de los alumnos y es material disponibles para alumnos y profesores. 

En el siguiente gráfico No. 3 se muestra el ciclo de vida de las tecnologías más importantes hasta 

hoy, según la empresa consultora e investigación de tecnologías de la información Gartner Inc. 

(2012), en el cual nos permite ver una clara perspectiva de aplicaciones sobre una tecnología 

específica en el tiempo actual. Si observamos con detenimiento veremos que las consolas de 

videojuegos y las conexiones sociales por internet que estas soportan están en crecimiento 

constante y actual; los entornos y mundos virtuales se encuentran ahora en declive por la falta de 

promoción, sin embargo no dejan de aportar beneficios. 
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Gráfico No. 3. Ciclo de Gartner de sobre expectación de tecnologías divididas en madurez, adopción, y 

aplicación comercial. Contiene 5 fases: lanzamiento, pico de expectativas sobredimensionadas, abismo de 

desilusión, rampa de consolidación y meseta de productividad. Gartner (2012). 

Tipos de juegos y aplicaciones 

De acuerdo a los programas educativos, materias y procesos de evaluación, es como los recursos 

tecnológicos se irán acoplando; por ejemplo, los videojuegos que actualmente observamos en el 

mercado, guardan en sí un aprendizaje constante, obviamente sin exagerar el tiempo de uso y que 

puede ser perfectamente flexible con los contenidos educativos. 

Lacasa (2011b) organiza 6 categorías de videojuegos, cada uno con su desarrollo de habilidades: 

 Aventura: en donde el jugador debe resolver problemas a través de la historia y su progresión. 

 Estrategia: problemas a resolver, administración de recursos y organización de producción. 

 Deportes: adaptación a las reglas y competencia. 

 Acción: se controla a un personaje y sus acciones en el mundo virtual. 

 Simulación: se puede modificar el entorno y sus habitantes de un mundo simulado. 

 De rol: se crea un círculo social donde cada jugador toma el papel de algún personaje y adopta 

sus características. 
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Los videojuegos violentos tales como Mortal Kombat (1992, Midway games) o Doom (1995, 

Williams entertainment Inc.) se toman no por su violencia evidente sino por un aspecto que va 

mucho más allá de lo que se ve a primera vista. La calidad es el principal componente en 

videojuegos para mayores de edad, su aspecto gráfico, sus argumentos e historia del juego y 

desarrollo tecnológico (Lacasa 2011c). 

¿Cómo se puede adoptar un videojuego comercial al ámbito educativo? Esta pregunta suele ser 

nueva para aquellos profesores que se encuentran inmersos en un salón de clase en el que sus 

propios estudiantes son usuarios cautivos de la tecnología y el entretenimiento electrónico. Si se 

observan las características esenciales de los tipos de videojuegos anteriores podremos hacer una 

selección adecuada para la materia impartida. Todos los videojuegos tienen un compendio de 

técnicas y habilidades que el jugador debe desarrollar para lograr retos o pasar de niveles hasta 

terminar el juego. 

En la mayoría de los videojuegos las reglas son el principal factor lúdico que permiten la 

interacción del juego y el usuario, existen las reglas de progresión que son aquellas que indican como 

ir avanzando paso a paso en el juego (walkthrough) y las reglas de emergencia que son aquellas que 

van estableciendo retos y dicen como hemos de jugar (Lacasa, 2011c). 

Entendemos entonces que cualquier tipo de videojuego puede tener ventajas, aún por más 

fantástico o violento que éste sea. 

Existen juegos de aventura como Limbo (PlayDead Studios, 2010) aplicable a todo tipo de 

público y que requiere de estrategias cognitivas y significados con una comprensión hermenéutica 

apropiada, no cuenta con ningún tipo de mensaje guía y el jugador tendrá que descifrar la acción 

a llevar a cabo. Limbo es un juego totalmente para pensar y desarrollar habilidades de destreza. 

Otro juego de tercera persona, en el que la destreza y la historia son elementales es Dead Space 

(Visceral Games, 2008) un juego de horror basado en la serie Dead Space, en la que el jugador 

tendrá que pasar por varios niveles llevando al protagonista Isaac Clarke a través de sitios 

atestados por monstruos. El juego cuenta con elementos creativos que impactan a los video 

jugadores como los son los gráficos, el audio y la historia. 

Si hablamos de juegos de simulación, los mejores sin duda serán los de Tycoon Games (Atari 

Interactive, Inc. 2011) que cuenta con una gama impresionante desde construcción de parques de 

diversiones, aeropuertos, restaurantes, cines, casinos, plantas petroleras, zoológicos, etc. Con el 

único propósito de dirigir y controlar los recursos económicos y materiales de un establecimiento 

http://es.wikipedia.org/wiki/Visceral_Games
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virtual. Tycoon ofrece en sus juegos un entorno de competencias que los estudiantes pueden 

desarrollar, el aprendizaje invisible es notable y claro. 

En la siguiente tabla se organizarán algunos juegos comerciales en relación a las ventajas que los 

profesores pueden emplear en su tarea docente, dentro o fuera del aula. 

 

AVENTURA ESTRATEGIA DEPORTES ACCIÓN SIMULACIÓN DE ROL 

Limbo (PlayDead 

Studios, 2010). 

Habilidades para 

interpretar y 

descifrar. 

StarCraft II: Wings 

of Liberty (Blizzard 

Entertainment, 

2010). Historia,  

habilidades de 

manejo de recursos 

y elementos gráficos. 

NBA 2K13 

(Visual Concepts). 

Estrategia, 

destreza y 

adaptación a las 

reglas reales. 

Dead Space 

(Visceral Games, 

2008). Destreza, 

historia y 

elementos 

gráficos. 

Tycoon Games 

(Atari Interactive, 

Inc. 2011) 

Habilidades de 

manejo de recursos. 

Lego Batman 

(2008 The 

LEGO Group). 

Habilidades para 

interpretar y 

descifrar. 

The Legend of 

Zelda: Twilight 

Princess 

(Nintendo, 2006). 

Destreza, historia 

y elementos 

gráficos. 

Sid Meier's 

Civilization V 

(Firaxis Games, 

2010). Historia,  

habilidades de 

manejo de recursos. 

Fifa 2013 (EA 

Canadá, 2012). 

Estrategia, 

destreza y 

adaptación a las 

reglas reales. 

Tomb Raider 

Crystal 

Dynamics, 

2013). Destreza, 

historia y 

elementos 

gráficos. 

Jurassic Park Genesis 

Operation (Blue 

Tongue 

Entertainment, 

2003). Habilidades 

de manejo de 

recursos. 

The Lord of the 

Rings: War in the 

North 

(Snowblind 

Studios y 

Middle-earth 

Enterprises, 

2011). Destreza, 

historia y 

elementos 

gráficos. 

Alan Wake 

(Remedy 

Entertainment, 

2010). Destreza, 

historia y 

elementos 

gráficos. 

Kingdom Under 

Fire II (Blueside, 

2013). Historia,  

habilidades de 

manejo de recursos 

y elementos gráficos. 

Dirt 3 

(Codemasters, 

2012). Destreza y 

adaptación a las 

reglas reales. 

Gears of War 

(Epic Games, 

2006-2013). 

Destreza, 

historia y 

elementos 

gráficos. 

Sims 3 (The Sims 

Studio, 2009). 

Habilidades sociales. 

The Elder 

Scrolls V: Skyrim 

(Bethesda Game 

Studios, 2011). 

Destreza, 

historia y 

elementos 

gráficos. 

 

4.- Alumno 

Ya se ha hecho referencia anteriormente de la importancia sobre el papel que juegan los alumnos 

en una plataforma educativa pensada tecnológicamente y con un tratamiento lúdico. También es 

http://es.wikipedia.org/wiki/Blizzard_Entertainment
http://es.wikipedia.org/wiki/Blizzard_Entertainment
http://es.wikipedia.org/wiki/Visceral_Games
http://es.wikipedia.org/wiki/Firaxis_Games
http://es.wikipedia.org/wiki/Crystal_Dynamics
http://es.wikipedia.org/wiki/Crystal_Dynamics
http://es.wikipedia.org/wiki/Middle-earth_Enterprises
http://es.wikipedia.org/wiki/Middle-earth_Enterprises
http://es.wikipedia.org/wiki/Remedy_Entertainment
http://es.wikipedia.org/wiki/Remedy_Entertainment
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Blueside&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Codemasters
http://es.wikipedia.org/wiki/Bethesda_Softworks
http://es.wikipedia.org/wiki/Bethesda_Softworks
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importante mencionar que las habilidades tecnológicas con la que los estudiantes de nivel 

superior cuentan actualmente es muy amplia, su destreza sobre el manejo de los dispositivos 

electrónicos o gadgets y el pensamiento que un videojuego requiere para ser utilizado no tiene 

inconvenientes; no se trata de crear una educación basada en la alfabetización informática sino en 

su adaptación al entorno al crear enlaces entre el conocimiento y las aplicaciones que los alumnos 

usan frecuentemente. 

Los videojuegos son portadores de numerosas cualidades entre ellas el de entretener y desarrollar 

habilidades invisiblemente, para conceptualizar lo que se trata de decir, en el siguiente gráfico la 

teoría de flujo (Csíkszentmihályi, 1990) menciona una serie de descripciones para motivar a los 

estudiantes y crear un estado en donde puedan olvidar su entorno y aumentar la concentración en 

lo que se está efectuando, incluso su tiempo es distorsionado: 

 

Gráfico No. 4. Diseño propio. Datos extraídos de: Flow (Csíkszentmihályi, 1990).  

Es así como los adolescentes y jóvenes logran pasar tanto tiempo frente a la televisión y los 

videojuegos. Cuando los alumnos tienen muchas habilidades pero el reto es pequeño, entonces su 

actitud es apática, aburrida o simplemente se relajan. Si el reto propuesto por el profesor es muy 

grande, pero sus habilidades pequeñas, entonces ellos se preocupan y se ansían. La función de la 

teoría de flujo consiste en llevar a nuestros estudiantes al máximo establecido: “el estado de 

flujo”. Para ello los proyectos o tareas deben ser grandes y los conocimientos que se les aportan 

deben ser amplios. El estado de flujo es en sí una actitud estimulada que adquiere características 

de desarrollo personal: los alumnos en flujo no tienen miedo a equivocarse, están en el punto de 
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concentración más alto, no se preocupan por su entorno ni el tiempo y el aprendizaje es fuerte y 

estable. La teoría de flujo es un acercamiento mayor a una nueva forma de adaptabilidad y 

transformación de la educación en un videojuego, algo llamado “gamificación”. 

¿Cómo evaluaremos que el empleo de los videojuegos dentro o fuera del aula, han sido efectivos? 

Padilla (et. al., 2008) propone 5 formas de medir el aprendizaje colaborativo usando videojuegos a 

modo grupal: 

 Interdependencia positiva: Los estudiantes son conscientes de que son un equipo, de 

forma que el éxito o el fracaso del grupo representa su propio éxito o fracaso personal. 

 Exigibilidad personal: Cada miembro del grupo debe ser capaz de aportar su 

conocimiento al grupo y de aprender lo que sus compañeros le aporten. 

 Interacción positiva cara a cara: Se produce durante el proceso de aprendizaje, cuando los 

alumnos comparten sus conocimientos, discuten distintos puntos de vista. 

 Habilidades interpersonales y de grupo: Los estudiantes deben organizar trabajo y tomar 

decisiones, manifestando sus dotes de liderazgo. 

 Autoanálisis del grupo: El grupo debe autoanalizarse para saber si su trabajo está siendo 

efectivo, se alcanzan las metas y se está trabajando en el ambiente adecuado.  

En una evaluación individual podemos contemplar ciertas características de un video jugador 

como son:  

 Destreza visual, auditiva y física.  

 Saber relacionar el contenido de la materia con los elementos del juego. 

 Disciplina personal para determinar los tiempos de juego. 

 Perseverancia ante los retos y dificultades del juego. 

 Resolución de problemas complejos. 

 Estrategias de razonamiento.  

 Organización de recursos en juegos de rol. 

 Constancia que requiere para terminar un juego. 

 Apreciación del arte visual y sonoro. 

 Comprensión de los elementos históricos. 

 Trabajo en equipo en juegos cooperativos. 
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En el Webit Congress, Rina Onur (2012), hizo una relación sobre el uso de los videojuegos y su 

estereotipo, ejemplificado por los adultos, en el que los jugadores tienen muchas presiones en el 

trabajo, la escuela y cientos de los problemas sociales que en la actualidad afectan emocional y 

físicamente a cualquier individuo. Es aquí donde los juegos tienen una importante connotación 

psicológica y educativa, dado que la inversión de tiempo que emplean los estudiantes en juegos y 

sobre todo en juegos violentos, es utilizada para descargar la acumulación de los efectos sociales a 

través de una simulación computarizada en donde el joven es el protagonista. 

Reig (2013) jerarquiza 8 motivaciones que un videojuego puede explotar, como son: sensación, 

fantasía, narrativa, desafío, social, descubrimiento, expresión y sumisión. 

Reig (2013) jerarquiza 8 motivaciones que de un videojuego se pueden beneficiar:  

 Sensación: efectos visuales y jugabilidad, entre otros elementos sensoriales. 

 Fantasía: el placer de estar situados en un espacio de imaginación. 

 Narrativa: experimentar el desarrollo de las historias. 

 Desafío: el placer de resolver problemas, incluso el fallo es parte de esa motivación. 

 Social: amistad y cooperación, incluso sentirse parte de un gremio seleccionado tal como los 

grupos de guerra en la historia mundial. 

 Descubrimiento: no sólo consiste en buscar y encontrar cosas en el juego sino en ir fuera de 

éste también, los jugadores “descubridores” tienden a buscar detalles en la producción del 

juego, elementos ocultos, participación en foros y sociedades relacionadas con el videojuego. 

 Expresión: diseñar personajes cuando el juego lo permite, especies de animales o seres e 

incluso niveles o mods. El videojugador trata de dejar su marca. 

 Sumisión: ser capaces de terminar un juego o conseguir el máximo nivel siguiendo las reglas. 

Metodología 

Mediante el estudio de caso se puede construir una guía que contribuya a la planificación para 

insertar los recursos tecnológicos en todo un sistema educativo. Nos encontramos con 2 ejes 

principales: la educación pública y la educación privada, ambos con diferentes objetivos y 

necesidades sociales e industriales con las que se tendrá que lidiar. 

El empleo de tecnologías se deberá realizar mediante la progresión cuidadosa y la inducción 

adecuada de profesores, instituciones y alumnos a las nuevas tendencias. Por un lado nos 

encontramos con la inserción de los medios tecnológicos en realidad virtual, sobre los programas 

educativos en donde el profesor es el principal actor de la clase, él deberá construir ese proceso 
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de enseñanza-aprendizaje entrelazado con la tecnología. Por otra parte, está la institución 

educativa, que otorga los permisos y contribuye con los recursos como equipo de trabajo, 

licencias y actualizaciones constantes de programas y aplicaciones. 

Cada uno de los casos estudiados servirá para meditar y observar si el uso frecuente de 

tecnologías avanzadas y videojuegos mejora el proceso educativo. 

La capacitación que deben recibir los profesores, para el uso adecuado de los videojuegos en su 

programa de materia, estará medido por las siguientes clasificaciones: 

Por edad: 

 Computer Enterteinment Rating Organization (CERO) de Japón: 

A: todas las edades. 

B: desde 12 años. 

C: desde 15 años. 

D: desde 17 años. 

Z: a partir de 18 años. 

 Entertainment Software Rating Board (ESRB) de los Estados Unidos de Norteamérica: 

EC: desde 3 años. 

E: desde 6 años.  

E10+: mayores de 10 años. 

T: desde 13 años. 

M: desde 17 más. 

AO: sólo adultos. 

RP: en espera de clasificación 

 Pan European Game Information (PEGI) de Europa: 

PEGI 3: apto para todos los grupos de edades. 
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PEGI 7: juegos que normalmente se clasificarían dentro de 3 pero que contengan escenas 

o sonidos que puedan asustar. 

PEGI 12: violencia no gráfica hacia personajes de aspecto humano o hacia animales 

reconocibles. 

PEGI 16: uso del tabaco y drogas y la representación de actividades delictivas. 

PEGI 18: puede definirse como la representación de violencia que produce repugnancia 

en el espectador. 

En la relación anterior, los docentes pueden justificar el uso de videojuegos y adaptación a sus 

clases para conseguir una disposición favorable del alumnado. 

Las instituciones son las principales promotoras para que una estructura tecnológica sea adoptada 

en su totalidad o al menos parcialmente aceptada por la sociedad universitaria, pero también 

responde a las causas y efectos de los cambios sociales actuales y los intereses de las clases 

dominantes según Gramsci (citado en Nicolín, 1998). Deberemos hacer un análisis cultural de 

nuestra época, asumiendo cada aspecto social sobre la influencia de los medios de información, 

comunicación y entretenimiento, sobre el aprendizaje y su impacto en los jóvenes. Aunado a la 

tecnología en realidad virtual y los videojuegos, nos encontramos con otros materiales que han 

evolucionado e influido en las conductas sociales como la televisión, la música y los cómics. 

Esta investigación intenta crear un enlace entre la tecnología avanzada y la educación, 

principalmente en el entretenimiento y aspecto lúdico que rodean a los universitarios. 

Conclusión 

Vivimos en una época tecnológica donde los jóvenes principalmente, están rodeados de 

artefactos digitales en diversas áreas: entretenimiento, productividad, socialización, organización, 

educación, entre otras. Es por eso que las instituciones deben contemplar el avance social y 

cultural año con año, incluso al mismo tiempo que se modifican los programas educativos para 

no reducir el objetivo principal de la educación o estancar los métodos rudimentarios de los 

profesores. Sabemos que los usuarios de tecnologías digitales y especialmente de entretenimiento 

ya no son tan fáciles de impresionar, pues requieren de elementos vistosos y fantasiosos para 

prestar atención pero sobre todo para mantener la atención prolongadamente. 
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Dicho lo anterior el entretenimiento aunado al sistema educativo puede traernos grandes 

beneficios, siempre y cuando el debido cuidado de usos y manipulación de tecnologías sean parte 

de una capacitación constante de profesores y alumnos. Es por eso que los 4 módulos: maestro, 

contenido, realidad virtual y alumno, estén encadenados para lograr los mismos fines y deseos de 

la enseñanza. 

Los tiempos cambian y nos encontramos en un contexto digital de vanguardia que todos los 

estudiantes están tomando por tendencia, sin siquiera preguntarse por qué están inmersos en la 

tecnología. Es mejor aprovechar las ventajas que los medios como videojuegos, dispositivos 

electrónicos y los avances desmesurados de la realidad virtual a quedarnos atrapados como 

docentes en un tradicional método de educación clásica. Por eso, es necesaria una investigación 

que se inserte en esta tendencia tecnológica, en la unión entre escuela y videojuegos para un fin 

más constructivo del alumnado y en general de los usuarios implícitos. 
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Resumen 

El presente trabajo se centra en las posibilidades del videojuego como herramienta didáctica 

para la clase de Español como Lengua Extranjera (ELE). Trazaremos de partida un marco 

teórico que funcione como base específica y descriptiva para la integración del videojuego en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. El contexto socio-cultural actual se caracteriza por su alta 

complejidad, el desarrollo educativo se ha visto afectado por nuevas dinámicas, que la mayoría de 

las veces no son suficientemente aprovechadas. A la vez, es importante detectar los riesgos y 

límites que implica la entrada de un material que se presenta desconocido en la mayoría de las 

prácticas didácticas. Los juegos son "edutainment", ya que nos enseñan las competencias 

necesarias en la práctica diaria, pero en un ambiente controlado. Las posibilidades que ofrecen los 

videojuegos para el aprendizaje de lenguas, deben ser estudiadas y puestas en práctica, 

comenzando por el aula de ELE, construyendo un espacio lúdico en el cual se estimulen 

situaciones funcionales y significativas para el uso de la L2 en un contexto real.  

Palabras claves: Enseñanza de lenguas,  tecnologías de la información y de la comunicación, 

competencia comunicativa.  

Abstract 

This paper focuses on the possibilities of the game as a teaching tool for the class of Spanish as a 

Foreign Language (ELE). Starting will draw a theoretical framework that function as specific and 

descriptive basis for the integration of the game in the teaching - learning. The current socio- 

cultural context is characterized by high complexity; educational development has been affected 

by new dynamics, which most often are not sufficiently exploited. At the same time, it is 

important to identify risks and limits involving the input of an unknown material presented in 

mailto:clopezc@unex.es
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most instructional practices. The games are “edutainment” as we are taught the skills needed in 

everyday practice, but in a controlled environment. The potential of games for learning languages 

should be studied and implemented, starting with the language classroom, building a playful 

space in which functional and meaningful situations for the use of the L2 are stimulated in a real 

context. 

 

Keywords: Language teaching, information and communication technologies, communicative 

competence. 

1. Introducción 

La presente comunicación indaga en las posibilidades del videojuego como herramienta 

para la enseñanza del español para extranjeros. El aprendizaje basado en videojuegos reclama su 

espacio dentro del ámbito educativo. Todavía a varios pasos de integrarse plenamente en el aula, 

quizá ahora sea el momento más idóneo para que esto ocurra (Revuelta Domínguez y Esnaola 

Horacek, 2013), a causa de la coyuntura histórica actual, donde el papel de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación (TIC) se erige esencial.  

Vivimos en la era del conocimiento. Trabajo y ocio se aglutinan en la producción, 

comunicación y aplicación del conocimiento. Las TIC son el punto de partida de un nuevo 

paradigma tecnoeconómico, debido a que estas tecnologías, que por definición son 

conocimiento, emplean este recurso en la generación del propio conocimiento (Vilaseca, Torrent 

y Díaz, 2002). Mientras que la sociedad ha ganado en complejidad, la institución educativa 

todavía es reacia a estas herramientas, manteniendo su estructura y forma tradicional. Siguiendo a 

Siemens (2013), en esencia nos hemos dedicado a “transferir (no transformar) nuestra identidad 

física a los espacios y estructuras online”. Y esto es lo que está ocurriendo en la mayoría de las 

implementaciones y políticas educativas de innovación tecnológica. De este modo, el cómo 

afectan o afectarán todas estas tecnologías a nuestras vidas, “es algo que no depende tanto de la 

tecnología en sí como del modo en que se inscribe en la sociedad" (Zizek, 2006:196).  

2. El videojuego: herramienta para el conocimiento y el aprendizaje 

Una herramienta posibilitadora de conocimiento es el videojuego. Diversos estudios 

(Gee, 2003; Prensky, 2001) manifiestan las implicaciones didácticas de los videojuegos. En 

anteriores trabajos hemos reflexionado sobre la capacidad del videojuego para generar mundos110, 

                                                           
110 En “La lógica narrativa del videojuego: exploración de las formas de encuentro entre el 
jugador, el personaje y el narrador” Congreso Iberoamericano de las Lenguas en la Educación y 

http://www.freethesaurus.info/redined/en/index.php?tema=1227
http://www.freethesaurus.info/redined/en/index.php?tema=3490
http://www.freethesaurus.info/redined/en/index.php?tema=627
http://www.freethesaurus.info/redined/en/index.php?tema=627
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al igual que otros productos culturales, tales como, el cine o la literatura, pero con sus 

características propias. Desde sus inicios, el videojuego se ha relegado como mero vehículo de 

entretenimiento, en la mayoría de las ocasiones infantil o juvenil. La construcción narrativa de los 

videojuegos depende en extremo del lugar de disfrute de los mismos y, estrechamente ligado a 

ello, del soporte hardware o plataforma para los que han sido diseñados. El videojuego es ante 

todo un juego y conecta profundamente con el impulso primitivo y lúdico del ser humano. Es 

una herramienta de simulación con un léxico propio que descubre un campo semántico basado 

en la noción de mundos posibles: son los distintos niveles del juego, las zonas, las plataformas, 

los distintos planos de la realidad que genera la máquina virtual. Estos “textos culturales” poseen 

“un alto nivel de iconización visual y táctil, empleados en principio para la simulación en 

entretenimiento de operaciones militares y en otras áreas del conocimiento y la investigación” 

(Mangieri, 2001: 29). En el videojuego el jugador es activo. Elabora el recorrido del juego, 

funcionando de manera performativa: aprieta botones, accede a una serie de pruebas, trabas y 

caminos. Dirige a un “alter ego”, un personaje que manipula a su antojo siempre con los límites 

que impone la propia lógica y dinámica de la operatividad del videojuego. Entraría a colación 

conceptos como “usabilidad” y “jugabilidad”. Por lo tanto, los “mecanismos de indicación”, ya 

sea a través del ratón, mando, joystick o cualquier otro dispositivo manual, incluyen la tactilidad, 

Mangieri habla de “mundos apuntados”. 

Dentro del contexto sociocultural y económico actual, resulta ineludible redefinir lo que 

Esnaola (2006: 145) llama “el lugar del espacio lúdico en las instituciones educativas como 

expresión de libertad y creación humana”. El videojuego actúa como motor de conocimiento, 

pero a la vez, hay que saber discriminar los elementos y factores que caracteriza cada juego. No 

funciona igual un juego diseñado para un uso determinado, ya sea didáctico, empresarial o 

científico, los llamados “serious games”111, que un videojuego comercial. Las prácticas educativas 

lúdicas en entornos tecnológicos como vehículo del conocimiento están condicionadas, 

asimismo, no solo por la comunidad educativa donde estas van cobrando valor gradualmente, 

                                                                                                                                                                                     
en la Cultura / IV Congreso Leer.es: 
http://www.oei.es/congresolenguas/comunicacionesPDF/Lopez_Concepcion.pdf 
111 Véase los trabajos de Michael & Chen (2006); Aldrich (2009); Ritterfeld, Cody & Vorderer 
(2009); y Charsky (2010).  
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sino también, por empresas y diseñadores de estos objetos tecnológicos. Los riesgos que implica 

la entrada de un material desconocido en la mayoría de prácticas didácticas confluye con lo que 

Bauman (2007:30) refiere como los moldes de la mercancía: “Hoy el conocimiento es una 

mercancía; al menos se ha fundido en el molde de la mercancía y se incita a seguir formándose en 

concordancia con el modelo de la mercancía”. Por consiguiente, hay que potenciar el carácter 

activo, interactivo y colaborativo que supone el uso de videojuegos, junto con una óptica crítica.  

El videojuego puede fomentar un aprendizaje reflexivo, significativo, prolongado y 

transferible a través de la práctica. Tal y como afirma Gee (2004: 83): “en buena medida, el 

aprendizaje es, entre los seres humanos, un efecto de la práctica. Los seres humanos necesitan 

practicar mucho lo que están aprendiendo antes de dominarlo. Además, suelen perder una buena 

parte de lo que aprenden, incluido lo que aprendieron en la escuela, en cuanto dejan de practicar 

las habilidades asociadas con ese aprendizaje en sus vidas cotidianas”. De manera que, el 

aprendizaje es una consecuencia de la práctica constante, de la “erosión” continuada en los 

procesos de enseñanza-aprendizaje. Esto se manifiesta claramente en el aprendizaje de segundas 

lenguas. Sin el “ejercicio” continuado de esa lengua se van perdiendo destrezas. Con un 

videojuego el jugador ejercita un número determinado de habilidades y competencias. El 

videojuego parte, en un primer momento, de una situación informal. Afirma Cross (2006) que la 

competencia efectiva se desarrolla en contextos informales. Lo que no significa que el llamado 

aprendizaje formal sea reemplazado, sino, complementado. Se extendería y se ahondaría en el 

alcance heredado de la educación formal.  

Gee (2004) presenta treinta y seis principios de aprendizaje. Un videojuego estaría 

construido de tal manera que funciona de acuerdo con estos principios: 

1. Principio del aprendizaje activo y crítico 

2. Principio de diseño 

3. Principio semiótico 

4. Principio de los ámbitos semióticos 

5. Principio del pensamiento de metanivel sobre los ámbitos semióticos 

6. Principio de la “moratoria psicosocial” 

7. Principio del aprendizaje comprometido 

8. Principio de identidad 

9. Principio del autoconocimiento 

10. Principio de amplificación de lo invertido 
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11. Principio del logro 

12. Principio de la práctica 

13. Principio del aprendizaje permanente 

14. Principio del “régimen de competencia” 

15. Principio de la prueba 

16. Principio de las rutas múltiples 

17. Principio del significado situado 

18. Principio del texto 

19. Principio intertextual 

20. Principio multimodal 

21. Principio de la “inteligencia material” 

22. Principio del conocimiento intuitivo 

23. Principio del subconjunto 

24. Principio del incremento 

25. El Principio de la muestra concentrada 

26. Principio de las habilidades básicas de abajo hacia arriba 

27. Principio de la información explícita según demanda y justo a tiempo 

28. Principio de descubrimiento 

29. Principio de transferencia 

30. Principio de los modelos culturales sobre el mundo 

31. Principio de los modelos culturales sobre el aprendizaje 

32. Principio de los modelos culturales sobre los ámbitos semióticos 

33. Principio distribuido 

34. Principio dispersado 

35. Principio de afinidad de grupo 

36. Principio del iniciado 

Figura 1. Principios de aprendizaje con videojuegos de Gee (2004). 

Nos vamos a detener en los cinco primeros principios de aprendizaje, relacionados con el 

ámbito semiótico. En la didáctica de segundas lenguas (L2) y de lenguas extranjeras (LE) cobra 

especial relevancia la práctica social y el contexto comunicativo. Lo que se ha llamado el enfoque 

comunicativo (Littlewood, 1996; Melero Abadía, 2000; Richards, 2006). Esta corriente 

metodológica supera el concepto de lengua como sistema, centrándose en el desarrollo de la 

competencia comunicativa. Gee (2004: 29-30) subraya que “las palabras, los símbolos, las 

imágenes y los artefactos tienen significados que son específicos de ámbitos semióticos concretos 
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y de situaciones determinadas (contextos)”. El conocimiento a través del aprendizaje de las 

interrelaciones de sistemas de significación y los procesos a ellos asociados [3], supone conocer y 

dominar ámbitos semióticos, a la vez de ser capaz de contribuir en el grupo o grupos de relación 

conectados con ellos [4]. De modo que, aprender requiere un pensamiento activo y crítico acerca 

de las relaciones y conexiones que mantiene un ámbito semiótico con otros ámbitos semióticos 

[1], [5]. Lo que en el aprendizaje con videojuegos se concreta en el conocimiento a partir y a 

través de los principios de diseño [2].  

3. Ludificación del aula de ELE 

El término “ludificación” (más acertado112 que el también usado “gamificación”, calco del 

término inglés gamification), es un neologismo que está tomando impulso en ámbitos educativos. 

Se define como la aplicación de elementos, diseños y mecánicas del juego en entornos no lúdicos 

(Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke, 2011). Su práctica en los procesos de enseñanza-

aprendizaje hace que el jugador-alumno aprenda mediante el ejercicio lúdico. 

Deterding, Dixon, Khaled, & Nacke (2011), distinguen cinco niveles de abstracción en los 

elementos de diseño de juegos, a partir de la literatura existente sobre gamification: 

1. Patrones de diseño de interfaz, como insignias, niveles o tablas de clasificación. 

2. Patrones de diseño del juego o mecánica del juego. 

3. Principios de diseño o heurística: orientación sobre problemas de diseño o evaluación 

de soluciones de diseño.  

4. Modelos conceptuales de las unidades de diseño de juegos.  

5. Métodos de diseño del juego.  

En este punto queremos ahondar en la siguiente cuestión: ¿cómo “ludificamos” el aula de 

ELE? 

Koster (2004) afirma que en esencia los juegos son "edutainment113", ya que nos enseñan 

las competencias y habilidades que se necesitan en la vida real, pero en un entorno controlado. 

“Ludificar” (usamos el neologismo como verbo) el aula de ELE implica crear un espacio lúdico o 

un espacio de simulacro en el cual se provoquen situaciones funcionales y significativas para el 

                                                           
112 Los derivados de “juego” se forman a partir de la raíz latina “ludus” en castellano.  Para más 
detalle: http://www.fundeu.es/recomendacion/ludificacion-mejor-que-gamificacion-como-
traduccion-de-gamification-1390/ 
113  Education+Entertainment (Educación+Entretenimiento) 
 

http://www.fundeu.es/recomendacion/ludificacion-mejor-que-gamificacion-como-traduccion-de-gamification-1390/
http://www.fundeu.es/recomendacion/ludificacion-mejor-que-gamificacion-como-traduccion-de-gamification-1390/
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uso de la L2. El simulacro de situaciones reales o de contextos reales lleva a que el alumno se 

implique con su espacio y con el “otro”. Creando una red de usuarios que puedan interaccionar 

antes, mediante y después del juego. Tal y como explican Esnaola & Levis (2008:65): “La 

comunidad de jugadores creada alrededor de los juegos de simulación en red opera sobre un 

espacio simbólico colectivo generando sentimientos de pertenencia en muchos de sus 

miembros”. Una vía muy estimulante en el aprendizaje de lenguas a través de videojuegos, 

supone los procedimientos de colaboración entre jugadores para conseguir metas, logros, 

objetivos comunes propuestos. Como consecuencia, se originaría el reconocimiento del 

aprendizaje colaborativo como un valor adquirido, y el trabajo con grupos de alumnos a través de 

grupos cooperativos y espacios de debate en los cuales se reflexione y analice críticamente el 

propio entorno aplicado (Gros, 2009). Asimismo, el videojuego rompe los límites espacio-

temporales, ya que en los videojuegos en línea se puede interactuar con personas de todo el 

mundo, lo que para la enseñanza de lenguas extranjeras es muy valioso.  

La teoría del flujo de Csikszentmihalyi (1990) se ha hecho recurrente en los diversos 

estudios sobre la influencia del diseño de videojuego en la experiencia de juego. El concepto de 

“zona de flujo” se interpretaría como aquel nivel idóneo en la actividad inmersiva del videojuego, 

donde intervienen elementos como son los niveles de complejidad, los alicientes para avanzar 

estos niveles, las estrategias de juego, junto a la posibilidad por parte de los jugadores de asumir 

diferentes roles para llevar a cabo misiones o pruebas en las cuales tendrán éxito o fallarán 

(aprendizaje por ensayo y error). Este punto es esencial en la didáctica del Español como Lengua 

Extranjera. Según Blake (2011:7), “los videojuegos ofrecen al estudiante un lugar para jugar, pero 

no al azar sino siguiendo una estructura y una serie de reglas de juego”. Lo que lleva al autor a 

acentuar una serie de elementos que sintetizamos a continuación:  

 

- Los videojuegos ofrecen una experiencia guiada o diseñada. Lo que en la clase de 

ELE se traslada a que el docente tiene como rol el vehicular la experiencia lúdica 

en experiencia autoreflexiva.  

- Los videojuegos ofrecen la posibilidad de interpretar diversos personajes y puntos 

de vista. Lo que en la clase de ELE posibilita un proceso de enseñanza-

aprendizaje activo y significativo.  

- Los videojuegos construyen un terreno para examinar hipótesis y ejercitarse con el 

beneficio de la retroalimentación. Lo que en la clase de ELE se traduce en la 
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reflexión continua sobre la pragmática y competencia comunicativa de la lengua 

que se estudia.   

 

El alumno/jugador, lo que Kramsch (2009) ha llamado “el sujeto multilingüe en esta era 

de la globalización”, se encuentra ante una herramienta de gran potencial y posibilidades para su 

aprendizaje. Ante esto, el docente es el encargado de abstraer los fundamentos pedagógicos para 

el aula de ELE, los elementos del videojuego que compongan recursos apropiados y efectivos 

para su didáctica. En el siguiente epígrafe, trataremos de examinar y ejemplificar algunos de estos 

recursos.  

4. Ejemplificación de videojuegos para la Enseñanza del Español como Lengua 

Extranjera (ELE) 

 Esta última parte tiene como objetivo trazar brevemente un itinerario abierto e 

inconcluso de distintos modelos y ejemplos de videojuegos para la Enseñanza del Español como 

Lengua Extranjera que se encuentran en la red. A falta de espacio para realizar un análisis 

riguroso, presentaremos una serie de ejemplos, a modo de pinceladas, al final del epígrafe. 

Anteriormente, proponemos una serie de mecanismos de análisis que han presentado algunos 

investigadores.  

Nuestro recorrido se determina en base al desarrollo de competencias y habilidades, 

conjuntamente con una tipología comunicacional. Siguiendo el análisis llevado a cabo por Ortega 

Carrillo y Robles Vilchez (2008) presentamos una serie de elementos concentrados en el 

contenido ético, estético y educativo de videojuegos. Se sintetizan en:  

- El análisis morfosintáctico del videojuego que está configurado por una serie de 

indicadores: el argumento o la historia; las acciones que realizaría el jugador; los rasgos o 

roles de los personajes; la escenografía; pasajes musicales; monólogos; diálogos orales y 

textos escritos.  

- El análisis semántico del videojuego que se centra en la interpretación de los significados 

presentes y latentes (simbólicos y subliminales) de los indicadores anteriores, junto a los 

llamados logros y resultados finales del videojuego.  

- El análisis afectivo-emocional que consiste en la descripción de las relaciones emotivas y 

afectivas que se vislumbran en los personajes, pero también las emociones que el jugador 

siente antes, mientras y después de la experiencia lúdica.  
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- La valoración ética, es decir, las actitudes y valores que fomentan los videojuegos.  

- Una reflexión sobre la potencialidad del videojuego como herramienta socioeducativa. 

Los autores destacan aspectos relacionados con el análisis y juicio crítico de estos.  

 A continuación, presentamos algunos videojuegos que se localizan en distintas web 

especializadas en contenidos digitales y la Enseñanza del Español como Lengua Extranjera. 

Todos estos videojuegos convergen en que pueden ser denominados “serious games”, y en que, 

explotan tópicos sobre la cultura española. Además, están basados en prácticas comunicativas 

significativas y funcionales, siguiendo la idea del “aprender haciendo”. Estos juegos permiten, de 

esta manera, trasmitir contenidos tanto pragmáticos como culturales.  

Spanish Language Route: http://everyview.eu/productos/spanish-language-route/ 

Videojuego interactivo para la enseñanza del español como lengua extranjera, que utiliza 

como base contextual el Camino de Santiago. A través de una plataforma tecnológica integrada, 

permite la creación, desarrollo y despliegue de contenidos específicos para la enseñanza del 

español, todo ello en un entorno de un videojuego tipo MMOG (Massive Multiplayer Online Game). 

Su jugabilidad es aceptable. El hilo narrativo te sumerge en el rol de un personaje que acaba de 

llegar a una ciudad española. Cada escena posee una alta funcionalidad en relación con elementos 

del día a día como presentarse o preguntar una dirección, junto a actividades tradicionales de la 

didáctica de lenguas.  

 

Figura 2. Spanish Language Route 

 

http://everyview.eu/productos/spanish-language-route/
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Lost in La Mancha/Perdidos en La Mancha: http://www.lostinlamancha.net/ 

Lost in La Mancha es un curso de español en línea basado en un videojuego inmersivo 

3D, accesible a través de la red y de dispositivos móviles. El objetivo principal de este videojuego 

es que el alumno/jugador llegue a completar un nivel de dominio suficiente de español como 

para manejarse en situaciones propias de la vida cotidiana con autonomía. Dicho curso parte del 

Plan Curricular del Instituto Cervantes y está dividido en los Niveles Comunes de Referencia 

establecidos por el MCER (Marco Común Europeo de Referencia para las lenguas: aprendizaje 

enseñanza, evaluación) La metodología de este videojuego que funciona como curso se basa en el 

aprendizaje a través de la práctica (Learn by Doing), resultando muy estimulante y atractivo su 

diseño de contenidos formativos desde la primera toma de contacto.  

 

Figura 3. Lost in La Mancha/ Perdidos en la Mancha 

HiHOLA: http://hihola.usal.es/es/play-to-learn 

Este videojuego presenta un mundo virtual en 3D que representa los lugares más 

característicos de Salamanca. Basado en el formato MMOG, es un juego que se asemeja al célebre 

Los Sims. Se proponen, de este modo, situaciones cotidianas en la vida de un estudiante extranjero 

que está en la ciudad universitaria. Los jugadores/alumnos pueden interactuar entre ellos a través 

de avatares, asimismo el videojuego dispone de una plataforma que funciona como “laboratorio 

de idiomas”, como complemento gramatical y de léxico.  

 

http://www.lostinlamancha.net/
http://hihola.usal.es/es/play-to-learn
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Figura 4. HiHOLA 

Para finalizar este breve repaso, es importante destacar  que los llamados videojuegos 

comerciales pueden ser una herramienta muy potente para los procesos de enseñanza-aprendizaje 

de lenguas114. La comunicación en red, en línea y sincrónica que se establece en muchos de estos 

juegos, a través de chats de voz, cuya finalidad es poder comunicarse en tiempo real, estimula un 

conocimiento práctico de la lengua que se usa, unido claramente al campo semántico que atañe 

específicamente al juego en el que se esté participando.  

A modo de conclusión 

Este breve estudio funciona como un primer acercamiento a una herramienta, el 

videojuego, que todavía carece del suficiente recorrido didáctico en la enseñanza del Español 

como Lengua Extranjera. Dada la coyuntura histórica actual, introducir este tipo de herramientas 

puede suponer un paso adelante en el desarrollo de las competencias y conocimientos del 

alumnado. Sobre todo, por la capacidad de los videojuegos para la simulación y la inmersión en 

contextos ajenos en muchas ocasiones. No obstante, hay que huir de puntos de vista poco 

críticos y reflexivos respecto a los videojuegos. Tener en cuenta el contexto de cada aula, junto a 

potenciar en el alumno la capacidad de cooperación con sus compañeros, ya que una lengua 

cobra sentido en comunidad. Asimismo, el autoaprendizaje es un rasgo que puede potenciar estas 

                                                           
114 Para profundizar en este teme, véase el trabajo de Warschauer, M., & Healey, D. (1998). 
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herramientas lúdicas: retos que a medida que avanza el juego aumentan en dificultad, la 

satisfacción del logro, lo cual puede resultar muy motivador.  

Introducir en el aula de ELE mecánicas del videojuego, ofrece un espacio de enseñanza-

aprendizaje flexible y complejo. Teniendo siempre en cuenta que, esta integración debe ser 

apropiada y acorde a las necesidades del alumno.  
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Resumen: La utilización de videojuegos en clase es una ¡teoría con la que muchos 

investigadores/as llevan tiempo trabajando pero que en la práctica es poco aplicada, y en muchos 

casos es por una metodología escasa o inexistente por lo que con este artículo se proponen 

distintas actividades a realizar a través del video juego Minecraft. Este videojuegos es una 

herramienta perfecta para utilizar en clase pues dispone de elementos muy útiles servir de 

complemento didáctico para el currículum de aula. Es una herramienta de conocimiento 

instantánea, y su funcionamiento se basa en el aprendizaje por descubrimiento, sirviendo además 

en otros factores como el fomento de  la motivación, la destreza con las TIC y una curva de 

aprendizaje muy sencilla.  

.Abstract: The use in class of a video game with the theory that many researchers have been 

working but in practice it is rarely applied, and in many cases is a little or no methodology 

proposed. So that this article are planned various activities to carry through the video game 

"Minecraft". This game is a perfect tool for classroom use you because is very useful elements to 

complement didactic classroom curricula. This game is an instant knowledge tool, and its 

operation is based on discovery learning. It uses other factors like: such as increased motivation, 

the skill with ICT and simple learning curve 

Palabras Clave: Videojuegos, Mundos virtuales, aprendizaje, enseñanza multimedia, TIC 

Keywords: Video games, Virtual worlds, learning, multimedia instruction, information 

technology 
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1.  INTRODUCCIÓN 

Historia de Minecraft  

La historia de Minecraft no se puede concebir sin la figura del programador y desarrollador de 

videojuegos sueco Markus Alexej Persson, alias “Notch”. Quien con 7 años programó su primer 

videojuego en un ordenador Commodore 128, y que desde entonces dirigió su vida a los 

videojuegos centrándose en las tareas de programador. Ha trabajado en King.com, y es fundador de 

Wurm Online y de Mojang AB.  

Para crear Minecraft,  Notch utilizó características que observó en algunos videojuegos a los que 

él jugaba. Los matices extraídos de algunos títulos ayudaron a crear Minecraft, pero según las 

palabras de Notch los juegos que más ayudaron a su concepción fueron:  

- Dwarf Fortress (2006): Juego freeware, es decir, gratuito, desarrollado por Bay 12 cuya 

mecánica se basa en la exploración de mazmorras y la creación y gestión de ciudades. Es 

famoso por su excesiva complejidad y por su interfaz basada en código ASCII. 

 

Imagen 1. Interfaz de Dwarf Fortress 

- Dungeon Keeper (1997): Desarrollado por Bullfrog  y distribuido por Electronic Arts. Este 

juego consiste en ser el amo de una mazmorra gestionando la arquitectura, la distribución 

de trampas, puertas, objetos  y monstruos, para impedir que los héroes entren ella y 

saqueen los tesoros que allí se hallan. 
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Imagen 2. Captura de Dungeon Keeper 

- Infiniminer (2009): Videojuego desarrollado por Zachary Barth de forma libre. Que 

consiste en localizar minerales en un terreno compuesto por capas de materiales, 

ayudándose de herramientas de minería  y excavación. 

 

Imagen 3. Captura de Infiniminer  

Uno de los aspectos fundamentales del éxito de Minecraft y Mojang, es la colaboración de los 

usuarios/as para mejorar el producto. Notch como videojugador y usuario de videojuegos de 

pequeños creadores, sabía que si quiere que la gente confíe en su producto debe hacer que la 

gente configure el producto y aconseje a los creadores sobre aspectos que podrían gustar o no 

para una versión final. Por ello Lanzó la versión classic a través de internet sin coste alguno y pidió  

a los usuarios/as un feedback sobre las opiniones sobre el juego y las posibles mejoras que se 

tendrían que implementar para mejorar la experiencia de juego. 

La evolución de este producto ha sido gracias a los propios jugadores/as puesto que el creador 

distribuyó el juego de forma gratuita por internet, y cuando tuvo un producto sólido,  esperó a 

que la comunicación entre los usuarios satisfechos, se plasmara también en las redes sociales y 

distintos foros de la web. Al cabo de pocos meses el juego contaba con decenas de miles de 

jugadores por todo el mundo, esto sirvió como campo de pruebas para el juego, y se admitieron, 
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analizaron y revisaron todas las sugerencias de los consumidores para hacerlo mejor, siendo un 

claro ejemplo de la web 2.0115. 

Iniciando así una colaboración entre creadores y jugadores, creándose un nuevo paradigma social 

en el que el jugador decide el contenido que quiere consumir y no se conforma con el impuesto. 

Esto hace que las aportaciones por parte de los jugadores/as sean tenidas en cuenta por el 

creador y las implemente al producto final, contribuyendo con puntos de vista e ideas novedosas 

y/o beneficiosas para los implicados en el proceso de creación de Minecraft. Esto ha hecho 

posible hacer de Minecraft un producto que evoluciona con sus usuarios/as y permitiendo que 

convierta, y desarrolle algunos aspectos para los que inicialmente no fue creado, como el campo 

educativo. 

2. DEFINICIÓN DE MINECRAFT. 

Etimológicamente el nombre, Minecraft, está constituido dos vocablos del inglés: “mine” y “craft”. 

El vocablo “Mine” en inglés, significa mina y “craft” viene de crafting que significa elaborar, crear, 

fabricar;  de esta unión de vocablos surge el descriptivo nombre de la herramienta.  

Minecraft es un software independiente, es decir, desarrollado por una persona, grupo de 

personas o pequeña empresa  ajena a la gran industria y con medios más limitados. Pertenece a la 

categoría “sandbox116”  también llamada mundo abierto. 

Si atendemos a la definición de videojuego que hacen algunos autores/as podemos decir que 

Minecraft no encaja exactamente en una definición de videojuego “per sé”. 

Tejeiro y Pelegrina (2008) definen al videojuego como:  

“Todo juego electrónico con objetivos esencialmente lúdicos, que se sirve de la tecnología informática y permite la 

interacción a tiempo real del jugador con la máquina, y en el que la acción se desarrolla fundamentalmente sobre un 

soporte visual (que se puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televisor, o cualquier 

otro soporte semejante)”. 

Revuelta (2012) propone una definición que agrupa los aspectos necesarios para compaginar 

videojuegos y educación.  

                                                           
115 Web 2.0: Web colaborativa, los consumidores de la información también la producen. 
Expresión acuñada por Tim O´Reilly 
116 Sandbox: Un videojuego no lineal presenta al jugador desafíos que pueden ser completados en 
un número de secuencias diferentes. Mientras que un videojuego lineal enfrentará al jugador con 
una serie fija de retos, un juego menos lineal concederá mucha más libertad al jugador. 
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“El videojuego es un software multimedia que se ejecuta en una amplia variedad de hardware, por ejemplo: 

ordenadores y consolas. Se crea fundamentalmente con el propósito de entretener, de ser una forma más de ocio, pero 

también es posible obtener aprendizajes a través de su uso didáctico, es decir, en base a unos objetivos educativos 

podemos tomar el videojuego como herramienta mediadora por la consecución de los mismos”  

LaCasa (2011) presenta los rasgos definitorios a partir de la definición de Huizinga (2000): 

 El videojuego no es considerado como una actividad seria, es un medio para evadirnos de 

la vida ordinaria. 

 Al estar más centrado en los aspectos emocionales, y no tanto en los cognitivos, provoca 

un efecto absorbente en los jugadores/as. 

 El jugador/a no se mueve por intereses económicos, aunque como bien sabemos los 

videojuegos forman parte el mercado economicista. 

 El jugador debe atenerse a unas reglas de juego para continuar jugando. 

 Cada videojuego y jugador/a establece sus límites espacio-temporales. 

 El videojuego tienen la capacidad tanto de aislar al jugador (visión del jugador recluido en 

su casa) como la de crear grupos sociales (creación de comunidades virtuales que 

comparten la afición por el mismo juego) 

Las definiciones plasmadas por los autores/as anteriores clasifican al videojuego en categorías 

técnicas y en categorías de uso. También se define lo que el videojuego debería ofrecer. Minecraft 

no posee algunas características propias de los videojuegos se podría decir que pertenece a un 

nuevo género, que podríamos definir como entorno interactivo experiencial, es decir un 

mundo virtual con elementos de los videojuegos pero cuyo único argumento, es el que el 

jugador/a crea mientras interactúe con el entorno. Pero, si se atiende  a las categorías actuales, 

Minecraft se encuadra dentro de la categoría Sandbox que en el contexto de los videojuegos, 

hace referencia a aquellos que se desarrollan de manera  no lineal, donde las acciones o escenas 

cinemáticas no están predefinidas de forma lineal, ni establecidas en base a una cronología basada 

en la superación de niveles. Es un entorno que permite libertad al jugador de modo que puede 

hacer lo que quiera y le permita esa libertad, ejemplos de este tipo de juego son: Saints Row: The 

third, Grand Theft Auto IV, Los Sims… 

1.2.1 Sandbox y aprendizaje   

El Sandbox es el sistema de juego más parecido a una simulación real (Pérez, 2012), porque la 

vida no ocurre en actos lineales. Esto es muy importante para el vínculo de conocimientos 



 

 

 

561 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

extraídos del juego, y los aportados por el niño/a desde el mundo real. Este formato de juego se 

basa en las decisiones tomadas por el jugador/a a lo largo del juego, la inmersión en puede ser 

mayor, y permite ser parte del aprendizaje, aunque sea de forma pasiva. 

El Sandbox permite la reelaboración de estrategias para un mismo propósito, permite afrontar un 

objetivo autoimpuesto de maneras totalmente divergentes sea un jugador/a u otro/a, aunque el 

propósito sea el mismo. Véase un ejemplo en Minecraft: Un jugador quiere construir un huerto, 

este es el propósito principal. Pero para ello ha de comprender el funcionamiento de un huerto y 

los elementos que lo componente como las herramientas necesarias para elaborarlo, los 

materiales necesarios para construir el huerto y las propias herramientas, las semillas, el abonado, 

la necesidad de riego y luz, etc. Los sandbox son el elemento idóneo para el juego social, pues 

como se ha remarcado anteriormente inciden en la representación del mundo real y de un relativo 

libre albedrío, que gestiona y articula los parámetros sociales, comportamentales y contextuales de 

la narrativa del juego y al juego mismo. El poder de los sandbox radica en proveer al jugador de 

una estructura narrativa a través de sus propias metas autoimpuestas, lo que puede provocar un 

incremento motivacional en el alumno que controla el avatar Gee (2008). 

3. MINECRAFT: ELEMENTOS. 

El mundo de Minecraft consta de 3 niveles geográficos distribuidos en los ejes x, y, z;  ya sean 

cielo, suelo o subsuelo. Los diversos materiales del juego se reparten en relación a las 

características del terreno: minerales en las cavernas, nieve en la tundra, árboles en la selva, etc. El 

mapeado no se genera por completo simultáneamente, sino que está dividido en áreas de 16 × 16 

bloques en horizontal. Las áreas próximas al jugador se cargan en la memoria. A medida que este 

se desplaza, nuevas áreas son generadas y añadidas al mapa creando así un mundo distinto cada 

vez lo que aumenta la experiencia de juego y la diversidad de mapas. 

Minecraft se desarrolla sobre un código algorítmico que genera de forma aleatoria ecosistemas 

virtuales llamados biomas. La importancia de estos es crucial, pues dependiendo del bioma en el 

que se encuentre el jugador variaran elementos como: materiales, animales, enemigos, vegetación 

y climatología. La configuración del juego incluye también un ciclo día-noche, de forma que la 

iluminación del mapa depende de este, así como de la disposición en el mapeado de fuentes 

naturales de luz como fuego, lava o la Luna; y de fuentes artificiales como antorchas. 
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Imagen 4.  Capturas de Minecraft ciclo día-noche 

3.1 Los Bloques. 

Hace 2 años el creador de Minecraft Markuss “Notch” Persson declaró lo siguiente 

“El mundo es de 30 millones de bloques de ancho. Un bloque equivale a un metro cuadrado. Y 30.000.000 

metros son 30.000 km. Por lo que 30.000 x 30.000 resulta 900.000.000, por lo que el mundo Minecraft es de 

novecientos millones de kilómetros cuadrados. Y nuestro planeta, Tierra tiene una superficie de cerca de 510 

millones de kilómetros cuadrados. Por lo tanto Minecraft es mayor que la Tierra” 

Cada bloque está formado por 6 caras de 16x16 pixeles, y el contenido que representan es de un 

metro cúbico. Los materiales a los que hacen referencia estos bloques son estáticos, a excepción 

de la lava, el fuego, el agua y los portales de teletransporte. 

El número de bloques diferentes que existen actualmente es muy superior a 150, aunque se 

actualiza con nuevos contenidos cada poco tiempo, así que el número es muy variable y crece 

sorprendentemente cada poco tiempo. 

3.2. Los biomas 

Los biomas hacen referencia a las condiciones climáticas y geográficas propias del planeta Tierra 

como un grupo de plantas, animales, y organismos sólidos pero simulados en un entorno. Esto 

significa que el juego genera diferentes áreas con diferentes alturas, temperaturas y rangos de 

humedad. Los tipos de bioma pueden ser fácilmente clasificables, diferenciando el color de las 

hojas y de la tierra en conjunto con el tipo de bloques presentes, como el cactus en el desierto y 

pinos en las tundras. Son generados aleatoriamente durante la creación de un nuevo mundo.  
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Bioma Característica Imagen 

Jungla (Jungle) 

Un bioma con muchos árboles de 

diferentes alturas con lianas por 

cuales se puede trepar. También 

habitan en él ocelotes. El cacao 

crece en los arboles de este bioma. 
 

Bosque mixto 

(Mix Forest) 

Un bioma con muchos árboles y 

una gran cantidad de pasto alto. La 

oscuridad generada por el hecho de 

que los arboles se junten demasiado 

es causa de la existencia de muchos 

mobs en él. 
 

Bosque de pinos 

(Pine Forest) 

Un bioma con muchos pinos. En 

este bioma habitan los lobos. Aquí 

en vez de llover, cae nieve. 

 

Pantano 

(Swampland) 

Un bioma con árboles rodeados de 

lianas y agujeros con agua de poca 

profundidad con arcilla, arena y 

tierra. El agua, el pasto, las hojas, y 

los arboles son muchos más 

oscuros que en cualquier otro 

bioma. Se pueden encontrar setas. 

Suelen abundar los cerdos. 
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Montañoso 

(Extreme Hills) 

Un bioma con una gran cantidad de 

montaña y algunos árboles. 

Añadido en la versión 1.8 The 

adventure update. Antes de esta 

actualización las montañas se 

podían encontrar en muchos 

lugares, pero ahora es muy raro 

verlas fuera de este bioma.  

 

Desierto (Desert) 

Un gran bioma compuesto más que 

todo por arena, raíces muertas 

y cactus. No hay lluvia en este 

bioma. La caña de azúcar puede ser 

encontrada en este bioma. También 

aparecen templos del desierto y 

pozos de agua. 
 

Sabana(Savvana) 

Un bioma con colinas y una gran 

cantidad de pasto alto. Aparecen 

algunos árboles ocasionalmente. 

Este lugar es propicio para el 

establecimiento de aldeas. Está 

plagado de ovejas, vacas y cerdos. 
 

Oceano (Ocean) 

Un bioma muy grande hecho 

totalmente de agua, con relieves del 

tamaño de una montaña pequeña. 

Pueden alcanzar 30 bloques de 

profundidad. Suele estar alejado de 

las islas con árboles y lugares para 

encontrar comida. 
 

Tundra (Tundra) 

Un bioma de gran extensión 

cubierto de nieve. Los lagos y ríos  

están generalmente congelados y los 

árboles están cubiertos de nieve. 

Hay montañas muy altas y 

completamente nevadas.  
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Tierra de setas 

(Mushrooms) 

Es un gran bioma con altas colinas, 

y como característica principal 

cuenta con el crecimiento de setas 

en vez de césped. 

Es el único bioma donde las setas 

enormes pueden crecer 

naturalmente. Este bioma aparece 

muy pocas veces. Existen semillas 

de mundo que pueden hacerte 

aparecer en el bioma. 

 

 

3.3. Modos de juego 

Minecraft dispone de tres modos de juego, ya sea Creativo,  Supervivencia y Aventura. 

En el modo creativo el jugador posee recursos ilimitados, y se centra en las posibilidades de 

creación del usuario/a para crear elementos escénicos, arquitectónicos o recreaciones.  

El modo supervivencia implanta elementos como una barra de vida y otra de hambre para el 

jugador, el propósito de este modo de juego es sobrevivir utilizando los recursos a su alcance. La 

primera meta que ha de establecerse en este modo es la acumulación de recursos para construir 

un refugio pues que cuando se hace de noche el juego genera criaturas como: esqueletos, arañas, 

zombies y Creepers (enemigos que explotan y destruyen los cubos adyacentes a él cuando lo hace). 

Tanto el modo creativo como el modo supervivencia pueden jugarse en solitario o en compañía 

de otros jugadores/as en servidores creados para el propósito. 

Existe un modo  Hardcore (supervivencia extrema) que es idéntico al modo Supervivencia, a 

diferencia  que tras la muerte del jugador se borra el mundo generado y la dificultad está prefijada 

en difícil. 

El modo de juego Aventura fue añadido en versiones posteriores (concretamente la 1.3.1). En 

este modo de juego no el jugador no puede romper ni colocar bloques tan solo puede interactuar 

con ciertos elementos del entorno como palancas, placas de presión, cofres, botones, puertas de 

madera…  
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4. NUEVO EN MINECRAFT 

Cuando se juega a Minecraft el jugador no dispone de nada, está solo en un lugar 

desconocido y sin ayuda alguna, tan solo dispone de una interfaz de juego muy sencilla que 

muestra una barra con “corazones” que representa la vida del jugador, y otra barra con comida 

que simboliza el hambre, pues necesita comer para sobrevivir y otra barra para colocar los 

bloques y/o herramientas que el jugador tiene en el inventario. El desarrollo  del juego debe 

surgir de forma espontánea pues no hay ningún indicador de objetivos ni una meta concreta. El 

juego principalmente consiste en sobrevivir, por lo que el primer punto de importancia será 

buscar comida y/o refugio. Esto se conseguirá mediante la previa adquisición de materiales del 

entorno, golpeando los bloques hasta que puedan ser recogidos y transformados. La mecánica del 

juego es simple: recolectar, transformar y usar. Ej: jugador puede conseguir materiales sencillos 

como madera, piedra, hierro, carbón… de forma sencilla, cavando con las manos, una vez se han 

obtenido esos materiales puede construir objetos y herramientas con ellos a través de la interfaz 

de inventario, para después utilizarlos. Esto se logra combinando de manera adecuada dichos 

objetos. 

 

Imagen 5. Diagrama de ejemplo de creación de objetos en Minecraft 

La creación de estas herramientas será de gran utilidad para la supervivencia del personaje pues le 

permitirá crear rápidamente refugios y obtener materiales que de otra forma no podría.  

Las posibles combinaciones utilizadas para la creación de los materiales pueden ayudar al  

aprendizaje, pues le muestra un mundo simplificado con interacciones sencillas. Por ejemplo para 

conseguir lana de colores se necesitan los siguientes elementos, y en este orden de obtención: una 

oveja, unas tijeras de esquilar y pigmentos (se obtienen de flores, tintas de animales como el 

clamar, minerales pulidos o vegetales triturados). El primer paso es acercarse a la oveja y 

esquilarla con las tijeras, para después obtener un cubo de lana, con esto en el inventario del 

jugador tan solo tiene que añadirle el pigmento, y ya habrá obtenido lana del color deseado. La 
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combinación de estos elementos simula las verdaderas interacciones de esos mismos elementos 

en el mundo real pero en un contexto virtual y simplificado. 

1.5  APRENDER EN MINECRAFT. 

Minecraft es un mundo virtual muy complejo, aunque sencillo en apariencia, pero con 

interacciones verosímiles, y que puede aportar conocimientos útiles para la vida académica en 

muchos ámbitos como la ciencia, las matemáticas, la química, geografía, lenguaje… y que puede 

ayudar a generar procesos de aprendizaje. Estos procesos o metodología de juego favorecen la 

motivación por ser intrínsecamente satisfactorios (Ryan, 2006). La motivación es uno de los 

elementos principales del aprendizaje y por ello debe ser tenido en cuenta. González y Blanco 

(2008) identifican las motivaciones principales en el juego en estas cuatro categorías: 

a) Colaboración con el grupo. 

b) Resolución de problemas. 

c) Completar el juego. 

d) Mejora del propio personaje. 

Y Minecraft cumple con todos estos elementos de motivación que pueden ayudar al aprendizaje 

de contenidos, y es que para jugar a Minecraft se debe comprender su leitmotiv, que es la diversión 

y el crecimiento del jugador/a con el entorno. Jugar a Minecraft representa aprender en muchos 

aspectos, pues basa su experiencia no en la mejora del personaje, sino en la mejora que el jugador 

experimenta al jugar en un contexto de interacción total. Aunque no es una herramienta 

concebida para los procesos de enseñanza-aprendizaje, puede influir en procesos de aprendizaje 

informal.  

Coombs (1985) define el aprendizaje informal como el aprendizaje espontáneo; un aprendizaje 

no estructurado que se desprende de nuestras actividades diarias, las cuales tienen lugar en 

distintos ambientes. Se trata, pues, de un concepto diferente al del aprendizaje formal que tiene 

lugar en las aulas y que es el objetivo de nuestro sistema educativo. Y una de las etiquetas que 

podrían imponérsele a Minecraft es espontaneidad, pues es un juego que viene sin manual y sin 

instrucciones en el juego simplemente se pide al jugador/a que experimente en el entrono virtual 

que tiene a su disposición. 

Hager (2001) señala las diferencias más evidentes  entre el aprendizaje formal y el informal: 
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 El aprendizaje informal no se planifica, aunque pueden ser diseñados entornos 

específicos para facilitarlo. 

 El aprendizaje informal no posee un currículo formal: emerge esencialmente de la 

interacción entre los aprendices. 

 El aprendizaje informal permanece implícito las más de las veces, y en general el aprendiz 

no toma conciencia del conocimiento adquirido. 

 En el aprendizaje formal se pone énfasis en la enseñanza, el contenido y la estructura de 

lo que va a ser enseñado, mientras que en el aprendizaje informal el énfasis está en la 

comunicación entre los que aprenden y en la situación que debe facilitarla. 

 La mayoría de las actividades del aprendizaje formal son individuales, mientras que las 

actividades del aprendizaje informal son esencialmente cooperativas. 

 En ocasiones, el aprendizaje formal es descontextualizado, con escasa conexión con la 

experiencia del aprendiz; por el contrario, el aprendizaje informal siempre se desarrolla a 

partir de la interacción entre aprendices que toman como referencia un contexto 

determinado. 

 El aprendizaje formal transcurre a menudo desde la teoría a la práctica, mientras que el 

aprendizaje informal parte generalmente de la práctica, para conformar después teorías 

implícitas en los aprendices. 

Con el uso de Minecraft se pretende aunar conceptos como aprendizaje formal e informal con el 

videojuego en cuestión. Utilizando la premisa del concepto  edutaiment, es decir, aprender 

jugando, y consiste en la existencia de un paradigma educativo dentro de la Tecnología Educativa 

que aboga por una corriente de pensamiento la cual considera que con los videojuegos se 

adquieren capacidades y por ende competencias. Para ello se utiliza el game-basedLearning que es 

una corriente educativa que utiliza los juegos como elemento de aprendizaje.  

Game Based Learning es un método de aprendizaje el cual ha demostrado su eficacia  a través de 

numerosos estudios como los de James Paul Gee o Marc Prensky, en los que se han utilizado 

videojuegos como hilo comunicador de aprendizajes. Marc Prensky (2001) señala que un alumno 

actual (hace referencia al año 2001) no puede aprender con los paradigmas impuestos, ya que no 

son contemporáneos a sus elementos contextuales.   

El discente necesita elementos afines y cercanos a su realidad percibida para fomentar un 

aprendizaje, el GBL117 utiliza elementos cercanos al niños/a para utilizarlos en su beneficio, en el 

                                                           
117 GBL: Siglas de Game Based Learning 
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aprendizaje. La mayoría de los niños y niñas utilizan videojuegos desde muy temprana edad lo 

que facilita el trabajo de acondicionamiento a nuevas herramientas, y permite al docente centrarse 

en el contenido para adaptarlo de manera que pueda amoldarse al currículum correspondiente a 

cada nivel.  

James Paul Gee (2004) define en una entrevista a los maestros/as como diseñadores de aprendizajes,  

un término aplicable a la corriente del aprendizaje basado en juegos, pues el docente no tiene que 

hacer que sus alumnos/as jueguen simplemente, el docente debe crear las estrategias dentro del 

juego que le ayuden a planificar e insertar aprendizajes en el discente. Por ello cuando un docente 

utiliza Minecraft en clase diseña la experiencia para optimizar los resultados y encaminarlos hacia 

el aprendizaje que quiere conseguir. 

Un niño puede aprender y afianzar mejor sus conocimientos cuando no se le imponen sino que 

es partícipe de él, es parte de ese conocimiento que va a adquirir. Minecraft es una simulación del 

mundo real, pero con elementos simplificados, es decir en el mundo real por ejemplo hay 

millones de especies de plantas, en Minecraft hay un número muy inferior, unas 10 especies entre 

árboles, matorrales y cultivos. Pero la premisa de la utilización de las plantas en el sistema 

educativo es su utilidad, comportamiento y clasificación, en Minecraft se pueden plantar cultivar y 

cosechar las plantas para utilizarlas de diversas maneras como: comida, tejido, cultivo, material de 

construcción, hacer carbón… Lo que se busca es llevar al niño a un espacio vinculante con su 

realidad más próxima. Marc Prensky (2001) señala que el educando ha cambiado y con él la forma 

en la aprender, y este es uno de los preceptos de la nueva vía e aprendizaje, hoy en día el niño 

aprende estimulado por distintas vías y en tiempos síncronos o asíncronos, paradigma muy 

alejado de la educación tradicional en la que el docente es el contendor y distribuidor del 

conocimiento ya elaborado.  

Rousseau (1998) en su obra El Emilio, consideraba que el alumno ha de ser el protagonista del 

proceso de enseñanza-aprendizaje, y que él/ella debe ser decidir qué quiere aprender, cuándo lo 

quiere aprender y cómo quiere aprenderlo, pues finalmente acabará vinculando su curiosidad a su 

interés, por medio del conocimiento y el aprendizaje. También defendía la educación en contacto 

con la naturaleza y para ello es necesaria una educación divergente a la tradicional, y dejar que la 

experiencia independiente sirva de estímulo al conocimiento, con lo cual el alumno percibe por sí 

mismo, constituyendo este método heurístico la clave de la educación. El concepto de esta 

investigación bebe del pensamiento de Rousseau porque se coloca al discente en un entorno 

natural representado de forma virtual pero con los preceptos de su alusión real, en el cual el 

niño/a no conoce absolutamente nada del mismo, ha de  aprenderlo por sí mismo/a. En 
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Minecraft se debe probar, analizar y volver a probar para comprender los elementos que 

componen el mundo, y como se pueden utilizar a  favor del jugador/a, y en qué situaciones son 

útiles y porqué. En este entorno hay un cierto equilibrio ambiental en el que toda acción conlleva  

una consecuencia, ya sea a corto, medio o largo plazo, para el jugador o para los demás 

pobladores del mundo generado. Por ejemplo, crear una mina en un lugar, expandirla y 

abandonarla puede repercutir en la fauna local, en la orografía e hidrografía y en los demás 

jugadores de forma significativa, pues unos pueden utilizarla como refugio, otros como trampa o 

simplemente la naturaleza virtual puede tomar posesión de las galerías y ser tomadas por 

vegetación, fauna o simplemente inundarlas. Aprender del comportamiento del prójimo es 

importante, es un elemento crucial del aprendizaje por descubrimiento e informal, así como de 

las interacciones entorno-jugador y viceversa, pero aún es más importante vincular esos 

aprendizajes adquiridos en un entono virtual con aquellos que son reales y pueden aplicarse a la 

vida diaria de forma satisfactoria. De igual manera aquellos aprendizajes adquiridos en un 

contexto formal o académico pueden implementarse en Minecraft generando un intercambio 

dual de conocimientos vinculados, así realidad y virtualidad por lazos de recíproca influencia. 

 

Imagen 6. Esquema  de  intercambio entre mundo virtual y mundo real 

J. Dewey (1989) concede mucha importancia a la actividad del alumno pues ayuda en gran 

medida a desarrollar las ideas progresistas de la educación y deposita la confianza en la capacidad 

del alumno para resolver sus problemas, este proceso facilitaría su independencia y autocontrol 

en el aprendizaje. Afirma también que la experiencia no debe desvincularse del pensamiento 

reflexivo, pues es ahí donde el aprendizaje puede asimilarse en consonancia al propio individuo. 

Por ello se toma a la experiencia como el principal vehículo de aprendizaje pero que debe ser 

apoyado por una metodología acorde con este conocimiento para ser efectiva en su totalidad. 

Minecraft 

Mundo Real 
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El componente lógico del aprendizaje por descubrimiento es el aprendizaje informal, presente en 

acciones cotidianas que implementan en las personas aprendizajes de forma pasiva fuera de un 

entorno académico propiamente dicho.  

Jane McGonigal (2012) señala que el éxito de los videojuegos reside en la organización y en la 

dificultad de las tareas que los juegos proponen y en el esquema de premios, que generan 

incentivos para que quienes juegan hagan el máximo esfuerzo posible. ¿Cuál es el premio en la 

escuela? El aprendizaje. Esta frase del al diseñadora de juegos describe el propósito de la inclusión 

en el aula de los videojuegos; la meta es la misma, el aprendizaje, pero la vía para su adquisición 

es muy distinta.   

Igualmente James Paul Gee (2004) señala que el aprendizaje apoyado por el uso de videojuegos 

radica en la adjudicación de identidades del videojugador para la elaboración de las decisiones que 

se tomarán y repercutirán en el contexto del videojuego, y esto hace posible la reflexión sobre las 

nuevas identidades y las ya existentes.     

Tanto McGonigal como Gee otorgan un papel al videojuego que repercute en el jugador ya sea 

como herramienta vinculadora de obtención de recompensa.                                                         

                

6. EXPERIENCIAS TEÓRICAS EN MINECRAFT. 

Para la experiencia propuesta se utilizará el modo supervivencia, ya que posee el elemento creativo 

que se desarrolla en un libre albedrío virtual, sujeto a otros factores, que los niños y niñas han de 

considerar, como son el hambre y la vida, factores en su contra y que les impulsan pasivamente a 

avanzar en el entorno. En el modo supervivencia el jugador/a no tiene nociones de tiempo, 

localización ni objetivo simplemente ha de explorar, lo que podrá en marcha las estrategias de 

aprendizaje por descubrimiento. Por ello este modo es el elegido pues tiene a su disposición los 

materiales necesarios para la supervivencia, y para el establecimiento de un refugio. Estos 

recursos son los mismos materiales accesibles para el niño/a en el mundo real, ya sea madera, 

tierra, árboles, piedra, etc.  

 1ª Ecología Extrema. 

Esta actividad se planteará tras explicar a los alumnos/as los diferentes ecosistemas reales y los 

existentes en Minecraft y su funcionamiento. Tras ello, se procederá a crear una partida en la que 

los niños y niñas tendrán que recomponer un ecosistema con los materiales que encuentren, es 

decir, si aparecen en un ecosistema de praderas tendrán que recolectar semillas y materiales, 
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confeccionar herramientas y refugios, para convertir esa pradera en un bosque por ejemplo, la 

designación del bioma a convertir se ha de realizar de forma aleatoria y servirá para comprender 

si los alumnos/as han entendido el concepto y como cada ecosistema tiene sus especies y su 

tipología propia de materiales, animales y fauna. También se pretende mostrar como la mano del 

hombre puede cambiar este ecosistema de forma exitosa o de forma destructiva con el mismo. 

 2ª Babel 

En esta actividad se han de dividir a los alumnos en al menos 4 grupos, a cada grupo se le 

asignarán unos materiales y una forma de construcción de una torre, así como un número exacto 

de bloques y un tiempo limitado para hacerlo. Para ello se dispondrá de un área común donde 

habrá baúles con los materiales. Con esta actividad se pretende fomentar y analizar las actitudes 

de cooperación y comunicación entre iguales e intergrupos, así como las nociones de cálculo, 

asignación de tareas, asunción de roles, etc. 

 3ª ¡Mis semillas son cuadradas! 

En esta actividad se estudiará el ciclo de crecimiento de las plantas y árboles y los elementos que 

son necesarios para que se produzca, el tema deberá ser abordado con anterioridad en clase o 

simultáneamente mientras se utiliza Minecraft. Para esta actividad se deberá delimitar un área y 

dividir la clase en al menos 4 grupos a los que se les asignaran unas parcelas de 20x20 cuadros 

para que cultiven de la forma que deseen las semillas, hortalizas, árboles o arbustos que 

encuentren o sean asignadas, según se considere. Se asignan las casillas y no se dan instrucciones 

de cómo construir el huerto simplemente han de aplicar los conocimientos obtenidos en la clase 

ordinaria. Se debe señalar la importancia del agua y la luz solar para el crecimiento de las mismas. 

Gana el equipo que logre cosechar más género en el tiempo estipulado para la actividad (sobre 1 

hora) 

 4ª Ordenar el establo - Sort the stable 

Para esta actividad se deberá construir un mapa que contendrá un gran cercado con múltiples 

animales de distintas especies en él. También un área común con las distintas especies vegetales 

que se utilizan para alimentar a cada animal en baúles. También se construirán diferentes cercados 

con carteles al igual que en los baúles. EN los carteles figuraran los nombres de los animales y 

semillas en inglés y los alumnos/as deberán organizar a cada animal en su área determinada 

cooperando para lograr el propósito. Para ello se dividirá la clase en tantos grupos como especies 

animales se hayan decidido incorporar. Gana el equipo que más animales logre emplazar en su 
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establo correctamente. También se tendrán en cuenta las crías de animales que surjan por la 

alimentación de los mismos. 

 5ª El señor de las Moscas 

Esta actividad está dirigida a un aprendizaje intuitivo, naturalista y con enfoque al aprendizaje por 

descubrimiento. Para ello los alumnos/as deberán abordar ciertos objetivos propuestos. Por 

ejemplo: 

- Sobrevivir al menos 10 días en el juego 

- Establecer una colonia 

- Cubrir las necesidades de Comida, refugio y protección. 

- Explorar el entorno circundante y conseguir cierto númerod e materiales 

- Etc. 

Estos objetivos ayudan a la organización social, a la comunicación entre iguales, asunción de 

roles, comprensión y adecuación al entorno, aprovechamiento de recursos, etc. 

 6ª Mercado cuadrado 

Esta actividad sirve para trabajar el cálculo, valor de los recursos, obtención y transformación de 

los mismos, en resumen, para comprender las figuran que intervienen en pequeña escala en las 

operaciones comerciales habituales. Para ello se les asignará aleatoriamente roles como albañil, 

comerciante, recolector, cazador, agricultor, herrero, leñador, carpintero, etc. Y a cada objeto se 

le dará un precio de trueque, por ejemplo, una casa puede costar construirla 30 semillas de trigo o 

una azada 3 bloques de piedra. Pero el albañil tiene que recurrir a los demás constructores o 

artesanos para crear los demás objetos como son los muebles, ventanas, puertas, etc.  

 7ª Nómada o Sedentario. 

Para esta actividad la clase a de dividirse en dos grupos iguales, uno de ellos será nómada y deberá 

acumular un número de recursos estipulados por el docente para ganar el juego, mientras que el 

otro grupo será sedentario y deberá construir  las estructuras necesarias para conseguir 

igualmente el recurso asignado, los recursos pueden ser iguales o distintos teniendo en cuenta el 

bioma y la presencia de materiales así como la disposición de ambos equipos. 
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Todas las actividades son aplicadas a todos los niveles de enseñanza aplicando las variaciones 

necesarias, las actividades propuestas en este artículo están planteadas para el 2º y 3º ciclo de 

primaria. 

7. CONCLUSIONES 

Minecraft ha supuesto una nueva manera de utilizar un videojuego puesto que coloca al jugador 

en el paradigma del aldeano de Age of Empires,  un solo personaje construye todo un imperio, y es 

que con Minecraft puede construirse cualquier edificio o estructura que pueda imaginarse, y 

además simula muy correctamente aspecto del mundo real como son los ecosistemas, la fauna o 

la flora y como el hombre inciden en ellas y cambian su equilibrio. Es una potente e herramienta 

que destinada al aula aumenta esa potencia didáctica intrínseca que posee con la cual pueden 

confeccionarse miles de actividades, ejemplificadas en este artículo teórico en tan solo 7 

actividades que  aúnan los conceptos principales que se pretenden tratar en una investigación 

posterior. 

Uno de los aspectos más importantes del uso de Minecraft es la capacidad de los 

jugadores/alumnos de compartir y trabajar juntos para una meta común, que ellos7as mismos 

impondrán a su juicio y que pueden ir confeccionándolos mientras juegan. Podría decirse que 

Minecraft es un Metajuego, que al igual que una Matrioska rusa contiene otros juegos y actividades 

más pequeños y de los que a su vez surgen otros. Y este sistema puede prestar una gran servicio 

al curriculum escolar pues no solo permite al docente construir actividades, también permite a los 

alumnos/as hacerlo. 

Las posibilidades educativas de Minecraft solo dependen de una  la actitud y aptitud de los 

docentes y discentes, puesto que su utilización y el éxito de la misma radican en la 

compenetración de los factores que interactúan en la experiencia 
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Resumen 

 

El presente estudio tuvo como objetivo describir las primera reacciones de un grupo de 

estudiantes de educación secundaria del Perú luego de ser invitados a jugar con “1814:Rebelión 

de Cusco”, un videojuego de estrategia en tiempo real desarrollado con la finalidad de difundir lo 

que sucedió en los inicios por la lucha de la independencia peruana.  Un total de ocho estudiantes 

fueron seleccionados para participar de grupo focal al finalizar la actividad de juego.  Se recogió 

sus opiniones en torno al recurso en sí mismo, a las clases de historia y si consideran que el 

videojuego podría ser de apoyo en sus clases de historia. Si bien es una investigación exploratoria,  

los hallazgos demuestran que la percepción de los estudiantes frente al curso de historia y a la 

historia general es bastante negativa, pero que el empleo de este videojuego 1814: Rebelión de 

Cusco generó no solo sorpresa dadas sus características y contenido, sino que también permitió 

que los estudiantes reflexionaran sobre cómo este videojuego puede mejorar su habilidad para 

comprender la historia a través de la vivencia del juego, la descripción visual y la narrativa de los 

acontecimientos.  Los estudiantes respaldan el uso de los videojuego como una herramienta de 

apoyo a las clases de historia, que permitiría que lo estudiantes aprendan en forma entretenida, 

compartan estrategias en forma colaborativa y tomen decisiones a partir de la información 

brindada.    

Palabras claves: videojuego educativo, educación secundaria, historia, independencia del Perú, 

aprendizaje. 
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Introducción 

1.1. Aprender y enseñar historia en la educación secundaria del Perú. 

 Según el Diseño Curricular Nacional del Perú, el propósito de aprender historia en la educación 

secundaria es la construcción de la identidad social y cultural de los estudiantes.  Se espera 

desarrollar en los estudiantes competencias vinculadas a la ubicación y contextualización de los 

procesos humanos en el tiempo histórico y en el espacio geográfico, así como su respectiva 

representación (MED, 2009).  Para ello el currículo peruano plantea que el área de historia debe 

fomentar las capacidades de: manejo de información, comprensión espacio temporal y juicio 

crítico (MED, 2009). Por otro lado, autores afirman que existen ciertas nociones que son 

importantes que el estudiante aprenda historia, Lee (2005) sostiene que en la historia es 

importante tomar en cuenta las nociones de: tiempo, cambio y permanencia, evidencia y fuente, 

empatía, causa y consecuencia;  Carretero (1996) menciona que los factores importantes para 

aprender y comprender historia son las ideas que los alumnos tienen sobre conceptos históricos y 

del curso en sí. 

A pesar  de tener un propósito delimitado y sustentado existen varias dificultades al enseñar y al 

aprender historia a través de los espacios educativos formales. Una limitación está relacionada a la 

escasez de recursos variados que apoyen al docente durante su proceso de enseñanza;  el principal 

recurso son los manuales escolares, tipo compendios y enciclopedias, los cuales muestran una 

mirada muy limitada de la historia, donde la historia investigada no se ve reflejada en la historia 

contada a los estudiantes. Como señalan Amézola, Dicroce y Garriga (2009) los recursos que se 

disponen son insuficientes para lograr los objetivos de aprendizaje propuestos para la historia. 

Otra dificultad es la falta de preparación del docente para desarrollar las últimas investigaciones 

históricas en clase (Amézola, Dicroce y Garriga, 2009), o de integrar el sinnúmero de contenidos 

exigidos en el diseño curricular de una forma que fomenten la comprensión, análisis de fuentes e 

identidad cultural.  .  Estos aspectos estarían aportando a una didáctica de la historia en aula 

enfocada hacia la memorización de información limitada más que a la comprensión y análisis de 

los temas por parte de los alumnos. 

Desde el punto de vista del alumno, se afirma que los alumnos sin ser conscientes van 

configurando una visión de lo histórico en su vida diaria como integrantes de la sociedad, es decir 

en un contexto determinado; el problema es que esto no necesariamente coincide con la historia 

escolar contenida en los textos (Prats, 2000).  Investigaciones encuentran muchas limitaciones en 

los alumnos para aprender en el colegio el área de historia, una de las principales dificultades es la 
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falta de motivación. La motivación se entiende como un estado interno que dirige al individuo 

hacia metas o fines determinados, son los impulsos que mueven a la persona a realizar 

determinadas acciones y persistir en ellas (Reeve, 1994), es un factor importante para el 

compromiso que tenga la persona para lograr con éxito la tarea. Squire, DeVane, y Durga (2008) 

encontraron que estudiantes entre 8 y 12 años presentaban poco interés para estudiar en el 

colegio, considerando las clases como aburridas, sin diversión. Además, muchos estudiantes 

consideran al curso de historia como el menos favorito.  Otro estudio recogió que los estudiantes 

consideran  la enseñanza de historia como irrelevante, opresiva y aburrida (Wertsch, 2000 en 

Squire, DeVane, & Durga, 2008).   Esta disconformidad se refleja a partir de los hallazgos en una 

investigación española la cual encontró que el 90% de profesores de historia basa su clase en el 

uso del libro de texto y la mayor parte del tiempo de clases se basa en la explicación del profesor 

(López del Amo, 1994, en Prats, 2000). Se concluye que, para los estudiantes, la historia consiste 

en escuchar relatos de sus profesores, más no identifican al curso como una ciencia que incluye 

hipótesis, resolución de problemas y métodos de resolución (López del Amo, 1994 en Prats, 

2000) 

Adicionalmente Prats (2000) menciona que los alumnos de secundaria de España consideran el 

curso de historia y la historia en sí misma, como algo que no necesita ser comprendida si no 

memorizada. Además encuentra que dicha percepción es compartida tanto como los estudiantes 

como por gran parte de la sociedad, dado que se menciona como el principal requisito para 

aprender historia es: tener una gran memoria (Prats, 2000).  Estas concepciones sobre la historia 

datan desde hace varios años.  Por ejemplo, en una investigación de 1987 en Reino Unido, se 

encontró que los alumnos de secundaria  veían la historia como un curso aburrido y sin sentido, 

mostrando poco entusiasmo dado que para ellos en este curso solo son receptores de 

información o conocimientos, resaltando que lo más importante para el curso es la memoria 

(Shemilt, 1987 en Fuentes, 2002) 

Finalmente, en una investigación realizada en España sobre los recuerdos de los alumnos sobre 

su clase de historia, se encontró que los alumnos tenían una visión tradicional de la clase de 

historia, en donde el dominio de la clase por parte del profesor era como un conjunto saberes 

enciclopédicos, bastante uso de libro de textos, escasas actividades de resolución de problemas y 

un trabajo más individual y muy poco en equipo (Martínez, Souto y Beltrán, 2006) 

Con respecto al caso peruano, no se encuentra muchos estudios en referencia  a la percepción de 

alumnos de secundaria sobre el curso de historia.  Sin embargo hay estudios que reflejan el deseo 
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de los estudiantes de contar con docentes más abiertos, que utilicen diversas herramientas y 

estrategias metodológicas, pues para ellos la educación es muy mecánica y memorística. Espinoza 

(2004, en Ames y Rojas, 2012) realizó un estudio en colegios públicos de primaria de la ciudad de 

Lima, encontró que los alumnos percibían que existía poca articulación entre la práctica y la 

reflexión de los docentes, había un desperdicio de tiempo en el horario escolar y que hacían 

mucho uso de ejercicios mecánicos como el copiado. 

Otro estudio realizado en el 2012 con alumnos de primaria y secundaria de colegios en los 

departamentos de Lima, Ayacucho, Ucayali y Piura, reflejó que los estudiantes opinaban que un 

buen docente es aquel que explicar con claridad los contenidos académicos (Ames y Rojas, 2012).   

En cuanto a las estrategias, para los estudiantes no solo es necesario que el profesor presente la 

información de manera expositiva, o que copie en la pizarra; los alumnos piensan que el docente 

debería profundizar y utilizar otras herramientas para que ellos puedan comprender la clase. 

Pedían herramientas como juegos o historias, que pueden lograr que despierte su interés, faciliten 

el aprendizaje y fomenten un clima agradable en el aula. De esta forma se evita así el cansancio y 

aburrimiento, y que esto se convierta en un factor de distracción o de falta de motivación para las 

clases (Ames y Rojas, 2012) 

Según el Proyecto Educativo Nacional al 2021 (Ministerio de Educación, 2007) la situación del 

aprendizaje en el Perú se encuentra ligado a prácticas rutinarias y mecánicas que impiden que los 

alumnos logren las competencias de manera efectiva. 

La enseñanza de la historia , como la mayoría de las áreas curriculares en la educación secundaria,  

necesita buscar alternativas para superar sus limitaciones actuales  con el fin de desarrollar 

metodologías que sean más eficaces para motivar a los alumnos en su aprendizaje y así poder 

alcanzar los objetivos que se establecen para la educación (Valverde, 2010) . Bajo ese enfoque, el 

Estado Peruano en su Proyecto Educativo Nacional (Ministerio de Educación, 2007) propone 

como una de sus políticas la necesidad de utilizar en forma eficaz, creativa y culturalmente 

pertinente las tecnologías de la información y comunicación en la mejora de la calidad de los 

aprendizajes.   Se espera que  el Estado produzca programas o seleccione la oferta aplicando un 

criterio de correspondencia o compatibilidad con las características de cada realidad regional.  

Lamentablemente, a la fecha la disponibilidad de recursos tecnológicos para el área de historia 

está limitada a videos, diapositivas. No se tiene experiencia registrada en el Perú con respecto al 

uso de videojuego educativo en la clase de historia. 
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1.2. Uso de videojuegos en los cursos de historia: 

Se ha encontrado que los videojuegos motivan a los estudiantes en tareas de solución de 

problemas complejos y los incitan a alcanzar metas significativas para ellos (Gee, 2004) Squire& 

Jenkins (2003) describen a los videojuegos como micromundos, donde los estudiantes pueden 

resolver problemas estableciendo significados de cada elemento del ambiente del juego y toda 

esta acción nace de sus propias metas e intereses, logrando así que refuerce la persistencia en la 

tarea y que los estudiantes mantengan su compromiso para superar el reto.   

Esta misma idea es trabajada por Gee(2004) cuando señala que los videojuegos generan un 

aprendizaje automotivado, permitiendo la exploración y generando que el aprendiz muestre un 

enorme interés por hacerse cada vez más experto en la tarea. 

¿Qué es lo que hace que el videojuego sea una herramienta tan potente? sobre este tema, Prensky 

(2006) señala tres características de los videojuegos que generan que el participante quede 

“enganchado en el juego”. El primero se refiere a “leveling up”, esto implica superar niveles de 

dificultad. Cuando una persona juega se siente bien superando los retos y siente que cada vez va 

mejorando sus habilidades. La segunda característica es la motivación, que sirve para seguir 

intentando a pesar de las primeras derrotas o dificultades, produciendo así un aprendizaje con 

compromiso. La tercera característica es la adaptabilidad, en donde el videojuego está 

programado para que el jugador sienta que está retando sus habilidades y capacidades. 

La importancia de los videojuegos en la educación formal se concentra en cómo un ambiente de 

juego te lleva a participar en él, te permite convertirte en otro personaje en el juego estimulando 

así la imaginación, curiosidad, llevando a debates o discusiones sobre un tema y permitiendo la 

experimentación e investigación (Squire & Jenkins, 2003) Además, los videojuegos son 

importantes porque hace que los jugadores participen en nuevos mundos, que piensen hablen y 

actúen en nuevas formas, logrando que cumplan roles que de otra manera sería inaccesible para 

ellos (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005). 

Se ha encontrado que el uso de videojuegos no solo mejora el proceso de enseñanza sino la 

predisposición del alumno a acceder, buscar mayor información (Cuenca y Martín, 2010) 

Algunos videojuegos comerciales empleados en investigaciones como parte del curso de historia 

son “Age of empires” (Microsoft), “Civilization” (Infogrames), “Empire Earth” (Sierra) (Cuenca, 

2011).  Este tipo de juegos se caracteriza por establecer un proceso de evolución histórica de 

diferentes culturas o civilizaciones y son los más estudiados en este campo.  
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En el caso de las ciencias sociales, los videojuegos no se proponen como un reemplazo de las 

clases tradicionales o de otros materiales como mapas, textos, etc., al contrario, estas tecnologías 

promueven que los alumnos incorporen dichos elementos para tener un mejor rendimiento en el 

juego. Es así que los estudiantes resuelven problemas relacionados con el juego, y no solo se da la 

memorización de datos o hechos. (Squire & Jenkins, 2003).  Además, algunas investigaciones han 

probado que los videojuegos logran que los estudiantes interactúen entre ellos ya sea 

cooperativamente o competitivamente (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005) 

Otras investigaciones sobre el uso de videojuegos para la historia indican que estos proveen un 

componente recreacional y motivador; así como la posibilidad de interactuar con otras personas 

lo que hace más fácil entender los temas y mejorar la comprensión de los hechos sociales,  

rompiendo el esquema habitual de memorización  y apoyando la dificultad de abstracción para 

comprender los temas (Cuenca y Martín, 2010 y  Hernández, 1999 en Cuenca, 2006).    

Específicamente en el estudio con realizado con el videojuego Age of Empires se encontró que la 

noción de evolución en el juego ayuda a que los alumnos puedan entender mejor los procesos 

históricos (Cuenca, 1999 en Cuenca y Martin, 2010).  Además este videojuego, como otros, 

proporcionan un marco histórico que sirve para identificar periodos históricos, a través de la 

vestimenta de los personajes, las viviendas, edificios representados, etc. nos hacen situarnos en un 

espacio y tiempo determinado (Cuenca, 2011). El autor afirma que los videojuegos de tipo 

histórico permiten la aproximación a referentes culturales de una forma más fácil, a diferencia de 

la dificultad que muestran en una clase tradicional o en la lectura de un texto pues dada la falta de 

contexto o la diferencia histórica; los videojuegos promueven una forma de aprendizaje vivencial 

en el aula (Cuenca, 2006),  

Asimismo, estudios sostienen la relevancia que tienen para los alumnos el uso de los juegos de 

simulación en la comprensión de contenidos de gran complejidad y que requieren de alta 

abstracción (Ballenilla, 1989 en Cuenca, 2006).   Los videojuegos sumergen al estudiantes en 

representaciones del mundo que puede ayudarlos para poder entender mejor la historia (Squire, 

DeVane & Durga, 2008). 

Por otro lado, en la educación superior según un estudio realizado con 708 estudiantes 

universitarios de la Universidad de Murcia sobre sus percepciones sobre el uso educativo de los 

videojuegos, se encontró que la mitad de los alumnos afirmó que les hubiera gustado que sus 

profesores utilizaran los videojuegos para trabajar contenidos de aprendizaje anteriores a los 

universitarios (Serrano, 2009). Además, los estudiantes mostraron preferencia hacia la posibilidad 
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de uso de videojuegos en el proceso de enseñanza-aprendizaje por parte de sus profesores 

universitarios. (Serrano, 2009).  Los resultados muestran que las mujeres prefieren en menor 

medida el uso de los videojuegos en el proceso educativo en la universidad como en secundaria, a 

comparación de los chicos. 

 Además Serrano (2009) se encontró que para la mayoría de los estudiantes los videojuegos les 

parecen útiles para la educación dado que: mejoran el aprendizaje, aumentan su autoestima 

académica, los ayuda a relacionarse con sus compañeros y logran los objetivos de los cursos.  La 

mitad de los alumnos indican que los videojuegos son recursos útiles para motivar al alumno. 

Sobre todo por la reconstrucción, acercamiento y comprensión de la realidad que hace 

experimentar a los alumnos (Cuenca, 2006) 

Se conoce que cuando el ambiente del videojuego genera metas o sub metas y permite a los 

participantes interactuar entre ellos, se convierte en una experiencia de aprendizaje divertida, 

generando exploración, interacción y colaboración (Tüzün, Yılmaz-Soylu, Karakus, Inal & 

Kızılkaya, 2009).  Un estudio realizado con alumnos de 4° y 5° grado de primaria sobre el uso de 

un videojuego para aprender geografía, encontró que el ambiente del juego impacta en la 

motivación de los estudiantes. Comparando los resultados con las clases tradicionales, los 

alumnos mostraron mayor motivación intrínseca con el videojuego. Es decir, se concentraban 

más en participar en las actividades del videojuego que en recibir una nota, esto puede deberse a 

que la participación ofrece exploración, interacción y colaboración en los participantes (Tüzün, 

Yılmaz-Soylu, Karakus, Inal & Kızılkaya, 2009) 

Además, con respecto a los profesores cuando los alumnos usan videojuegos, se encontró que el 

rol pasaba de ser el líder autorizario a ser un guía o facilitador, y sus alumnos mostraban mayor 

flexibilidad para aprender y estudiar a su propio ritmo (Mayer,2001, en Tüzün, Yılmaz-Soylu, 

Karakus, Inal & Kızılkaya, 2009). 

Diversas investigaciones promueven el uso de videojuegos comerciales en las aulas, pero también 

sugieren la necesidad de dar impulso al desarrollo y uso de los videojuegos educativos o “serious 

games” en la educación dado que estos se construyen sobre la base de un objetivo educativo y 

deben cumplir con las mismas características que un videojuego comercial (Shaffer, Squire, 

Halverson, & Gee, 2005; Squire & Jenkins, 2003)  
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1.3. El videojuego 1814: La rebelión del Cusco 

En el Perú, en la Pontificia Universidad Católica del Perú, en el año 2010 surgió el Proyecto 

Videojuego Bicentenario de la Independencia con el fin de conmemorar los 200 años de la 

independencia del Perú recreando los principales escenarios de la joven revuelta de los años 1814 

- 1816 liderada por los hermanos Angulo.  El propósito principal de este videojuego es 

sensibilizar a la sociedad, en especial a los jóvenes de este acontecimiento; pero al contar la 

historia desarrollada durante esas épocas también tenía como misión cumplir un fin educativo, 

buscar aprendizajes de estos temas.  

En Latinoamérica, el contexto de Bicentenario de las independencias, ha generado estos últimos 

años la producción de videojuegos para transmitir y concientizar a los escolares sobre esta etapa. 

Entre los videojuegos creados se encuentran “1881” en Uruguay (Trojan Chicken, 2011), 

“Sombras Heróicas, Bitácora de la Nación, Caudillos de la Patria” en México para niños entre 3 y 

6 años (Ikoriko, 2009), “Batallas de la Independencia” en Argentina (La historia en Juego, 2011). 

Cada uno de ellos con mecánicas diferentes, pero como un sentido en común: aprovechar el 

potencial de los videojuegos para lograr la sensibilización de los jóvenes frente al tema. 

“1814: Rebelión de Cusco” es el primer videojuego educativo peruano de tipo estrategia  en 

tiempo real y juego de rol que cuenta parte a la historia de la independencia.   El jugador debe 

superar desde el bando patriota una serie de misiones en distintos escenarios donde se generó la 

revuelta. Se puede manejar a los personajes similarmente a  como se hace en juegos como Age of 

Empires y Starcraft, y también se puede tomar decisiones en el videojuego que pueden ayudarte o 

en algunos casos descubrir misiones alternativas.    

El juego consiste en  cinco escenarios, los cuales relatan tres etapas de la rebelión de Mateo 

Pumacahua y los hermanos Angulo.  En la primera etapa, se juega sobre la toma de la ciudad del 

Cusco por parte de los liberales-patriotas, derrotando y encarcelando al gobernador Manuel 

Pardo, de los realistas. Después se presenta el desarrollo de la rebelión, en la que Mateo 

Pumacahua y los hermanos Angulo avanzan desde el sur hasta Arequipa, tomando esta ciudad 

también. La última parte trata sobre la derrota de la rebelión, en la batalla de Umachiri, que 

cuenta la victoria realista sobre los patriotas 

Al ser este videojuego un primer desarrollo en el Perú y al ser empleado por primera vez dentro 

de la educación formal (educación secundaria),  los investigadores de la universidad buscaron 

evaluar los efectos de este videojuego en variables como aprendizaje, motivación, jugabilidad; 
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pero también consideraron importante poder conocer con mayor profundidad qué es lo que 

piensan o cuales son las reacciones de un pequeño grupo de estudiantes – acostumbrados a un 

tipo de clases expositivas – luego de jugar este videojuego y su posibilidad de utilizarse en la 

educación y recoger sus comentarios para realizar mejoras al desarrollo mismo, dado que se 

probó una versión beta.    Esta publicación tiene como objetivo compartir las percepciones de un 

grupo de estudiantes de educación secundaria de un colegio con interés en incorporar las 

tecnologías al proceso educativo. Este ejercicio de recojo de información, con enfoque 

exploratorio, compartirá cómo los estudiantes visualizan su aprendizaje del área de historia, su 

opinión sobre el videojuego 1814 y sus ideas sobre la posibilidad de empleo de los videojuegos 

para aprender historia.  

2. Método 

2.1. Participantes 

Los participantes de este grupo focal son 08 estudiantes de 3° de secundaria de un colegio 

privado particular de clase media que contaban con un convenio de formación en tecnologías 

apoyado por una universidad privada.  

2.2. Instrumentos 

Se desarrolló una Guía para el Grupo Focal que consta de catorce preguntas. Las diez primeras 

preguntas están orientadas a explorar la experiencia vivida por los participantes mientras jugaban 

el videojuego, las tres últimas hacen referencia a las emociones o reflexiones generadas por el 

videojuego en torno al patriotismo. 

2.3. Procedimiento 

Antes de la realización del grupo focal, se tuvo el consentimiento del Director y profesora del 

colegio para realizar la actividad.  

A 20 alumnos de 3ro de secundaria de la sección seleccionada se los convocó al laboratorio de 

cómputo del colegio, una vez ubicados cada uno en un computador se les pidió que durante dos 

horas jugaran el videojuego 1814: Rebelión de Cusco, solo se les indicó que las personas 

presentes estaban para orientarlos si tuvieran problemas.  Los alumnos estuvieron acompañados 

por 03 investigadores quienes tenían la función de apoyarlos si se presentaban dificultades en el 

juego en sí mismo y de registrar los tipos de errores de programación que se presentaban al jugar.   
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Al terminar el juego,  la profesora seleccionó a 08 alumnos para que participaran en un grupo 

focal luego de acabar la actividad en laboratorio. Los alumnos seleccionados habían podido 

completar por lo menos cuatro de las cinco misiones del videojuego.  El grupo focal fue 

facilitado por una antropóloga especialista y no contó con la participación de los investigadores y 

fue grabada para registrar con mayor facilidad sus respuestas.  

2.4. Procesamiento y análisis de información 

Luego de realizar la transcripción del grupo focal se realizó un análisis de contenido de las 

respuestas, agrupando las respuestas según los diferentes temas y extrayendo las citas más 

saltantes. 

3. Resultados y Discusión 

Los testimonios de los estudiantes serán organizados a través de las preguntas orientadoras y 

serán analizados identificando similitudes u oposiciones con otros estudios, con el fin de tener 

una mirada integral de lo que los estudiantes expresaron ante esta primera experiencia con un 

videojuego educativo sobre un tema peruano. 

3.1 ¿Cómo es “el aprender” historia?  

“… Porque cuando estudio historia del Perú siempre se me dificulta”  

“…  es bien pesado. Los profesores como son puro libros y aburre leer” 

Las respuestas de los alumnos fueron bastante sinceras y con claras connotaciones negativas.  

Para ellos, aprender historia es aburrido, pesado, difícil, infinito.  Esto es congruente con lo que 

encontraron Squire, DeVane y Durga (2008), en donde los estudiantes presentaban poco interés 

para estudiar historia, considerando el curso como sin diversión o nada atractivo.  Los alumnos 

del grupo focal señalaron específicamente que la forma de enseñar del docente era muy pesada 

enfocado en lo memorístico, aprender fechas y lugares, siendo el principal método de estudio el 

libro.  Esto se refleja en investigaciones revisadas, sobre la enseñanza de la historia opresiva, 

aburrida, uso solo de lecturas, explicaciones de profesores. (Wertsch, 2000 en Squire, DeVane & 

Durga, 2008, López del Amo, 1994 en Prats, 2000, Shemilt, 1987 en Fuentes, 2002, Martínez, 

Souto y Beltrán, 2006). 
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Además, algunos testimonios de los estudiantes coinciden con lo que menciona 

Prats (2000), sobre los alumnos de secundaria de España que consideran el curso 

de historia y a la historia en sí, como un curso que no necesita ser comprendida 

sino memorizada, se exige a los alumnos netamente aprender palabras o hechos 

como se refleja en el siguiente testimonio: 

“Porque para algunos, bueno para la mayoría generalmente, es difícil aprenderse solo 

palabras y o sea no todos tenemos la misma capacidad” 

Llama la atención que para los estudiantes su opinión sobre la historia es compartida por 

personas adultas, lo que estaría manifestando que el enfoque de la historia no ha tenido mayor 

cambio o evolución a lo largo de los años, a pesar de la incorporación de materiales audiovisuales, 

la computadora, la Internet;  como se refleja en el testimonio siguiente:  

 “ … si usted le pregunta a personas mayores o a los de su misma edad apenas le digan la palabra 

historia o libros, libros, libros, libros y más libros o sea, nunca acaba y eso es lo que a muchos les 

desanima.” 

3.2. ¿Qué les gustó o disgustó del videojuego 1814: Rebelión de Cusco? 

“Te ayudaba a ver de qué trataba el juego y te daba emoción para meterte en el juego y seguir y seguir 

hasta ganar”.  

Los alumnos señalaron que el tráiler del videojuego presentado antes de iniciar las misiones les 

ayudó a ver de qué trataba el juego y les generaba emoción y activación inicial para poder 

involucrarse en el juego  y tratar de cumplir con las misiones y ganar.  Esto va de la mano con lo 

que afirma Gee (2004) en referencia a cómo los videojuegos motivan a los estudiantes en 

resolución de problemas y los incitan a alcanzar metas significativas, debido al “micromundo” 

que representa el videojuego (Squire & Jenkins, 2003) reforzando así la persistencia en la tarea. 

Además Gee (2004) señala que se produce motivación dada la exploración e interés de hacerse 

más experto en la tarea. 

En relación al videojuego en sí, los alumnos opinaron que las gráficas, las batallas fueron lo que 

más les gustó. Les ayudaba a aprender con algo que les gusta hacer, es decir el cómo está 

diseñado o construido el videojuego los ayuda a aprender:  “.. me gustó que es una manera más fácil de 

aprender historia” . 
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Reconocieron también que al inicio si se menciona que es un videojuego de historia podría tener 

un impacto negativo, al sesgarlo como otra actividad de historia tradicional de memorización de 

datos o hechos como lo sostienen los estudios de Squire & Jenkis (2003) y como se refleja en este 

testimonio:   

“…apuesto a que cuando hagan el videojuego a nadie le va a llamar la atención porque van a pensar que 

es aburrido, porque es historia, pero a la hora que empiecen a jugar, sí es entretenido” 

Además, llama la atención como para los estudiantes el mismo título puede generar expectativa o 

desmotivación sin llegar a conocer el producto, dado que en la medida que algo se asocia con 

historia la primera reacción va con lo aburrido o pesado. 

“… creo que al principio a la gente le va a parecer aburrido porque al principio, si no lo juegas no lo 

conoces creo que ahí debería cambiarse y solamente con el título que atraiga a la gente” 

“… a nosotros nos gusta un título que sea corto … por ejemplo revolución” 

“.. pero cuando ud. dijo historia  ahí ya como que …” 

Con respecto a lo que les disgustó del videojuego, los comentarios se relacionan con los aspectos 

de jugabilidad, dado que al ser una versión beta no se podía guardar lo avanzando en el 

videojuego, hubieron errores en el desplazamiento o en la selección de algunos objetos lo que 

generaba frustración porque perdían lo avanzando y podría desmotivarlos a seguir jugando. 

3.3. ¿Qué pasaría si se usa este videojuego en las clases de historia? 

La mayoría de los participantes mencionó que el juego podría usarse en la clase de historia 

porque les explica desde el inicio el tema a tratar, es claro, la información mostrada es concisa y 

los ayuda a comprender y visualizar mejor la historia y por ende los motivaría más en su clase: 

“yo opino que está bien el juego porque nos incentiva a no dejar de lado lo que es la historia… a mí no 

me gusta leer y debería tener mucha concentración pero me puedo distraer con cualquier cosa… entonces 

cuando juego simplemente leo los mensajes y como que ya voy entrando a lo que era la época y vivo lo que 

estoy haciendo… en cambio cuando leo no siento eso y creo que eso nos llama más la atención.” 
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“… tu lo juegas y vas aprendiendo más de una manera entretenida”  

En relación a cómo un videojuego genera motivación en las clases de historia sustentado por 

Shaffer, Squire, Halverson, y Gee (2005), Squire y Jenkins (2003), los alumnos afirmaron que la 

historia se relaciona generalmente con libros, y que a muchos estudiantes les desanima eso.  Al 

aprender con un videojuego, pueden involucrarse en la historia, sobre todo por los gráficos, y así 

les ayuda a imaginar mejor cómo fue esa época de una forma entretenida.  Por lo tanto, pueden 

aprender más rápido, no como en las clases regulares que las consideran aburridas debido a la 

forma de enseñar y explicar de los profesores.  

Es interesante cómo los testimonios reflejan que sobre la base del desagrado por la historia está la 

dificultad de los estudiantes con la comprensión de lectura y con la sobre-utilización de textos, 

narraciones impresas, exposición del docente y dictado para aprender historia. Los estudiantes 

visualizan  el videojuego como un apoyo  o estrategia para superar algunas de sus limitaciones de 

comprensión, dado que el recurso emplea diferentes formas para transmitir la información 

(gráficos, textos, acciones, etc.) o activa diferentes sentidos para el aprendizaje y respeta 

diferentes ritmos y estilos como también lo señalan Mayer (2001) en Tüzün, Yılmaz-Soylu, 

Karakus, Inal & Kızılkaya (2009) al indicar que el videojuego apoya a que los estudiantes 

aprendan a su propio ritmo y lo reflejan estos testimonios:  

“Para la mayoría generalmente es difícil aprenderse solo palabras y no todos tenemos la misma capacidad. 

Entonces sería más fácil jugarlo, escucharlo y entretenerse”. 

“.. el juego explica simplemente que la independencia es la libertad y con simples palabras; en cambio en 

un libro te ponen detalle, detalle, detalle y eso no” 

“…si jugamos vamos a tener ideas más claras de lo que pasó porque con los libros como que nos 

enredamos más” 

Por otro lado, la dificultad para comprender lo que leen esta relacionada a la dificultad de 

concentrarse en el texto. No obstante afirman que cuando están en el videojuego se mantienen 

concentrados, por tanto pueden aprender mejor: “ Porque si lees un libro no te imaginas cómo es o no 

estás concentrado y con el videojuego sí.” 

Además de la facilidad para comprender los textos en el videojuego y la concentración que 

demuestran al jugar, resaltaron que el dinamismo del videojuego y la conexión directa que tiene 

este recurso con su vida, diaria sus hábitos y sus gustos,  los impulsa a aprender cosas que les 
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gusta – de una forma que les gusta o se sientes identificados- algo que no está sucediendo 

actualmente con el área de historia: 

“… nadie aprende lo que no quiere aprender y con el videojuego uno puede aprender porque le gusta jugar 

y te traspasa a la época que estas estudiando” 

“Me parece más práctico porque ahora los jóvenes les gusta más los videojuegos  y pueden aprender más 

jugando que leyendo”. 

En general, todos afirmaron que les gustaría que el videojuego esté presente en sus clases de 

historia.  Indicaron que si la profesora les dejase tarea la harían con gusto sobre lo que 

aprendieron en el videojuego. Esta afirmación es congruente con un estudio realizado en Murcia, 

donde la mayoría de los alumnos afirmo que les gustarían que sus profesores hubieran utilizado 

videojuegos en las clases de secundaria (Serrano, 2009). 

En este punto es importante señalar que no se propone  al videojuego en reemplazo al docente ni 

a los otros materiales.  Los estudiantes orientan sus opiniones a poder utilizar el recurso como un 

complemento, una nueva estrategia dado que durante el juego los alumnos incorporan elementos, 

datos, información para desempeñarse mejor en cada misión, resolviendo problemas con esa 

información, y no solo es una memorización de datos, que va de la mano a lo mencionado por 

Squire y Jenkins (2003). 

3.4. ¿Los alumnos aprendieron algo a través del juego? 

En relación a los aprendizajes, los estudiantes, señalaron que podían aprender de una forma más 

dinámica, fácil, entretenida y por lo tanto mejor que está relacionado a lo que afirma Cuenca 

(2006) en referencia a cómo los videojuegos facilitan en los alumnos la comprensión de los 

referentes culturales que son difíciles de entender debido a las diferencias temporales y de 

contexto. 

 Con respecto a qué habían asimilado los alumnos en torno al proceso histórico a través del 

videojuego 1814:Rebelión de Cusco; fue positivo encontrar que todos los participantes 

recordaban nombres de los personajes, acciones y batallas. Admitieron que tuvieron que aprender 

eso porque tenían leerlo en el juego y que en base a esa información debían trabajar y tomar 

decisiones para superar las misiones.   
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Cuenca (2011) afirma que los videojuegos proporcionan un marco histórico que sirve para 

identificar periodos históricos a través de características de los personajes como vestimentas, o las 

viviendas y edificios.  En general se encontró que los alumnos veían que el juego les ayudaba a 

vivir y adentrarse en la época de la independencia y entenderlo mejor, a diferencia de la forma 

clásica de aprender historia, generando así que se sientan más motivados sobre la historia del 

Perú. Esta idea es congruente con lo señalado por diversos autores sobre la importancia del 

componente recreacional en el proceso de enseñanza-aprendizaje que genera una mejor 

comprensión de los temas o propósitos educativos (Cuenca y Martín, 2010, Hernández, 1999 en 

Cuenca, 2006) 

Por otro lado, como señala Cuenca (2006) los videojuegos de historia además de ser motivadores 

y ayudar en el aprendizaje promueve la identidad cultural y la comprensión de conceptos 

abstractos en los alumnos. Nuestros participantes, cada quien a su estilo y en forma muy 

resumida, afirmaron que el videojuego mostraba algo importante sobre la historia del Perú que no 

veían en los libros, como la libertad, el amor a la patria y la independencia y pueden comprender 

las razones por la que se generó este acontecimiento como lo transmiten estos testimonios:  

“…mostraba la libertad” 

 “Porque en las imágenes o sea a la hora que pasabas al cuarto nivel salía como un corto que decía algo de 

la libertad de expresión o algo así entre los criollos y todos ellos  e iban a luchar para ser libres”. 

“que el Perú hace años era muy controlador, entonces la gente indígena ahí en el juego mostraba cuales 

eran sus verdaderas intenciones de ser libre”. 

Otro aprendizaje observado en esta actividad tuvo relación con el desarrollo de estrategias para el 

aprendizaje cooperativo.   Durante la sesión de laboratorio con el uso del juego, no obstante de 

no haberse dado una consiga de trabajo individual o grupal y a pesar de que cada alumno tenía 

una máquina personal, se observó cómo los alumnos más hábiles o que descubrían primero 

cómo superar una misión ayudaban a los compañeros que lo solicitaban (en forma oral 

empezaban a pedir ayuda) y los orientaban, compartiendo sus estrategias en forma abierta.  Se 

observó un clima relajado y armónico con momentos de concentración, silencios, trabajo 

individual, compartir alegría al superar una misión, pedir-compartir apoyo cuando algún 

compañero se necesita.  
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“… Porque uno de nuestros compañeros que estaba más atrás o más adelante te podía ayudar, podíamos 

intercambiar las cosas o buscar ayuda”. 

Dicho testimonio refleja como el videojuego les permitía compartir estrategia, intercambiar ayuda 

con los compañeros que se encontraban adelantados en el juego, por lo que podían pasar las 

misiones más rápido y así ganar.  Los alumnos afirmaron que otros compañeros los ayudaron a 

comprender cómo jugar el juego, lo cual refleja que el videojuego permite compartir estrategias 

entre ellos. Esto es congruente con lo que afirman diversos autores sobre la interacción que 

generan los videojuegos en los estudiantes (Shaffer, Squire, Halverson, & Gee, 2005) 

4. Conclusiones 

A pesar de los esfuerzos del Estado Peruano y de los historiadores-investigadores  para definir y 

difundir los propósitos y/o sentido del curso de historia en la educación secundaria, desde la 

percepción del aprendiz esto no se está logrando.  La historia es un área curricular o  curso difícil, 

aburrido, pesado, con limitaciones en materiales, recursos e insumos que los apoyen en el 

aprendizaje.  A partir de los testimonios de los alumnos, la historia está orientada a la 

acumulación y memorización de fechas, datos, acontecimientos.  El curso de historia no llega a 

cumplir con la construcción de la identidad social y cultural de los estudiantes a través de 

competencias y capacidades explicitadas en los documentos oficiales.  

El videojuego “1814:Rebelión de Cusco”, a pesar de tener limitaciones técnicas por haber sido  

usado por los estudiantes en su versión beta, es una herramienta que –desde el punto de vista de 

los estudiantes- permite comprender mejor los conceptos abstractos de la historia y además logra 

estimular la incorporación de aprendizajes desde diferentes canales, en forma muy diferente a las 

clases tradicionales de historia que priorizan un estilo de enseñanza: el docente expositor. 

Al jugar con “1814: Rebelion de Cusco” el estudiante siente, vive y comprende lo que sucedió en 

esta época.  Esta vivencia se conecta con el tipo videojuego de estrategia que requiere que el 

alumno asuma un rol y sea un participante activo en el proceso.  Se logró capturar la atención del 

alumno y a través del mismo el estudiante identificó datos, hechos, contextos relevantes que se le 

presentan a lo largo del juego.  Toda esta información tenía un propósito claro, estaban 

contextualizados: son necesarios en su toma de decisiones para poder avanzar cada misión o reto 

en el videojuego.    



 

 

 

592 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Durante la horas de uso de videojuego, a pesar de que los estudiantes estaban en el laboratorio de 

cómputo del colegio se observó esfuerzo individual con momentos de análisis , reflexión, toma 

de decisiones y perseverancia.  También generó -en forma espontánea- el compartir información 

(estrategias, ayudas) entre los alumnos, se generó aprendizaje cooperativo. 

El videojuego permite un espacio de exploración, de libertad que ha demostrado que se pude 

lograr aprendizajes sin necesidad de una indicación explícita o una evaluación, es decir fuera de 

espacios formales. 
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Resumen: 

 El Colegio Thomas Jefferson de Moreno, Argentina desarrolla desde el ciclo 2012 un Proyecto 

de Inmersión en Nuevas Tecnologías en el Nivel Secundario dirigido por la Dra. Esnaola de 

UNTREF.  Proponer un diseño integral de innovación educativa de excelencia demanda 

intervenir en las múltiples dimensiones institucionales que exceden a la incorporación de 

dispositivos tecnológicos en las aulas.  Apuntamos al logro de productos educativos innovadores 

a corto y mediano plazo.  Hemos diseñado una Plataforma Moodle con 154 aulas virtuales, todos 

los docentes tienen su espacio virtual, uno de los ejes de intervención pedagógica es a través de la 

aplicación de videojuegos. La primera experiencia, “Aprendiendo Mitología con Video-Juegos “se 

realizó en mayo de 2012 .Los alumnos tenían que  jugar  God of War, pasar por lo menos dos 

niveles  y luego elaborar una reseña de la narrativa del Videojuego, la profesora estructuró 

diferentes elementos técnicos para evaluar los saberes mitológicos. La segunda experiencia se 

desarrollo en octubre 2012 “ La Etica en los Video Juegos”, aquí se interpeló al Video Juego 

desde una Perspectiva Etica, el video-juego como construcción socio-cultural vs. actividad nociva 

para el usuario. Se organizaron en pequeños grupos, eligieron un VideoJuego y lo analizaron de 

acuerdo con la grilla elaborada por la Dra Rocío Yuste. Las conclusiones fueron filmadas y 

expuestas en un espacio grupal general.  La tercera experiencia se desarrolló con alumnos de 1° 

año Secundaria Básica, en esta ocasión debían resolver el primer caso del VJ Criminal Case,  

escribir la historia cumpliendo y aplicando la superestructura de la narración, respetando  las 

características del cuento policial completas incluyendo todos los elementos paratextuales (tapa y 

mailto:edaliartola@yahoo.com.ar
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contratapa). El resultado un pequeño libro policial. (Mayo 2013).      El objetivo general fue medir 

los niveles de interconectividad logrados a partir de la utilización de videojuegos en entornos 

didáctico-pedagógicos.     

 Palabras Clave: videojuego- aprendizaje- innovación- interconectividad 

 Abstract 

The College Thomas Jefferson in Moreno, Argentina from the 2012 cycle develops a project of  

immersion in new technologies in the secondary led by Dr  Esnaola, UNTREF.  Propose a 

comprehensive design of  educational innovation of  excellence demands to intervene in multiple 

institutional dimensions that exceed the incorporation of  technological devices in the classroom.  

We aim at the achievement of  innovative educational products in the short and medium term.  

We have designed a Moodle platform with 154 virtual classrooms, all educational actors have 

their virtual space, one of  the areas of  pedagogical intervention is through the application of  

video games. The first experience, "learning mythology with video games"held in may 2012.The 

students had to play God of  War, pass at least two levels and then draw up an overview of  the 

narrative of  the video game, Professor structured different technical elements to assess 

knowledge mitol... . The second experience was developed in October 2012 "The ethics in Video 

Games", here challenged the Video game from an ethical perspective, the video game as socio-

cultural construction vs. harmful activity to the user. They organized themselves in small groups, 

chose a video game and analyzed according to the grid drawn up by Dr. Rocío Juste. The 

conclusions were filmed and exposed in a general group space.  The third experience was 

developed with students from 1st year basic secondary, this time should solve the first case of  the 

VJ Criminal Case, write history meeting and applying the superstructure of  the narration, 

respecting the characteristics of  the police story complete including all paratextual elements (top 

and back). The results a small police book. (May 2013).   The general objective was to measure 

the levels of  interconnectivity achieved from the use of  videogames in didactio-pedagogic 

environments. 

Keywords: videogame-learning – innovation- interconnectivity-  
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Las Nuevas Tecnologías instalan transformaciones sociales y culturales que no podemos dejar de 

analizar a la hora de gestionar acciones educativas. En primer lugar, porque derivan de una 

aceleración en los cambios y avances científico-técnicos y en segundo lugar, porque, 

paradójicamente, provocan cambios de todo tipo en las estructuras sociales, económicas, 

laborales e individuales. Esta situación trae aparejada la creación de nuevos entornos de 

comunicación, tanto humanos como artificiales no conocidos hasta la actualidad. Se establecen 

nuevas formas de integración de los usuarios con las máquinas, se modifican los clásicos roles de 

receptor y transmisor de información y el conocimiento contextualizado se construye en la 

interacción que el sujeto y la máquina establecen. Así, el acceso y tratamiento de la información 

sin barreras espacio-temporales y sin condicionamientos, trae aparejado el surgimiento de un 

nuevo concepto de mediación educativa que afecta al modelo de relación entre el individuo, la 

cultura y la enseñanza.  

El rol de los Materiales educativos cobra particular relevancia en los procesos de cambio social y 

cultural pero es necesario establecer ciertos criterios y prácticas de calidad para el desarrollo de 

materiales didácticos. Consideramos que, para que las Nuevas Tecnologías de la información se 

apliquen como Nuevas Tecnologías de la educación es necesario que se cumplan ciertos 

requisitos básicos, tales como contar con una adecuada fundamentación en modelos 

antropológicos, culturales y educativos que favorezcan una intervención didáctica apropiada, 

además de una adecuada formación de los profesores y otros especialistas de la educación. 

Es por ello que una mirada crítica hacia los Materiales educativos es necesaria para responder a 

los nuevos retos del sistema educativo que consiste en pasar de un modelo unidireccional de 

formación, donde por lo general los saberes recaen en el profesor o en su sustituto el libro de 

texto, a modelos más abiertos y flexibles, donde la información situada en grandes bases de datos, 

tiende a ser compartida entre diversos alumnos. Frente a los modelos tradicionales de 

comunicación que se dan en nuestra cultura escolar, algunas de las tecnologías generan una nueva 

alternativa tendiente a modificar el aula como conjunto arquitectónico y cultural estable donde el 

alumno puede interactuar con otros compañeros y profesores que no tienen por qué estar 

situados en un mismo contexto espacial.  

Esta nueva perspectiva espacio-temporal exige nuevos modelos de estructuras organizativas de 

las escuelas que determinen no sólo el tipo de información transmitida, valores y filosofía del 

hecho educativo, sino también cómo los materiales se integran en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, las funciones que se le atribuyen y los espacios que se le concede. 
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Desde una vigilancia epistemológica en el diseño, producción y desarrollo de materiales es que 

proponemos la construcción de un Modelo de Generación del Conocimiento orientado a la 

formación de una sociedad más integradora y crítica 

Qué innovación educativa es necesaria? 

Proponer un diseño integral de innovación educativa de excelencia demanda intervenir en las 

múltiples dimensiones institucionales que exceden a la incorporación de dispositivos tecnológicos 

a las aulas. Implica implementar un proceso de   formación profesional de competencias 

específicamente vinculadas al concepto de aprendizaje activo en función de problemas didácticos 

situados en la comunidad educativa. Para desarrollar la propuesta innovadora y vincular la 

investigación sobre la práctica los docentes se involucrarán en el diseño, producción y desarrollo 

de materiales educativos en un ambiente de aprendizaje colaborativo. Proponemos una estrategia 

didáctica de docencia y de investigación al mismo tiempo. 

La problemática de la mediatización de las tecnologías en educación constituye un punto nodal 

por los debates didácticos que ha generado en torno a la utilización de medios y materiales 

educativos. Un punto de referencia fueron los años 80 con la controversia material 

impreso/multimedia, en su expresión más popular módulo/sistema multimedial. Las 

potencialidades pedagógicas dependían del medio que se utilizará, estaban predeterminadas por 

las posibilidades del lenguaje escrito, audio, y visual. La linealidad del texto-mensaje se atribuía a 

la palabra escrita, así como las imágenes eran los referentes en los procesos de motivación del 

aprendizaje. 

Lejos de esta perspectiva, la mirada de los que reconocen que la potencialidad de una propuesta 

formativa depende de factores que hacen a la intervención pedagógica y responden a cuestiones, 

tales como: 

 El modo en que los educadores representan y comunican los saberes 

 La forma en que el destinatario se acerca al conocimiento, con cuáles 

materiales y saberes trabaja cotidianamente 

4. La búsqueda de nuevas alternativas de acceso, prácticas y transferencias de los saberes 

  Con la llegada de las nuevas tecnologías y el despliegue de las plataformas de e-learning se 

instala el análisis sobre el lugar de la mediación pedagógica en el debate sobre acuerdos y 

http://es.wikipedia.org/wiki/Aprendizaje
http://es.wikipedia.org/wiki/Investigación
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controversias acerca de las prácticas de mediatización. En la actualidad, la dicotomía se centra e-

learning/blended learning. En analogía a los sistemas multimediales las plataformas de e-learning 

ofrecen una integración de medios a partir de la posibilidad de las herramientas informáticas – 

foros, chat, buscadores, vinculaciones a páginas, etc.-en un espacio virtual. Esta combinación no 

excluye el medio presencial, entendido como presencia en un espacio físico común del grupo de 

aprendizaje. El valor del blended learning radica en incorporar dinámicas presenciales y 

mediatizadas diversas, apelar a distintos lenguajes, discursos, saberes, estrategias como un intento 

de síntesis epistémica para el logro de los aprendizajes. 

    Sabemos que los medios pueden ser múltiples y variados, pero ”son siempre un componente 

de una construcción metodológica que se refleja con relación a otros elementos de una situación 

de enseñanza” . Desde esta perspectiva el diseño metodológico de una propuesta, como 

respuesta a la tradicional pregunta sobre la dinámica didáctica ¿cómo enseñamos este saber? ... 

implica un desafío de intervención para la construcción de un camino curricular. Así, entendemos 

el proceso de mediación/mediatización de los aprendizajes como una construcción metodológica 

relativa, singular, con finalidad y propiedad 

El paradigma pedagógico de la modernidad ya no puede dar respuestas cautivantes acordes a los 

nuevos saberes y nuevos desarrollos científico-tecnológicos.  Simuladores, digitalización global, 

los niños que acceden a las escuelas del Siglo XXI poseen nuevas capacidades porque han sido 

educados en ambientes digitalizados, la era de las pantallas  ha modificado los juegos, los 

aprendizajes, los contextos, la comunicación. Nuevas formas de aprender y nuevos desafíos se 

instalan en la escuela que debe revertir sus metodologías incorporando nuevas tecnologías en las 

aulas, reformateando a sus docentes, incubando proyectos desafiantes. Algunos órdenes se han 

invertido, por primera vez en la historia de la humanidad los alumnos poseen más conocimientos 

y competencias que sus docentes. Saberes que a la hora de enseñar con nuevos contextos 

tecnológicos se vuelven imprescindibles.  Nunca como hoy la escuela resulta simplemente 

antigua, en sus formas de enseñar y en sus formas de estructurar aprendizajes.  Innovar es  

importante pero a su vez requiere seriedad en sus aplicaciones y articulación entre sus  prácticas. 

Considero que ante este cambio de paradigma se impone un nuevo rumbo a la hora de realizar 

experiencias innovadoras, elaborar proyectos institucionales en articulación con ámbitos 

universitarios que posibiliten la investigación continua, la elaboración de teoría aplicada y la 

rectificación de rumbos si fuera necesario. Las escuelas innovadoras, incubadoras de nuevas 

prácticas didáctico-pedagógicas deben vincularse con los ámbitos Universitarios y éstos a su vez 

con los Institutos de Formación Docente. Intentamos derribar  los muros de la escuela, 
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reformular las prácticas docentes, incorporar paulatinamente las nuevas tecnologías y realizar un 

uso adecuado, que permita  el ingreso a la sociedad del siglo XXI. La apuesta es digitalizar la 

educación, la pregunta es acerca de la estrategia. Las Nuevas Tecnologías instalan 

transformaciones sociales y culturales que no podemos dejar de analizar a la hora de gestionar 

acciones educativas. En primer lugar, porque derivan de una aceleración en los cambios y avances 

científico-técnicos y en segundo lugar, porque, paradojalmente, provocan cambios de todo tipo 

en las estructuras sociales, económicas, laborales e individuales. Esta situación trae aparejada la 

creación de nuevos entornos de comunicación tanto humanos como artificiales no conocidos 

hasta la actualidad. Para desarrollar la propuesta innovadora y vincular la investigación sobre la 

práctica los docentes se involucrarán en el diseño, producción y desarrollo de materiales 

educativos en un ambiente de aprendizaje colaborativo. Proponemos una estrategia didáctica de 

docencia y de investigación al mismo tiempo. Nuestro proyecto se basó principalmente en los 

siguientes componentes: 

Componente tecnológico: Objetivos: 1.-Acceder a herramientas que faciliten la saturación 

tecnológica y la virtualización de las clases (en bimodalidad) 2.-Diseñar el campus virtual del 

Nivel Medio (en Pataforma Moodle, instalada en la web institucional). 

Actividades: El trabajo consistió en diseñar la plataforma para operar en distintas propuestas, esto 

es 1.- aulas para cada asignatura y grupo de alumnos que posibilite el trabajo de los profesores 

con sus alumnos 2.- aula de capacitación continua: acompañando y extendiendo la propuesta de 

talleres presenciales, se instalará un aula de monitoreo, consultas y reservorio de herramientas con 

tutoriales para garantizar que todos los docentes puedan tener acceso a las posibilidades de 

virtualización de sus clases.3.- Aula de biblioteca virtual: un espacio en el cual se acopien los 

mejores trabajos y producciones de los alumnos y que quede a disposición de los padres y 

comunidad.4.-Aula de Escuela para Padres: para ofrecer un espacio de orientación a padres y 

desarrollo de actividades de formación específica a través del espacio exclusivo para los padres 

del Nivel. 

Componente de formación (capacitación técnica intensiva) Objetivo: 1.-Ofrecer a la comunidad 

educativa del Nivel una formación teórica-práctica que se oriente a la apropiación de las nuevas 

tecnologías educativas para optimizar los procesos de aprendizaje. 

Actividades realizadas hasta el momento: Capacitaciones a todo el personal docente con más 

de 80 horas de capacitación presencial desde diciembre 2011 hasta la fecha. Presentaciones 

dinámicas de todas las materias del Secundario.  
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Recibimos a la Dra Rosa Fernández de la Universidad de Extremadura quien compartió con 

nosotros su tesis doctoral sobre Evaluación de las Prácticas Docentes en  Nuevas Tecnologías. 

Todo el staff  docente fue evaluado con las matrices de la Dra. Fernández. Participamos en el 

Concurso Internacional de Microsoft, elaborando un video que nos representara con la estructura 

de un video juego. http://www.youtube.com/watch?v=oDP4ZC8fIkU.  Participamos en la 2º 

Jornada de Videojuegos GameTALK 2012, realizada en UP y también en el IIPE 

de UNESCO en un foro sobre Evaluación de Políticas TIC a nivel macro y micro. Participamos 

en el Congreso Nacional de Educación Secundaria organizado por la Universidad Nacional de 

Moreno, contando nuestra experiencia. Investigación sobre impacto de la interconectividad a 

cargo del Porf. Proto Gutierrez.- Nuestros alumnos han desarrollado Micropíldoras Virtuales en 

castellano y en inglés. Se virtualizó la comunicación institucional en un 100% implementando el 

sistema de Gestión Escolar Virtual.  Además de la Plataforma Virtual estamos desarrollando un 

Proyecto de Video Juegos y Etica, que se está trabajando como eje transversal en la materia 

Construcción de Ciudadanía (1°-2°-3°) y Política y Ciudadanía en el Ciclo Superior. La inclusión 

de las TIC en el modelo pedagógico de la escuela está siendo monitoreado por el equipo de 

investigación TIC de UNTREF evaluando la pertinencia y oportunidad de las decisiones en la 

gestión. En la Materia Proyectos organizacionales a cargo del Profesor Proto Gutierrez, un grupo 

de alumnos Gestionó un simulacro de Empresa cuya misión era la de construir juguetes con 

material tecnológico reciclado. Los juquetes fueron expuestos en la Feria Municipal en el día del 

Medio Ambiente en Moreno 2013. Foros en todas las materias en el tercer trimestre del ciclo 

2013 para fortalecer la escritura espontánea, entre otras actividades desarrolladas. 

El enfoque institucional es  poner a todo el secundario en marcha respetando los tiempos 

individuales.  

Marco Teórico 

Instituciones educativas en el siglo XXI 

La Ilustración del siglo XXI se configura a partir de un pensamiento paractático, resultante del 

carácter hipertextual-multimedial del cybermundo, pues es claro que la trama de relaciones posibles 

que proporciona la cibernética, obliga a la conciencia –en el sentido dado por J. Piaget-, a 

abandonar la vía analítico-sintética, sustituyéndola sin más por un método paratáctico de 

articulación informativa. 

http://www.youtube.com/watch?v=oDP4ZC8fIkU
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La ontología cibernética urge entonces de una educación cuyo fin consista en la constitución de 

una inteligencia artificial-colectiva (descarnada) y transdisciplinar, por cuanto educar, en el siglo XXI, 

implica destituir las jerarquías autoritarias en materia de conocimiento. No se trata empero de 

eliminar la figura necesaria (en cuanto andamiaje: L. Vygotski) del educador, sino de acoplar 

métodos didáctico-pedagógicos que contribuyan, por todo y con todo, a la formación de 

comunidades de investigación horizontales, en las que los saberes asimilados por los 

aprehendientes puedan ser criticados, re-interpretados y superados a través de la formulación de 

nuevas categorías paradigmáticas. 

En el siglo XXI, es anacrónica la compulsiva tentativa de disciplinar voluntades (o 

colonizar sujetos) en torno a las ideas tradicionales de Estado-Nación, Ciencia o Religión, en 

tanto instituciones propicias para la autorrealización personal, pues el nihilismo les ha arrebatado su 

cualidad céntrico-referencial, suponiendo la negación alternativa como lógica intrínseca de toda 

investigación: ni Política, ni Ciencia ni Religión son marcos referenciales ni disciplinas aisladas, 

con lo cual la transdisciplinariedad, integrando de modo paratáctico la información, des-centra 

(abre) el conocimiento a la diferencia.  

Enseñar es aún más difícil que aprender. Se sabe esto muy bien, más pocas veces se lo tiene en 

cuenta. ¿Por qué es más difícil enseñar que aprender? No porque el maestro debe poseer un 

mayor caudal de conocimientos y tenerlos siempre a disposición. El enseñar es más difícil que 

aprender porque enseñar significa: dejar aprender. Más aún: el verdadero maestro no deja 

aprender nada más que “el aprender”. Por eso también su obrar produce a menudo la impresión 

de que propiamente no se aprende nada de él, si por “aprender” se entiende nada más que la 

obtención de conocimientos útiles. El maestro posee respecto de los aprendices como único 

privilegio el que tiene que aprender todavía mucho más que ellos, a saber: el dejar-aprender. El 

maestro debe ser capaz de ser más dócil que los aprendices. El maestro está mucho menos seguro 

de lo que lleva entre manos que los aprendices. De ahí que, donde la relación entre maestros y 

aprendices sea la verdadera, nunca entra en juego la autoridad del sabihondo ni la influencia 

autoritaria de quien cumple una misión118.Las problemáticas o puesta crítica en cuestión de una 

comunidad de investigación, abarcan a todos sus integrantes ya que, con el nihilismo extremo entre 

manos, no hay una respuesta absoluta, ni resultados correctos o incorrectos: han de advertirse, 

por caso, pluralidad de perspectivas situadas de lo problemático, por las que no vale ya el destino 

(la solución), sino, de sobremanera, la vivencia del aprender (viaje/camino del bosque 

                                                           
118  HEIDEGGER, M. ¿Qué significa pensar?, (Lanús, Caronte Filosofía, 2010) p. 23 
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heideggeriano) mismo. Es por ello que la investigación adquiere un carácter transdisciplinar vivo, 

abriéndose a los plurimórficos rostros y voces de lo que hay. La transdisciplinariedad no sume a la 

conciencia en un extremista relativismo de la verdad, en cuanto supera las dicotomías racionales: 

verdadero-falso (aparente), relativo-absoluto, bueno-malo, con el objeto de aprehender lo que hay, 

sin últimas consecuencias (ni más ni menos). El trabajo llevado a cabo en una comunidad 

transdisciplinar de investigación, resulta en la construcción simbólica de una inteligencia colectiva que 

da cuenta acerca de la cooperación y re-unión de múltiples matices en torno a de-terminado 

aspecto de lo habiente: “el fundamento y el objetivo de la inteligencia colectiva es el 

reconocimiento y el enriquecimiento mutuo de las personas, y no el culto de comunidades 

fetichizadas o hipóstasiadas”119. 

Con el concepto de inteligencia colectiva, se esclarece un proceso de aprendizaje irreductible al 

verticalismo autoritario de las instituciones educativas modernas, más por ello situado de modo 

paratáctico, de tal modo que cada uno de los integrantes de una comunidad investigativa resulten 

abordados por cierta cuestión, cuya contestación no es definitiva. 

El nihilismo y la educación del vacío. Sobre la "Generación Ni-Ni" y la indiferencia 

nihilizante.  

Según el Profesor Fernando Proto Gutierrez, filósofo argentino, docente del Colegio Thomas 

Jefferson,  la metamorfosis acaecida en las estructuras de poder y legitimación, concurren en el 

siglo XXI con un proceso subterráneo de extenuación y correlativa plurificación del ser-posible, 

que consuma el nihilismo, ya en su faceta nihilizante-tanática, ya en su fase nihilizante-creativa.  

Ambos dos, operan como consecuencia del ad-venimiento de una matriz capitalista técnica (con 

enfoque en el consumismo), que en palabras de Lacan “rechaza la castración”, es decir, la 

inmixión de la Ley. Ello convoca al gobierno de un amo atroz o Urvater -con función maternante- 

que obtura la falta en el ser, por la introyección sistemática del imperativo de un goce mortífero: 

“En relación a la madre, encontramos elaborado el Deseo Materno como cuestión nodal a la que 

Lacan refiere en el Seminario IV y retoma fuertemente en el Seminario XVII, nombrando allí al 

DM como aquél deseo que, de no estar sofrenado por el palo que se ubica en la boca de 

cocodrilo, sería bestial, por lo insaciable”120. 

                                                           
119  LÉVY, P. Inteligencia Colectiva, (Washington, Biblioteca Virtual em saúde, 2004) p. 19  

120  p. 29 
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El capitalismo auto-inmolatorio, en su función maternante, rechaza el palo/falo y devora a sus 

crías: tal banquete consiste en la nihilización-redentora que vacía las subjetividades, abriendo paso 

a la total indiferencia respecto del Otro. El más inquietante de todos los huéspedes (F. 

Nietzsche), pone sistemáticamente en cuestión la estructura misma de las instituciones educativas 

en el siglo XXI, en lo que respecta a la función docente y a la situacionalidad de los aprendientes, 

sumidas ambas en un goce excesivo que (des)estructura los lazos con el Otro, en pos de una 

compulsiva búsqueda gocífero-narcisista que comprende todo esfuerzo, ley, norma –en lo que va, 

función paterna de inmixión-, como un obstáculo a los fines de maximizar el goce: el vacío en la 

educación acontece por la transformación del sujeto-aprendiente en objeto de goce, en mero 

adicto desechable que, instituido el rechazo de la castración, niega todo aquello no adecuado al 

ideal superyoico del goce híper-consumista previamente introyectado.  

El vacío pletórico o goce autístico121 hacia el que se orienta la pulsión biotanatogénica, ha de 

manifestarse en la estructura auto-inmolatoria de sujetos fragmentados = nihilizados, vacíos y 

vaciados: “La característica de los tiempos actuales reside en que el sujeto busca afirmar su 

entidad ontológica a través de su desaparición real, y cada vez en menor medida a través de su 

producción sublimatoria, cómo si sólo pudiera obtener un reconocimiento póstumo, dado que la 

vida se ha transformado para muchos en un infierno de desconocimiento, odio y expulsión”122. 

Es entonces que la lógica auto-inmolatoria del capitalismo autocadaverizante, la consecuente 

(des)estructuración de los lazos sociales y nihilización/vaciamiento de las subjetividades, es 

correlativa a una lógica bio(zoo)política de inclusión-exclusión-expulsión como política de 

climatización/higiene social. En otras palabras: biopolítica y clínica del vacío son elementos 

interdependientes, en el marco global que comprende una ontología cibernética. El mundo 

circundante (M. Heidegger) de los sujetos en el siglo XXI, es reglado por el mandato del híper-

goce/consumo introyectado como principio que orienta a los hombres a una cotidiana 

nirvanización, circunstancia manifiesta en patologías específicas: adicciones, anorexias, 

fenómenos psicosomáticos, etc. reunidas finalmente bajo la categoría no menor de “violencia”: la 

ontología cibernética co-implica una biopolítica que nihiliza=violenta a los hombres, en cuanto 

que –en estado de excepción-, todo límite es impuesto por la fuerza, convocada la tiranía del superyó 

como mediadora de los lazos sociales; el sujeto no tiene lugar en el deseo del Otro, sino más bien 

                                                           
121  Cfr. El nihilismo y la clínica del vacío, p. 51 

122  Ibíd., p. 52 
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en su goce, de aquí que la violencia sea práctica cotidiana en hordas o núcleos sociales sumidos 

en el vacío nihilizante de la tiranía gocífera del Urvater.   

Instituciones educativas nihilizadas 

La violencia en las instituciones educativas consigna entonces lo problemático de la función 

maternante del Urvater, que obtura la falta como principio constructivo de la subjetividad; en el 

siglo XXI, el joven es ob-ligado a un único fin: el goce urobórico que se muerde la cola (F. 

Nietzsche). 

El vacío pletórico como síntoma del nihilismo, se manifiesta así en la orientación auto-

inmolatoria que tiene a la violencia como instrumento de goce mismo: Un compañero lo agarró a 

trompadas y a patadas. Cuando cayó al piso, recibió un golpe en el pecho que lo desmayó. El que 

agrede es uno solo, pero está acompañado: los otros no intervienen, sólo se ríen. Inclusive, uno 

de ellos filmó el episodio y lo "subió" a YouTube. La razón de la golpiza al chico de 15 años que 

estudia en el segundo año de la escuela técnica de Jesús María, en Córdoba: es gordo y pretendía 

jugar al fútbol.Después le tocó a una mujer. También la semana pasada. También en Córdoba. La 

víctima es una chica de 13 años que estudia en una escuela de la localidad de Adelia María, cerca 

de Río Cuarto. Según su madre, "la discriminaban y perseguían por ser linda y flaca". De hecho, 

denunció que el hostigamiento comenzó el año pasado, pero apuntado a su bicicleta: le 

pinchaban los neumáticos o le arruinaban la cadena. Pero ahora, dos compañeras del colegio la 

persiguieron, una la tiró de la bici, la otra le dio una patada en el piso, y luego le aclararon que no 

la golpeaban más porque las lesiones de la caída (un diente quebrado, el labio superior golpeado, 

moretones en brazos y piernas) ya era suficiente. 

Claro que el flagelo no es exclusivamente cordobés. Hace un año se hizo público el caso de Lucía 

Rossi, una modelo tucumana que denunció que una patota de otras jóvenes la había agredido por 

ser linda. Le apuntó directamente a Alejandra López Zelarayán. Esta lo desmintió: dijo que no 

sólo no hubo patota sino que Rossi fue quien la atacó. Rossi mantuvo sus dichos. "Ella ya me 

había amenazado antes. Me decía ’te voy a desfigurar’. Nunca pensé que iba a concretarlo, menos 

siendo mujer", manifestó.123 

La des-figuración es aniquilación de la forma humana en orden a hacerla mera nada, es decir, nuda 

vida apta para la institución de un momento decisorio en lo que respecta a la vida o muerte de la 

                                                           
123  La violencia entre chicos se convierte en hábito porque no les enseñan a convivir con el diferente 
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víctima; quien en la cultura del vacío hostiga, goza ante el espectáculo que suscita el padecimiento 

del Otro, y del poder adquirido sobre él: si “los otros no intervienen, sólo se ríen” y se sube la 

escena a YouTube, esto es porque en la ontología cibernética la violencia tiránica provoca un 

goce apetecido, circunstancia por demás evidente en programas televisivos de reality, que 

teatralizan escenas mórbidas re-producidas compulsivamente: los espectadores adquieren el 

poder decisorio en lo que respecta a “quién será el próximo eliminado”, y el criterio de evaluación 

consiste en analizar el modo en que el ganador ha jugado con los otros, v.gr: The Big Brother. 

 El vaciamiento de las subjetividades es el instrumento bio(zoo)político más precioso para 

extremar el nihilismo y radicalizar la violencia mórbida como mecanismo de control, a través del 

terror. Las instituciones educativas, en el siglo XXI, han de caracterizarse a través de dos 

problemas concurrentes: a) la situacionalidad que las estructura en un esquema jerárquico moderno 

y b) el vacío violento de los estudiantes que rechazan la castración (corte de la función paterna). 

Ha de existir, por tanto, una tensión manifiesta entre estructuras educativas cerradas, enmarcadas 

dentro de un esquema jerarquizado de autoridades, respecto de un paradigma educativo 

multiversitario abierto y paractático; en resumen: las estructuras de información organizadas a 

partir de un proceso ascendente-descendente de análisis-síntesis, están conducidas por la lógica 

de la cohesión y coherencia, v.gr. la frase simple: “La nube es una estructura abierta”, puede ser 

interpretada sin más, a través de los instrumentos del análisis gramatical clásico, por vía de la 

morfo-sintaxis, pragmática o semántica. Las estructuras modernas se constituyen de esta suerte 

como órganos lógicamente cerrados en sí mismos y, en mayor o menor medida, figurados en un 

esquema jerárquico de información: así, los medios de comunicación propios del siglo XX -T.V, 

radio, periódicos- (analógicos), responden a la lógica de la centralización y monopolio del 

mensaje que, posteriormente, habría de ser difundido a las masas. Desde una posición 

diametralmente opuesta, las estructuras paratácticas se organizan sin funciones lógicas que den 

sentido pleno a una oración, pues se constituyen nada más ni nada menos que con palabras u 

oraciones simples, v.gr: letreros de entrada-salida, no smoking, etc., que tienen su correlato exacto 

en la disposición de elementos hipertextuales como la “nube de etiquetas” de blogs o diarios 

online. La parataxis conforma estructuras informativas abiertas, horizontales y simples, 

organizadas en una red de significados cuya posibilidad de vinculación recíproca es ilimitada; es en 

este sentido que el ciberespacio se muestra -desde sí mismo-, como una estructura paratáctica de 

datos múltiples, sin un principio ordenador central, a través de su forma más conocida: la World 

Wide Web. El rechazo a la castración se expresa en instituciones educativas obsoletas (estructuras 

cerradas-coercitivas), como violencia hacia toda forma de autoridad que interrumpa el accionar 
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gocífero compulsivo de los sujetos vaciados. La nihilización como huésped inquietante pone en 

cuestión la función docente, vinculada en la modernidad a la ley que había de introyectar esquemas 

normalizantes para una posterior inclusión en la vida social.   

En el siglo XXI, las instituciones educativas modernas son absolutamente innecesarias, visto el 

rechazo de la matriz capitalista a la castración: estudiar es inútil, en un mundo circundante que 

apela a maximizar ganancias como instrumento para consumar el goce; así han de interpretarse 

los casos de deserción escolar, a saber, en el marco de una bio(zoo)política que vehiculiza 

estrategias de selección artificial (inclusión-exclusión-expulsión), a fin de estratificar unidades de 

producción/consumo, según nivel académico. Los estudiantes huyen de una estructura obsoleta 

de enseñanza, a causa de un capitalismo con base consumista que precisa ya no tan solo del padre 

y de la madre como unidades de trabajo –proceso iniciado en la década del 50-.  La diferencia con 

respecto a las formas de explotación denunciadas por K. Marx, del trabajo alienante y de la 

dicotomía opresor-oprimido del siglo XIX y XX, es altamente significativa: en el siglo XXI el 

pobre, el excluido o el expulsado entregan sus vidas a cambio del goce provisto por la matriz, por 

lo cual urge re-pensar la pedagogía del oprimido de P. Freire, aplicable en estructuras educativas 

jerárquicas: no se trata ya de liberar a un sector postergado educándolo para la responsabilidad 

política y social, sino de educar para liberar a los jóvenes del círculo adictivo del goce híper-

consumista.  Casos de bullying, deserción o inasistencias incalculables a clase, embarazos 

adolescentes, autoflagelaciones, anorexia, agresividad en el aula, intentos de suicidio, perversiones 

sadomasoquistas o narcisistas, etc., constituyen patologías overline que manifiestan la consumación 

del vacío en-el-útero y ponen en cuestión una función docente inútil y rechazada, a la vez que 

excedida en su marco teórico didáctico-pedagógico para tratar-con sintomatologías y casos psico-

clínicos.  

Digitalización de las instituciones educativas 

Sistema Educativo de Corea del Sur como modelo de innovación estandarizado  

La virtualización del entorno áulico como estrategia de inmersión en una red (horizontal, abierta, 

paratáctica) de aprendizaje –en correlato con al ad-venimiento de una matriz de consumo 

(ontología cibernética), entrevista la tensión con respecto a la fase nihilizante-nirvánica que, 

potencialmente, sumiría a los aprehendientes en situación de a-dicción con respecto a las nuevas 

tecnologías. 
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En otras palabras, la apertura a la Diferencia dada por entornos red des-centralizados (fase 

nihilizante-creativa) se entrecruza con la posibilidad del consumo adictivo (fase nihilizante-

nirvánica) que los estudiantes podrían tentativamente hacer de los instrumentos tecnológicos. En 

este sentido, la noticia proviene de Corea del Sur, país en el que se ha desarrollado una estructura 

educativa con inserción en nuevas tecnologías paradigmática, no obstante: El Ministerio de 

Educación, Ciencia y Tecnología de Corea del Sur está estudiando actualmente la cancelación de 

conexiones de los menores que inviertan dos o tres horas consecutivas jugando a Internet. Un 

desarrollador de juegos coreano que se ha mantenido en el anonimato comenta que "si la 

industria del juego es realmente la que crea problemas, entonces los grupos implicados deberían 

discutirlo y proporcionar directrices". Esta medida, de llevarse a cabo, se sumaría al "toque de 

queda" anunciado hace dos meses que impide jugar a los menores de 16 años a juegos online por 

Internet a partir de la medianoche, además de una ya existente que permite desconexiones 

selectivas, una "triple regulación" para intentar frenar la adicción en el país asiático a este tipo de 

juegos. Según los datos estimados, el 8% de la población entre 9 y 39 años es adicto a la red, un 

porcentaje que se eleva hasta el 14% entre los niños entre 9 y 12 añosi.   Así, una completa 

virtualización del ámbito educativo podría devenir en a-dicción, circunstancia que excede al 

presente marco teórico, pero que es preciso señalar a los fines de comprender el contexto socio-

económico en el que acaece el proyecto de inmersión en nuevas tecnologías llevado a cabo.En 

Corea del Sur, “En mayo de 1995 se presentó una nueva reforma educativa que apostaba por una 

educación abierta orientada hacia las necesidades individuales, y una educación especializada y 

diversificada basada en el principio de autonomía y la responsabilidad del individuo (Jeong Won 

Kim, 2004)”ii. Pues, de esta suerte, es visto que el objetivo propio de un proyecto de reforma 

educativa por medio de nuevas tecnologías consiste en des-centrar las competencias cognitivas, al 

mismo tiempo que la cualidad de la escala de jerarquías en el entorno áulico, a fin de construir 

una red colaborativa de conocimiento desplegada a partir de una inteligencia colectiva, en los 

términos antes descriptos, fundada en la libertad/autonomía del individuo/estudiante/docente. A 

su vez, la construcción de un entorno virtualizado, se inició por medio del equipamiento de aulas 

(KERIS): Tras la construcción de la correspondiente infraestructura tecnológica, Corea se 

enfrentó ante el desafío de diseñar herramientas de software aptas para lograr la interconexión 

completa del sistema educativo, principalmente, plataformas educativas y sistemas de gestión 

flexibles e intuitivos, que favorecieran una integración eficiente de cada uno de los actores 

involucrados en el proceso de enseñanza-aprendizaje: EDUNET (Centro Nacional de 

Enseñanza/aprendizaje Online) proporciona canales de acceso a alumnos, docentes y familiares, 

en orden a lograr una integración completa en el proceso de aprendizaje y sistematizar la 
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medición de resultados cognitivos. Es entonces que, desde el año 2002, Corea del Sur ha 

especializado las herramientas de software utilizadas, así como los programas educativos, en 

orden a comprender una integración completa de las nuevas tecnologías con instrumentos de 

didáctica y pedagogía, con enfoque en disminuir la brecha digital, en lo que concierne al acceso a 

NTICx. 

Video juegos en las aulas del Jefferson College. Modificaciones de entornos y de 

interconectividad 

Nuestras experiencias se realizaron a partir de querer conocer las características y el nivel de inter-

conectividad de los video juego como recurso didáctico. Nos planteamos los siguientes objetivos: 

1. Características de las relaciones inter-personales docente-alumnos/alumnos-alumnos 

2. Tecnología disponible y grado de usabilidad  

3. Intermediación de las NTICx, Video juegos en el nivel de inter-relacionamiento docente-

alumnos/alumnos-alumnos 

4. Sustentabilidad de las prácticas de inmersión tecnológica en el tiempo 

6. Formulación, transmisión e intercambio de resultados didáctico-pedagógicos, con Video-

juegos  

5. Transmisión-intercambio de experiencias en prácticas innovadas, con video juegos. 

7. Espacio de investigación –aúlica referido al diseño didáctico-pedagógico innovado con 

video Juegos 

Relaciones inter-personales en el entorno educativo 

Medir el nivel de inter-conectividad co-implica analizar la cualidad de las relaciones inter-

personales y la inter-mediación tecnológica en un entorno de prácticas didáctico-pedagógicas 

innovadas. 

Por ello mismo, es preciso diferenciar, en un primer momento, el modo en el que acaecen las 

relaciones inter-personales dentro de una estructura jerárquica moderna (formato educativo 

analógico) y las alteraciones producidas por la inter-mediación tecnológica en un esquema 

educativo reticular (formato educativo reformado).   Los elementos estructurantes de un análisis 
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tal, han de sostenerse en referencia a una matriz de datos que permita reunir e indexar, en sí 

misma, las resultantes propias del proceso enseñanza-aprendizaje “normal” y “digital-innovado”. 

Microsoftiii, con base en el artículo de Cynthia E. Coburn: Rethinking Scale: Moving Beyond Numbers 

to Deep and Lasting Changeiv, ha desplegado una escala multidimensional –en atención a la 

complejidad del objeto de estudio-, de la cual concebiremos elementos de su estructura, con el fin 

de investigar: 

 Características de las relaciones inter-personales docente-alumnos/alumnos-alumnos. 

 Tecnología disponible y grado de usabilidad. 

 Intermediación de las NTICx en el nivel de inter-relacionamiento docente-

alumnos/alumnos-alumnos. 

 Sustentabilidad de las prácticas de inmersión tecnológica en el tiempo. 

 Transmisión-intercambio de experiencias en prácticas innovadas. 

 Formulación, transmisión e intercambio de resultados didáctico-pedagógicos/productos.  

 Espacio de investigación referido a diseño didáctico-pedagógico innovado.  

Videojuegos ¿una porpuesta posible? 

Según Hermán Morialdo, se han registrado experiencias de utilización de videojuegos para 

favorecer determinados aprendizajes, tales como el aprendizaje de otras lenguas (Thorne, Black & 

Sykes, 2009), la adquisición de conocimientos científicos (García, Cortés y Martínez, 2011), 

resolución de problemas en ciencias sociales (Cuenca y Martín, 2010), enseñanza de matemáticas 

(García y Hernández, 2010), con un enfoque estrictamente curricular.  Sin embargo, el ámbito 

educativo todavía permanece al margen de esta realidad, y no todo el profesorado ha descubierto 

las oportunidades que ofrecen los videojuegos tanto por su alto nivel de motivación vinculado a 

su condición lúdica, como por la implicación activa de los jugadores en las aventuras o retos que 

presentan potenciando distintas competencias. Hermán Moraldo, expresa que los videojuegos 

son  simuladores interactivos que representan modelos de conocimiento perfecto de nuestro 

mundo, o de subconjuntos de él. Desde esta perspectiva los videojuegos pueden considerarse 

como potenciales modelos de nuestra sociedad, de nuestra economía, de nuestra cognición. 

Modelos flexibles que permiten una manipulación prácticamente ilimitada. Podríamos 
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preguntarnos  qué es lo que los juegos nos pueden enseñar sobre nuestras propias vidas, desde 

una perspectiva mucho más... filosófica. Si los juegos son buenas metáforas de nuestra vida, en 

las que existen avatares que controlan personajes en un mundo virtual, hasta que el juego termina 

y se logra la disociación entre los avatares y los personajes (que podríamos interpretar como una 

forma de muerte, de desconexión de cierta forma de alma)...; si los juegos pueden pensarse así, 

¿qué nos puede enseñar este pensamiento sobre nuestras propias vidas? Esta conexión entre dos 

islas del conocimiento humano esconde un potencial que creo no debe pasarse por alto cuando 

se piensa en juegos. Los videojuegos son sistemas cuyo funcionamiento está ligado íntimamente 

al de nuestra cognición. No podríamos entender nunca el efecto de los juegos si lo disociáramos 

de nuestro sistema cognitivo. De esta manera, el juego representa sólo una llave, o la punta del 

iceberg, el aspecto visible de un juego más grande. 

Las experiencias con video juegos fueron…. 

La Prof. Lucía Zaninotto utilizó los videojuegos de dos maneras diferentes, en el primer caso el 

video juego estaba utilizado como recurso didáctico y en el segundo como objeto cultural, como 

objeto de conocimiento a ser analizado desde una mirada ética. Ambas experiencias se 

desarrollaron con estudiantes de primer año de Secundaria (11-12 años) en las materias Prácticas 

del Lenguaje y Construcción de Ciudadanía.  En el primer caso, utilizó el videojuego God of War 

para la enseñanza de elementos mitológicos en narrativas digitales y también utilizó el video juego 

Criminal Case para construir narrativas policiales, la última experiencia desarrollada fue utilizar  el 

video juego como elemento cultural a ser analizado en base a una matriz diseñada por la Prof. 

Rocío Yuste desde una perspectiva Ético ciudadana. 

http://www.youtube.com/watch?v=BhIVjK7QhWc 

En atención al siguiente esquema simplificado:  

 

Dimensione

s de Escala 

Contexto Sustentabilidad Difusión Shift 

(Estructural

) 

Evolució

n 

Alcance de Evaluación e 

Investigació

Practicidad  

Temporal del 

Transmisión-

Intercambio 

Formación 

en Prácticas 

Reflexión

: Diseño 

http://www.youtube.com/watch?v=BhIVjK7QhWc
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Dimensión n Diseño 

Pedagógico 

Aplicado 

(PTDPA) 

de Prácticas 

de 

Innovación 

(TIPI) 

Innovadas 

(FPI) 

Pedagógi

co 

Rol de la 

Tecnología 

Herramienta

s de 

Enseñanza-

Aprendizaje 

(HEA) 

Especifidad/Val

or Pedagógico-

Didáctico de uso 

Transmisión-

Intercambio 

de Productos 

Adaptación y 

Sharing 

Reflexión

: Calidad 

de 

Integració

n 

 

La descripción de cada elemento implicado ha sido dada por la autora en el artículo 

mencionado, por lo cual sólo desplegaremos aquí resumidos aspectos teóricos que 

desarrollaremos en nuestra investigación. 

En este sentido, la dimensión contextual: “Evaluación e Investigación” proporcionará 

datos en lo que respecta a:  

1. Creencias, Normas y Principios Pedagógicos. Aspectos investigados por Nora 

Molina de Colmenares e Isabel Pérez de Maldonado, en el Instituto Pedagógico de 

Barquisimeto, cuyo resultado se presentó en: El clima de relaciones interpersonales en el aula: un 

caso de estudiov.  

Es en este sentido que se modelará el contexto regulativo del entorno áulico “normal” y 

“digital”. 

2. Estructura/Objetivo de las actividades realizadas. Ya en el plano presencial, ya por 

medio de instrumentos técnicos, v.gr: Campus Virtual. 

3. Material/entorno pedagógico disponible. A fin de analizar el contexto imaginativo y 

creativo disponible para motivar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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4. Tipo de Relaciones: Alumnos-Docente/Docente-Alumnos - Alumnos-Alumnos. 

Aspecto que sindica el núcleo de la presente investigación, referida al contexto 

interpersonal e inter-mediación tecnológica. 

Conforme a la dimensión contextual presentada, se concluirá en las características propias del 

entorno o clima de estudio en la institución, por medio de tres aspectos señalativos de dicha 

situación, a saber, un contexto (Bernstein: Contextos del clima): Cerrado/Abierto, 

Rígido/Flexible, Incoherente-Armónico, y la función que las nuevas tecnologías han tenido en el 

desarrollo de dichos contextos de trabajo.  

La experiencia se desarrolló en tres momentos diferentes, mayo 2012, octubre 2012 y abril 2013. 

Los grupos seleccionados fueron elegidos por dos motivos, observamos una alta motivación en el 

uso de nuevas tecnologías, que se plasmaba en la utilización de sus tablets o netbooks personales 

en el aula. Señalo que la escuela no proveyó de PC a sus alumnos, sí se acondicionaron las aulas 

con lockers y medidas de seguridad para que los alumnos puedan traer  sus insumos tecnológicos 

y en segundo término la Profesora Lucía Zaninotto se mostró altamente motivada en la 

aplicabilidad de los videojuegos en las aulas.  

Lucía seleccionó los video juegos con anterioridad, se compartió con el equipo directivo su 

aprobación e inclusión como recurso didáctico. En el caso de God of War, se solicitó 

autorización a los padres para la instalación de los videos en sus computadoras y para jugar con 

este material en la escuela. Todas las familias acordaron.  

Los grupos de 1°año cuentan con una matrícula de 23 alumnos, distribuidas de la siguiente 

forma; 10 mujeres y 13 varones. Los varones se mostraron muy motivados en un primer 

momento, jugando en los momentos de recreo y también en espacios de recreación. Por las 

características de los video seleccionados encontramos un atractivo mayor en los varones que en 

las chicas. 

Instrumentos de Recolección de Datos 

 

Guía de Observación en el Aula- Obj. Det. Clima Áulico 
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El Docente 

 

 

Acepta sentimientos (nivel afectivo)  

  

Motiva al alumno  

  

Integra ideas del estudiante   

  

Pregunta sobre el contenido  

  

Expone y explica  

  

Da instrucciones  

  

Critica o justifica su autoridad  
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Presenta actitudes 

de: 

 

 

Agresividad  

  

Egoísmo  

  

Hostilidad  

  

Menosprecio  

  

Indiferencia  

  

Autoritarismo  
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Asombro  

  

Apatía  

  

Desinterés  

  

Cansancio  

  

Discriminación  

  

Estimula la cooperación  

  

Estimula el compañerismo  
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Estimula el aprendizaje  

 

 

Los alumnos 

 

 

Responde al profesor  

  

Inicia el habla  

  

Silencio o confusión (en el aula)  

  

 

Presenta actitudes de: 

 

 

Violencia  
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Agresividad  

  

Egoísmo  

  

Hostilidad  

 

Cooperación 

Material/entorno pedagógico disponible 

Uso de Tablets: Si 

Cantidad de Tablets: 1-3  

Cantidad de notebooks: 8  

Nota aclaratoria. Se ha constatado la existencia de 3 Tablets, pertenecientes a estudiantes que 

hacían un uso similar al de una PC/Laptop.  

Video Juegos: Instalación en PC y Tablets a cargo de la docente y Prof. De Informática.  

Nota aclaratoria: La actividad de instalación de los video juegos se realizó en dos 

momentos previos al inicio de la actividad propiamente dicha. 

Aulas Multimedia: Si 

Cantidad: Todas 

Accesibilidad a red de Banda Ancha en Alas: Si 

Calidad de la Conexión a red de Banda Ancha: Buena 

xx

x 
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Nota aclaratoria. Hemos considerado, conforme al modelo de desarrollo coreano, que el acceso 

a una red de Banda Ancha constituye el paso inicial en la construcción de aulas virtuales. 

Laboratorio Multimedia: Si/Interno  

Pizarra Interactiva: Si 

Estado de la Pizarra Interactiva: Excelente 

Cantidad de Butacas: Indiferente 

Auriculares personales: No 

Micrófonos personales: No 

Tecnología 3-D: No 

 

Plataforma Educativa Virtual (Campus Virtual): Si 

Software: Moodle 

Administrador: Si  

Soporte Técnico: Si/Externo/Constante 

Cantidad de Usuarios: ____ 

Cantidad de Aulas: ____ 

Otro Hardware/Tecnología Disponible: 

Cámaras Digitales: No 

Cantidad: Ninguna 

Video-Proyectores: Si 

Cantidad: 2  

TV: Si/ Señalización (sin datos) 
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Cantidad: ______________ 

Pulgadas: ______________ 

 

Interpretación de Datos 

Con ajuste a los contenidos incluidos en la sección “Marco Teórico” de la presente 

investigación, y conforme a los objetivos vinculados con la interactividad en climas de 

aprendizaje abiertos/cerrados, rígidos/flexibles, armónicos/incoherentes, y uso de NTICx, es 

que enumeraremos a continuación una serie de interpretaciones. 

Conclusiones  

Pensar en la escuela Secundaria es pensar en cosas serias, en entornos académicos formales.  El 

juego, el espacio de lo lúdico es territorio de inicial y primaria, en Secundaria el juego queda 

desplazado o permitido en prácticas de motivación, en actividades del campo de la educación 

física o del campo de las artes. Pero pensar en la incorporación del juego,  de lo lúdico en 

materias serias como Prácticas del Lenguaje significó todo un desafío. Pues la Profesora Lucía 

Zaninotto, cruzó dos fronteras, una fue incorporar el juego y la otra incorporar las nuevas 

tecnologías aplicadas. El desafío fue probar que los alumnos podían utilizar el video juego como 

una herramienta o recurso didáctico para aprender y convertirse en herramienta válida de 

producción de conocimiento. Esto nos permitió observar  una marcada tendencia a la 

cooperación, mejorando las relaciones inter-personales docente-alumnos/alumnos-alumnos. 

Confirmamos que el video juego como recurso didáctico favorece el aprendizaje de contenidos 

conceptuales en Prácticas del Lenguaje, estimula la narrativa, se incrementa la capacidad creativo-

lúdica que impacta en producciones de mayor valor literario.  Encontramos dificultades a la hora 

de evaluar. Los dispositivos tradicionales de evaluación no lograron  registrar los saberes y 

competencias logrados.  

Con respecto a la investigación realizada en torno al video juego como objeto de estudio 

cultural observamos una tendencia marcada a desmentir la producción de conductas agresivas en 

niños y adolescentes por ser gamers.  Ha de verificarse, en el sentido etimológico preciso del 

término, a saber, hacer/tornar verdadero-, por la manifestación misma del caso, que “el medio es 

el mensaje”, sentencia de Marshall McLuhan, explícita por el nivel comunicativo acaecido entre 

un grupo de compañeros que compartían estrategias y saberes a través de sus PC 
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La inter-conectividad intermediada por instrumentos tecnológicos se manifiesta 

“ineludiblemente”, aún cuando el docente intente reducirla, y ello es evidente cuando al percibir 

que la actividad con PC´s llegaba a su fin, los alumnos enviaban mensajes con datos a través de 

sus celulares.  

La disposición de los estudiantes en el espacio modifica los hábitos de estudio, interacción e 

interrelación; en este sentido, los alumnos de 1° año están dispuestos en forma de cuadrado; se 

comunican de manera continua, en un núcleo de estudio des-centrado que, sin embargo, no 

reconoce al docente como un igual –pese a la horizontalidad del esquema-, sino que lo requiere 

de un modo más personalizado. 

A través de la primera y segunda observación realizada a alumnos de 1° año, se hizo evidente que 

en climas de aula cerrados y rígidos con  intermediación tecnológica como herramienta de 

aprendizaje, los estudiantes  se comportaron en un entorno armónico, mientras que en un clima 

abierto, rígido e incoherente fue preciso, por parte del docente, una mayor personalización a los 

fines de lograr un proceso enseñanza-aprendizaje más eficiente. 

El factor “nihil” co-implicado en el proceso de vaciamiento intrasubjetivo y manifiesto en actos 

de auto-destrucción (tendencias tanáticas), se adscribe en la imposibilidad tangible de un no-

reconocimiento del otro y de la ausencia, por ello, de límites éticos demarcados. 

Ha sido constatado que en los alumnos de 1° año con intermediación tecnológica, puestos a jugar 

videogames favorecen la estructuración de climas áulicos armónicos y una mayor optimización 

del proceso enseñanza-aprendizaje. 

En alumnos de 1° año se ha constatado ya la funcionalización de esquemas paratácticos de 

pensamiento, por-mor de la capacidad intelectiva de interrelacionar, simultáneamente, actividades 

vía intermediación tecnológica (modelo reticular) y consignas dadas en esquema de clase 

tradicional. 
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 Adapting Education to the Information Age, A White Paper, Ministry of  Education. Korea 

Education & Research Information Service. Año 2000 p. 42 
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 Ibíd., p. 60 
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Título: Arma tu propio juego con Scratch y teclado reciclado   

 

Title: Build your own game with Scratch and keyboard recycled  

 

 Colla, María de la Paz 

mpazcolla@gmail.com 

 

Resumen: 

Hoy en día los alumnos de educación secundaria pública de la República Argentina han 

sido impactados por el programa Conectar Igualdad que entrega una computadora por alumno 

(OLPC). La Ciudad Autónoma de Buenos Aires (CABA) no ha quedado exenta de esta 

transformación en el aula y los docentes ven sus prácticas tradicionales peligrar frente a este 

nuevo desafío. 

En este trabajo comparto la experiencia realizada en la escuela pública Técnica Nº1 DE 4 

“Otto Krause” de CABA en la asignatura de Simulación del sexto año de secundario. Las 

actividades realizadas dan una muestra de una nueva pedagogía educativa a través del juego. Se 

evidencia el potencial que tienen los alumnos cuando la metodología de clase cambia 

incorporando las tecnologías como medio para el aprendizaje significativo. A su vez el trabajo 

con videojuegos fomenta la creatividad, la colaboración con los pares y el desarrollo del 

pensamiento crítico para la resolución de situaciones problemáticas. 

La utilización de software libre en programación Scratch y el reciclado de teclado fueron 

algunos de los componentes del proyecto que generaron expectativa, conciencia del cuidado del 

medio ambiente y una gran motivación en los jóvenes. Es importante que los educadores de nivel 

secundario se animen a realizar prácticas con aplicaciones digitales y explorar junto a los alumnos 

este nuevo camino de las TIC en situaciones áulicas. 

Palabras Claves: juego, scratch, videojuego, vj, reciclado, teclado, programación, aprendizaje 

lúdico, innovación educativa 
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Abstract: 

 

Today's public high school students from Argentina Republic have been impacted by the 

program Conectar Igualdad that gives one computer per student (OLPC). The City of Buenos 

Aires (CABA) has not been exempt from this transformation in the classroom and teachers see 

their traditional practices endanger face this new challenge. 

 

In this paper we share the experience carried out in public schools Technique Nº 1 DE 4 

"Otto Krause" - CABA in subject Simulation in sixth year of secondary. The activities give a 

sample of a new educational pedagogy through games. It demonstrates the potential of students 

when the class changes the methodology of incorporating the technologies as a means for 

meaningful learning. Turn work with video games encourages creativity, collaboration with peers 

and development of critical thinking to resolve problematic situations. 

 

The use of free software in Scratch programming and keyboard recycling were some of 

the components of the project that generated expectation awareness, environmental stewardship 

and motivation in young people. It is important for secondary school educators to encouraged to 

do internships with digital applications and explore with students together this new way of TIC in 

classroom situations. 

 

Keywords: game, scratch, video games, vj, recycling, keyboard, programming, learning playfully, 

Educational Innovation 

 

1. Introducción 

  

Con la llegada de las netbooks de Concetar Igualdad (CI) al aula fue posible pensar en una 

nueva estrategia de trabajo a través del juego.  

 

Se implementó en la asignatura de Simulación de la escuela secundaria pública técnica ET Nº 

1 DE 4 “Otto Krause” de la Ciudad Autónoma de Buenos Aires.  Es una escuela técnica con 

varias orientaciones y la actividad se realizó en la especialización de computación con alumnos de 

6to año. 
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El proyecto que se detalla a continuación fue realizado en un aula modelo 1 a 1 gracias a las 

netbooks de Conectar Igualdad. Dada esta nueva modalidad en el aula se pensó en nuevas 

estrategias de aprendizaje a través del juego.  Se pensó en el armado de un videojuego con 

software libre en lenguaje de programación Scratch y teclado intervenido (reciclado de chatarra 

tecnológica). 

 

Los chicos clase a clase fueron adquiriendo nuevos conocimientos de programación para 

ampliar sus video juegos y a su vez compartían información a través del mail. El docente de 

simulación fue explicando los contenidos minimos y los alumnos investigaron los puntos 

específicos a través del foro online de Scratch. Los grupos de trabajo fueron seleccionados por 

los alumnos y se debatió internamente que tipo de video juego realizarían. 

 

2. Descripción del trabajo 

 

Este proyecto se llevó a cabo durante los meses de mayo a diciembre del 2012 y para su 

desarrollo fue necesario que los alumnos se descargaran en cada netbook el software libre Scratch 

que nos permitió simular variados escenarios y crear en grupos un videojuego. 

El complemento de hardware fue un teclado reciclado, teniendo en cuenta la chatarra 

tecnológica y favoreciendo el medio ambiente. El teclado hizo de nexo entre el software, la 

simulación y la acción física por medio de botones en diferentes aplicaciones establecidas por los 

alumnos dentro del videojuego. 

En primer lugar se conformaron equipos de 4 o 3 alumnos. Luego se les propuso a los chicos 

que elijan un tema para realizar la simulación de una situación problemática real a través del 

videojuego. El tema debía poder ser programado y resuelto con programación Scratch. 

En clase y por equipos se socializó entre pares los diferentes temas seleccionados de 

simulación para que todos aporten idea a los diferentes proyectos (ver figura 1). 

Los alumnos se descargaron el software en sus casas dado que no hay conectividad en la 

escuela, algunos se lo instalaron en clase proporcionado por el docente o sus pares.  

Se inició una secuencia de explicación teórica sobre la de programación para abarcar la 

mayor cantidad de variables y componentes. Se utilizó la plataforma y foros que posee Scratch 

para colaborar con ejemplos para que luego los alumnos puedan crear sus propios juegos. 
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Fig. 1 Alumnos trabajando con las netbooks de CI 

En total se conformaron dos equipos de trabajo. A continuación se relata brevemente el 

trabajo de cada equipo:  

Grupo 1: educación vial: el choque, dos autos que tienen un choque pastico frontal y 

también se puede evitar el mismo presionando un botón, tiene carteles de advertencia y 

consejos para el conductor (ver figura 2).  

 

 

 

 

 

 

 

 Fig. 2 Proyecto en Scratch – Educación vial 

 

Los carteles de advertencia (ver figura 3 y 4): 

 

 

Fig. 3 Cartel 1 – Educación vial               Fig. 4 Cartel 2 – Educación vial 
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Teclado intervenido: 

 

Fig. 5 Electrónica del Teclado reciclado 

Grupo 2: realizan la simulación de un edifico con bombas y su implosión, a través de una 

secuencia matemática (ver figura 6) que relaciona la posición de los detonantes y la 

estructura afectada (ver figura 7). Aparecen carteles que te indican si has logrado desarmar 

el edificio y si tu cálculo fue el correcto. 

Algoritmo matemático 

 

 

 

 

 

Fig. 6 Secuencia matemática 

 

Vista de cada piso 

 

 

 

 



 

 

 

630 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Referencias: 

0: representa la bomba  

1: implosión 100 % efectiva  

2: implosión 50 % 

3: implosión 30% 

Fig. 7 Selección de posición por piso 

 

Los chicos realizaron la programación con el software de programación Scratch tanto en 

clase como en sus casas. Cada clase se revisaban dudas y consultas sobre la programación y a su 

vez los alumnos organizaron una cadena de mail para comunicarse y resolver dudas. 

Los equipos buscaron teclados fuera de funcionamiento para poder abrirlos y reciclarlos e 

intervenirlos acordemente a la programación realizada según variables requeridas. 

A su vez se trabajó el contenido de reciclado y medio ambiente con el teclado 

intervenido. Se hicieron las modificaciones necesarias electrónicamente para que a través de la 

programación y con unos pulsadores se construya un joystick casero. Se trabajó desde la toma de 

conciencia del reciclado de la chatarra tecnológica y el cuidado del medio ambiente. 

Se dictó una clase sobre teclado y su soldadura para obtener las combinaciones necesarias 

según las acciones del software Scratch en cada juego. Cada equipo trajo su material de trabajo 

como soldador, estaño, el teclado a intervenir y herramientas varias. Se realizaron varias pruebas y 

finalmente los equipos lograron su joystick casero. 

Dentro de la programación de Scratch estas teclas intervenidas formarán parte de las 

actuaciones o pautas del juego. Por ejemplo cada pulsador o botón que forme parte del teclado 

podría modificar la pantalla de la netbook a otra o cambiar algo de lugar. 

Se les pidió un informe del trabajo realizado con diferentes puntos del proyecto para que 

se afiance la construcción narrativa y conocimientos adquiridos. Luego se hazo una exposición 

entre los alumnos de cada videojuego. 
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Por último, para la evaluación, se consideró la participación de los alumnos en su propio 

equipo y con los demás pares. Se fomentó en esta instancia la comunicación entre los equipos, 

colaboración e intercambio de información. Se realizaron observaciones y evaluación continua de 

todos los proyectos. A su vez se calificó el proceso evolutivo individual de cada individuo y la 

maduración del conocimiento que fue adquiriendo. Esto último se evidenció en una exposición 

final que cada grupo debía realizar para que tanto el docente como los alumnos puedan preguntar 

cómo realizaron su proyecto y probar todos los juegos logrados. Fue muy motivador y 

enriquecedor el intercambio logrado en esa jornada. 

3. Objetivos logrados 

 Conocer las diferentes metodologías y herramientas existentes para la simulación. 

 Aplicar las metodologías de simulación a diferentes sistemas cubriendo campos como 

sistemas mecánicos, hidráulicos, informáticos, neumáticos y eléctricos. 

 Entender la problemática de la simulación y ser capaces de desarrollar modelos de 

simulación. 

 Aplicar los conceptos teóricos a casos prácticos implementados sobre una aplicación 

informática. 

 Ser capaces de analizar los resultados que se obtienen en una simulación. 

 Construir conocimientos generados colaborativamente en el trabajo de equipo 

 Adquirir habilidades y manejo del software scratch a través del juego 

 Obtener de chatarra tecnología instrumentos reciclados reutilizables  

4. Componentes de innovación   

La utilización de la netbook Conectar Igualdad como recurso importante en el aula con una 

nueva pedagogía de trabajo. A su vez el juego como aplicación primordial en el aprendizaje 

constructivo con software libre Scracht fue muy movilizador. La colaboración entre pares como 

componente clave para lograr un objetivo común, la realización de un videojuego. 

5. Proyección a otros contextos educativos 

El trabajo constructivo de los alumnos y su creatividad pueden ser plasmados en todas las 

asignaturas con la ayuda del aprendizaje lúdico. 

A través del juego se comprende mejor una situación problemática establecida y favorece el 

pensamiento deductivo junto al desarrollo de habilidades cognitivas individuales y colectivas. 
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6. Conclusiones 

Los alumnos lograron la autonomía y buen uso del software Scratch para armar el videojuego. 

A su vez fue muy positivo ver como ellos aprendían a través del juego, desarrollaron el 

pensamiento lógico constructivo. 

La creatividad y el trabajo en equipo fueron logros personales que se llevaron los alumnos 

que a su vez conquistaron los objetivos propuesto de la realización del VJ en tiempo y forma. 

Se generó una apropiación crítica y creativa de las TIC a través de la creación del videojuego 

con programación en Scratch y el uso del correo electrónico como medio de comunicación. A su 

vez los alumnos estudiaron en un entorno de diversión, colaborativamente y  junto a sus pares 

explorando una nueva forma de trabajo con el modelo 1 a 1 gracias a la inclusión del programa 

de Concectar Igualdad. En todo momento los alumnos consultaron publicaciones online en la 

página oficial de Scratch con la intención de encontrar nuevos materiales y a su vez compartir lo 

que ellos habían generado. 

La reutilización de chatarra tecnología para realizar instrumentos reciclados para el VJ fue 

algo que los chicos disfrutaron mucho porque se retomaron valores del reciclado y el cuidado del 

medio ambiente.  

Estas variadas situaciones favorecieron la creatividad, el manejo autónomo de la netbook, la 

realización de un videojuego propio y el aprender con recursos digitales lúdicos con el uso de 

software libre de programación en Scratch. Este proyecto nos mostró una nueva forma de 

relacionarnos con la tecnología y el aprendizaje en el aula a través del juego. Es evidente que hay 

una nueva alfabetización digital en donde el profesor debe animarse a sumergirse. 
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Entes Promotores Observadores (EPOs)

FX Interactive

MarcaPlayer IGN España

Centro de Estudios Medievales
Universidad de Murcia

Instituto de Estudios Medievales
Universidad de León

 

 

Objetivos:

1. Analizar el impacto que los videojuegos están teniendo sobre la Ciencia histórica y en 
particular sobre el conocimiento adquirido sobre la Edad Media.

2. Estudiar la percepción que del pasado medieval (verdadero o verosímil) y su concepto se 
adquiere a través de este medio.

3. Indagar los recursos lingüísticos utilizados y su adecuación al contexto, especialmente en el 
ámbito del género, por tratarse de una cuestión básica en función del usuario —masculino o 
femenino— a que va dirigido.

4. Considerar el fenómeno transmedia como forma de difusión de la 
investigación histórica, aprovechando la nueva plataforma de 
comunicación y entretenimiento (relegada hasta la fecha al entorno de la 
ficción) para su utilización en el ámbito científico.

5. Ofrecer al mundo empresarial las posibilidades de esta perspectiva y 
referentes de contenidos históricos sobre los que desarrollar videojuegos.

6. Consolidar la perspectiva multidisciplinar e internacional de este medio 
para abordar un desarrollo que unifique el espacio europeo 
mediterráneo, mediante la visión única de los procesos históricos 
comunes.
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Interdisciplinar:

Repercusión de los videojuegos
(y fenómeno transmedia)

y de la imagen que proyectan
sobre la Historia Medieval

en varios ámbitos del presente:

Medios de comunicación, internet, Educación…

 
 
 

Presentación del proyecto:
II Medieval International Meeting Lleida 2012
Sesión de clausura
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Talleres, conferencias… (IES y Universidades)

Falces (Navarra), 2013

Y otros en Lorca, Murcia, Orihuela,
Mar del Plata, Alicante, Córdoba…
Y proyectados en Yecla, León, Cáceres,
Caravaca, San Pedro del Pinatar,
Cartagena, Granada…
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Producción científica

La producción ya publicada,
descargable en nuestra web.
Artículos y comentarios también.

 

 

 

www.historiayvideojuegos.com
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¿Y mañana?

 

 

 

 

Continuaremos con talleres, conferencias y seminarios…
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Mantendremos contacto con empresas…
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Haremos una exposición
de recursos
gráficos
en Murcia

 

 

seguiremos escribiendo
(monografía, artículos, comunicaciones…)
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…y pelearemos contra
la ortodoxia

 

 

Capturas de pantalla.

Diapositiva 2: Assassin’s Creed Revelations. Ubisoft.
Diapositiva 4: El primer Templario. FX Interactive.
Diapositiva 5: Stronghold 3. Firefly.
Diapositiva 10: Las Cruzadas del Norte. FX Interactive.
Diapositiva 11: Crusader Kings II. Paradox Interactive.
Diapositiva 12: History Great Battles Medieval. Slitherine.
Diapositiva 13: The Abbey. Alcachofa Soft.
Diapositiva 14: The Sim Medieval. EA.
Diapositiva 15: Chivalry Medieval Warfare. Torn Banner Studios.

 

 



 

 

 

643 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 

 

Creación y diseño de las trincheras de la Primera Guerra Mundial con 

Minecraft 

Design and creation of WWI trenches with Minecraft 

 

MORALES, Nancy Elizabeth 

Villa Devoto School  

Pedro Morán 4441, C1419HLG 

Ciudad Autónoma de Buenos Aires, ARGENTINA 

moralesne@gmail.com  

 

Resumen: Proyecto de diseño de las trincheras de la Primera Guerra Mundial realizado con 

alumnos de 6º grado de primaria utilizando el videojuego Minecraft. 

Abstract:  Project on WWI Trenches carried out by 6th form primary students using Minecraft 

videogame. 

 

Palabras Claves: juego, Minecraft, videojuego, vj, ludificación 

Keywords: game, Minecraft, videogame, vg, gamification 

 

 

Introducción 

  

La propuesta se desarrolla en el colegio Villa Devoto School, colegio privado bilingüe de la 

Ciudad Autónoma de Buenos Aires, que cuenta con los niveles Inicial, Primario y Secundario. Es 

una escuela con alumnos de nivel socioecónomico medio-alto. La  experiencia tiene lugar en el 

laboratorio de informática con una muy buena dotación de recursos tecnológicos disponibles.  

  

mailto:moralesne@gmail.com
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Se pretende integrar el videojuego Minecraft a una propuesta de inclusión de TIC y ludificación. 

El juego en particular, servirá como soporte al proyecto de diseño y creación de las trincheras de 

la Primera Guerra Mundial.  

 

Los contenidos trabajados en Ciencias Sociales (History) dan el sustento pedagógico a esta 

experiencia, vinculando las características de las trincheras con todo el proceso histórico de la 

WWI. Además  se incorpora el vocabulario en inglés asociado al tema dado que la materia se 

dicta en la modalidad bilingüe de la institución. El trabajo se realiza junto a la profesora Andrea 

Pelaratti (apelaratti@hotmail.com ) con la  cual coordinamos la implementación de esta estrategia 

didáctica y el staff del Departamento de Informática facilita la dinámica de uso de los laboratorios 

y el acceso a los recursos tecnológicos.    

 

El principal objetivo es que los alumnos recreen este ambiente histórico en formato virtual 

trabajando activamente en equipos y colaborando en el aprendizaje del juego mientras desarrollan 

la creatividad. 

 

La elección del videojuego Minecraft está fundamentada en su amplia aceptación y conocimiento 

por parte de los estudiantes y como una forma de acercamiento a sus intereses. Minecraft124 es un 

juego de construcción con bloques, que presenta un entorno básico aunque a simple vista no 

resulta intuitivo ni fácil de usar. Existe una amplia comunidad de usuarios (niños y adolescentes) 

que comparten sus conocimientos en formato de video o en foros online y hasta niños muy 

pequeños suelen pasar mucho tiempo nutriéndose del conocimiento de otros niños previo a 

comenzar su propia experiencia.  

 

Punto de partida 

 

 Un grupo de alumnos realizan la propuesta inicial de utilización del juego Minecraft a la 

docente de historia, quien movilizada por las explicaciones y demostraciones de los 

estudiantes, plantea su uso como recurso pedagógico en las horas destinadas al trabajo en 

el laboratorio de informática.  

 Habiendo realizado un relevamiento de las máquinas destinadas al proyecto, se instaló y 

probó el correcto funcionamiento del videojuego.  

                                                           
124 http://es.minecraftwiki.net/Minecraft_Wiki  

mailto:apelaratti@hotmail.com
http://es.minecraftwiki.net/Minecraft_Wiki
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 Las sesiones de juego se desarrollan durante aproximadamente 30/40 min. una vez por 

semana.   

 A pesar de contarse con un muy buen piso tecnológico, pocas PC pueden ejecutar el 

juego debido a los altos requerimientos del hardware.   

  Algunos alumnos de 7° grado, oficiaron en un principio de facilitadores para el 

conocimiento y relevamiento de las modalidades de juego en el entorno Minecraft 

colaborando con la docente, proponiendo ideas y formatos de implementación.  

 Contamos con la asesoría de un adolescente experto en el juego quien nos ofreció sus 

conocimientos y tiempo para lograr el aprendizaje inicial del mismo.  

 Se destaca el apoyo y motivación del grupo de profesores del departamento de 

informática para la coordinación de actividades (espacios y horarios) en el laboratorio.  

 

Ambientación y motivación previa 

Con la intención de superar la consideración de los videojuegos como meros instrumentos de 

entretenimiento, evaluamos todas sus posibilidades para enriquecer el proceso de enseñanza-

aprendizaje (Esnaola, 2006). 

Según observaciones iniciales, el videojuego Minecraft es en la actualidad un juego muy popular 

entre la mayoría de los alumnos del colegio, quienes desde sus primeros grados reconocen su 

existencia.  

Muchos de los estudiantes del nivel primario poseen una amplia experticia en el juego.  

Realizando un relevamiento del entorno lúdico, nos encontramos con dos modalidades de juego, 

un modo individual y un modo multijugador. Esta última opción, será la utilizada en la 

experiencia. Se observa una alta motivación para la modalidad de trabajo en red, opción de juego 

que no es simple de lograr por parte de los alumnos, porque no cuentan con el nivel de 

conocimientos informáticos necesarios para la creación de un servidor para jugar en red. Esto 

demuestra una clara tendencia al juego colaborativo en contraste con el juego individual.   

 

Relación de la situación de ludificación con los contenidos curriculares 
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La actividad de creación propuesta guarda estrecha relación con los contenidos del área de 

Ciencias Sociales (History) relacionados a la Primera Guerra Mundial, llamada Guerra de las 

Trincheras.  

En el área de inglés se promoverán capacidades en comunicación lingüísticas.  

Se fomentarán en los alumnos las habilidades relacionadas con el tratamiento de la información y 

la competencia digital en relación a los contenidos del área de informática. A saber:  

En cuanto al tratamiento de la información:  

 Utilización de diferentes recursos digitales para obtener, evaluar y procesar información. 

 Desarrollar estrategias que permitan guiar la exploración y aprendizaje del juego. 

 Procesar datos y comunicar resultados registrando en formato de diario digital las 

actividades realizadas.  

 En relación a la competencia digital:  

 Poner en práctica un uso seguro y responsable de las TIC. 

 Manifestar una actitud positiva en relación al aprendizaje y la colaboración con TIC.  

 Comprender la importancia de una formación temprana en ciudadanía digital.  

 

Descripción narrativa 

 

Esta es una experiencia concreta que se está llevando a cabo, previéndose una duración de 2 

meses en el actual ciclo lectivo. Los alumnos utilizan el videojuego Minecraft como entorno de 

creación lúdica. Los estudiantes habiendo trabajado los contenidos de historia relacionados con la 

WWI tienen como desafío, el diseño de las trincheras en el entorno del juego con los recursos 

disponibles en un mundo virtual creado para tal fin. Este entorno virtual es único para cada grado 

y en él interactúan los subgrupos de alumnos para lograr un diseño colaborativo y cooperativo.    

Para llevar a cabo esta experiencia los alumnos cuentan con recursos multimediales facilitados 

por las docentes en relación a diseños de trincheras (imágenes y videos). Este material 

fundamenta sus elecciones en cuanto al diseño. Los tableros multimediales se encuentran 
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accesibles en  http://www.pinterest.com/nancito75/guerra-de-las-trincheras/  y  

http://www.pinterest.com/andreapelaratti/trenches-ww1/. 

Para fomentar una interacción organizada y realizar consultas, los alumnos acceden a su aula 

virtual de aprendizaje en Edmodo, que es utilizada en la asignatura informática. Para llevar un 

registro abierto y socializar la experiencia se crea un blog de proyecto accesible en 

http://www.minecraftenelaula.blogspot.com.ar/.  

 

 

 

 

 

 

 
Fig. 1 Aula en Edmodo 

 

Secuencia y Sesiones de Juego  

La propuesta se lleva a cabo en 3  grupos de alumnos de 6º grado (entre 11 y 12 años de edad) del 

nivel primario, a cargo de la docente de historia en idioma inglés, Andrea Pelaratti y facilitada por 

la profesora de informática Nancy Morales.    

Para comenzar el trabajo, se les propuso organizarse en subgrupos de 4 o 5 alumnos. Estos 

grupos debían ser grupos mixtos, de un número indistinto de alumnos de cada género. Uno de 

los motivos principales es lograr un verdadero trabajo colaborativo con posibilidades de debatir 

ideas y soluciones. Motivando una participación comprometida para lograr un diseño concreto, 

que les permita lograr la creación de las trincheras. Un segundo motivo tiene que ver con la 

instalación del juego que funciona en una cantidad de limitada de todas las PC disponibles. 

Se les plantea las opciones de roles para cada equipo (jugador, responsable de actividades, registro 

y toma de notas, vocero, etc.) y se les informa que ellos mismos, pueden optar por alguna función 

en sus grupos, incluso dichas funciones son intercambiables en el transcurso del proyecto.   

La docente asigna y crea un mundo virtual en el juego a cada grado, y durante el inicio de la 

actividad los alumnos pueden acceder en modalidad LAN (red de área local) para interactuar en el 

http://www.pinterest.com/nancito75/guerra-de-las-trincheras/
http://www.pinterest.com/andreapelaratti/trenches-ww1/
http://www.minecraftenelaula.blogspot.com.ar/
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mismo escenario virtual. Luego de unirse al mundo pueden comenzar a trabajar el terreno con 

una colección de bloques con diferentes texturas disponibles en el juego.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Durante cada sesión de aprendizaje se espera que los alumnos logren avances sobre el diseño 

colaborativo de sus trincheras, resuelvan las situaciones planteadas y registren las actividades 

realizadas en formato diario mediante distintas metodología digitales o no (registro en documento 

de texto, registro sobre dispositivos móviles, toma de notas manual, registro fotográfico, en 

video, etc.) 

El tiempo destinado de 30/40 min.  por sesión se considera un tiempo acorde para avanzar en el 

diseño y contar con espacios de discusión y resolución de los problemas que se vayan planteando. 

Se espera que los alumnos interactúen entre sí ante los problemas que encuentren, colaborando 

para hallar soluciones que beneficien al conjunto.  

Al finalizar cada sesión, el juego permite que se guarden los logros alcanzados, lo que facilita 

recuperar con posterioridad los escenarios para una evaluación parcial por parte de la docente 

quien podrá observar los avances obtenidos. Esta metodología permite adecuar pautas y revisar 

objetivos para la próxima sesión de juego, realizar sugerencias y posibles modificaciones al 

diseño.  

En estadios más avanzados de la experiencia, se espera que los alumnos logren personalizar el 

juego, agregando skins (vestimentas, características de los avatares, etc.) correspondientes a la 

época histórica diseñada y mods (nuevas adaptaciones y configuraciones al juego). 

Fig. 2 Mundo Virtual colaborativo del proyecto 
“Trincheras” 
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Finalmente nuestra intención es que los alumnos logren como producto final, un diseño acorde a 

los datos históricos de las trincheras, teniendo en cuenta los modelos de diseños previamente 

investigados y el diseño elaborado creativamente guarde relación con los contenidos vistos.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Como sugiere Felicia (2009) es necesario evaluar y reforzar el conocimiento de los alumnos 

mediante una sesión de balance. Con este fin y concluida la experiencia, se realizará una sesión 

final para la cual los alumnos elaborarán videos para exponer sus producciones que serán 

Fig. 3 Grupo de alumnos en sesión 

Fig. 4 Niñas diseñando en Minecraft 
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presentadas en las tradicionales clases abiertas del colegio. En estas clases se cuenta con la 

participación de la comunidad educativa, con la intensión de reflexionar sobre el proyecto y 

compartir los logros obtenidos.  

 

Objetivos logrados en esta primera etapa de implementación 

 Se logra una real colaboración entre los grupos de alumnos. Durante cada sesión 

comparten información y aprenden unos de otros.  

 Al participar en un modo multijugador en pos de un objetivo en común, hemos 

observado una sana competitividad y unión entre los diferentes equipos, 

motivándose y animándose unos a otros. Según Morales (2009) la competitividad 

es una actitud impulsada por el uso de videojuegos.  

 Mejoras en las habilidades TIC (búsqueda y acceso a la información, uso 

adecuado de comandos, etc.)  y en la resolución de problemas.  

 Mejora en la comprensión de conceptos históricos difíciles de observar 

físicamente.  

 Preguntas  y cuestionamientos sobre el conocimiento adquirido, facilitando una 

mejor asimilación de conceptos complejos.  

 Aprendizaje significativo de contenidos realizados de manera lúdica. 

   

Algunas dificultades encontradas  

Se observa una desmesurada ansiedad en los alumnos por jugar con el videojuego, perdiendo 

muchas veces de vista el objetivo educativo que fundamenta su incorporación en el aula.  

El relevamiento e instalación del VJ125 requiere de conocimientos tecnológicos medios y 

avanzados.  

El juego requiere ciertas especificaciones de hardware para su correcto funcionamiento.  

Demanda del docente un esfuerzo de preparación previa y de seguimiento continuo de la 

experiencia.  

 

                                                           
125 VJ: Videojuego 
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¿Cómo lograr una buena práctica de inclusión de videojuegos en el aula?  

Algunas sugerencias que surgen desde la experiencia:  

Captando el entusiasmo de los alumnos: ante una propuesta motivadora de actividad para 

afianzar los conocimientos adquiridos. 

Atendiendo la diversidad en el aula: intentando que el alumno participe de forma activa en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje, facilitando la nivelación de la propuesta a sus necesidades y 

capacidades. 

Incorporando el carácter lúdico de los videojuegos: podemos favorecer que el alumno trabaje en 

grupos pero que logre a su vez una creciente autonomía que le permita adquirir seguridad y 

confianza en sí mismo.  

 

Estrategias de innovación  

- Incorporar al proceso de enseñanza-aprendizaje en el aula aquello que los chicos conocen y con 

lo cual se sienten a gusto.  

-  El videojuego como ayuda para “perder el miedo” a ciertos contenidos, porque el alumno pasa 

a ser el protagonista, quien descubre y construye su propio aprendizaje.  

- Desestructurar la clase. Las modificaciones al ambiente áulico que supone la inclusión de un 

nuevo objeto/herramienta de aprendizaje que por sus particularidades lúdicas altera la estructura 

habitual de una clase.   

 

Conclusiones 

La inclusión del videojuego Minecraft como recurso didáctico, ha facilitado el desarrollo de las 

habilidades previamente definidas en los alumnos. Puede observarse su influencia en la 

asimilación y refuerzo de aprendizajes, evidenciando un aumento de la motivación por aprender y 

hacer en los alumnos. Además entendemos que,   

• Refuerza el trabajo en grupos colaborativo con participación activa. 

• Propicia un ambiente  de aprendizaje estimulante y enriquecedor. 
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• Permite que el alumno sea el centro del aprendizaje. 

• Potencia al docente como guía, facilitador y mediador del conocimiento. 

• Favorece la reflexión sobre el conocimiento previo.  

• Aprender puede ser divertido.  

•  
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Resumen: Este Simposio de Desarrolladores del 2º Congreso Internacional de Videojuegos y 

Educación busca convertirse en un punto de encuentro entre los distintos perfiles relacionados 

con la producción de videojuegos. Pretende fomentar el debate en torno a la relación entre los 

educadores y los desarrolladores o creadores de juegos, e identificar los fundamentos mediante 

los que estos pueden trabajar juntos de una forma más integrada y sinérgica. En este simposio se 

tratan, entre otros elementos de análisis, casos reales de videojuegos educativos abordando su 

problemática asociada, tanto en cuestiones de producción como en su aplicación como 

herramienta para la enseñanza. A través de las contribuciones de los participantes y mediante la 

discusión posterior con los asistentes al congreso tratamos de explicar cuál es la situación real del 

mercado hispanohablante del videojuego educativo, cuál es su verdadero potencial, sugiriendo 

criterios para una mejor adecuación a las necesidades de nuestra sociedad. 

Abstract: This Developers Symposium of the 2nd International Conference on Video Games 

and Education aims to become a meeting point for the different profiles related to the 

production of video games. It expects to encourage the debate about the relationships between 

educators and developers or creators of games, and identify the fundamentals for them to work 

together in a more integrated and synergetic way. In this symposium, among other elements of 

analysis, real cases of educational video games are treated, approaching their associated problems, 

both in production matters and in their application as tools for learning. Through the 

contributions of the participants and the following discussion with the conference attendees we 

try to explain the real situation of the Spanish-speaking market of educational video games, what 

is its true potential, suggesting criteria for a better adjustment to the necessities of our society.  

Palabras Clave: Juego de Ordenador, Juego Educativo, Artes Aplicadas, Formación Profesional, 

Lengua Española. 

Keywords: Computer Game, Educational Game, Applied Arts, Vocational Training, Spanish 

Language. 

 

Texto de la Ponencia  

1. Introducción 

Coordinador: Dr. Federico Peinado Gil, Profesor Contratado Doctor 

Facultad de Informática, Universidad Complutense de Madrid 

Cuando me propusieron organizar este simposio de desarrolladores dentro del II Congreso 

Internacional de Videojuegos y Educación (CIVE) me resultó agradable pensar que estábamos 

dando una oportunidad de encontrarse entre sí a los educadores y a los productores de 

videojuegos. Dos mundos muy distintos el de las aulas y el de los videojuegos que, si bien llevan 

file:///C:/Users/Kiko/Dropbox/MACU/CONGRESO%20CIVE13/es.linkedin.com/in/federicopeinado/
http://www.fdi.ucm.es/profesor/fpeinado/courses/compiling/index_es.html
http://www.ucm.es/
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tiempo encontrándose en diversos escenarios, no habían tenido hasta ahora un lugar común en el 

que debatir sobre aquello que les afecta más directamente.  

Más allá del tópico que dicen que un videojuego, si enseña, no es divertido, son numerosos y 

antiguos –como se hablará a continuación- los casos de éxito en esta materia. Desde siempre, los 

diseñadores de videojuegos han visto en su trabajo una suerte de “programación para el 

aprendizaje” y han cuidado mucho sus obras para hacerlas accesibles a la vez que desafiantes para 

el “jugador-alumno” que quería despuntar en su manejo. Hoy día, con la popularización de la 

gamificación, está aún más aceptado el hecho contrario, es decir, de que hay muchos elementos 

en el entretenimiento interactivo que pueden incorporarse en la educación (y en múltiples facetas 

de nuestro trabajo y nuestra vida social) para hacerla mucho más estimulante. Es por tanto 

imprescindible reunir a creadores y pedagogos en torno a una mesa de debate en la que se 

exploren esas relaciones y se produzca el enriquecimiento mutuo. 

En las ponencias que conforman el contenido del simposio encontramos puntos de vista muy 

distintos, desde académicos a profesionales de la industria. Los mensajes son esperanzadores y 

están llenos de entusiasmo: prometedores proyectos de serious games y gamificación, consejos 

precisos para adaptar los contenidos a las nuevas generaciones de jugadores, casos de éxito que 

involucran incluso títulos comerciales y producción local, herramientas orientadas a la integración 

del videojuego en la esfera operativa del docente, etc. Todos parecen haber entendido lo crucial 

de este desafío, y tienden la mano a todo aquel que esté dispuesto a experimentar, a abrir nuevos 

caminos, a buscar mejores resultados con nuevas y revolucionarias herramientas.  

Esperamos que este simposio, en el que intentaremos construir una hoja de ruta colectiva, sirva 

como detonante para que los miembros de esta comunidad investigadora pasen a la acción y se 

involucren juntos en proyectos arriesgados y de un mayor calado. Animamos a movilizar nuestras 

instituciones, a dar pasos decisivos que permitan asentar poco a poco las bases de una 

metodología más rigurosa, un análisis más crítico y –en definitiva- un área científica aún más 

sólida cuyos frutos alcancen a la gente común y repercutan significativamente en beneficio de la 

sociedad. Si de algo estamos convencidos es que nosotros, como investigadores y divulgadores 

cada vez más comprometidos con este apasionante campo, aprenderemos mucho en este 

proceso. Es más, tan convencidos estamos de los principios que defendemos, que no nos cabe 

ninguna duda: además de aprender, nos divertiremos. 

2. Serious games y gamificación para educar, motivar y comunicar 

Ponente: Flavio Escribano, Responsable de IDi en Compartia/Gecon 

http://www.linkedin.com/in/flavioescribano
http://www.compartia.net/
http://www.gestiondelconocimiento.com/
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Resto del equipo de IDi de Compartida/Gecon: 

Mercè Muntada, Presidenta de GeCon y CEO de Compartia.net 

Jordi Moreton, Técnico de Proyectos de IDi en GeCon 

Desde mi reciente incorporación a Compartia/GeCon una de las máximas prioridades ha sido 

realizar investigación aplicada en gamificación orientada a productos de gestión de recursos 

humanos y temáticas como medio ambiente y patrimonio cultural y turismo.  

Definida por expertos como Deterding o Marczewski, la gamificación se produce cuando 

técnicas de juego se utilizan en contextos que no son de juego. Como un fenómeno nuevo, la 

gamificación es abrazada principalmente por el sector del marketing, aunque también por otros 

sectores como los recursos humanos e incluso la educación. Más allá del hecho de que en mis 

investigaciones encontramos manifestaciones lúdicas en casi cualquier ámbito de 

acción/intervención humana (en todas las épocas de la Historia), ciertamente existe hoy en día 

una explosión en la toma de conciencia del hecho beneficioso de usar elementos lúdicos para 

reforzar el aprendizaje y la comunicación a través de una interacción emocional (que es 

precisamente lo que refuerzan los recursos del juego).  

El uso del juego y del videojuego en contextos como la educación o incluso en la toma de 

decisión política son tratados por Clark Abt en una publicación precisamente con el título 

‘Serious Games’ ya en los años 70. Sus teorías han evolucionado gracias a la introducción de los 

soportes digitales hasta el punto de que actualmente es casi imposible desasociar juego serio de 

videojuego serio. Tanto los serious games como otras  “técnicas” (como las de alternate reality games) 

han sido abrazados (por no decir engullidos) por esta nueva “etiqueta” de moda llamada 

gamificación. Cualquier iniciativa con elementos de juego o videojuego con el fin de vender (no 

ya el propio juego sino cualquier otra cosa), convencer, educar, motivar, etc. debe pasar por el 

filtro de la sacrosanta gamificación.  

En Compartia/Gecon hemos presentado propuestas de proyectos a distintas convocatorias que 

contenían elementos de gamificación con el fin de hacer más atractiva la participación de los 

usuarios/jugadores con el patrimonio cultural, disfrutar de instalaciones deportivas o regenerar 

áreas medioambientalmente degradadas. Sin embargo me gustaría centrarme en dos proyectos 

que estamos ejecutando a día de hoy, uno relacionado con los recursos humanos y otro con el 

consumo y regeneración del agua.  

2.1. ReuseTIC: Concienciación a través de serious game del uso de agua regenerada de alta calidad 

http://www.linkedin.com/pub/merc%C3%A8-muntada/32/67b/452
http://www.linkedin.com/in/jordimoretongali
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La problemática del agua está siendo uno de los temas que más importancia está generando en la 

humanidad en los últimos años. Varios estudios reflejan que a partir de un consumo mínimo la 

instalación de sistemas de reutilización de agua suponen una medida de sostenibilidad del recurso. 

Concretamente, las barreras que limitan una mayor implantación de la reutilización no son ni 

tecnológicas ni económicas, sino más bien de ámbito social. El yuck factor, término inglés usado 

para referirse a la reacción visceral de disgusto ante el agua reutilizada, hace que ésta sea 

considerada como agua residual. Por tanto, la percepción y aceptación de los sistemas de 

reutilización urbana por parte de los hogares o la sociedad en general es un determinante clave 

para su implantación. 

El objetivo principal del proyecto ReuseTic, realizado en colaboración con CETaqua (Agbar) y 

GrupoICA y financiado a través de la ayuda estatal INNPACTO 2012 es, por un lado, la mejora 

de la percepción de la reutilización del agua por parte de los usuarios y superar el rechazo a su 

aplicación a través de un serious game y, por el otro, recoger y analizar los datos de la interacción (a 

través de técnicas de machine learning) de los usuarios para orientar y guiar la toma de decisiones 

estratégicas alrededor del concepto de la sensibilización ciudadana sobre la reutilización del agua. 

Las limitaciones de los serious games nos enfrentan al reto de crear un juego interesante y atractivo 

basado en una serie de elementos que se mostrarán durante mi ponencia. Estos elementos 

diferenciadores nos permitirán abarcar un alto número de usuarios/jugadores a los que 

pretendemos sensibilizar sobre los beneficios ecológicos y económicos del uso del agua 

regenerada. 

2.2. ListenU: Una plataforma gamificada de participación para empleados 

Según la revista Forbes, 2012 fue el año de la innovación en gestión de personal y con un 

aumento sustancial en el número de compañías invirtiendo en social media al respecto. En 2013 se 

prevé ir un poco más lejos: integrar recursos humanos con tecnologías sociales y gamificación 

para el engagement de empleados (Meister, 2013). 

La comunicación fluida entre el empleado y la empresa es un vector que permite la detección de 

oportunidades, fortalezas, amenazas y debilidades facilitando sustancialmente a todos los actores 

trabajar para la mejora de la productividad. Esta propuesta pretende diseñar y desarrollar un 

conjunto de tecnologías integradas que motiven positivamente dicha interacción del empleado 

con la empresa, de forma anónima y desde un dispositivo móvil. De esta manera, la empresa 

podrá analizar el feedback de sus empleados y generar los cambios pertinentes para mejorar 
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aquellas facetas de la organización y sus procedimientos que frenan el desarrollo de su 

productividad, así como detectar incidencias y carencias procedimentales. 

ListenU está basado en el cada vez más extendido fenómeno del BYOD (Bring Your Own Device), 

el Quantified Self y la gamificación. ListenU es una app de crowdsourcing para plataforma móvil que 

permite una mejor interacción entre empleados y empresa con el objetivo de mejorar la operativa 

de la misma. Gracias a ListenU los empleados pueden manifestar su opinión sobre su situación 

en la empresa, mejoras, etc. y la empresa conocer dichas opiniones de forma estadística. Además 

de gestionar ideas e incidencias comunicadas por los empleados así como valorarlas y 

recompensarlas a través de los mecanismos de gamificación. 

3. El videojuego como herramienta educativa 

Ponente: Manuel Moreno García, Responsable de Marketing en FX Interactive 

Aún recuerdo perfectamente el día en que mis padres me regalaron un flamante Spectrum Plus 

128K, allá por las navidades de 1986. Tenían la vana esperanza de que semejante acto de 

generosidad ejerciera en mí un estímulo positivo que me llevara a obtener mejores calificaciones 

en las asignaturas donde más flojeaba. Sobra decir que les decepcioné y ellos lo consideraron 

como un pequeño fracaso en la ardua tarea de educar a su hijo. 

Sin embargo, tengo claro que sin aquel maravilloso Spectrum que me cautivó desde el primer 

momento, no me habría dedicado a trabajar en la industria del videojuego, y por tanto, no estaría 

aquí hoy realizando esta ponencia. 

Durante casi tres de décadas como jugador “en activo” me he emocionado, maravillado, alegrado, 

frustrado y cabreado, he llorado de risa y a veces casi de desesperación o tristeza. Jugar a un 

videojuego me ha provocado todo tipo de emociones, muchas de ellas tremendamente intensas. 

Pero más allá de las emociones, ha sido un eficaz transmisor de información a través del cual, y 

casi de forma imperceptible, he ido descubriendo y adquiriendo una parte importante de mis 

conocimientos actuales en muchos ámbitos. Asimismo, el videojuego fue un magnífico “profesor 

de Lengua”, ya que logró mejorar mi ortografía y enriqueció mi vocabulario, gracias a las decenas 

de miles de palabras que leía o memorizaba mientras jugaba a aventuras gráficas y juegos de rol o 

de estrategia. 

Pero dejando a un lado mi experiencia personal, me gustaría entrar a valorar el importante papel 

que juega hoy en día el videojuego, tomando como referencia a los jugadores de esta nueva 

file:///C:/Users/Kiko/Dropbox/MACU/CONGRESO%20CIVE13/es.linkedin.com/in/manulorg
http://www.fxinteractive.com/
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generación que lo consume y que son muy distintos a aquellos que nacimos en un mundo 

analógico.  

3.1. Tres rasgos característicos de la presente generación de jugadores 

El primero de estos rasgos es “la imagen como elemento conductor”. La llamada Generación 

Interactiva y Digital utiliza la imagen como principal elemento conductor para adquirir 

conocimientos. Todo lo prefieren “ver” y para ello tienen todo tipo de dispositivos a su alcance: 

smartphones, tablets, smart TVs, ordenadores portátiles y de sobremesa, etc. El texto por tanto, 

queda relegado a cumplir una función de apoyo a la imagen, y no al revés como había sido hasta 

ahora. 

Los videojuegos, por su parte, exigen al jugador una interacción, un “canon” a pagar si quieren 

seguir avanzando en la trama o pasar al siguiente nivel, y precisamente en muchos casos la única 

forma de hacerlo es leyendo mucho. Un ejemplo de ello es Drakensang, un juego de rol que 

lanzamos desde FX Interactive y que tenía medio millón de palabras, más que los dos tomos de 

Don Quijote de la Mancha. 

El segundo de estos rasgos consiste en “menos reflexión y más acción”. Al igual que el texto de 

un libro propicia más la abstracción sobre lo que se lee y una reflexión más sosegada, la imagen 

conduce a la acción. Y para esta generación, en ocasiones es más importante “hacer” que “hacer 

bien”. En este sentido, suelo recomendar un libro un tanto polémico llamado ‘Superficiales’, de 

Nicholas Carr, donde explica que las nuevas tecnologías y su capacidad de distracción alejan a las 

personas del razonamiento lineal, profundo, aquel que incita al pensamiento creativo.  

Por el contrario, el videojuego puede llegar a ser tremendamente exigente a la hora de ejercitar el 

pensamiento y la reflexión. Los juegos de estrategia son el mejor ejemplo de ello. 

El tercer y último rasgo lo denomino “rapidez y recompensa”. Lo veo cada día con mis hijos y 

los chavales de su edad. La tecnología de hoy en día permite que puedan, por ejemplo, ver la 

televisión desde tres dispositivos distintos, o descargar todo tipo de contenidos en cuestión de 

minutos o incluso segundos. El acceso a los contenidos es prácticamente instantáneo y obtienen 

su “recompensa” de forma casi inmediata. 

Sin embargo, los videojuegos en ocasiones proponen actividades complejas que les llevan al 

análisis, a tener que desarrollar su propio criterio, a la selección meditada y a la toma de 

decisiones para poder obtener esa recompensa y lograr su objetivo. 
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De lo anteriormente expuesto, podemos concluir que el videojuego puede ayudar a encauzar de 

forma adecuada los hábitos y comportamientos de los llamados “nativos digitales” que, a priori, 

podrían suponer una dificultad para el aprendizaje en las aulas. 

3.2. Las instituciones educativas 

En cuanto a las prácticas educativas, los últimos estudios que analizan las competencias del 

alumnado (PISA, TIMSS y pruebas de competencias básicas en Comunidades Autónomas) 

recomiendan cambios en la metodología usada en las aulas, precisamente porque estamos ante 

una generación que “habla otro idioma” y que precisa un método y unas herramientas distintas de 

las que tradicionalmente se han empleado con generaciones precedentes. 

Las instituciones educativas, por tanto, tienen por delante el desafío de crear nuevas dinámicas 

para seguir cumpliendo con unos retos educativos, cuyo fondo o espíritu sigue siendo el mismo 

(y cuyos objetivos podemos asociar fácilmente a distintos tipos de videojuegos que, empleados de 

la manera correcta, pueden contribuir a alcanzarlos): 

• Elevar el nivel planteando retos complejos  (Juegos de estrategia). 

• Motivar al alumnado (Juegos espectaculares y atractivos). 

• Fomentar el trabajo en equipo como mejora de los resultados (Juegos cooperativos online). 

• Facilitar la consciencia del aprendizaje (Juegos para ejercitar la memoria). 

• El esfuerzo como vía para conseguir la satisfacción del resultado126  (Juegos que requieren 

constancia en ciertas rutinas).  

Ya no es una teoría: es un hecho probado que el videojuego, con profesores debidamente 

formados y haciendo uso de los métodos adecuados, puede ser un eficaz transmisor de 

conocimientos y una excelente herramienta para estimular el aprendizaje, especialmente entre los 

más jóvenes. De alguna manera el profesor recupera la “conexión” con sus alumnos, volviendo a 

hablar “un mismo idioma”. 

3.3. El caso de Imperivm 

Imperivm es una producción española propiedad de FX Interactive. Se trata de un juego de 

estrategia donde se invita al jugador a protagonizar y revivir los hechos, lugares y personajes 

históricos del Imperio Romano. Concretamente, aquel jugador que haya experimentado las seis 

entregas que ha tenido la saga habrá conocido de primera mano: 

                                                           
126 Según las populares teorías de Jane McGonigal: http://janemcgonigal.com    

http://janemcgonigal.com/
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• La Guerra de la Galia y las campañas de Julio César para conquistar la región. 

• La conquista de Hispania, enmarcada dentro de Las Guerras Púnicas. 

• Las grandes batallas de Roma, como el asedio de Numancia, la victoria de Augusto sobre 

Marco Antonio o las campañas de Marco Aurelio en el Rin. 

• Las ciudades romanas y las normas que las regían (Imperivm Civitas). 

• Momentos históricos como la erupción del Vesubio en el año 79 d.C., o la reconstrucción 

de Alejandría en el año 117 d.C. (Imperivm Civitas II). 

• La transición de la República al Imperio (Imperivm Civitas III). 

El potencial de Imperivm era evidente como elemento divulgativo de la Historia. Una fenomenal 

“palanca” para motivar al alumnado en esta asignatura y estimular el salto del videojuego al libro. 

Por este motivo organicé la campaña educativa “Aprende jugando con la Historia”. Esta 

iniciativa, tutelada por los propios profesores de Historia, se implantó en dos colegios de Madrid 

y Milán con alumnos de 13 años y estaba sustentada sobre dos grandes pilares. 

El primero de ellos, la divulgación de la Historia y el fomento de valores fundamentales como 

son: 

• La responsabilidad. Los habitantes de la ciudad confían su bienestar al jugador, que 

deberá hallar la forma de cubrir las necesidades de diversa índole que irán surgiendo a 

medida que la ciudad se desarrolle (materias primas, alimentos, orden civil, cultura y 

economía).  

• La capacidad de gestión. El jugador se enfrenta a una serie de problemas complejos que 

requieren la gestión simultánea de múltiples variables para dar con la solución.  

• El respeto de la ley. El jugador debe gobernar con equidad y justicia para ganarse el 

respeto y la admiración de sus conciudadanos. 

El segundo de estos pilares, la tecnología al servicio de la enseñanza. Videojuegos como Imperivm 

pueden convertirse en entornos virtuales de aprendizaje extremadamente útiles para el profesor. 

Su tecnología ayuda a superar barreras espacio-temporales y facilita los procesos de aprendizaje 

individual y el aprendizaje colaborativo. 
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Los resultados de la iniciativa, muy prometedores, se presentaron por los propios profesores y 

alumnos en la sede del Parlamento Europeo en Estrasburgo127. Se trataba de la primera vez en los 

50 años de historia de la institución en que un videojuego se presentaba ante sus miembros. 

Parece entonces acertada la cita de Antonio Muñoz Molina, miembro de la Real Academia de las 

Lenguas y antiguo Director del Instituto Cervantes: “El buen lector no sólo ama los libros, 

también disfruta de la música, el cine y hasta la TV y los videojuegos. Ni la TV, ni el cine ni los 

videojuegos son enemigos de la lectura. El auténtico enemigo de la lectura es la ignorancia”. 

4. Videojuegos con bandera cultural argentina 

Ponente: Alejandro Andrés Iparraguirre, Coordinador de Videojuegos en Secretaría de 

Cultura de la Nación Argentina / Universidad de Palermo  

La industria argentina del desarrollo de videojuegos cuenta aproximadamente con unos 20 años 

de vida. En sus comienzos un grupo de emprendedores, motivados por su pasión y conocimiento 

de programación, comenzó a generar juegos propios. Actualmente la industria cuenta con todos 

sus fundadores activos, que aportan conocimiento y experiencia a los actores y a través de los 

eventos y organizaciones que se detallan a continuación.  

4.1. Estructura y actores de la industria 

La cámara ADVA128 es la única asociación que reúne a las empresas de desarrollo y cuenta con un 

número de 43 empresas socias, que representan a un total de 70 en todo el país. En el marco de 

un foro profesional, la comunidad que comenzó en Argentina hoy se extiende a toda 

Latinoamerica y bajo la motivación de los concursos CODEAR y COREAR se mantiene con un 

flujo constante de contenidos que generan experiencia para la industria. Actualmente a nivel de 

toda América Latina existe DUVAL129, que se congrega en un grupo de Facebook con más de 

3000 miembros que comparten experiencias, noticias y contenidos en torno al videojuego. 

En la Ciudad Autónoma de Buenos Aires el departamento de Comercio Exterior del CMD130  

viene acompañando a la industria con fomento y apoyo económico para misiones comerciales de 

                                                           
127 Reportaje sobre Imperium Civitas II en el Parlamento Europeo: 
http://www.youtube.com/watch?v=oQ-BLxWQur0  
128 Asociación de Desarrolladores de Videojuegos de Argentina: www.adva.com.ar  
129 Desarrolladores Unidos de Videojuegos de América Latina: www.duval.vg  
y su grupo de Facebook: https://www.facebook.com/groups/comunidad.duval  
130 Centro Metropolitano de Diseño: 
http://www.buenosaires.gob.ar/areas/produccion/industrias/cmd.php    

file:///C:/Users/Kiko/Dropbox/MACU/CONGRESO%20CIVE13/ar.linkedin.com/pub/alejandro-andrés-iparraguirre/3a/248/413
http://www.cultura.gob.ar/
http://www.cultura.gob.ar/
http://www.palermo.edu/
http://www.youtube.com/watch?v=oQ-BLxWQur0
http://www.adva.com.ar/
http://www.duval.vg/
https://www.facebook.com/groups/comunidad.duval
http://www.buenosaires.gob.ar/areas/produccion/industrias/cmd.php
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desarrolladores por todo el mundo. El Distrito Audiovisual131 de la Ciudad Autónoma de Buenos 

Aires colabora con la industria brindando espacios de taller y exposición.  

De hecho, en el año 2011 la Secretaría de Cultura de la Nación, bajo la Dirección de Industrias 

Culturales, designó al área de “Videojuegos” (en conjunto con Audiovisual, Música, Artes 

Escenicas, Editorial y Diseño) como una más de las industrias culturales del país. Esta 

designación es de vital importancia en la conceptualización del videojuego como expresión 

cultural moderna. En el territorio extenso provincial argentino cada gobierno incentiva el 

fomento de la industria de desarrollo, existiendo algunos casos especialmente como son las 

provincias de Santa Fe, Mendoza y Córdoba. 

En el ámbito universitario, existen diversas instituciones que brinden carreras y/o contenidos 

específicos de videojuegos. Por un lado, instituciones privadas como la Universidad de Palermo 

(UP), la Universidad Argentina de la Empresa (UADE), la Universidad Abierta Interamericana 

(UAI), el Instituto Image Campus, el Instituto Da Vinci y el Colegio Universitario IES; por otro, 

instituciones estatales como la Universidad Nacional del Litoral (UNL) y la Universidad Nacional 

de Tres de Febrero (UNTREF). 

Finalmente Gamester132 es un colectivo de profesionales vinculados con los juegos y los 

videojuegos, que tiene como objetivo fomentar el sector lúdico desde la realización, producción y 

exposición, hasta la comunicación y su relación con otras áreas y prácticas, como la publicidad, la 

educación y la solidaridad. 

4.2. Eventos de la industria 

La industria local en Argentina se nutre de tres grandes eventos específicos de videojuegos. 

El primero de ellos es EVA133 que, desde hace doce años, organiza ADVA. EVA es un espacio de 

encuentro, diálogo y capacitación. Se trata del evento más importante de la industria local de 

videojuegos, que año tras año crece en público, invitados y patrocinadores. Durante dos días se 

desarrollan talleres, exposiciones, showcases, sorteos, workshops, mesas de debate, charlas y 

conferencias a cargo de especialistas locales e internacionales. 

                                                           
131 Sitio web del Distrito Audiovisual: http://www.buenosaires.gob.ar/distritoaudiovisual    
132 Sitio web de Gamester: www.gamester.com.ar 
133 Exposición de Videojuegos Argentina: www.eva.com  

http://www.buenosaires.gob.ar/distritoaudiovisual
http://www.gamester.com.ar/
http://www.eva.com/
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El segundo de los eventos relevantes en esta materia es Game on! 134, que nace como una 

propuesta para explorar las relaciones entre arte y videojuegos, y en consecuencia las 

implicaciones que el dispositivo tiene en los diversos campos de la sociedad actual (cultura, 

educación, medicina, periodismo y entretenimiento, entre otros temas). 

Por último el tercer evento a resaltar son las Jornadas de Videojuegos de Santa Fe135. En estas 

jornadas organizadas desde hace seis años por la UNL, el Gobierno de la Provincia de Santa Fe y 

el sector privado de la provincia se puede contemplar el trabajo realizado por los desarrolladores 

de la zona y participar en talleres y disertaciones de expertos nacionales e internacionales. 

En cuanto al Estado y las instituciones de Gobierno del país podemos decir que a lo largo de los 

años han ido ganando protagonismo en este sector hasta llegar finalmente a incluir los 

videojuegos como parte de su política formal, con iniciativas como las que se citan a 

continuación.  

MICA136 es el primer espacio en Argentina que concentra en un mismo lugar las diferentes 

actividades de las industrias culturales con el objeto de generar negocios, intercambiar 

información y presentar su producción a los principales referentes de todo el mundo. Los 

sectores que participan en este espacio son: artes escénicas, audiovisual, diseño, editorial, música 

y videojuegos.  

MICAtlántica (Mercado de las Industrias Culturales Atlánticas) se presenta como una iniciativa 

que va más allá: es el primer encuentro, a realizarse del 23 al 26 de noviembre en Santiago de 

Compostela (España), entre empresarios argentinos, españoles y portugueses dedicado a 

desarrollar las industrias culturales de regiones separadas por el océano, pero unidas por una 

historia común capaz de contribuir al intercambio y el crecimiento de sus bienes y servicios 

culturales. Esta iniciativa se propone consolidar un futuro en conjunto potenciando las propias 

identidades y creando sistemas de circulación. El fortalecimiento del vínculo interregional a partir 

de las industrias culturales permitirá pensar y actualizar una agenda de integración y cooperación 

sociocultural en los ámbitos nacional e internacional. 

A su vez, MICSUR137 consiste encuentro internacional que tiene por objetivo conocer la oferta y 

las características del consumo, y también motorizar acuerdos de venta y comercialización de 

                                                           
134 Game on! El arte en juego: http://www.gameonxp.com  
135 Jornadas de Videojuegos de Santa Fe: http://e-fich.unl.edu.ar/jornadasvj  
136 Mercado de Industrias Culturales Argentinas: http://www.mica.gob.ar  
137 Mercado de Industrias Culturales del Sur: http://micsur.org  

http://www.gameonxp.com/
http://e-fich.unl.edu.ar/jornadasvj
http://www.mica.gob.ar/
http://micsur.org/
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bienes y servicios culturales. La primera edición del MICSUR tendrá lugar en la ciudad de Mar del 

Plata (Argentina), del 15 al 18 de mayo de 2014. Será un encuentro bienal, que circulará por 

Latinoamérica reuniendo seis sectores de las industrias culturales –audiovisual, editorial, música, 

artes escénicas, videojuegos y diseño– de los diez países participantes: Argentina, Bolivia, Brasil, 

Chile, Colombia, Ecuador, Paraguay, Perú, Uruguay y Venezuela. 

Precisamente es en el marco del MICSUR donde la UNTREF organizará la siguiente edición del 

Congreso Internacional de Videojuegos y Educación. Evento que tendrá como ejes de 

contenidos las siguientes temáticas: buenas prácticas educativas en Edutainment, desarrollo de 

“videojuegos que educan”, narrativas hipermediales en videojuegos, videojuegos y arte, ética y la 

identidad en los entornos lúdicos, y finalmente salud y videojuegos accesibles. 

En materia de emprendimiento, el formato GameJam rige como actividad principal para el inicio 

al desarrollo de videojuegos. En Argentina, Gamester138 realizó más de diez de estos eventos.  

También creado por Gamester, Game Work Jam139 es un programa de emprendimiento de juegos 

y videojuegos que tiene el objetivo general de desarrollar la industria trabajando 

colaborativamente en proyectos propuestos por equipos que tienen la necesidad de dirección, 

ayuda y mentoría externa. Este programa convoca a todos los interesados, de todas las posibles 

disciplinas, a desarrollar juegos con o sin equipos y a que asistan a las reuniones-taller y se 

integren en esta nueva comunidad proactiva. 

En cada jornada visitarán este programa distintos mentores referentes de la industria con el 

objetivo de asistir y capacitar a los equipos durante el desarrollo. 

5. La idea pedagógica en el desarrollo de un videojuego 

Ponente: Ricardo Zapata de la Rosa, Director de Educación Complementaria con TIC en la 

Secretaría de Educación del Distrito Federal de México / Pontificia Universidad Católica del 

Perú 

En los últimos años la presencia de los videojuegos ha aumentado significativamente en las 

escuelas y universidades, ya que estos pueden convertirse en herramientas de aprendizaje y su uso 

puede ser aprovechado como potencial educativo en los procesos de enseñanza-aprendizaje 

                                                           
138 Eventos organizados por Gamester:  

http://www.gamester.com.ar/expotoons_mendoza y http://www.gamester.com.ar/gamejamsanmartin  
139 Game Work Jam: http://www.gameworkjam.com.ar  

 

http://www.linkedin.com/pub/ricardo-zapata-de-la-rosa/20/89b/74a
http://www.pucp.edu.pe/
http://www.pucp.edu.pe/
http://www.gamester.com.ar/expotoons_mendoza
http://www.gamester.com.ar/gamejamsanmartin
http://www.gameworkjam.com.ar/
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basados en el constructivismo. El  Informe “Horizon Iberoamérica 2012” menciona el 

aprendizaje basado en juegos (serious games) con un horizonte de implantación o generalización 

entre cuatro y cinco años, y los resultados podemos decir que empiezan a ser alentadores en la 

región. 

Los serious games son juegos con fines educativos destinados a la comprensión de conceptos o 

temas específicos y por su función de entretenimiento simulan diversas actividades promoviendo 

nuevos procesos cognitivos, interacción y aprendizaje significativo con una estrategia 

metodológica pertinente. 

Una de las ventajas más notables es la adquisición de competencias digitales por parte de los 

estudiantes que están inmersos en el uso de la tecnología por su condición de nativos digitales 

(Prensky, 2001). De la misma manera el uso de videojuegos genera nuevas habilidades cognitivas, 

de estrategia y psicomotrices, permite la adquisición de conocimientos de manera lúdica, fomenta 

el pensamiento crítico, la creatividad, la valoración, la motivación y la toma de decisiones.  

Pero los serious games van mucho más allá de un simple juego: tienen un trasfondo educativo en su 

estructura y deben considerar aspectos como los siguientes:   

 Establecer objetivos educativos concretos enfocados en alguna materia específica y que 

como parte de este objetivo se enumeren las capacidades específicas que se esperan 

lograr. 

 Tener un diseño para las distintas partes del videojuego que contemple el conflicto 

cognitivo y la motivación existente dentro de la estructura, siendo muy importante 

considerar el “éxtasis cognitivo” y el aprendizaje significativo que obtendrá el estudiante 

durante el desarrollo del juego. Finalmente se pueden incluir actividades que propicien la 

metacognición, en aplicación o extensión sobre el tema en el que gira el videojuego. 

 Dentro del storyboard tener un control estricto sobre los botones y otros elementos 

visuales que permitan la interactividad total del estudiante para que el carácter lúdico se 

refleje en los aprendizajes y se convierta en edutenimiento o edutainment (de Kerckhove, 

1999). 

Estas, de hecho, son ideas pedagógicas muy a tomar en cuenta en el diseño de un videojuego 

educativo. 

6. Videojuegos educativos para todos 
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Ponente: Dr. Pablo Moreno Ger, Profesor Contratado Doctor 

Facultad de Informática, Universidad Complutense de Madrid 

La idea de usar videojuegos con propósitos educativos no es nueva, y ha estado presente 

prácticamente desde la infancia del medio (Malone et al., 1987). Aun así, fue poco después del 

cambio de siglo cuando la idea comenzó a resonar con fuerza en el ámbito académico, 

principalmente debido a los trabajos de Prensky (2001) y Gee (2003). 

Desde ese punto de inflexión la presencia de los videojuegos educativos en la literatura académica 

ha crecido sin parar, y lo que inicialmente eran ponencias aisladas en congresos de tecnología 

educativa ha dado lugar a múltiples revistas y conferencias dedicadas específicamente al tema. 

Además, la idea de usar videojuegos educativos resulta tremendamente atractiva para los docentes 

que se ven expuestos a ella, pese a encontrar en ocasiones un rechazo inicial. 

Con este trasfondo, parecería normal que los centros educativos estuviesen adoptando 

ampliamente este tipo de materiales. Desafortunadamente, es fácil comprobar que este no es el 

caso, y que la penetración de los videojuegos educativos en los centros de enseñanza es muy 

escasa. 

Estos son algunos de los motivos principales que están impidiendo dicha penetración: 

 Coste de desarrollo. El principal motivo que impide despegar al videojuego educativo es 

su enorme coste tecnológico. Los proyectos de desarrollo de juegos comerciales cuentan 

con presupuestos de millones de euros, y los presupuestos de desarrollo de materiales 

educativos suelen encontrarse muy lejos de estas cifras.  

 Falta de resultados de investigación tangibles. Aunque existen muchas iniciativas de uso 

de juegos educativos, existen pocos experimentos a gran escala que garanticen que 

jugando se aprende mejor. Los resultados iniciales de iniciativas aisladas son muy 

positivos (Blunt, 2009), aunque no siempre (Hays, 2005). 

 Falta de apoyo institucional. El problema del exceso de coste se podría aliviar mediante 

grandes desarrollos para distribución masiva, ahorrando así mediante economía de escala. 

Pero las instituciones públicas tampoco se encuentran preparadas para apostar por este 

medio dada la falta de resultados concluyentes. 

 Falta de entendimiento. Muchos profesores, padres e incluso alumnos no entienden el 

videojuego como medio, y sólo conocen las noticias superficiales emitidas por los medios 

de comunicación (generalmente vinculados a sucesos violentos). E incluso cuando 

file:///C:/Users/Kiko/Dropbox/MACU/CONGRESO%20CIVE13/es.linkedin.com/in/pablomorenoger
http://www.fdi.ucm.es/profesor/fpeinado/courses/compiling/index_es.html
http://www.ucm.es/
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consiguen mirar más allá de la mala imagen social, resulta complicado explicar cómo y 

porqué enseña un juego si el profesor no conoce los detalles de cómo funciona. 

Esta situación genera un círculo vicioso difícil de romper: las iniciativas exitosas tienen un alcance 

limitado, y no puede haber apoyo institucional para grandes proyectos con resultados 

contrastables sin éxitos a mayor escala que convenzan a las instituciones. 

Por estos motivos, en esta ponencia se abogará por acercar el diseño, desarrollo y aplicación de 

los videojuegos educativos a los profesores. La plataforma e-Adventure140, una de las herramientas 

resultantes de nuestra investigación, busca reducir costes de desarrollo y ofrecer a los profesores 

interfaces fáciles de usar para crear sus propios juegos sin necesidad de conocimientos de 

programación. 

Además, al permitir a los profesores editar sus propios juegos, es más fácil que entiendan el 

medio y descubran sus ventajas. Incluso en los casos en que los docentes no puedan dedicar el 

tiempo necesario para la creación de sus propios juegos, la posibilidad de usar un editor para “ver 

por dentro” y modificar juegos ya creados supone una gran ayuda para que asimilen y acepten 

este nuevo medio. 

La idea que impulsa estas iniciativas es precisamente reducir las barreras de entrada, y dar lugar a 

un ecosistema de pequeñas iniciativas de bajo coste a nivel local. Este ecosistema podría ser la 

llave para romper el círculo vicioso mencionado anteriormente, dando lugar a una aceptación 

amplia en la base del sistema educativo a partir de la cual se puedan obtener los apoyos necesarios 

para desarrollos a gran escala con apoyo institucional. 
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SIMPOSIO 

ÁREA 3: VIDEOJUEGOS MÁS ALLÁ DEL AULA.  

Coordinador: Francesc Josep Sánchez i Peris 

 

La primera ponencia habla sobre la metodología utilizada en la creación de videojuegos basada en 

la metodología del docente basada en el aprendizaje experiencial, pasando a continuación a 

definir cada uno de los aspectos fundamentales a la hora de impartir la materia, como puede ser la 

acotación de lo que es juego o no lo es así como los diferentes pilares de que debe constar un 

juego para ser considerado como tal, reglas, narrativa, objetivos.  

La segunda ponencia presenta una realidad cada vez mas presente en los contenidos de los 

videojuegos y su utilización para la actividad física como una forma de ocio en la ocupación del 

tiempo libre, tanto de niños, jóvenes y adultos. Tras un análisis documental entorno a estos 

videojuegos, se aportan  evidencias de su aplicación a programas de actividad física “saludable” y 

los beneficios que producen, en diferentes aspectos como la condición física, la pérdida de peso, 

etc. y riesgos, pudiendo propiciar la aparición de diversos tipos de lesiones, especialmente en 

sectores inactivos de población joven con escasa forma física. Es necesario realizar estudios que 

ofrezcan información sobre el impacto que el ocio digital activo tiene sobre la población infantil-

juvenil sobre los niveles de actividad física y la prevalencia de lesiones de la población joven.  

La tercera ponencia especifica cómo aprovechar el potencial de las mecánicas de juego para 

introducirlas no solo en un software (el tipo “videojuego”), sino en las actividades educativas que 

se desarrollan en el aula así como fuera de ella.  A este proceso lo denominaremos “gamificación” 

de los materiales y actividades educativas. 

En la cuarta ponencia se habla de la familia que como primer agente socializador ha de ser 

consciente de que jugar es la forma que tienen niños y niñas de apropiarse del mundo, de entrar 

en el entramado de relaciones sociales, de aprender a ser adulto jugando a ser adultos, adoptando 

en los juegos roles de adultos (jugábamos a ser arquitectos con los juegos de construcción, a 

cocinar con las cocinitas, a médicos y enfermeras, a ser mecánicos con el mecano, etc.). Ahora 

trabajamos con computadoras, hacemos nuestras gestiones bancarias a través de los móviles, nos 

comunicamos y trabajamos a través de la red, etc. etc. es decir nuestro mundo es digital. Así pues 

los juegos digitales, en sus diferentes plataformas, constituyen en este momento la entrada de los 
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niños y adolescentes a la cultura digital. Si estamos de acuerdo (y lo estamos) con que el juego es 

el entrenamiento para la vida adulta en el que simulando e imitando se logran aprendizajes y 

estilos de vida de los adultos, en el caso de los videojuegos los niños y jóvenes se entrenan para 

una sociedad “digitalizada” 
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Uso de las prácticas de rol en el diseño de juegos. 

Using practical role in designing games. 

ÁREA 3: VIDEOJUEGOS MÁS ALLÁ DEL AULA 

Legeren, Beatriz 

Universidad de Vigo 

Interacción CIM 

Escultor Gregorio Fernández 14 bajo. 36204  

Vigo (Pontevedra) - España 

beatriz.legeren@interaccion.es 

 

Resumen: 

Los cachorros de todas las especies aprenden por imitación. El ser humano no es una excepción. 

En este trabajo se explicará como se imparten la materia de creación de videojuegos a los 

alumnos de la disciplina de Comunicación Audiovisual.  

En el documento que se presenta a continuación se hará mención a la metodología del docente 

basada en el aprendizaje experiencial, pasando a continuación a definir cada uno de los aspectos 

fundamentales a la hora de impartir la materia, como puede ser la acotación de lo que es juego o 

no lo es así como los diferentes pilares de que debe constar un juego para ser considerado como 

tal, reglas, narrativa, objetivos. Finalizando con un resumen acerca de la experiencia de 

desarrollada en el curso 2012 – 2013 

 

Palabras Clave: Videojuegos, aprendizaje por experiencia. 

1.- Aprendizaje desde la experiencia.  

“(…) es importante recordar que en realidad, para determinar qué es lo que se aprende, es más 

importante lo que hace el alumno que lo que hace el profesor” (Biggs, 1993) 

En el caso del diseño de videojuegos tan importante es saber cómo hacer, si además le añadimos 

el condicionante que la creación de un juego es complejo ya que consiste en la simbiosis entre 

mailto:beatriz.legeren@interaccion.es
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varias disciplinas que a priori no tienen nada en común como puede corroborar la propia 

experiencia del docente.   

 

Si además tomamos como base que los productos de entretenimiento interactivo digital necesitan 

para su desarrollo equipos heterogéneos, el uso de los procesos de construcción en colaboración 

del conocimiento son especialmente importantes para el desarrollo de la asignatura, utilizándolos 

en las clases prácticas a lo largo de toda la materia. 

Por ello para impartir esta asignatura se utiliza específicamente el esquema de tradicional de los 

procesos IBL tal como menciona el docente en el artículo “De contadores de historias a creadores de 

experiencias. Práctica docente en el diseño y desarrollo de productos interactivos con alumnos de Comunicación 

Audiovisual” (Legerén, 2011) lo que permite que los alumnos puedan interiorizar el conocimiento 

que van adquiriendo a medida que se van dotando de capacidades para trabajar en equipo, 

asumiendo las responsabilidades que el rol que se les asigne impliquen.  

Una vez que se ha definido el marco de aprendizaje sobre el que vamos a trabajar, comenzaremos 

a describir cada una de las secciones en las que se divide la materia para poder abordarla.  

En primer lugar trabajaremos con el concepto de juego, y los elementos que lo componen. En 

segundo lugar utilizaremos conceptos y destrezas adquiridas en otras materias pero que pueden 

ser aplicadas a ésta, finalizando con el desarrollo de un proyecto en colaboración entre varios 

estudiantes en el que cada uno de ellos asumirá un rol marcado dentro del equipo del proyecto.  

2.- Juegos  

Desde que el hombre es hombre el juego ha sido no solo motivo de entretenimiento sino 

también elemento de aprendizaje. A día de hoy diferentes autores han analizado el significado del 

juego para el ser humano como objeto de cultura (Huzinga, 1955), otros lo han tratado como un 

elemento de comunicación tanto en su vertiente de entretenimiento como en el ámbito educativo 

(Biggs, 1993), algunos se han centrado en su evolución a través del tiempo y desde la 
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popularización de la cultura digital (McLuhan, 1964) se ha comenzado a estudiar y analizar el 

juego ó mas concretamente el videojuego como una industria otorgándole la corona de ser la 

única de la industrias culturales que está sabiendo cómo hacer frente a la crisis mundial en la que  

nos encontramos inmersos.  

Pero lo primero que como docentes en el diseño de videojuegos debemos aclarar a nuestros 

alumnos es, ¿qué es un juego? 

Aunque casi todo lo que podemos hacer en la vida puede tener un componente lúdico, de hecho 

los investigadores Caillois y Huizinga en dos obras clave para el conocimiento del juego en el 

ámbito humano hablan del juego como el centro de la cultura e incluso creador de la misma, 

debemos acercarnos al siglo XXI para encontrar un autor que nos habla de un juego compuesto 

por una lista de reglas con la posibilidad de que el jugador o jugadores pueda implementarlas a su 

conveniencia (juego objeto);  y el juego como sistema que cambia su estado de acuerdo con unas 

reglas que son aplicadas por el ser humano, ordenadores o la ley natural (juego actividad). Y es 

precisamente esta diferencia la que nos permite centrarnos en aquello que debe ser conocido por 

los alumnos a la hora de diseñar un juego.  

 

Estas características definidas por Jul (2011) deben tener relación con los 2 elementos base que 

deben encontrarse en el diseño de cualquier juego; las mecánicas y las reglas. ¿Pero qué son las 

mecánicas y las reglas?,  en el segundo caso todo el mundo lo tiene claro, las reglas de un juego 

son la estructura formal del mismo “rules are what differentiate games from other kinds of play” (Prensky, 

2007) , es decir, el sistema que nos indica lo que se puede hacer y lo que no se puede hacer. 

Pongamos el ejemplo del ajedrez, en este juego las reglas nos dicen cuales son los movimientos 

permitidos para cada una de las figuras. Mientras que las mecánicas (también conocidas como el 

sistema de jugabilidad) son el conjunto de reglas que define el entretenimiento en el juego. 

Retomemos el ejemplo del ajedrez, una de sus mecánicas es la captura – como podemos capturar 

la ficha del oponente- otra sería el movimiento.   
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3.-Interactividad, Historia, Información, Retroalimentación 

Una vez que se ha definido lo básico para el diseño del juego es cuando podemos comenzar a 

trabajar con el resto de los elementos que vamos a utilizar para dotar de coherencia al proyecto. 

Como citábamos previamente se considera que los alumnos ya cuentan con una serie de 

conocimientos que han ido adquiriendo a lo largo de años anteriores -diseño de proyectos 

interactivos, guión audiovisual, animación- que le permiten adentrarse en algunos de los 

contenidos a tratar en esta asignatura de una forma mas inmersiva y no comenzando desde cero.  

Un juego además de tener unas reglas y unas mecánicas debe estar situado en el espacio y en el 

tiempo, en los entornos digitales –cuya principal característica es la inmersión participativa, la 

actuación y la transformación– ha desaparecido el transcurrir temporal para situarse en la 

percepción de la acción en el presente del narrador (Esnaola Horacek, 2006). En las narrativas 

hipermedia, a diferencia de las narrativas secuenciales, estas instancias se alteran por las 

características propias del entorno participativo que diluye las fronteras entre el narrador, el 

personaje y el propio lector. (Esnaola Horacek & Levis, 2008) 

El juego puede tener personajes contra los que jugar –jugadores reales y/o jugadores virtuales-; e 

incluso puede permitir que vivamos una historia. Por lo que es necesario conocer la narrativa 

interactiva ó que se entiende por narrativa y de que forma está, es la base sobre la cual se ha 

construido y evolucionan distintos modelos de comunicación y entretenimiento que nos llevan a 

los actuales videojuegos. 

Además para desarrollar un juego debemos conocer las fases de desarrollo de un proyecto, así 

como las personas implicadas en cada una de ellas, los costes, los sistemas de gestión y los 

modelos de negocio sobre los que se puede trabajar para obtener un retorno de la inversión y un 

beneficio.  

Por todo ello los ejes sobre los que se trabaja en la materia “videojuegos: Diseño y Desarrollo” 

son: 
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La materia se articula con 1 hora de teoría por cada 2 horas de práctica, además de las horas que 

el alumno debe dedicar fuera de la facultad. En la primera el docente facilita información para 

que los alumnos puedan conocer los aspectos básicos de cada una de los ejes del temario, 

mientras que en las sesiones prácticas los alumnos que se han divido en grupos de 5 personas 

máximo, asignándose roles específicos como si estuviesen trabajando en un empresa de 

desarrollo (diseñador del juego, diseñador de niveles, gestor de proyecto, director de arte, 

responsable de programación),  van aplicando los conocimientos aportados en el proyecto que 

deben entregar a final de curso.  

La función del docente es ser la guía y el responsable último del proyecto que se va a entregar, 

pero son los propios alumnos los que deben resolver los problemas con los que se encuentran en 

cada momento.  

Para un mejor seguimiento del proyecto se utilizan las mismas herramientas que se utilizarían en 

un proyecto real, para la gestión y el diseño de una aplicación. En nuestro caso las herramientas 

seleccionadas son un software de gestión de proyectos, otro específico para la escritura de 

guiones literarios y la creación de comic, programas de diseño gráfico y retoque fotográfico así 

como software para la programación de juegos, en este último caso al no tener los alumnos un 

perfil técnico (programación, física..) lo que se utilizan son entornos de desarrollo pensados para 

que personas sin conocimientos de programación puedan sacar el mayor partido.  

Al finalizar la materia los alumnos deberán realizar una presentación pública de los proyectos 

desarrollados.  

4.- Conclusiones 

Para finalizar decir que la experiencia desarrollada a lo largo del pasado curso, resultó muy 

interesante e instructiva tanto para los alumnos como para el profesor, el resultado fue la creación 

de una aventura gráfica denominada “The Faculty” en el cual los jugadores se convertían en 

alumnos de una escuela de comunicación y debían superar una serie de pruebas para poder llegar 

a la obtención del título.  

Asimismo propició que varios alumnos optaron por esta disciplina para el desarrollo del trabajo 

de fin de grado, obteniendo todos sobresaliente en la defensa del mismo. Dos  alumnos han 

conseguido un primer trabajo en empresas que trabajan en el ámbito del diseño de juegos serios 

para elearning, mientras otros tres se encuentran en el Reino Unido ampliando sus conocimientos 

en este ámbito.  
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Resumen:  

Las videoconsolas de videojuegos vinculadas a la actividad física como una forma de ocio tienen 

un espacio cada día mayor en la ocupación del tiempo libre, tanto de niños, jóvenes y adultos. 

Tras un análisis documental entorno a estos videojuegos, se aportan  evidencias de su aplicación a 

programas de actividad física “saludable” y los beneficios que producen, en diferentes aspectos 

como la condición física, la pérdida de peso, etc. y riesgos, pudiendo propiciar la aparición de 

diversos tipos de lesiones, especialmente en sectores inactivos de población joven con escasa 

forma física. Es necesario realizar estudios que ofrezcan información sobre el impacto que el ocio 

digital activo tiene sobre la población infantil-juvenil sobre los niveles de actividad física y la 

prevalencia de lesiones de la población joven.  

 

Palabras Clave: Videojuegos, actividad física, ocio digital activo, salud.  

  

Texto de la Ponencia /Comunicación 

La actividad física (AF) es fundamental en la infancia y en la adolescencia a fin de promover un 

desarrollo saludable. Su práctica, siempre y cuando sea apropiada a la edad de los participantes, 

tiene efectos beneficiosos en el desarrollo motor, cognitivo, afectivo, social, y prácticamente en 

todos los sistemas (Armstrong &Welsman, 2007). 

El nivel de actividad física de las sociedades desarrolladas actuales es bajo, consecuentemente esto 

constituye un serio problema debido a sus repercusiones negativas (enfermedades 
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cardiovasculares, obesidad, diabetes tipo II, etc.) sobre el bienestar y la salud pública (OMS, 

2010). No podemos olvidar que es a lo largo de la infancia y la adolescencia cuando se instauran 

numerosas pautas de comportamiento que tienen una influencia poderosa sobre la salud en la 

vida adulta (Perula de Torres, et al., 1998; Janz, Dawson & Mahoney, 2000). 

En el caso del sobrepeso y la obesidad, el aumento es tan alarmante en los países occidentales que 

algunos estudios ya hablan de este fenómeno en términos de epidemia (Banegas, 2005; Tudor 

Locke & Myers, 2001). El sedentarismo preocupa especialmente en los sectores más jóvenes de la 

población, pues el tiempo que dedican a la práctica de AF es escaso (Nuviala, Munguía, 

Fernández, Ruiz y García, 2009), hecho que se ve agravado debido, a que el papel reservado a la 

educación del cuerpo dentro del horario escolar no es el más adecuado, pues el niño permanece 

durante mucho tiempo sentado (Fraile, 1995). Al mismo tiempo cada día se dedica más tiempo al 

ocio digital y menos tiempo a la AF cotidiana (Pate, O’Neill y Lobelo, 2008).  

En los últimos años la concepción de los videojuegos asociada al ocio pasivo y al sedentarismo ha 

sufrido un giro radical con la aparición en el mercado de una nueva generación de videojuegos 

como el WiiSport para la videoconsola Wii o el Eye Toy Play Sport para la videoconsola 

PlayStation2, los cuales implican actividad física y han sido denominados videojuegos activos (Chin A 

Paw, Jacobs, Vaessen, Titze y van Mechelen, 2008; Pate, 2008). 

En una sociedad inmersa en las tecnologías y con elevados índices de sedentarismo, parece que 

los videojuegos activos pueden representar una alternativa de práctica física, siendo parte de la 

solución en vez de parte del problema (Hillier, 2008). Sin duda, aunque no sabemos si el 

fenómeno de los videojuegos activos constituirá un fenómeno social a tener  en cuenta como 

alternativa de práctica física, pues se desconoce el nivel de uso de videojuegos activos por parte 

de los niños y adolescentes principalmente.  

El aumento de la utilización del tiempo libre en actividades de ocio digital, y concretamente en el 

denominado ocio digital activo (ODA) nos lleva a la necesidad de estudiar este fenómeno que no 

sustituye a la AF pero puede paliar algunas de las consecuencias de la inactividad física. 

Entendemos por ocio digital activo, la utilización de las nuevas tecnologías audiovisuales para su 

difusión, uso y disfrute, utilizando fundamentalmente los ordenadores, los mp3, los teléfonos 

móviles y las videoconsolas (Tejero, Balsalobre, y Higueras, 2011, se trata de juegos en los que los 

videojugadores realizan actividad física como medio de control e interacción con los videojuegos.  

Tabla 1. Algunos soportes y videojuegos activos del mercado 
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Soporte  Algunos ejemplos de videojuegos activos  

Wii (Nintendo)  WiiFit, Wii sports y Wii Sports Resort 
(Nintendo), EA Sports Active (Electronic 
Arts), Dance Dance Revolution Hottest Party 
(Konami), Super Swing Golf (Virgin)  

PlayStation 2 (Sony Computer 
Entertainment)  

Dance Factory (Codemasters), Dancing Stage 
Fusion (Konami), EyeToy: Ritmo Loco 
(SCEE), EyeToy Kinetic: Total Combat 
(SCEE), EyeToy Play Sports, EyeToy: Play, 
Cateye Game Bike (Cateye, Boulder, CO)  

XBOX 360 (Microsoft)  Dancing Stage Universe (Konami), High 
School Musical 3: Senior Year Dance! (Disney 
Interactive Studios)  

XaviX Port (SSD Company Limited)  XaviX Baseball, XaviX Tennis, XaviX 
Bowling, XaviX Golf, XaviX Bass Fishing, 
XaviX Lifestyle Manager, XaviX J-Mat, XaviX 
Powerboxing  

Domyos Interactive System (Decathlon)  Domyos Fitness Adventure, Domyos Fitness 
Exercises, Domyos Fitness Challenge, 
Domyos Step Concept, Domyos Fit’Race, 
Domyos Bike Concept, Domyos Soft Fitness  

PC  PC Fit (La Factoria d’Imatges)  

Fuente: Beltrán-Carrillo, Valencia-Peris, y Molina-Alventosa, (2011). 

 
La localización de referencias bibliográficas se efectuó a través de una búsqueda realizada hasta el 

mes de junio de 2009 en bases de datos internacionales y nacionales. Entre las primeras, se 

recurrió a todas las integradas en el ISI Web of Knowledge, SCOPUS, PubMed, Medline y 

Sportdiscus, utilizando en la búsqueda la combinación de los descriptores active o physical 

activity con los términos video games, computer games, video console games, gaming, Wii o Eye 

Toy. Entre las segundas, se utilizaron las bases de datos del CINDOC y Dialnet, cruzando el 

descriptor actividad física con los términos videojuegos, consolas, Wii o Eye Toy. 

Encontramos diversos estudios en torno al ocio digital activo que pueden clasificarse en (Beltrán-

Carrillo, et al, 2011): 

1. La actividad física requerida en los videojuegos activos. 

2. Evaluación de intervenciones para la promoción de los videojuegos activos. 

3. Los videojuegos activos como medio de rehabilitación. 

4. Lesiones derivadas de la participación en videojuegos activos. 

5. Otras investigaciones. 

En este caso reseñaremos las realizadas en torno a la actividad física requerida. 
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Estudios relacionados con la medición de la actividad física que requiere la participación en este 

tipo de juegos, realizada a través de la monitorización de la frecuencia cardíaca, acelerómetros o 

sistemas de calorimetría indirecta, analizando variables como el gasto energético(GE), la 

frecuencia cardíaca(FC) y el volumen de oxígeno (VO2). 

Trabajos relacionados con el GE (aquellos que cuantifican el consumo de energía derivado de la 

participación en los videojuegos, la comparación del gasto requerido en diversos videojuegos 

activos y actividades sedentarias):  

Lanningham-Foster et al.,  (2006), realizaron un estudio con niños de 8 a 12 años, analizarndo el 

GE requerido por un videojuego sedentario y por dos videojuegos activos de la PlayStation 2: un 

videojuego del Eye Toy, que implicaba movimientos de la parte superior del cuerpo, y el Dance 

Dance Revolution (DDR). Los datos revelaron que el videojuego convencional incrementaba el GE 

basal un 22%, mientras que el videojuego del Eye Toy y el DDR incrementaron el GE basal un 

108% y un 172%, respectivamente.  

Maddison et al., (2007), en su estudio con niños y adolescentes de 10 a 14 años, analizaron el GE 

demandado por diversos videojuegos activos de la PlayStation 2. La unidad de medida utilizada 

fue el MET, que hace referencia a la energía consumida por una persona durante su metabolismo 

basal y es equivalente a 1 kcal/kg/hora. Se analizó el GE en los siguientes videojuegos: el 

videojuego de boxeo Knockout (5 METs), el de baseball Homerun (4,8 METs), el de baile Dance UK 

(3,9 METs), el videojuego AntiGrav en el que se utiliza una tabla de equilibrio y el jugador simula 

desplazarse sobre una tabla voladora (2,9 METs) y el juego de baile con los miembros superiores 

Groove (2,3 METs). El GE de los videojuegos activos fue superior al de reposo (1 MET) y al de 

los videojuegos convencionales (1,3 METs).  

Los autores Graves, Stratton, Ridgers y Cable (2007) compararon el GE derivado de la 

participación  de  adolescentes de 13 a 15 años en varios videojuegos activos de la consola Wii, 

concretamente Wii Sports Tennis (202,5 kJ/kg/min), Boxing (198,1 kJ/kg/min) y Bowling (190,6 

kJ/kg/min), con el GE derivado de la participación en videojuegos sedentarios de la consola 

XBOX 360 (125,5 kJ/kg/min). Los resultados indicaron que el GE que implicaban los 

videojuegos activos era al menos 65,1 kJ/kg/min mayor que el de los sedentarios.  

Los mismos autores (Graves, Ridgers y Stratton, 2008), en otro estudio realizado establecieron 

comparaciones entre diferentes videojuegos activos de la consola Wii y un videojuego 

convencional de la XBOX 360, con adolescentes de 11 a 17 años, en el que concluyeron que 

tanto la actividad del miembro superior no dominante como el GE y la FC eran 
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significativamente más elevados cuando se jugaba al videojuego Wii Sports Boxing (267,2 

kJ/kg/min, 136,7 pul/min) en comparación con el Wii Sports Tennis (200,5 kJ/kg/min, 107,0 

pul/min) y el Wii Sports Bowling (182,1 kJ/kg/min, 103,2 pul/min). Estos valores siempre fueron 

superiores al del videojuego sedentario (115,8 kJ/kg/min, 85,0 pul/min).  

Mellecker y McManus (2008) en una muestra de niños de 6 a 12 años, analizaron el gasto 

energético que involucraba la participación en un videojuego convencional y dos videojuegos 

activos de la videoconsola XaviX Port. Los videojuegos activos fueron el Jackie’s Action Run, en el 

que los jugadores simulaban ser Jackie Chan por la calles de Hong Kong, saltando y agachándose 

ante obstáculos y golpeando a ninjas virtuales, y el videojuego XaviX Bowling, un simulador del 

juego de bolos. Los resultados indicaron que el GE requerido por los videojuegos activos Jackie’s 

Action Run (5,23 kcal/min) y XaviX Bowling (1,89 kcal/min) era superior al de reposo y al de 

videojuegos convencionales (1,31 kcal/min).  

Otro estudio realizado Lanningham-Foster et al.,  (2009), reveló que el GE derivado de la 

participación de un videojuego activo (Nintendo Wii Boxing) aumentó 189±63 kcal/h sobre el 

metabolismo de reposo en niños (12±2 años) y fue superior al derivado actividades como: 

reposo, permanecer de pie, ver la televisión sentado y jugar sentado a un videojuego 

convencional.  

Trabajos relacionados con la FC o el VO2 requerido: 

Si atendemos al parámetro tiempo, diversos estudios determinaron que jugar un determinado 

tiempo a videojuegos activos puede incrementar los niveles de condición física relacionada con la 

salud, partiendo de los parámetros de la FC y VO2.  

Según Tan, Aziz, Chua y Teh (2002), comprobaron con adolescentes de 17 años, que los 

jugadores del DDR (DanceDanceRevolution) alcanzaban una FC media de 137 pulsaciones/minuto, 

lo que suponía un 70 % de la FC máxima, valor que se encuentra dentro de las recomendaciones 

mínimas del American College of Sports Medicine (ACSM) para el desarrollo y mantenimiento de 

la forma física cardiorrespiratoria (55-65% de la FC máxima). Pero, no ocurrió lo mismo con los 

niveles de VO2 demandados (24,6 ml/kg/min) que supusieron incrementos del 44% del VO2 de 

reserva, siendo la recomendación del ACSM de un incremento mínimo del 50%.  

En 2006, Unnithan, Houser y Fernhall (2006) en su estudio con niños y adolescentes de 11 a 17 

años encontraron resultados similares, en los que la FC de los practicantes del DDR alcanzaba el 

64,51% de la frecuencia cardiaca máxima. Sin embargo, sólo se produjeron incrementos del 23-
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24% del VO2 de reserva que no alcanzaron las recomendaciones mínimas del ACSM, 

seguramente debido a la falta de movimiento de la parte superior del cuerpo, como en el caso del 

estudio anterior.  

Trabajos que estudian el GE y VO2 demandado por los videojuegos activos en distintos grupos de 

niños y adolescentes. 

En el trabajo de Unnithan et al., (2006) se vio que los niños y adolescentes con sobrepeso 

experimentan significativamente mayores valores absolutos de VO2 y ventilación que aquellos sin 

sobrepeso cuando juegan al DDR, debido probablemente a su mayor masa corporal.  

En la misma línea, Lanningham-Foster et al., (2006) señalan que en términos absolutos, los niños 

obesos presentan mayor GE con el uso del DDR que los no obesos.  

Tras este breve análisis, debemos advertir que el esfuerzo que realizan en las actividades físicas a 

través de los juegos digitales activos (actividades simuladas) es inferior al demandado por las 

correspondientes actividades físicas reales, además las acciones motrices y las posibilidades de 

interacción con el medio físico no son comparables. Por lo tanto los ODA deben ser siempre, 

algo añadido, no una alternativa a la actividad física que debe formar parte de un estilo de vida 

saludable. 
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Resumen: 

Actualmente la educación tradicional está en crisis. Los libros de texto en papel están siendo 

sustituidos por libros digitales y las tabletas irrumpen en el aula como nuevos soportes para las 

actividades de enseñanza-aprendizaje. Por una parte, los nativos digitales encuentran estos 

medios como naturales, y por otra parte, el profesorado se enfrenta ante el desafío de poner en 

práctica la educación centrada en el estudiante-nativo-digital.  

Asimismo, Internet ofrece un sin número de herramientas 2.0 que pueden ser aprovechadas por 

su potencial educativo. En este contexto, también los videojuegos educativos aparecen como 

herramientas para el aprendizaje, idóneas para este tipo de alumnado, permitiendo desarrollar 

competencias más adecuadas a los estudiantes del siglo XXI. Sin embargo, las actividades 

tradicionales del aula también siguen siendo importantes para el desarrollo del aprendizaje y 

deben coexistir con los medios digitales en un ambiente híbrido de enseñanza-aprendizaje, tanto 

formal como informal. Por ello, en esta ponencia, veremos cómo podemos aprovechar el 

potencial de las mecánicas de juego para introducirlas no solo en un software (el tipo 

“videojuego”), sino en las actividades educativas que se desarrollan en el aula así como fuera de 

ella.  A este proceso lo denominaremos “gamificación” de los materiales y actividades educativas. 

 

Palabras Clave: Videojuegos, gamificación, diseño.  

 
Texto de la Ponencia /Comunicación 
 
Existen distintas tendencias sobre el desarrollo de materiales educativos digitales. Por una parte, 

nos encontramos materiales digitales estructurados según su contenido, normalmente 
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interactivos, multimedia, online e hipertexuales, basados en el paradigma de la educación asistida 

por el computador (CAL). Por otra parte, encontramos materiales basados en paradigmas más 

constructivistas y de aprendizaje experiencial, en donde podríamos encontrar al aprendizaje 

basado en juegos (GBL) y donde centraremos ésta propuesta.  Por lo tanto, nos interesa analizar 

las características que hacen “adictivos” a los videojuegos para de esta forma, poder incorporar 

estas características en el diseño de las actividades y recursos educativos.  

 

En "¿Qué tienen que enseñarnos los videojuegos sobre el aprendizaje y la alfabetización", James 

Paul Gee ( 2003 ) [1] sostiene que los buenos videojuegos son "máquinas para el aprendizaje", ya 

que incorporan algunos de los principios de aprendizaje más importantes postulados por la 

ciencia cognitiva actual. En concreto, afirma que: 

a) Los buenos juegos de vídeo proporcionan la información a demanda de los usuarios 

según sea necesario, y no fuera de contexto, como suele ser el caso en el aula. Esta 

característica es importante debido a que para las personas se hace mucho más difícil 

recordar o entender la información que se da fuera de contexto o bien antes o después de 

que sea necesario. 

b) Los buenos juegos presentan a los usuarios tareas desafiantes, pero al mismo tiempo 

son factibles de realizar. Esto es esencial para mantener la motivación durante todo el 

proceso de aprendizaje. 

c) Los buenos juegos convierten a los usuarios en creadores y no meros receptores. Sus 

acciones influyen o construyen el universo del juego. 

d) Los buenos juegos tienen niveles iniciales que se han diseñado específicamente para 

proporcionar a los usuarios los conocimientos básicos necesarios para que los mismos 

puedan construir generalizaciones que les permitan hacer frente a problemas más 

complejos. 

e) Los buenos juegos crean un "ciclo de la maestría " sobre una tarea específica, que los 

jugadores adquieren a través de las rutinas que le permiten aumentar su nivel. Cuando 

dicha tarea se domina, el ciclo comienza de nuevo con tareas más difíciles. 
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Como podemos observar, muchas de estas características pueden ser utilizadas para el 

aprendizaje de competencias importantes para la escuela y para el trabajo profesional. 

Además, en el diseño de un videojuego educativo se puede considerar un conjunto de 

propiedades que permiten asegurar el "aprender a jugar y jugar para aprender". Estas propiedades 

constituyen la “jugabilidad educativa” de un videojuego [2]. Entre las propiedades de la 

jugabilidad educativa encontramos las siguientes: satisfacción, facilidad de aprendizaje, efectividad, 

inmersión, motivación, emoción, socialización y educación [3]. 

En relación con el componente adictivo del juego, encontramos el concepto de "gamificación" 

[4]. Esencialmente, la gamificación intenta aplicar la mecánica de los juegos en otros entornos, tal 

y como el entorno educativo. Es importante distinguir que el concepto de gamificación  de otros 

conceptos que parecen relacionados, pero que son diferentes y muchas veces confundidos. 

Gamificación no es un “serious game” o “juego serio”, aunque estemos usando mecánicas de 

juego aplicadas a entornos “serios” (como el trabajo o el aula) y no solo como elemento de ocio. 

Tampoco gamificación es un videojuego, ya que aunque usemos las mecánicas de juego, podemos 

gamificar sin utilizar ningún videojuego, y ni siquiera un entorno digital ni en línea. Por lo tanto, 

podemos decir que el concepto de gamificación no está directamente relacionada con el diseño 

del videojuego, sino con el componente adictivo de los videojuegos aplicado en entornos 

diferentes para lograr que el usuario realice ciertas acciones de forma satisfactoria. 

La gamificación se basa en poder satisfacer algunos de los deseos o necesidades humanas 

fundamentales: el reconocimiento,  la recompensa, el logro, la competencia, la colaboración, la autoexpresión y el 

altruismo. La gente necesita de estas cosas, tanto en su mundo real como en el virtual.  

Existen distintos tipos de mecánicas de juego, tales como: a) el comportamiento (centrado en el 

comportamiento humano y la psique humana), b) la retroalimentación (en relación con el ciclo de 

retroalimentación en la mecánica de juego) y c) la progresión (acumulación de habilidades 

significativas). Algunas mecánicas de juego comunes son:  

 Colección: aprovecha la característica humana de "colector", todos son o han sido 

coleccionistas de algo: los libros, registros, imágenes, películas, etc. 

 Puntos: es la mecánica más utilizada, en la vida real podemos verla en los resultados 

deportivos, las calificaciones en la escuela, etc.  Se pueden utilizar para premiar (dar 

puntos) o castigar (retirar los puntos dados), respectivamente.  
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 Comparaciones y clasificaciones: explotan el componente social, el esfuerzo se compara con 

otros usuarios y / u otros tipos de clasificaciones (global, local, etc.). Los usuarios tienen 

la sensación de "fama " y "status". 

 Niveles: están relacionados con la experiencia del usuario o nivel de experiencia (usuarios 

expertos, principiantes, etc.). Por ejemplo, los cinturones de karate, cargos, y los 

programas de viajeros frecuentes, son sólo algunos de los ejemplos de aplicación de esta 

mecánica.  

 Comentarios: las personas están acostumbrada a recibir información sobre sus acciones, por 

lo tanto es importante recompensar positivamente y proporcionar información al usuario 

acerca de su condición y sus logros.  

 Logros: son una representación virtual o física de haber logrado algo, generalmente 

considerado como " bloqueado" hasta que el usuario ha reunido una serie de tareas 

requeridas para "desbloquear " el logro, por ejemplo monedas virtuales, medallas o 

insignias. 

 Significado épico: los jugadores estarán más motivados si creen que están trabajando para 

lograr algo grande, algo impresionante, algo más grande que ellos mismos. Un ejemplo de 

esta mecánica aplicada a la educación podría ser, la lucha para salvar el planeta mientras 

aprenden sobre el cuidado del medio ambiente. 

 

Existen otras mecánicas de juego que se pueden utilizar para la gamificación de materiales y 

actividades educativas, tales como: el tiempo (los jugadores tienen un tiempo limitado para realizar 

una tarea), la exploración (los jugadores tienen que explorar y descubrir cosas), los desafíos entre los 

usuarios (los jugadores pueden desafiarse unos a otros y competir para el logro de los objetivos). 

Por ejemplo, dentro de las mecánicas basadas en el tiempo, aplicadas al contexto educativo 

pueden ser utilizadas para premiar a los estudiantes sobre las actividades realizadas, por ejemplo: 

 Cada vez: cada vez que la participación en el foro, el estudiante gana 10 puntos. 

 Después de X veces: después de 10 participaciones, el estudiante consiga un trofeo. 

 Tiempo limitado: el reloj no se detiene! Ahora o nunca ... 

 Menos tiempo: si lo hace en el menor tiempo posible… 

También es importante el componente social, o lo que es lo mismo, el contar con otras personas con 

las que competir, colaborar y comparar logros. En el juego social, los objetivos pueden ser 

competitivos o colaborativos. En juegos de equipo deben ser considerados por separado las 
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mecánicas que influyen en el equipo (proyectos, puntuaciones de grupo, etc.), de las mecánicas 

que solo se aplican al individuo (motivación, el refuerzo positivo, etc.).  

Como hemos visto, muchas de las mecánicas de juego comentadas anteriormente pueden 

convertirse en estrategias útiles para ser aplicadas en las actividades de aprendizaje, tanto dentro 

del aula como fuera de ella. Creemos además, que este tipo de enfoque potencia la motivación de 

los estudiantes tanto para el aprendizaje formal como el informal a través de introducir el 

componente “adictivo” de los videojuegos en el diseño instruccional. 

En esta ponencia veremos entonces como la gamificación aplicada a los materiales y actividades 

educativas permite ofrecer experiencias flexibles y abiertas a los estudiantes-nativos-digitales, que 

de esta manera aprovechan las ventajas del aprendizaje basado en juegos en un contexto más 

próximo a la verdadera escuela del siglo XXI.  
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Resumen:  

La familia como primer agente socializador ha de ser consciente de que jugar es la forma que 

tienen niños y niñas de apropiarse del mundo, de entrar en el entramado de relaciones sociales, de 

aprender a ser adulto jugando a ser adultos, adoptando en los juegos roles de adultos (jugábamos 

a ser arquitectos con los juegos de construcción, a cocinar con las cocinitas, a médicos y 

enfermeras, a ser mecánicos con el mecano, etc.). Ahora trabajamos con computadoras, hacemos 

nuestras gestiones bancarias a través de los móviles, nos comunicamos y trabajamos a través de la 

red, etc. etc. es decir nuestro mundo es digital. Así pues los juegos digitales, en sus diferentes 

plataformas, constituyen en este momento la entrada de los niños y adolescentes a la cultura 

digital. Si estamos de acuerdo (y lo estamos) con que el juego es el entrenamiento para la vida 

adulta en el que simulando e imitando se logran aprendizajes y estilos de vida de los adultos, en el 

caso de los videojuegos los niños y jóvenes se entrenan para una sociedad “digitalizada” 

 

Palabras Clave: Videojuegos, actividad física, ocio digital activo, salud.  

 

Texto de la Ponencia /Comunicación 

La literatura, el teatro, el cine, el cómic y la televisión han sido, hasta hace poco, quienes han 

acometido la tarea de llenar de fantasía y dar a conocer otros mundos y realidades. Sin embargo 

desde hace más de 30 años los videojuegos han ido forjándose un espacio entre estos grandes 
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medios de promoción de la cultura. Los videojuegos acumulan las tradiciones estéticas y 

narrativas de las disciplinas que les han precedido: del cine su dinamismo, de la televisión su 

accesibilidad, del cómic su fuerza, la imaginación de la literatura y el teatro. Todo ello alimentado 

por el poder envolvente de la imaginación del jugador (Sánchez, 2008). 

Los videojuegos nos han introducido en un mundo interactivo. A través de estos juguetes, un 

sinfín de personajes entretienen a millones de jóvenes con una educación y una cultura muy 

diferentes, y ya es una realidad el concepto de interactividad entre personas, ya que no es solo 

“jugar contra la máquina”, sino a través de ella, de modo que un jugador desde un ordenador, 

otro desde un móvil y un tercero ante su televisión, comparten la misma partida. 

Los juegos digitales, en sus diferentes plataformas, constituyen en este momento la entrada de los 

niños y adolescentes a la cultura digital. El papel de las pantallas ha cambiado de forma 

substancial en las dos últimas décadas. Durante muchos años, éstas han predominado como 

elemento contemplativo. Nos sentamos frente al televisor o al video doméstico para ver, para 

mirar la programación o ver una película. Por el contrario, los videojuegos ponen el énfasis en la 

acción y en la interactividad. El jugador no es pasivo sino que se convierte en el protagonista de 

la historia y debe actuar constantemente. Las formas de interacción son diversas en función de 

los juegos. Desde una interacción muy básica fundamentada en respuestas rápidas por parte del 

jugador (visomotrices) a respuestas basadas en el desarrollo de una actividad estratégica y táctica 

(juegos de aventura) o fundamentada en actividades reales (simuladores). En el ordenador 

conectado a la red, la actividad se convierte también en actuación participativa, colectiva e 

interactiva. 

El videojuego representa el formato tecnológico que socializa a nuestros niños en la cultura 

lúdica ocupando el lugar que los juguetes tradicionales tenían en las generaciones anteriores. Los 

videojuegos, en tanto objetos culturales, conllevan una narrativa lúdica particular que remite a las 

características propias del contexto social. “Jugar y narrar son actividades cognitivas y afectivas 

que desde muy temprana edad posibilitan la expresión y desarrollo de la función simbólica 

aportando contenidos y significados desde los entornos socioculturales en los cuales se sitúa el 

sujeto” (Esnaola y Levis,  2008, p. 50). Así mismo, estos autores, asumen una postura crítica y 

valorativa de las posibilidades educativas que brindan los videojuegos, desechando aquellos 

argumentos que los señalan como facilitadores de conductas adictivas hiperviolentas o 

compulsivas. Proponen, pues, unas prácticas educativas lúdicas en entornos tecnológicos 

debidamente seleccionados donde los participantes construyan activamente la coherencia entre 

discursos y práctica, asumiendo la responsabilidad social en la construcción de un mundo más 
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solidario y comprometido con la “diversidad”. Describen, además, las diferentes acepciones en 

inglés del término juego, dando diferentes acepciones de los términos “play” y “game” y 

diferentes propuestas narrativas que facilitan el despliegue de competencias cognitivas y 

socioafectivas diferentes y, en cierto sentido, complementarias que deben tenerse en cuenta para 

la selección de videojuegos con fines educativos. 

La “inmersión” como característica propia de las narrativas digitales (juegos en red) y que 

establece con el usuario una suerte de “seducción” entre lo que ofrece y lo que oculta reclamando 

la implicación del sujeto para avanzar en el despliegue de sus posibilidades. Los jugadores de este 

tipo de juegos en red participan de la creación de una nueva narración colectiva. (Esnaola, G. 

2006) 

Los videojuegos ¿son perjudiciales o beneficiosos para la educación? 

A videojugar se atribuyen diversos mitos y patologías tales como la adicción, la epilepsia o la 

violencia, sin embargo ninguna de ellas se confirma desde una fundamentación científica. Por el 

contrario, las investigaciones realizadas con el suficiente rigor científico, demuestran que no son 

los videojuegos sus causantes. En el caso de la epilepsia se ha demostrado que únicamente se 

produce en aquellos casos sensibles a la fotoestimulación en los que existe una base epiléptica 

preexistente, lo que significa que también se producirían crisis convulsivas por las luces de una 

discoteca, por el destello de los faros de un coche, por mirar demasiado cerca el televisor, etcétera 

(Sánchez, 1997) 

En cuanto a los mitos relacionados con la salud encontramos los que dicen que derriten el 

cerebro, que fomentan niños sedentarios y aislados socialmente, que fomentan la violencia y por 

lo tanto educan niños asesinos, que crean adicción.  

El presente y futuro de los videojuegos pasa por un aumento constante de la calidad de los 

mismos a partir de los nuevos soportes digitales de almacenamiento, el desarrollo de la realidad 

virtual que permite jugar desde "dentro del juego", el juego en equipo entre participantes que 

pueden estar juntos o separados por cientos o miles de kilómetros pero unidos por la conexión a 

internet. 

Los videojuegos han evolucionado de la mano de la tecnología informática en los últimos años. 

De hecho, los avances de la inteligencia artificial todavía nos dejan pasmados si nos paramos a 

pensar en ella. La idea de hace un par de décadas de los videojuegos como algo puramente 

manual, repetitivo, que no dejaba lugar para la imaginación ha cambiado mucho. Juegos de 

ajedrez que han sido capaces de ganar al mismísimo Kasparov o juegos como Age of Empires o 
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Civilization que han sido capaces de mostrarnos juegos de mesa tipo Risk en su máxima 

expresión, no pueden ser pasados por alto. “Nadie diría que un juego de mesa de estrategia derrite 

el cerebro.” (García y Perandones,  2009, p. 3) 

Contrariamente a la representación que los asimila al placer solitario o al encierro en sí mismo, los 

videojuegos constituyen para los niños y adolescentes objetos de encuentro e intercambio, 

medios de comunicarse, o de comunicarse a través de una práctica. Mientras las consolas se 

intercambien, se presten y mientras se organicen noches de juegos, podemos considerar que el 

juego no es un factor de aislamiento. Ciertos estudios llegan incluso a demostrar que el uso no 

abusivo de los videojuegos podría tener un efecto positivo para el desarrollo de los niños. 

En el caso de la adicción, jugar mas tiempo del que uno se propone (visto desde fuera) o que el 

tiempo pase volando (desde el punto de vista del videojugador) no ha de suponer diferencia con 

el hecho de que a cualquier adulto se le pase el tiempo volando estando trabajando frente al 

ordenador o un libro. Si el uso de videojuegos no supone carencia escolar o aislamiento familiar 

no habría que preocuparse (Valleur y Matysiak, 2005). 

 

El papel de la familia. 

Es innegable el papel que la familia ha venido desarrollando como agente de socialización de las 

nuevas generaciones. Sin embargo existen planteamientos que indican que los cambios sociales 

producidos por los procesos de industrialización y modernización han provocado una pérdida del 

protagonismo familiar ante la aparición de nuevas agencias socializadoras.  

 

Sin embargo, su importancia sigue siendo capital, particularmente en los niños y 

adolescentes. La familia es el primer agente en el tiempo, durante un lapso mas o 

menos prolongado tiene prácticamente el monopolio de la socialización y, además, 

especialmente durante la infancia, muchas veces selecciona o filtra de manera directa o 

indirecta a las otras agencias, escogiendo la escuela a la que van los niños, procurando 

seleccionar los amigos con los cuales se relacionan, controlando -supuestamente- su 

acceso a la televisión, etc. En este sentido, la familia es un nexo muy importante entre 

el individuo y la sociedad. (Andreu, 2003 p. 243) 

 

En referencia al objeto que nos ocupa “los videojuegos”, pueden considerarse como un agente 

mas en el proceso de socialización. En un mundo en el que los medios de comunicación y 
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también los videojuegos muestran  comportamientos violentos y los niños son muy susceptibles a 

sus efectos, los padres pueden ser los mejores mediadores entre los niños y niñas y lo éstos ven. 

Pero para ello los propios padres deben examinar y regular sus propios hábitos y 

comportamientos viendo la televisión y conociendo los videojuegos, puesto que los niños y niñas, 

sobre todo en edades tempranas, suelen imitar, ante todo, las actitudes que reflejen sus 

progenitores. Se desprende, pues, que la comunicación entre padres e hijos adquiere gran 

importancia para la creación de unas relaciones fundamentadas en la confianza mutua. 

 

Siendo conscientes de la complejidad creciente de la sociedad, la educación familiar se ha 

complicado en el mismo sentido. “Cuantas más influencias externas existan, mas sentido cobra la 

labor educativa de la familia” (Arza, 2008 p. 9). Así pues, el papel de la familia ha de potenciar la 

mediación entre los agentes externos y las hijas e hijos siguiendo pautas de buenas prácticas. En 

el caso de los videojuegos unas buenas prácticas consistirían en: 

- Evitar el abuso pactando número de horas y espacio temporal compaginando con otras 

actividades necesarias para una formación integral. 

- Mantener y aumentar la comunicación y el diálogo favoreciendo que videojueguen en espacios 

comunes que permitan la supervisión y el acompañamiento. 

- Procurar una buena distancia y posición correcta que evite daños en la espalda. 

- La familia debe participar con sus hijos e hijas en la actividad con videojuegos. 

- La optima selección de los contenidos más adecuados. 

- Formación de un espíritu crítico con los videojuegos. 

- Las familias deben procurar formarse en videojugar para, al menos, conocer los elementos 

básicos que permitan la comunicación. 
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Resumen: Se ha comprobado que en la actualidad los games no pueden ser  considerados solo como un 

entretenimiento, una vez que los juegos asumen otras funciones  en nuestra sociedad siendo utilizados en 

distintas esferas sociales. Entre ellos, se destacan los juegos enfocados a la educación y los juegos con fines 

publicitarios. Sin embargo, a pesar de los esfuerzos de muchos investigadores, todavía falta investigación 

relacionada con el desarrollo de este tema en Brasil. Por esta razón, evidenciamos que por una limitación 

metodológica apenas haremos, en esta investigación, el análisis de la estructura de la narrativa y la 

estructura discursiva en estos videojuegos educativos. Para este fin, se seleccionado como corpus  de 

estudio la colección de juegos titulada Personatges en joc141 de ese corpus, que hasta al momento posee tres 

videojuegos principales los cuales cuando el jugador empieza a jugar aparecen distintas imágenes en los 

dibujos que pueden llevar al jugador-alumno a pensar en diferentes construcciones narrativas a partir de 

sus acciones y del mismo dibujo. Así estos videojuegos exigen del alumno distintas competencias 

disciplinarias comprendiendo así un régimen pedagógico multidisciplinar. El videojuego es de la disciplina 

de  historia pero exige del alumno - jugador otras competencias de otras disciplinas como leer, interpretar, 

raciocinio lógico, entre otros. Por lo tanto con este estudio a partir de la perspectiva discursiva semiótica  

(GREIMAS; COURTÉS, 2008) y sobre el estudio de la narrativa propuesto por  Murray (2003), tenemos 

como objetivo la compresión de la narrativa en el territorio de los videojuegos educativos, a través del 

estudio del caso del juego: Narcís Monturiol que forma parte de la colección Personatges en joc  y que 

contribuirá para la promoción de la investigación de los juegos en las universidades brasileñas para su 

aplicación en el área de la enseñanza y el aprendizaje. 

 

                                                           
141 La coleción está disponible en: <http://www.personatgesenjoc.cat/development/>. Aceso 
en: 28/05/2013. 
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Palavras-Clave: juegos educativos; narrativas; estudio de caso; semiótica; discursiva. 
 
Abstract: At this juncture, games cannot be considered only as entertainment, since they have taken on 

other roles in our lives, being used in different social spheres. Among the games we highlight the ones 

focused on education and the ones with advertising purposes. However, despite large research effort, 

there are still gaps in the research related to the development of this object of study. For this reason, we 

intend to elucidate the discursive construction of the narratives found in these kinds of games. However, 

due to methodological delimitation, this research is restricted to discourse analysis and narrative structure 

analysis of educational games. For this purpose, we selected as corpus the Spanish game collection  

Personatges en joc [1]. This choice is due to this corpus’s constitution, which consists, so far, of three main 

games, to which are added a number of other images that, in turn, trigger other scenes that require the 

expertise of different school subjects, fulfilling thus a multidisciplinary pedagogical regime since that, 

although the game is about History, it is required that the player/student show other skills like reading, 

interpreting, logical reasoning etc. Therefore, under the perspective of discursive semiotics (Greimas; 

Courtés, 2008) and based on the study of narrative proposed by Murray (2003), we aim to understand the 

narratives in educational games by the case study of the game Narcís Monturiol, from the collection 

Personatges en joc, which will contribute to the promote the research on games in Brazilian universities, as 

well as their application in teaching and learning. 

 

Keywords: educational games; narratives; case study; semiotic; dialogism. 

 

 

INTRODUCCIÓN 

 

En este artículo es el resultado de un postdoctorado en desarrollo en el Programa  TIDD / PUC- 

SP en colaboración con la Universidad de Vic, España y con ayuda de una beca Bepe-Fapesp. El estudio 

trata de comprender la importancia del uso de los juegos digitales en el aula a partir de un análisis 

particular del videojuego: Narcís Monturiol. El interés en analizar los videojuegos educativos  se debe a la 

observación de que en los últimos años esos se ha convertido en una herramienta de enseñanza sólida en 

diversas instituciones educativas. 

Estos juegos educativos presentan gran interés para el estudio del texto principalmente los 

enfocados en la construcción de narrativas. En Brasil carecen de investigaciones detalladas sobre el 

desarrollo de las narrativas en los videojuegos ya que rara vez son explorados como objeto de estudios 

científicos. Según el estudio realizado el 28 de mayo de 2013, en la plataforma brasileña Scientific 

Electronic Library On line (SciELO)142, que reúne una colección seleccionada de revistas científicas 

brasileñas. En esta investigación se obtuvo un número de 50 títulos sobre videojuegos el que demuestran 

la baja producción científica en el país sobre esto tema. Debido a esa baja producción de investigación 

                                                           
142 Conferir el site de la SciELO: <http://www.scielo.br/>. Aceso en 28/05/ 2013. 
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sobre los videojuegos y las narraciones en Brasil, este estudio tiene como objetivo ampliar la investigación 

más allá de los juegos digitales, que abarca la comprensión y el análisis de las narrativas de los juegos, así 

tomamos como objeto de estudio uno de los videojuegos de la colección española titulada Personatges en joc. 

Así el objetivo de esta investigación es observa de qué manera se desarrollan las narrativas en la 

colección  Personatges en joc – a partir del análisis del primer juego de esta colección: Narcís Monturiol. Esta 

colección fue creada en Cataluña-España para las personas conocieren las figuras de la ciencia y la 

tecnología en la historia de esta región. La colección fue financiada con fondos de la Generalitat143 de 

Catalunya y es una investigación creada y desarrollada entre los investigadores: José Luis Eguia Gómez, 

Lluís Solano-Albajes Universidad Politécnica de Catalunya y Ruth S Contreras-Espinosa de la Universidad 

de Vic. 

La elección de esta colección se debe al hecho de que, hasta esa fecha (28/05/2013), se han 

creado tres principales juegos, a saber: 1) Narcís Monturiol, 2) Joan de Peratallada, 3) Miguel Crusafont. 

Dentro de cada fase del videojuego aparece para el jugador – alumno distintas imágenes que también 

pueden llevar al alumno a pensar sobre diferentes posibilidades narrativas a partir de una misma escena. 

De esta forma buscaremos comprender en este artículo como las narrativas fueron creadas para la 

colección Personatges en joc tomando como objeto de estudio sólo uno de los juegos que componen esta 

colección: Narcís Monturiol como ya se ha explicado anteriormente. 

También destacamos que el énfasis del estudio en cuestión no se limita al rotulo de la educación 

ni la tipología serious games y persuasive games, pero si nos importa comprender como son creadas las 

narrativas para los videojuegos on line, una vez que los distintos dibujos en la pantalla pueden crear para el 

jugador – alumno distintas posibilidades de narrativas a partir de una misma escena. Así a partir del 

estudio del videojuego Narcís Monturiol buscaremos comprender las estructuras narrativas de ese juego. 

Para la realización de ese estudio haremos una investigación interdisciplinaria en la que 

utilizáremos la semiótica francesa con énfasis en el estudio del nivel narrativo y discursivo y en los 

estudios de Murray (2003) sobre el desarrollo de nuevos tipos de narrativa que surgen del ciberespacio. 

Así, a través del desarrollo de este estudio, pretendemos demostrar con mayor precisión cómo se 

estableció el hilo narrativo de este videojuego - tanto la narrativa histórica centrada en la vida del personaje 

catalán como la narrativa que se construye en la pantalla para el usuario. Así  lo que se pretende en esta 

investigación de este estudio interdisciplinar es examinar el juego Narcís Monturiol - de la colección 

                                                           
143 La colección de juegos Personatges en joc fue creada en 2009 para aumentar la concientización de la importancia de 

las figuras del mundo de la ciencia y de la tecnología sobre la historia de la provincia de Cataluña - España. El 

proyecto es financiado con recursos de Generalitat de Catalunya y es un ejemplo de la creación de una red de 

cooperación entre los investigadores - José Luis Eguia-Gomez, Lluis Solano-Albajes y Ruth S Contreras-Espinosa. 

Para el desarrollo del proyecto, fueron seleccionadas tres escuelas primarias de Barcelona - España, a partir de 

criterios previamente definidos. In: Os games digitais como recurso cognitivo para o ensino da história de Cataluña: um estudo de 

caso. Disponível em: http://www.uniabeu.edu.br/publica/index.php/RE/article/viewFile/406/pdf_234. Aceso en 

28/05/ 2013. 

 
 

http://www.uniabeu.edu.br/publica/index.php/RE/article/viewFile/406/pdf_234
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"Personatges en joc" (disponible es: <http://www.personatgesenjoc.cat/development/>), con el objetivo de 

encontrar la organicidad de su narrativa y los elementos del discurso textual tejido de su juego y sus 

pantallas con la secuencia de sus dibujos. 

De ese modo, a través de la asociación de un material rico en elementos narrativos, figurativos y 

un estudio interactivo de las nuevas formas de contar historias en un espacio digital analizaremos a través 

del modelo semiótico - que trata de integrar la teoría con la práctica – la manera de como fueran creadas la 

narrativa este videojuego. Así  el artículo promete ser eficaz en el cumplimiento su objetivo. Destacamos 

que solo usaremos la teoría semiótica para estudiar el nivel narrativo y el nivel discursivo. 

Por lo tanto, se avanzará en dos estudios acerca de los videojuegos: el primero, ayudara a aclarar la 

compresión de cómo se da los procesos narrativos de los games y en segundo lugar cuáles son sus 

elementos constructivos del discurso de ese videojuego. Ambos estudios son indispensables para la 

comunidad científica y aún muy escasos en el territorio nacional - Brasil - por esta razón se  la importancia 

de esta  investigación sobre la colección de videojuegos educativos desarrollados en España. 

 

1. El game y sus características interactivas aplicadas en la Educación 

 

Los juegos on line crean nuevas formas de interacción144 y así posibilitan un aprendizaje envolvente 

posibilitando una experimentación viva que " construyen una realidad a través de la narración de las 

historias" (RUIZ, 2008, p. 32). 

Así la característica principal de los juegos digitales es que son "herramientas de aprendizaje y 

socialización" (ARANDA;. SANCHEZ-NAVARRO, 2009, p. 8) y su uso en el aula es una nueva forma 

de integración, que fomenta la enseñanza del maestro y las dinámicas de su aula lo que permite 

principalmente la interacción entre alumnos y profesor-jugadores. 

En los videojuegos digitales, el sujeto experimenta una narrativa en la que la interacción permite, 

según el estudio realizado por Hayes (2007), su participación en el desarrollo y la resolución de la historia, 

lo que aumenta su potencial como recurso enfocado para al aprendizaje. Además, se entiende que los 

juegos digitales inauguran un nuevo tipo de narrativa y con ella, las nuevas formas de interacción con el 

jugador-destinatario, porque las narrativas presentadas en los juegos son de fundamental importancia para 

los sucesos de ellos. 

Collantes (2008, p. 29) explica que en los videojuegos las narrativas "son percibidas como 

realidades vividas autónomas cuyo desarrollo se rige por una lógica propia del flujo del resto de la realidad 

                                                           
144Traducción realizada por la autora:  La interacción que Turkle (1997, p. 152) destaca "es que es  
importante informar que este tipo de narrativa en los juegos difiere de la encontrada en  la 
literatura y en el cine. En los juegos on line, no se tiene  simplemente la figura del espectador o 
del lector: tiene, por encima de todo, un interactor, capaz de manejar físicamente, en general a 
través de la mediación  de una interface verbo- visual-auditiva, elementos narratológicos, que a 
veces tiene un grado de complejidad que es casi tan alta gratis impredecible " 
 
 

http://www.personatgesenjoc.cat/development/
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cotidiana”. Luego  los juegos on line tienen una narrativa interactiva que permite un acontecimiento separado 

de la vida cotidiana lo cual es posible  el alumno-jugador viva distintas sensaciones sinestesicas que ayuda 

en el aprendizaje a través del juego donde simula diferentes situaciones que permiten al estudiante tornarse 

más interesado en las clases ya que él piensa que se están divirtiendo y no aprendiendo un contenido de 

clase. 

Martin (2008) señala, además, que los juegos de simulación tienen como objetivo enseñar historia 

a través de educación a distancia. Según el autor, los resultados indican que el juego complementa las 

clases, ayudan a los alumnos y que permite la integración entre los estudiantes es a través del acto de 

competencia en el juego, ya sea por su participación. De esta forma, a través del  uso de los juegos online 

en la sala de aula los alumnos pasan a estudiar distinta disciplinas y aprender diferentes conceptos en un 

ambiente lúdico que presenta una narrativa interactiva permitiendo una conexión del contenido con el 

contexto. Así, los alumnos no perciben que están aprendiendo y de esa manera van venciendo desafíos, 

resolviendo problemas impuestos a ellos por lo videojuego. 

 

 

2. Un breve análisis de la teoría semiótica y la teoría del ciberespacio sobre la narrativa interactiva: 

juego Narcís Monturiol 

 

A continuación presentamos algunas de las imágenes del juego Narcís Monturiol. Las escenas se 

presentan de acuerdo al orden en que aparecen en la pantalla del ordenador para el estudiante-jugador. 

Resaltamos que las secuencias de escenas representan sólo una de las opciones del juego, ya que, que 

la secuencia puede variar de acuerdo con las acciones del alumno-jugador. 
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FIGURA 1. Disponible en:  

http://www.personatgesenjoc.cat/development/index.php?option=com_content&view=article

&id=54%3Anarcis-monturiol&catid=3%3Anewsflash&Itemid=77&lang=ca. Acceso el  28/05/ 

2013. 

 

FIGURA 2. Disponible en: http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/. Acceso 

28/05/2013. 

http://www.personatgesenjoc.cat/development/index.php?option=com_content&view=article&id=54%3Anarcis-monturiol&catid=3%3Anewsflash&Itemid=77&lang=ca
http://www.personatgesenjoc.cat/development/index.php?option=com_content&view=article&id=54%3Anarcis-monturiol&catid=3%3Anewsflash&Itemid=77&lang=ca
http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/
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FIGURA 3. Disponible:  http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/.  Acceso 

28/05/2013. 

 

FIGURA 4. Disponible:  http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/.  Acceso 

28/05/2013. 

 

http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/
http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/
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FIGURA 5. Disponible:  http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/.  Acceso 

28/05/2013. 

 

FIGURA 6. Disponible:  http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/.  Acceso 

28/05/2013. 

Las páginas del videojuego Narcís Monturiol aparecen en catalán. El alumno al entrar en la 

pantalla principal encuentra la biografía del personaje del game para que el estudiante-jugador empiece a 

interactuar sobre los hechos realizadas por el protagonista. Al mismo tiempo  la página del ordenador 

tiene una orientación con las reglas del juego que irán apareciendo en la pantalla para el jugador cuando 

ese empieza hacer sus elecciones, así la secuencia narrativa de los dibujos empiezan a surgir en la pantalla 

para el alumno - jugador. Se observa que el alumno-jugador al interactuar con la narrativa principal del 

game encontrará distintas escenas que surgen en la pantalla en diferentes momentos. 

Es evidente que las narrativas del juego se desarrollan diferentes competencias disciplinarias una 

vez que la narrativa principal de historia exige del alumno-jugador distintas habilidades como la lectura, 

interpretación, razonamiento lógico, entre otros. Se observa aun que las secuencias de los dibujos están 

ligadas por una narrativa histórica que los conecta. En términos semióticos podemos decir que tenemos 

http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/
http://vl114.dinaserver.com/hosting/monturiol.net/
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un conector temático dentro de la trama discursiva del videojuego, y por eso el nombre del personaje 

homenajeado es el que da nombre al videojuego. 

El game Narcís Monturiol muestra la historia de un español nacido en la región de Cataluña, que 

era ingeniero, inventor e intelectual. Se hizo conocido por haber inventado el primer submarino de 

tripulación de España. El juego educativo cuenta toda la trayectoria histórica de este inventor y muestra 

fotos de escenas bajo el agua para el estudiante-jugador pueda en cuanto juega ir asimilando el contenido 

de la disciplina de historia de una manera lúdica. La narrativa permite a través de las acciones del alumno 

jugador que va creado en la pantalla una narrativa visual. 

Se comprende que la narrativa emergente del juego es abierta y no linear. Ese nuevo tipo de 

narrativa es clasificada por  Murray (2003), como multisecuencial. Por tanto, los desarrolladores de ese 

juego crean distintas posibilidades de narrativas-visuales que siguen una única temática que se concretizan 

a través a de la repetición de  alguna figura. Destacamos que las escenas  ayudan al alumno-jugador a 

reconocer la ciudad de Barcelona. Luego las narrativas encontradas en este game no se encuentran 

cerradas. Así como se observa ellas son construidas a partir de la acción ósea de la perfomance realizada a 

través del sujeto-jugador. De esa manera se verifica que el juego educativo - Narcís Monturiol - permite 

que haya una interacción entre los alumnos y profesores. Consecuentemente esa interacción les permite 

participar en la construcción de la narrativa, ósea, le permite elegir entre las opciones de juegos cuales 

figuras seleccionar para crear las escenas del game. 

Por lo tanto, una narración participativa permite a los estudiantes-jugadores  participaren en el 

videojuego y aprender a partir del desarrollo de la narrativa lúdica, ya que creen que están jugando y no 

estudiando. Esta estrategia de manipulación por tentación es lo que hace que los estudiantes-jugadores se 

envuelvan con la narrativa por que el juego les ofrece aquello que ellos no pueden y no deben quedarse sin 

jugar, ósea, los abrigan a vencer etapas e intentar ser campeones. 

Sin embargo, nos gustaría resaltar en este artículo una importante diferencia teórica que existe 

entre la teoría semiótica de Greimas y la teoría del ciberespacio propuesta Murray (2003) sobre el papel de 

la estudiante-jugador. Murray (2003) explica que el jugador participa de forma activa en el desarrollo de la 

narrativa del juego. Así de acuerdo con la autora el jugador es clasificado como un interactor que ayuda en 

la construcción de la narrativa. Ya para Semiótica Discursiva la palabra actor145 es utilizada para nombrar 

personajes narrador, actantes etc. Por lo tanto, en la teoría semiótica la palabra actor - estudiante-jugador - 

no ayuda a crear la narrativa, una vez que para la semiótica francesa la narrativa ya se encuentra lista. 

Así, desde una perspectiva semiótica, se analizará los niveles narrativos y los niveles discursivos146, 

que aparecen en este juego educativo - Narcís Monturiol. La estructura narrativa se caracteriza por las 

                                                           
145 Traducción realizada por la autora: Según Barros (2002, p. 85) "actor es una entidad resultante 
de la transformación de los actantes de la narrativa, gracias a la inversión semántico que recebin 
en el discurso. El actor cumple muchos papeles actanciais en la narrativa y otros papeles 
temáticos en el discurso ". 
146 Traducción realizada por la autora: Según Barros aún (2002, p 53.): "El nivel del discurso es el 
nivel más superficial, es el más cercano de la manifestación textual. Por la propia definición del 
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transformaciones de los estados, operado por un sujeto / estudiante-jugador en busca de sus objetos de 

valor: que intenta sobre pasar faces y si convertirse en campeón. Así, el interactor-jugador (receptor), al 

iniciar el juego es un sujeto de estado que parte para la acción. 

De esa manera cuando el interactor-jugador supera y gana los niveles de juego será sancionado 

positivamente por el juego que permitirá que nuevas escenas narrativas aparezca para que él en cada etapa 

se torne más comprometido con el juego.  Si el interactor vence todas las fases del juego será sancionado 

positivamente para el destinador juzgador: el videojuego 

En este game de Narcís Monturiol verificamos que el nivel discursivo  trae las escenas del juego 

que crean " ilusiones discursivas de que las historias contadas son reales y así el discurso es una copia de lo 

real" (BARROS, 2002, p.58).  Luego el jugador-alumno al conectarse a un juego reconoce las escenas del 

game como reales, pues sabe que las escenas del mismo retratan la historia de Narcís Monturiol. Así a 

través de la estrategia discursiva visual lleva al jugador a creer en la verdad del contrato de confianza 

ofrecido por el game al jugador, pues él cree que las figuras del juego educativo son verdaderas y se 

aproxima al juego y pasa a establecer un vínculo con el mismo. 

Otro recurso que también fue usado por el game para establecer una intimidad con el jugador fue 

la utilización de la embreagem enunciativa. La embreagem enunciativa crea en el juego educativo un efecto de 

aproximación (yo-aquí-ahora), pues el alumno jugador siente que él está en el juego en el momento 

(ahora), pues él cree que en el momento del juego participa activamente de los acontecimientos del mismo 

y así establece un efecto de ilusión de intimidad entre el jugado y el videogame. El tiempo es o ahora una vez 

que todos los acontecimientos en la pantalla están ocurriendo en este momento, óseo, en la hora en que el 

jugador esta interactuando con el videojuego. El espacio es el digital porque toda la aventura se pase en 

web 2.0. 

Las figuras utilizadas en el juego online necesitan ser observada puesto cuando el jugador mira la 

pantalla reconoce la secuencia de escenas que caracterizan la ciudad de Barcelona. También hay que 

destacar que en esas imágenes hay una división visual-topológica que existe entre las figuras de la ciudad y 

el mar de Barcelona. De esta forma las escenas dividen la ciudad vs fondo del mar arriba vs abajo. Las 

figuras que llama la atención son: el fondo del mar, cangrejo, algas marinas, el arco del triunfo, la iglesia 

sagrada familia, la torre Agbar y las torres Mafre. 

                                                                                                                                                                                     
percurso gerativo. Las estructuras discursivas son más específicas, pero también más complejas y 
"enriquecidas" semánticamente, que  las estructuras  narrativa y fundamental. [...] Las estructuras 
narrativas transforman en estructuras discursivas cuando son asumidas por  el sujeto  de la 
enunciación. El sujeto de la enunciación elije una serie de opciones de persona, tiempo, espacio, 
figuras, y así la narrativa se convirtió en estructura discursiva. El discurso es, por tanto,  la 
narrativa enriquecida por  las acciones  del sujeto de la enunciación, que marcan las diferentes 
formas en que la enunciación se relaciona con el discurso. El análisis discursivo opera tanto en 
los mismos elementos que el análisis narrativo, pero incorpora aspectos que han sido reservadas, 
como las previsiones establecidas en la enunciación, los recursos utilizados por el enunciador  
para manipular enunciatario”. 
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Por lo tanto, se deduce que: (i) el juego educativo Narcís Monturiol  se caracteriza por presentar 

una narrativa participativa-interactiva y que permite que el estudiante aprenda de una manera lúdica; (ii) la 

narrativa de ese juego es abierta y multisecuencial; (iii) el alumno - jugador al interactuar con la narrativa 

del game encontrará distintos dibujos en la secuencia narrativa ; (iv) en los estudios  semióticos del nivel 

narrativo se observan las transformaciones de estado operadas por un sujeto en busca de su objeto de 

valor venciendo etapas para convertirse en campeón; (v) el jugado interactor vence las fases del juego y es 

sancionado por el destinador- juzgador positivamente; (vi) en el nivel discursivo las escenas del juego 

crean la ilusión de realidad; (vii) el juego utilizó la embreagem enunciativa para aproximar el jugador; (viii) 

las figuras reflejan el tema de la ciudad de Barcelona, del mar y de las historia de Narcís Monturiol; (ix) los 

textos verbales aparecen en escenas del juego como explicaciones y reglas, (x) el espacio es el digital de la 

web 2.0 y (xi) el tiempo es el presente: ahora. Luego, verificamos que el estudio de la narrativa y del 

discurso en el juego educativo español representa una serie de informaciones que nos ayudan a 

comprender las características narrativas y discursivas encontradas en este juego electrónico. 

 

CONSIDERACIONES FINALES 

En este estudio se obtuvieron dos avances acerca de los juegos: el primero destacamos como los 

procesos narrativos se organizan en el campo de los games educativos, el segundo presentamos cuales son 

los elementos constitutivos y las características de las estructuras de ese juego. De esa forma a través de la 

observación del uso de los videojuego en la sala de aula verificamos que los alumnos pasan a estudia 

diferentes disciplinas y aprenden distintos conceptos en un entorno narrativo interactivo a través de la 

conexión del contenido con el contexto de una forma lúdica, sin que perciba que están venciendo desafíos 

con los nuevos problemas que les ofrece el juego. 

También se observó que las principales características de la narrativa del juego Narcís Monturiol 

son: (i) la no linealidad, (ii) la capacidad del estudiante para ayudar a construir la narración, (iii) o una 

narración participativa e interactiva (iv) el juego presenta una narración histórica centrada en la vida del 

personaje en la región de Cataluña - Narcís Monturiol. 

Se destaca aunque los videojuegos educativos son un importante material pedagógico y que traen 

diferentes elementos narrativos e interactivos y también representan un nuevo material didáctico que 

posibilita  una integración y participación entre profesor y alumno.  

Con esta investigación, aprendemos la importancia de comprender los nuevos tipos de relatos que 

surgieron a partir de la transformación de la Internet a través del estudio de caso del videojuego: Narcís 

Monturiol. Se observa que la investigación son imprescindible  sobre este tema ya que los cambios 

introducidos con la web 2.0 producirán la posibilidad de crear nuevas formas narrativas: abierta, 

colaborativa, participativa e interactiva. Esta innovación hizo que los investigadores estén atentos al 

estudio de estas nuevas posibilidades narrativas que requieren más investigación sobre las narrativas en los 

medios digitales. Avanzamos un paso, pero sabemos que todavía queda mucho por investigar en Brasil 

sobre este tema: narrativas para games educativos. 
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VIDEOJUEGOS Y VIOLENCIA DE GÉNERO 

Enrique Javier Díez Gutiérrez. Universidad de León 

Virginia Carrera Garrosa. Universidad de Salamanca 

 

 

“En mi país, hasta en los videojuegos se enseña la violencia de género contra las mujeres” (Marcela Lagarde, 2008). 

RESUMEN: Buena parte de los videojuegos que más se están vendiendo actualmente en todo el 

mundo tienden a potenciar valores contrarios a los que promovemos en la educación: la violencia 

como estrategia de afrontamiento de los conflictos, la competitividad y el triunfo como metas 

incuestionables o el menosprecio hacia las personas débiles o diferentes. Se afianza así la 

socialización en una cultura patriarcal, clave de género que explica gran parte de la violencia 

cultural y estructural de nuestras sociedades. El presente artículo analiza los diferentes 

videojuegos que se consumen  y como éstos mantienen la violencia de género como institución 

patriarcal. 

PALABRAS CLAVE: videojuegos, educación, genero, violencia. 

1-La violencia de género y los videojuegos 

La violencia de género tiene que ver con “la violencia que se ejerce hacia las mujeres por el hecho 

de serlo”, e incluye tanto malos tratos de la pareja, como agresiones físicas o sexuales de extraños. 

Aunque la Ley Orgánica 1/2004, de 28 de diciembre, de Medidas de Protección Integral contra la 

Violencia de Género, restringe el concepto de violencia de género a aquella que, como 

manifestación de la discriminación, la situación de desigualdad y las relaciones de poder de los 

hombres sobre las mujeres, se ejerce sobre éstas por parte de quienes sean o hayan sido sus 

cónyuges o de quienes estén o hayan estado ligados a ellas por relaciones similares de afectividad, 

aun sin convivencia. 

Tal como entiende la Ley contra la Violencia de Género el concepto de “violencia de género” no 

se suelen encontrar videojuegos donde se de una clara manifestación de discriminación, 

desigualdad y relaciones de poder sobre las mujeres por parte de los cónyuges u hombres ligados 

a ellas por relaciones similares de afectividad. Fundamentalmente porque estas situaciones vitales 
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de conyugalidad o relaciones similares de afectividad no se representan de forma frecuente en los 

videojuegos. Aunque aparezcan relaciones afectivas en algunos videojuegos, en los contextos en 

que se presentan, no permiten concluir que éstas tengas dichas características. No obstante, en 

aquellos pocos videojuegos donde sí se puede deducir que tienen este tipo de relación, como por 

ejemplo en el videojuego de simulación social denominado “Sims”, no aparecen representadas 

situaciones de “violencia de género” en este sentido legal, excepto en el mundialmente famoso y 

polémico GTA (Grand Theft Auto), multimillonario en ventas, que analizaremos más adelante. 

No obstante, si consideramos el concepto de “violencia de género” como la violencia que se 

ejerce hacia las mujeres por el hecho de serlo, tal como suelen plantear las asociaciones y 

movimientos de mujeres, sí aparece representada en el mundo de los videojuegos de una forma 

reiterativa y sistemática, como veremos en el informe.  

 No vamos a profundizar en este informe en las raíces de la violencia de género, porque en ese 

terreno los videojuegos, como plantean Puigvert, Redondo, Flecha y Sanmamed (2005), están 

contribuyendo profundamente a una socialización hacia la violencia de género, pues en ellos se 

presenta a la mujer deseada como la que responde al modelo ideal de feminidad contemporánea y 

al hombre deseado como el que ostenta el poder a través de la violencia. De esta forma las 

jóvenes también interiorizan valores violentos (Etxeberria, 2011) vinculados al modelo de 

masculinidad hegemónica que después influyen en sus relaciones afectivas y sexuales. En la 

investigación de psicóloga clínica Linda Papadopoulos (2010) titulada Sexualization of Young People: 

Review, explica que en los videojuegos las mujeres son veneradas -y recompensadas- por sus 

atributos físicos, animando a los videojugadores masculinos a percibir a las mujeres como seres 

esencialmente hipersexuales -con poca referencia a su inteligencia o a sus capacidades-, lo cual 

promueve una mentalidad en la que las mujeres son vistas como subordinadas y, por tanto, como 

blancos apropiados de la violencia sexual. "La repetida presentación de los hombres como 

dominantes y agresivos y de las mujeres como subordinadas y degradadas está sin duda 

perpetuando la violencia contra las mujeres", establecía el informe. 

Estos valores ligados a la cultura patriarcal que legitima el dominio masculino, la violencia como 

estrategia de relación y sumisión y el sexismo, etc. generan un fenómeno estructural al que 

Galtung denomina ‘violencia cultural’ y que se está transmitiendo oculta en el proceso de 

socialización también a través de los videojuegos, pero que ya hemos analizado en investigaciones 

anteriores (Díez Gutiérrez, 2004) y no insistiremos aquí. 
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2-Los primeros videojuegos y la violencia contra las mujeres 

El primer videojuego comercializado que centra su acción en 

una forma de esta violencia de género, como es la violación, es 

Custer’s Revenge. Fue hecho por la compañía Mystique en 1982. 

En este videojuego, la acción del mismo, se concentra en la 

violación de una mujer. Aunque los gráficos son muy 

primarios, debido a la época en la que se creó, permite percibir 

claramente la representación de figuras humanas diferenciadas 

sexualmente en el diseño de los genitales. El jugador controla 

el personaje del general Custer, representado por un hombre 

desnudo que no lleva más atuendo que un sombrero vaquero, 

un pañuelo y unas botas, y que presenta una visible erección. 

Custer tiene que superar varios obstáculos para conseguir su objetivo, que es violar a una mujer 

india desnuda de grandes pechos atada a un poste o cactus y que se llama “Revenge”. Si supera el 

primer reto, puede violar a la mujer india atada y recibe puntación por cada acto de violación que 

realiza. El juego no tiene más historia ni argumento que la superación de cortinas de flechas para 

llegar a la violación, la cual se premia. Con ello trataba de representar la “revancha” de este oficial 

de caballería del ejército norteamericano por su derrota ante los indios sioux, por medio de la 

violación de las mujeres del adversario (algo relativamente frecuente en las guerras actuales). Este 

juego “pone de manifiesto la forma en que se trivializa, en el imaginario machista, la violencia 

contra las mujeres, sus derechos humanos y legales, el horror de la violación” (López Muñoz, 

2010, 310). Las denuncias que recibió por parte de grupos de mujeres defensoras de los derechos 

humanos de nada sirvieron. Más bien al contrario, pues vendieron unas 80.000 copias del juego, 

algo extraordinario para la época. 

La empresa Mystique vendió los derechos de sus juegos a Playaround, que continuó vendiendo 

Custer's Revenge como Westward Ho durante un tiempo. Hicieron algunos cambios al juego, como 

hacer la piel de la mujer más oscura y hacer que extendiera su brazo hacia Custer, pidiéndole que 

fuese. Ahondando aún más en un imaginario machista que deja entrever que, en el fondo, las 

mujeres desean la violación. 

“Este videojuego inició una larga serie de títulos que, sin declararlo entre sus objetivos de juego, 

permiten realizar acciones brutales o vejatorias –o en estrategia combinada- contra personajes 

femeninos” (López Muñoz, 2010, 311).  



 

 

 

719 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Así, por ejemplo, Phantasmagoria, aventura gráfica de terror del año 1995, escrita y diseñada por el 

diseñador Roberta Williams, incluía una escena de violación. Esclavas del pabellón rojo es un 

videojuego donde unas jóvenes son vendidas como esclavas sexuales y atadas con cadenas. En 

Fear Effect una de las protagonistas sufre una violación a cargo de unos tentáculos. En Knights of 

Xentar hay violaciones explícitas. Slap Dat se presenta con la siguiente leyenda: “Si eres el típico tío que le gusta 

darle azotes a las tías para ponerlas cachondas este es tu juego”.  

Los estudios de la Fundación Directa titulado Claves no sexistas para el desarrollo de software (2007) o 

el del Instituto Andaluz de la mujer, dirigido por Bertomeu (2005) 

explican cómo este tipo de videojuegos son frecuentes en la red: Abofetea 

a la puta es un videojuego cuyo argumento se basa en matar a palos a 

viejas estrellas del rock, que suelen ser mujeres mayores, famosas en otro 

tiempo. En Palmea el botín el jugador debe golpear las nalgas de una 

chica que grita de dolor cada vez. Un reloj mide la velocidad que emplea al pegar. En Sim Girl una chica pide ser 

golpeada. El jugador golpea y recibe indicaciones de la chica de cómo debe ser golpeada y en qué momento es más 

vulnerable. 

 Los videojuegos anime 

Pero quizá sean los videojuegos denominados genéricamente 

"anime", con distintos subgéneros como eroge y hentai 

(denominación del manga y el anime de contenido 

pornográfico; el término hentai significa "pervertido" en 

japonés) los que representan de una forma más clara y definida 

un enfoque hacia la violencia de género, pues como afirma la 

periodista mexicana Lidia Cacho “en el hentai, la violencia 

sexual contra niñas y mujeres es el tema central" (2009).  
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Los videojuegos bishōjo 

El subgénero de videojuegos pornográficos bishōjo son frecuentemente catalogados como "juegos 

hentai" en Occidente; sin embargo, este término no suele ser utilizado en el idioma japonés. En 

Japón, se les suele llamar con frecuencia ero-games, o eroge. Las mujeres representadas en estos 

videojuegos aparecen como menores de edad (o al menos se comportan y tienen proporciones 

físicas de menores), eternas adolescentes –nunca envejecen-, con ojos enormes que muestran una 

apariencia infantil e ingenua. Los escenarios representados permiten vestir a las chicas en función 

de fantasías masculinas adolescentes sobresexualizadas: así los 

escenarios de educación de estos videojuegos permiten vestir a las 

chicas con uniforme escolar, mientras que los escenarios de 

fantasía permiten desde trajes de brujas hasta princesas, hadas o 

“catgirls”; cuando el escenario se ubica en un restaurante,  como, 

por ejemplo, el videojuego Pia Carrot, permite vestir a las chicas 

con elaborados uniformes de camareras. Los personajes 

femeninos de este tipo de videojuegos actúan con frecuencia como niñas, sus voces son 

comúnmente agudas, y se las presenta como si se pudieran frustrarse fácilmente y protagonizar 

rabietas mostrando un supuesto “temperamento infantil”. En estos modelos se proyecta una 

visión marcadamente sexual y de comportamiento dependiente y sometido respecto al 

videojugador. 

Los videojuegos bishōjo en su mayoría presentan dibujos de chicas, estilo anime, y no imágenes de 

chicas reales. Esto les permite eludir las leyes japonesas de pornografía infantil, la cual no prohíbe 

la representación simulada de personajes que aparentan una edad menor a los 18 años. Así, por 

ejemplo, uno de los juegos lanzados por Enix en el año 1983, Lolita Syndrome, consistía en cinco 

mini juegos que presentaban estilizados dibujos de chicas cuyas edades podrían aparentar los diez 

años (uno de estos mini juegos consistía en lanzarle cuchillos a una de estas chicas para quitarle 

su ropa). Aún así, es común encontrar carátulas en los juegos que afirman que teóricamente todos 

los personajes tienen una edad superior a los 18 años.  

 La ley japonesa “permite la representación de los genitales de 

niños o niñas porque aún no son personas sexualmente maduras 

–la pederastia parece quedar al margen de la censura-. Estas y 

otras especificaciones del texto legal son las que han marcado la 

trayectoria del hentai hasta ahora, siempre ajustándose a derecho. 
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Sobre cómo lo han hecho, está Internet lleno de ejemplos. En lugar de penes, los dibujos y 

animaciones muestran tentáculos de monstruos diversos (…) El resultado de esto es una 

composición en la que aparece un monstruo con múltiples extremidades, penetrando a una niña 

por todos sus orificios” (López Muñoz, 2010, 314).  

 Debido a la representación mayoritaria de mujeres en los 

personajes de videojuegos bishōjo, el mercado está compuesto en su 

gran mayoría por hombres. Esta industria ha querido expandir su 

mercado creando videojuegos dirigidos a chicas que presentaban 

jóvenes atractivos en sus personajes en donde el tema central 

consiste en relacionar hombres jóvenes en relaciones 

homosexuales. A pesar de esto, la población femenina en este 

mercado sólo ocupa una muy pequeña parte de la industria. 

Aunque los personajes masculinos no son infrecuentes, estos 

reciben menos tiempo en pantalla de los videojuegos, y el personaje 

que representa al jugador casi nunca aparece, cuando esto ocurre, 

su rostro suele estar fuera de la pantalla u oculto de otro modo. En ocasiones, la única aparición 

del hombre es en las escenas de sexo como un pene que entra desde el lado de la pantalla, o sin 

parte alguna visible, lo que comúnmente es llamado el "síndrome del pene invisible". Los 

hombres en los juegos bishōjo suelen personificar dos arquetipos comunes que representan al 

videojugador: el de machista mezquino y el enclenque herido de amor, ambos logrando en el 

videojuego “ser adorados” por las mujeres. En este sentido, sí 

podríamos afirmar que hay un nivel profundo de representación de 

la violencia de género en las relaciones sexuales que centran la 

atención de este tipo de videojuegos. El modelo de control, 

dependencia, sumisión y “adoración” que reproducen 

consideramos que es una forma explícita y “normalizada” de 

violencia de género que tiende a construir un imaginario 

machista y patriarcal muy profundo en este tipo de videojuegos. 

Como afirma López Muñoz (2010, 315) “tras el fetichismo 

exacerbado del sexo violento en el hentai, se oculta la necesidad masculina de recuperar el control 

perdido sobre la mujer, a la vez que sirve de cauce para satisfacer las fantasías machistas”.  

Otro subgénero de estilo “anime” es el Raiser sim. Éste es un subgénero en donde el objetivo es 

"desarrollar" un personaje femenino, entrenándolo y educándolo para incrementar sus atributos 
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(generalmente cuantificado numéricamente). Un ejemplo clásico es Wonder Project J2 que presenta 

a una chica robot huérfana. Muchos juegos eroge parten de esta premisa, en donde el personaje a 

"desarrollar" es usualmente algún tipo de esclava sexual. 

Videojuegos Viola a Lay 

En 2006 una empresa japonesa –Illusion Software- comercializó una 

serie de juegos de tipo anime, de los cuales saltó a la fama 

especialmente el titulado Rapelay (“rape” en inglés significa 

violación, de ahí el título: “Viola a Lay”). En este videojuego el 

protagonista es un violador recién fugado de la cárcel, que vuelve 

para vengarse violando a la mayor cantidad de mujeres posible, 

entre ellas una colegiala y una niña de diez años y “hacerles 

disfrutar” de la experiencia. Es un videojuego de rol de tipo 

interactivo: el jugador se mete en la piel del protagonista, del 

violador, y elige las formas de agresión, para vengarse de una 

adolescente que lo denunció por intento de violación de una amiga, decide abusar de ella, de su 

madre y de la hermana de 12 años. Rapelay también incluye agresiones sexuales a mujeres y niñas 

en un tren, así como violaciones en grupo. En el juego se dispone de varias opciones como 

recorrer cualquier parte del cuerpo, desnudarlas en un tren o en un parque, quitarles la ropa, 

abusar de ellas sexualmente a través de una mano virtual, forzar situaciones de sometimiento 

mediante el uso de determinados elementos (esposas, por ejemplo) y elegir la forma de violación. 

Con las mujeres chillando hay un menú para elegir cómo perpetrar la violación: “vaginal insert”, 

“oral sex” o “take off pants”. El “riesgo” que corre el protagonista es que las víctimas puedan 

quedar embarazadas a medida que aumenta el número de violaciones. En esos casos, si logra 

avanzar en niveles, el violador debe obligarlas a abortar para luego convertirlas en sus esclavas 

sexuales, de lo contrario pueden incrementarse las posibilidades de que la adolescente lo mate a 

puñaladas y finalizar el juego.  

El grado de violencia sexual que transmite el videojuego es extremo. A mayor número de ataques 

y abusos virtuales mejora el nivel del jugador. Amazon, multinacional de ventas a través de 

internet, lo presentaba así: “(…) Tu eres una molestia pública y te escapaste de tu cautiverio en 

búsqueda de nuevos objetivos. En esta ocasión, encuentras a una madre soltera y a sus dos hijas. 

Rápidamente comienza tu cacería y capturas a cada mujer, una por una. El juego incluye un 
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divertido sistema de entrenamiento para aprender a romper cada 

uno de tus objetivos según tu voluntad”. 

El Lobby Europeo de Mujeres (EWL), denunció que “el juego 

Rapelay promueve una actitud hostil hacia las mujeres, las niñas y 

la sexualidad masculina, y aplica y promueve estereotipos de 

género perjudiciales y discriminatorios. (…) El Lobby Europeo de Mujeres no puede considerar 

esto como una cuestión de libertad de expresión, sino como la banalización y la promoción de 

asalto sexual”. El distribuidor de Rapelay contestó que “el juego fue aprobado por las regulaciones 

japonesas y no vamos a aceptar este tipo de críticas de grupos del otro lado del mundo”. 

La polémica vende: GTA 

Como ya viene denunciando Amnistía Internacional desde 

hace años (2004) y sigue siendo la pauta habitual 

actualmente, en las distintas versiones de la popular y 

polémica serie GRAND THEFT AUTO (GTA), las 

mujeres en ejercicio de la prostitución pueden ser objeto 

de agresión y asesinato.  

En la versión San Andreas el jugador tiene vía libre para 

robar un vehículo y pasear por cualquiera de las calles de 

su ciudad (en prácticamente todas encuentra prostitución), 

detenerse frente a una mujer que ejerce la prostitución y 

hacerse con sus servicios.  

Es cierto que en el videojuego se puede optar por contratar los servicios de una prostituta, o bien 

por seducir a una chica, pero esta opción es más difícil de lograr pues para ello hay que ejercitarse 

mucho con el mando analógico. En cambio la prostitución es la opción más fácil, eligiendo entre 

tres opciones: masturbación, felación y coito.  

 Además, una vez hayan acabado y se haya pagado el dinero, el jugador puede recuperar su dinero 

agrediendo hasta la muerte a la mujer. Es igualmente 

significativo que, en un juego en el que la violencia a 

cambio de dinero es un elemento habitual, una de las 

mayores recompensas en metálico es la que recibe el 

jugador tras haber asesinado a una de las mujeres 
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prostitutas que pasean por su barrio. Así lo explicita textualmente en la guía de juego de la 

versión Grand Theft Auto: San Andreas: “Mientras la chica te va haciendo un “trabajito fino”, tú vas 

recuperando vida a la vez que baja tu dinero. Por cierto, si quieres recuperar la pasta que te has 

gastado, o incluso ganar más, elimina a la muchacha nada más bajar del coche...” Además, del 

trato vejatorio hacia la mujer, acaba recomendando abiertamente al jugador que la mate para 

robarle el dinero que lleve encima. 

Éste sería el único videojuego donde aparece una forma de incitación a la violencia de género, en 

el sentido definido por la Ley Integral contra la Violencia de Género, pues en uno de los 

apartados, al hablar de los personajes del juego cita a las novias y da consejos sobre cómo tratar a 

las novias y prostituirlas: “A partir de ahora tendrás que cultivar la relación con Denise, para que 

no te de “la plasta” por teléfono. Dedica un poco de tiempo para ir a su casa y salir con ella por 

ahí. En ocasiones querrá dar una vuelta en coche para pegar unos tiros,  o ir de copas. Tranquilo, 

que los mensajes de la parte inferior de la pantalla te dirán en cada momento si está a gusto o no. 

En ocasiones bastará con llevarla a algún sitio como el bar del barrio, pero otras veces deberás 

llenar su barra de diversión dejando que dispare a miembros de otras bandas, o pise a fondo el 

acelerador del coche...“. “Procura ir a buscarla siempre por las tardes, ya que por la mañana estará 

ocupada. Cuando la tengas en el bote te dará la oportunidad de pasar a su casa a “tomar café”, 

acepta su invitación y esa noche triunfarás. Según avances en la relación tu novia te prestará el 

coche o te hará regalos, como el traje de “chulo” que aparecerá en tu ropero.” Con el regalo del 

traje de “chulo”, la chica te está indicando que te conviertas en su proxeneta. Es en este 

momento del juego cuando aparecen las escenas de sexo explícito, si has conseguido “tenerla en 

el bote y te invita al café”, te advierte que vas a triunfar, para ello debes descargarte un pequeño 

pluging (módulo) que al accionarlo muestra las escenas censuradas. Dentro del apartado Misiones 

en la página 55, explica cómo convertirte en “chulo” de profesión y sus ventajas. Advierte: “Si 

completas el juego propuesto para conseguir ser “chulo”, las chicas no te cobrarán por sus 

servicios, ¡Y de hecho te pagarán ellas a ti!” (Bertomeu, 2005; Fundación Directa, 2007). 

 

Videojuegos de descarga gratuita en Internet 

En videojuegos descargados de forma gratuita en Internet, 

como BENKI KUOSUKO el maltrato a la mujer deriva 

incluso en tortura. Es un juego en el que una mujer 

japonesa, amordazada y maniatada, se encuentra sentada 
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con las piernas abiertas sobre un retrete y prácticamente desnuda. El jugador, animado por la 

frase “tienes que hacer gozar a esta japonesa con toda clase de artilugios” puede introducir 

jeringuillas, huevos, un tarro con leche o pastillas por la vagina y ano de la mujer. El maltrato, la 

tortura, la violación se presenta como un juego divertido que protagoniza el jugador, bajo el 

imperativo de “tienes que hacer gozar” a esta mujer. A pesar de haber sido denunciado también 

por Amnistía Internacional (2004), hace años, actualmente se puede seguir accediendo al mismo: 

http://www.quepuntazo.com/ juegosflash-benki-kousoko-juegosgratis/jugar-3013-minijuegos-

eroticos-sexo-flash.html. En la web se informa, a quienes accedan a ella, las veces que se ha 

jugado este mes al videojuego (15.780).  

También esta ONG denunció el 

videojuego SOCIOLOTRON, un 

juego de rol multijugador que se puede 

encontrar actualmente accesible en 

Internet 

(http://www.sociolotron.com/). El 

juego se define “contra los tabúes sexuales” e incluye en su argumento violaciones contra mujeres 

y esclavitud sexual con consecuencias como las enfermedades de transmisión sexual y los 

embarazos forzados.  

“Cho Chabudai Gaeshi”, videojuego japonés desarrollado por Taito, es un simulador de 

“violencia doméstica” (sic) en el que el jugador debe ejercer de padre de familia, que con la excusa 

de estar supuestamente frustrado por la actitud de sus vástagos, tras golpear unas cuantas veces la 

mesa del comedor recién puesta por una mujer sumisa a la hora de la comida en la que se reúne la 

familia, deberá levantarla por los aires en un colérico ataque de furia con el objetivo de provocar 

los máximos daños posibles. Cuanto más fuerte le demos, más puntos se consiguen. Y si además 

de golpear la mesa, se la vuelca como un salvaje, entonces el juego da un montón de puntos y 

dice a qué distancia se ha conseguido lanzar el mueble. 

3-Videojuegos contra la violencia de género 

Una organización danesa contra el maltrato ha lanzado un 

videojuego que se puede activar gratuitamente por internet y que, 

para llamar la atención sobre este problema, invita al usuario a 

abofetear a una adolescente a la que el jugador puede golpear una 

y otra vez hasta amoratarle la cara, hasta acabar tirándola al suelo a 
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base de golpes. Esta polémica campaña contra los malos tratos se denominó Hit de Bitch (golpea a 

la zorra) y consiste en un videojuego que pretende hacer ver que la violencia de género es algo 

denigrante. El videojuego recrea precisamente la escena que se debe evitar para después acusar al 

propio jugador de su actitud. En él podemos pegar a una mujer y cuanto más le peguemos más 

puntos nos darán, haciéndose el jugador más fuerte cuanto más pega a la mujer. Es curiosa la 

forma que tienen de decirnos que no se debe permitir la violencia de género, cuando te proponen 

pegar a una mujer, aunque sea de forma simulada en el videojuego. Cuando finalmente se acaba 

derribando a la joven a base de bofetadas y termina el juego aparece un mensaje en danés que 

dice: ‘Ahora eres 100% machote. 100% idiota. ¿Y ahora qué?’; se advierte de que no hay excusas 

que justifiquen el maltrato a las mujeres y se le conmina a buscar ayuda psicológica.  

 

 

 

El juego, cuyo uso se ha restringido fuera de 

Dinamarca, ha sido colgado en la web por la 

organización no gubernamental Born og Unge I 

Voldsramte familier, que lucha por la defensa de los 

derechos de los menores que sufren malos tratos en el 

seno de sus familias. "Apreciado visitante no danés. 

Debido al extremado número de visitas a Hit the bitch su acceso ha sido limitado exclusivamente a 

usuarios de Dinamarca", dice el mensaje de la página bloqueada. Ha recibido muchas críticas 

porque parece más una apología de la violencia que una crítica. 

 

4-Conclusión 

Nos tenemos que preguntar en definitiva si, como afirma Amnistía Internacional, "el Estado 

español está incumpliendo la Convención sobre la eliminación de todas las Formas de 

Discriminación contra la Mujer, que le obliga a tomar las medidas necesarias para suprimir dicha 

discriminación en todas sus manifestaciones". Y no sólo el Estado español, sino la Unión 

Europea y los países que han firmado tantas convenciones, declaraciones y normativas para la 

eliminación de todas las formas de discriminación contra la mujer y que permiten que el beneficio 
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de las multinacionales de los videojuegos sea el criterio que marca la producción y difusión de 

este tipo de videojuegos. 

Esto es un tema social, no algo ligado a las decisiones individuales de la persona que “consume” 

los videojuegos o de las personas responsables que le tienen a su cargo (normalmente las 

familias). La responsabilidad está antes del mercado, antes de que esos productos lleguen al 

mercado. Se están hurtando a la discusión pública y política muchos problemas estructurales y 

sociales actualmente. Y este es uno de ellos. Se tratan de remitir a la decisión individual, a la 

libertad de elección del consumidor o de la consumidora. Como si de ellas y ellos dependiera el 

dejar de jugar a los videojuegos. Mientras que lo que se oculta al debate social es qué tipo de 

contenidos y valores son los que tienen que promover esos videojuegos (Díez Gutiérrez, 2009). 

“Los valores comerciales o de lucro se ponen por encima de los derechos humanos, de la paz o 

de la justicia. No deberían fabricar ni comercializar estos videojuegos por motivos éticos, pero 

priman los intereses económicos por encima de otro tipo de intereses” (Fernández, 2003). El 

mercado se ha convertido en el gran regulador del consumo en función de la oferta y la demanda 

y, especialmente, de la obtención de beneficios. Es el sujeto individual quien ha de decidir qué es 

bueno y qué es malo. Se ha pasado de una regulación social a la “libertad de mercado”. Y cuando 

hay menores la responsabilidad se dice que recae solamente en los padres y madres para decidir 

qué deben consumir sus hijos e hijas y qué no. Esto significa que la socialización está siendo 

dirigida esencialmente por el mercado. Y se tiende a responsabilizar a las familias de las salvajes 

condiciones que impone el dios contemporáneo: el mercado global. 

5-Bibliografía Citada 

AMNISTÍA INTERNACIONAL. (2004). Con la violencia hacia las mujeres no se juega. Videojuegos, 

discriminación y violencia contra las mujeres. [Consultado el 13 de febrero de 2013 en 

http://www.amnistiacatalunya.org/edu/pdf/videojocs/04/vid-04-12.pdf] 

BERTOMEU MARTÍNEZ, Mª.A. (2005). Violencia y sexismo en los videojuegos. Sevilla: Instituto Andaluz 

de la Mujer. 

CACHO, L. (2009). Hentai: la otra pornografía. El Universal, 23 de febrero de 2009. [Consultado el 

4 de marzo de 2013 en http://www.lydiacacho.net/23-02-2009/juguemos-a-odiar/] 



 

 

 

728 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

DÍEZ GUTIÉRREZ, E.J. (2009). Videojuegos y sexismos: innovación tecnológica y consolidación 

de un modelo social desigualitario. Aequalitas: Revista jurídica de igualdad de oportunidades entre 

mujeres y hombres, 24, 56-68. 

DÍEZ GUTIÉRREZ, E.J. (Dir.). (2004). La diferencia sexual en el análisis de los videojuegos. Madrid: 

CIDE-Instituto de la Mujer. 

ETXEBERRIA BALERDI, F. (2011). Videojuegos violentos y agresividad. Pedagogía Social: Revista 

Interuniversitaria, 18, 31-39. 

FERNÁNDEZ, C. (2003). Videojuegos peligrosos. Fusión, marzo 2003 (suplemento de Asturias). 

FUNDACIÓN DIRECTA. (2007). Claves no sexistas para el desarrollo de software. Madrid: UCM, 

Fundación Directa y e-mujeres. [Consultado el 25 de febrero de 2013 en http://www.e-

igualdad.net/] 

LAGARDE, M. (2008). A menor democracia, más violencia de género. Diario de Navarra, lunes 14 

de enero. [Consultado el 4 de abril de 2013 en 

http://www.diariodenavarra.es/navarra/noticia.asp?not=2008011402135926&dia=20080

114&se] 

LÓPEZ MUÑOZ, E. (2010). Sexismo, violencia y juegos electrónicos. En Concha, Á. (Coord.): El 

sustrato cultural de la violencia de género (277-320). Madrid: Síntesis. 

PAPADOPOULOS, L. (2010). Sexualisation of Young People Review. London: Home Office Publication. 

[Consultado en http://www.homeoffice.gov.uk/documents/Sexualisation-young-people 

el 1 de diciembre de 2010]. 

PUIGVERT MALLART, L.; REDONDO, G.; FLECHA, A. Y SANMAMED, F. (2005). Socialización 

preventiva de la violencia de género. Feminismo/s: revista del Centro de Estudios sobre la Mujer 

de la Universidad de Alicante, 6, 107-120. 

  



 

 

 

729 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Los juegos de simulación para la adquisición de competencias en la 

educación superior. 

The simulators games for the acquisition of competences in higher 

education  

Área Temática 3, Videojuegos más allá del aula 

Sosa Díaz, Mª José; Fernández Sánchez, Mª Rosa 

Dpto. de Ciencias de la Educación, Facultad de Formación de Profesorado,  
Universidad de Extremadura 

Cáceres, ESPAÑA 
mjosesosa@unex.es, rofersan@unex.es  

Resumen: La introducción de las TIC en el sistema educativo está posibilitando el uso de 

nuevos materiales didácticos que pueden mejorar el aprendizaje de contenidos y la adquisición de 

competencias profesionales por parte de los estudiantes que lo utilizan dentro de una práctica 

educativa. Por este motivo, la administración educativa está implementando proyectos para la 

creación de software educativos, más concretamente los simuladores formativos, con el objetivo 

principal de mejorar las competencias del alumnado de la Formación Profesional y Ocupacional. 

En este trabajo se presenta un estudio sobre la usabilidad de este tipo de recursos digitales en 

niveles de Educación Superior, y comprobar si mejorarían la adquisición de contenidos, además 

de la motivación del alumno de dicho aprendizaje, así como la calidad educativa de la enseñanza 

universitaria. Para ello, se ha seleccionado un simulador formativo entre los que fueron creados 

dentro del Proyecto Agrega, con el cual se ha realizado una práctica educativa dentro de la 

asignatura de TIC aplicada a la Educación Social y seguidamente se ha analizado la valoración que 

tienen los estudiantes. 

Abstrab: The introduction of ICT in education is enabling the use of new materials that can 

enhance content learning and the acquisition of skills by the students who use it in educational 

practice. For this reason, the educational administration is implementing projects to create 

educational software, specifically training simulators, with the objective of improving the skills of 

students in the professional and vocational training. This paper presents a study on the usability 

of this type of digital resources in higher education levels, and see if improve content acquisition, 

as well as the motivation of the student's learning and educational quality of university education. 

To do this, we selected a simulator among those who were created within the project adds, with 

which it has an educational practice within the subject of ICT applied to Social Education and 

then analyzed the rating by students.  

Palabras Clave: Software Educativo, Serious Games (Juegos Serios), Simulación Educativa, 

Videojuegos, Competencias Profesionales. 

Keywords: Educational Software, Serious Games, Simulator, Training Competence. 
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1. INTRODUCCIÓN: LOS PROGRAMAS DE SIMULACIÓN EDUCATIVA 

Desde hace una década la educación está sufriendo continuos cambios debido a la 

introducción de las Tecnologías de la Información y Comunicación dentro de los centros 

educativos, tanto universitarios como no universitarios. Las TIC nos ofrecen numeras 

herramientas y materiales que podemos utilizar en el aula para mejorar el aprendizaje de los 

contenidos. Además las TIC aportan a los docentes la posibilidad de replantearse las actividades 

tradicionales de enseñanza, y cambiar la metodología didáctica llevada a cabo en sus aulas.  

Uno de estos materiales son software educativos, o también llamados programas 

educativos o didácticos, que Màrques (1997) define como aquellos programas para ordenador creados 

con la finalidad específica de ser utilizados como medio didáctico, es decir para facilitar los procesos de enseñanza y 

de aprendizaje. Se engloba, por tanto, en esta definición todos aquellos programas que han sido 

creados con tal fin didáctico, y se excluyen del software educativo todos los programas de uso 

general en el mundo empresarial, a pesar de ser utilizados en los centros educativos, ya que no 

fueron creados con la función didáctica, como puede ser procesadores de textos, bases de datos, 

editores gráficos, entre otros.  

Existen por tanto una gran variedad de software educativos, aunque según Márques 

(1997) todos comparten cinco características esenciales:  

- Son creados con una finalidad didáctica. 

- El soporte utilizado es el equipo informático a través del cual el estudiante abre el 

software y realiza las actividades propuestas.  

- Son interactivos, ya que hay un feedback entre el ordenador y el alumno, y este tiene 

la libertad acción. 

- Individualizan el trabajo, ya que se adaptan al ritmo de aprendizaje y trabajo de cada 

uno de los alumnos.  

- Son fáciles de utilizar, aunque cada programa tiene unas reglas de funcionamiento que 

es necesario conocer.  

Además, de forma generalizada según Allesi, y Trollip (2001) cualquier software que se 

considere educativo tiene unas partes esenciales que conforman el programa: Introducción del 

programa, control del programa, presentación de la información, disposición de ayuda, y 

conclusión del programa.  
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Ilustración 2: Partes esenciales de un software educativo (Allesi y Trollip, 2001) 
Estos software educativos a pesar de tener unas características comunes y unas estructura 

general existen diversas tipologías de programas, que podemos categorizar según el control del 

programa que tenga el docente sobre la actividad de los alumnos y la finalidad para la cual son 

creados:  

1. Programas tutoriales: Los cuales dirigen y orienta el aprendizaje de los usuarios. 

2. Programas de prácticas y ejercicios: Ofrecen al usuario un conjunto de actividades 

educativas orientadas a la asimilación, consolidación o refuerzo de contenidos 

previamente aprendidos.  

3. Programas de referencia: Ofrecen información básica en un entorno multimedia que 

permite la búsqueda y recuperación de datos de un modo rápido y eficaz. 

4. Programas de simulación educativa: Su finalidad es favorecer el aprendizaje por 

descubrimiento y desarrollar las habilidades implicadas en la investigación de un 

fenómeno de naturaleza física o social. 

Estos programas de simulación son un tipo de software educativo que tiene la finalidad 

de favorecer el aprendizaje por descubrimiento y desarrollar habilidades implicadas en la 

investigación de un fenómeno de naturaleza física o social. Estos programas proporcionan un 

entrono de aprendizaje abierto y altamente interactivo, y siempre basándose en modelos o 

situaciones reales, lo que permite al alumno experimentar y contrastar variables, y aunque se actúe 

de forma virtual, proporcionan oportunidades  para explorar, practicar, evaluar y mejorar en su 

aprendizaje. 

Así pues, el uso de los programas de simulación educativa presentan bastantes ventajas 

respecto al proceso de enseñanza aprendizaje:  

- Ofrecen seguridad frente a prácticas educativa que acarrean riesgos. 
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- Proporcionan experiencias que no están disponibles en la realidad y por tanto 

aprender competencias que en pocas ocasiones el docente puede ofrecer desde una 

práctica real. 

- Permite modificar los marcos temporales en los que ocurren los fenómenos. 

- Convierte situaciones extrañas en comunes.  

- Ahorran dinero, están disponibles siempre y son utilizables tantas veces como desees. 

- Son más motivadoras para el aprendizaje que otros programas. 

- Pueden ser utilizados en distintos niveles educativos, tanto sean de Educación 

primaria, Secundaria o universitarios, así como en la formación profesional o 

continua. 

2. SERIOUS GAME: ENTRE LA SIMULACIÓN EDUCATIVA Y LOS 

VIDEOJUEGOS.  

Con el término Serious Game Abt (1987) hace referencia a un tipo de juegos que se 

generan con una finalidad educativa para ser jugados con un objetivo relacionado con un 

aprendizaje y no sólo como diversión. Los Serious Game son conceptualizados por Aldrich 

(2009) como un tipo de juego y como un tipo de simulación de aprendizaje inmersivo en los que 

los jugadores desarrollan aprendizajes sin ser conscientes de que están aprendiendo. Estos se 

situarían entre los videojuegos y las simulaciones educativas.  

Este tipo de juegos permiten representar o simular problemas reales que han de ser 

comprendidos y resueltos por los jugadores, que asumen roles específicos y obtienen un feedback 

de las consecuencias de las acciones emprendidas. Además son juegos que buscan desarrollar 

habilidades cognitivas de nivel superior a través de la simulación planteada. Sitúan a los jugadores 

al frente de situaciones donde experimentar y tomar decicisones con respecto a esa situación 

específica. De este modo, estas situaciones se almacenan en la memoria preparando al jugador 

para enfrentarse a futuras acciones y soluciones de problemas en situaciones nuevas. Este tipo de 

simulaciones introducen experiencia y abstracción de manera integrada, lo que determina el 

potencial educativo para el desarrollo de aprendizajes profundos (Valverde y Fernández, 2013).  

Existen diferentes taxonomías para la clasificación de los Serious Game (Ratan y 

Ritterfeld, 2009; Sawyer y Smith, 2008; entre otras). En la experiencia que presentamos a través 

del uso de Simuladores Formativos podemos situarnos en varias de las categorías planteadas en 

las clasificaciones encontradas. Nuestra experiencia parte del juego como contenido educativo, 

que ofrece oportunidades para la exploración, la experimentación y la solución de problemas 

(principio de aprendizaje), dirigido a público joven y que utiliza el ordenador como plataforma 

(clasificación de Ratan y Ritterfeld, 2009).  

 

 

3. PROYECTO DE SIMULADORES FORMATIVOS 
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Dentro del Programa Internet en el Aula, red.es, Plan avanza, junto con las 

Administraciones Educativas de las Comunidades Autónomas, así como la del Gobierno Central 

se han llevado a cabo acciones con el objetivo de facilitar la inclusión de las Tecnologías de la 

Información y Comunicación en el sistema educativo Español, facilitando a toda la comunidad 

educativa una herramienta útil en la que esté accesible cualquier tipo de contenido y material 

didáctico, o objetos de aprendizajes.  

Así pues, el Proyecto Agrega es una iniciativa centrada en compartir contenidos, a través 

de la catalogación de los mismos con criterios comunes. De esta manera se pretende impulsar un 

modelo sostenible de generación y aplicación de contenidos digitales al proceso de enseñanza y 

aprendizaje en el aula, además de fomentar la creación de una industria basada en la producción 

de contenidos digitales curriculares en línea. 

Estas acciones de generación de contenidos digitales están destinadas principalmente a 

instituciones educativas públicas de carácter no universitario y de régimen especial, así como a 

otros centros de formación de profesores y escuelas universitarias de formación del profesorado, 

pero especialmente está dirigido a ofrecer contenidos digitales a los profesores y alumnos de toda 

esta comunidad educativa. 

En este caso, una de las acciones del proyecto Agrega crea un proyecto innovador que 

abre una línea de trabajo para la creación de recursos interactivos de aprendizaje para la 

formación profesional y la formación continua, este es el del uso de juegos de simulación 

educativa a través del Proyecto Simuladores Formativos. 

Los objetivos de esta iniciativa son:  

A. Facilitar el aprendizaje experiencial permitiendo al usuario experimentar situaciones 

reales en entornos controlados. 

B. Apoyar la integración de las tecnologías en la educación. 

Esta acción es una iniciativa muy importante para la mejora de la calidad de la formación 

profesional y la formación continua, ya que tal y como considera la administración educativa al 

desarrollar este tipo de simuladores para el aprendizaje, se potencia las competencias 

profesionales que forman parte del programa educativo o formativo y que de otra forma no 

pueden ser adquiridas. 

Actualmente, el proyecto de Simuladores formativos prosigue su andadura bajo la tutela 

del Instituto de Tecnología Educativa (ITE) que se dedica al desarrollo de tecnología educativa. A 

través de este organismo del Ministerio de Educación, se han implementado este proyecto 

acompañándolo de un fuerte presupuesto y coordinación para desarrollarlo, así como de acciones 

para generar documentación auxiliar, promover el uso de los simuladores formativos, ofertar 

formación a los docentes para su utilización en el aula, así como desarrollar un banco de recursos 

multimedia de base. 

Así pues, a lo largo de estos últimos años, dentro de esta iniciativa se han desarrollado una 

amplia colección de simuladores al servicio de Formación Profesional y Continua. Estos 

simuladores pueden ser agrupados por diferentes Familias de Formación profesional:  
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Familia Profesional Nombre del Simulador 

Artes Gráficas: 

Elaboración de cartón ondulado 

Guillotina programable 

Impresión offset monocolor 

Impresión por flexografía 

Procedimiento de troquelado rotativo y plano. 
Casemaker 

Troquelado del cartón ondulado 

Edificación y Obra civil Cerramientos y particiones de fábrica 

Fabricación Mecánica 

Parámetros de corte en fresadora 

Ensayos de tracción 

Mecanizado por electro erosión 

Hostelería y turismo 

Autocontrol basado en el APPCC 

Fondos líquidos de cocina 

La calidad del servicio 

Salsas en cocina 

Eventos y congresos 

Industrias Alimentarias 

Envasado y embalaje 

Formulación de masas 

Entrada y recepción de mercancías 

Puesta en marcha y parada 

Salud laboral 

Tratamientos finales de conservas 

Madera, Mueble y Corcho 
Instalación de mobiliario de cocina 

Instalación de pavimentos 

Mantenimiento y Servicios 
a la Producción 

Conjunto Caldera Quemador 

Instalaciones frigoríficas 

Sanidad 

Atención sanitaria inicial 

Atención sanitaria especial 

Evacuación y traslado de pacientes 

Logística sanitaria 

Mantenimiento de ambulancias 

Radioinmunoanálisis (RIA) 

Resonancia magnética nuclear 

Teleterapia 

Tomografía computarizada 

Servicios Socioculturales y a 
la Comunidad 

Menús infantiles y alergias 

Programa de primeros auxilios 

Conflictos en el aula 

 

 

Los Simuladores Formativos que se han desarrollado son juegos de simulación educativa 

que pretenden facilitar la adquisición de conocimientos a través de la experiencia directa del 

alumno en un entorno simulado con escenarios virtuales en la que se pondrán en práctica esos 

conocimientos que deben ser adquiridos.  
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Así pues, los simuladores formativos plantean situaciones profesionales que por su 

carácter, ya sea que precise del manejo de tecnología de alto coste, situaciones reales que entrañan 

peligro o reproducción de procesos complejos y difíciles, el estudiante no puede tener una 

experiencia directa o real en ellas. Por ello, partiendo de los conocimientos previos de los 

estudiantes, se plantean la resolución de casos, tareas, o problemas que se pueden dar en esas 

situaciones profesionales y que el estudiante debe aprender a solucionar o manejar con ciertas 

competencias. De esta manera el estudiante aborda su práctica profesional mediante un entorno 

simulado en la que aprende a tomar decisiones y analizar los efectos de las mismas. Estos 

problemas, tareas, o casos, en la mayoría de los simuladores permiten establecer el grado de 

dificultad para así permitir mayor riqueza didáctica tanto para el docente en el aula como para el 

estudiante a media que va practicando. Así pues, cada unidad puede ser adaptada a las 

necesidades propias de cada grupo de alumnos y, por tanto, ser un material versátil y maleable en 

manos de los profesores. Dependiendo del simulador, encontramos tres niveles de utilización:  

 El más elemental, que no requiere ningún aprendizaje previo, es el entorno que 

utiliza el usuario final, es decir, el alumno. Todos los simuladores tienen este nivel. 

 El segundo nivel es el que se usaría para modificar las actividades y adaptarlas a un 

grupo de alumnos o a un alumno concreto. Este nivel sólo lo tienen los 

simuladores configurables. 

 El tercer nivel para desarrollar nuevas actividades con los simuladores o modificar 

las existentes, ya que está disponible toda la información técnica y los archivos 

fuentes, para poder modificarlo según la licencia Creative Commons 

Además, los simuladores cuentan con un apartado en el que se recoge todo el contenido 

teórico que permite reforzar el aprendizaje al alumno, y al cual puede acceder cuando éste lo 

considere oportuno. Este es un aspecto muy importante, puesto que el alumno cuenta siempre 

con una base teórica a través de la cual se puede apoyar para tomar las decisiones oportunas para 

la resolución de las tareas, casos, o problemas. 

Estos juegos están pensados especialmente para poder ser usados en plataformas de e-

learning por los docentes ya que están desarrolladas en tecnología flash que incluyen 

representaciones realistas, incluso en 3D, además de sonidos, locuciones, vídeos y animaciones.  

Estos simuladores educativos ofrecen al usuario un sistema de evaluación que da pistas 

sobre cómo continuar la navegación, y que permite la retroalimentación sobre las decisiones 

tomadas y como podrían afectar las mismas a la situación real. Así pues, los simuladores realizan 

un seguimiento pormenorizado de que aspectos ha realizado correctamente y cuales han fallado, 

que le sirve al alumno para mejorar su aprendizaje (feedback). Este sistema de evaluación 

transforma esta información en un sistema de puntuación que el alumno tendrá como resultado 

de su aprendizaje.  

Por último señalar que estos juegos permiten el registro de usuarios para facilitar que 

puedan seguir con la sesión en otro momento o en otro equipo informático con conexión a red.  

4. SIMULADOR EDUCATIVO DE CONFLICTO EN EL AULA 
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El Simulador Educativo de Conflicto en el Aula, es un entorno virtual cuya misión 

es recrear situaciones conflictivas en el centro escolar y experimentar en sus posibles soluciones. 

Muestra un hipotético centro educativo infantil “Giner de los Ríos” en el que el usuario debe 

participar como educador/a social en las diferentes situaciones de crisis y conflictos que el 

simulador plantea que ocurren en el aula.  

 

Ilustración 3: Entrada al simulador de Resolución de Conflicto en el Aula 
En este colegio virtual, al igual que en cualquier colegio real, existe un Director 

(Eskinner), el cual puede ofrecer ayudas, evaluará las pautas y reconocerá los méritos o fracasos, 

marcando algunos patrones de actuación adecuados siempre que lo necesites. Además, en el 

simulador existen otros personajes con los cuales puedes interactuar, así como otros docentes, o 

estudiantes. Estos últimos son los que protagonizan los problemas y conflictos que ocurren en el 

aula.  

El simulador presenta cuatros espacios donde el educador o educadora se moverá para 

trabajar de la resolución de conflictos. En este caso planteamos la situación a través de una 

educadora, con los siguientes espacios:  

Una sala de profesores: donde podemos encontrar: documentación teórica como ayuda 

para resolver los casos de conflicto, una orientadora a la que acudir en un momento de necesidad, 

un teléfono a través del cual se puede comunicar con los padres o tutores de los estudiantes, y un 

perchero para guardar la sesión de trabajo y salir del simulador. 

 
Ilustración 4: Sala de profesores 

Sala de 0 a 12 meses: En esta sala se presenta dos casos de conflictos. Por un lado, Un 

niño con problemas para dormir, y por otro Una niña mordiendo a un compañero. 
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Ilustración 5: Elección del caso en el Aula de 0 a 12 meses 

Sala de 12 a 24 meses: En esta sala se presenta dos casos de conflictos. Por un lado, 

Rabieta, y  por otro lado Niños pelean por un juguete. 

 
Ilustración 6: Sala de 12 a 24 meses 

Sala de 24 a 36 meses: En esta sala se presenta dos casos de conflictos. Por un lado, 

Agresividad, y por otro lado Retraimiento. 

 
Ilustración 7: Sala de 24 a 36 meses 

En cada uno de los casos desarrollados se centran en un estudiante, y expone su caso y el 

problema que tiene detenidamente, el director guía el proceso para resolver la situación, y 

determina paso a paso cuales son las acciones que tiene que ir realizando el docente para la 

resolución del conflicto. 
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Ilustración 8: Resolución del caso Agresividad 

En cada aula también existe un cuaderno de normas del aula, que la educadora puede 

consultar cuando quiera, y determinar cuáles son las acciones que no se están cumpliendo, 

además de un calendario de intervención que el usuario debe de establecer en primera instancia. 

Así pues, interactuando con los personajes y objetos correspondientes, tanto en una sala 

de profesores como en las aulas, el usuario intervendrá en diversos conflictos con niños entre 0 y 

3 años, y realizará el plan de prevención correspondiente a cada caso. 

 
Ilustración 9: Para crear el programa de intervención 

Para ello el simulador cuenta con un tutorial, teoría guiada, área de docentes, resultados 

de la simulación, glosario, ayuda, conceptos auxiliares... podemos guardar la sesión y cargar las 

sesiones guardadas.  

5. METODOLOGÍA 

Este trabajo es fruto de una práctica educativa llevada a cabo en la asignatura de TIC 

aplicada a la Educación Social, de 1º curso de grado de Educación Social, de la Universidad de 

Extremadura. En ella, una parte del temario es el desarrollo teórico y práctico de los software y 

juegos educativos y más concretamente los juegos de simulación educativa.  

Por ello se seleccionó entre los distintos programas de simulación que ITE (Instituto de 

Tecnología Educativa) han desarrollado para la Formación Profesional y Continua y que han sido 

señalados anteriormente. Así pues se seleccionó el simulador Resolución de Conflicto en el Aula, 

debido a que es aquel que más se adaptaba a la familia profesional del grado de Educación Social. 

La práctica educativa sirvió de tres pasos principales: 
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1. Unas anotaciones teóricas generales sobre las características de los programas de 

simulación. 

2. Experimentación de forma individual por parte de los alumnos con el programa se 

simulación Resolución de Conflicto en el Aula.  

3. Cumplimentación de un cuestionario con preguntas cortas y abiertas referente al 

simulador, y la práctica didáctica que han experimentado, el cual fue resuelto por 24 

estudiantes del grupo de alumnos. 

6.  RESULTADOS 

En el cuestionario se desarrolla a través de tres líneas de interés: 

A. Valoración del Material didáctico: ¿Te ha gustado o parecido interesante jugar con el simulador 

de aula?;  ¿Por qué te ha gustado o parecido interesante?; Resume en tres palabras lo que te ha parecido el 

simulador; ¿Tuviste dificultades jugando al simulador?; ¿Qué dificultades tuviste? 

Como podemos ver en la nube de palabras, los alumnos al practicar con el simulador les 

ha parecido muy interesante. Es un recurso tecnológico útil que permite  aprender de forma 

divertida y entretenida, ya que se presenta los contenidos de forma dinámica y novedosa. El 

simulador, por tanto, se presenta como otra forma de aprender los conocimientos, que es más 

práctica y más motivadora para el estudiante, en el que a través análisis de las situaciones, de la 

acción y la toma de decisiones del alumno, permite que el alumno sistematice los contenidos.  

 
Ilustración 10: Valoración del Simulador 

En cuanto a las dificultades encontradas por parte de los alumnos, no han sido muchas, 

tan solo cuatro de los 20 estudiantes encuestados han señalados que han tenido problemas al 

practicar con el simulador. Normalmente considera que el manejo de simulador educativo es 

sencillo y fácil. Las dificultades que se han presentado han sido respecto a problemas técnicos, 

como bloqueo de simulador, o demasiado tiempo en cargar una nueva página, y algunos 

problemas de comprensión de los ejercicios. En todo, caso como se ha señalado las dificultades 

han sido mínimas, y una mayoría considera que el uso del simulador es fácil e intuitiva.  



 

 

 

740 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 
Ilustración 11: Dificultades del simulador 

B. Motivación hacia el aprendizaje: ¿Al jugar con el simulador de aula te sentirías más motivado 

por el aprendizaje de contenidos relacionados con la resolución de conflictos?; ¿Por qué crees que te 

sentirías motivado/a?; ¿Jugarías al simulador de aula sin que fuera obligatorio en clase? 

En cuanto a la motivación del aprendizaje, según podemos extraer de los comentarios 

realizados por los encuestados, el simulador es una magnífica herramienta para motivar al alumno 

hacia un estudio más continuado de los contenidos. Sólo una persona de las 24 personas de las 

encuestadas considera que al jugar con el simulador de aula, no se sentirían motivado por el 

aprendizaje de contenidos relacionados con la resolución de conflictos. Lo que demuestra que el 

uso de este tipo de software didáctico despierta en los estudiantes interés por los contenidos o la 

materia, de tal forma que 20 de ellos jugaría alguna vez más al simulador. Incluso tres de los 

encuestados especifican que jugarían a menudo a este simulador.  

Las principales razones por las que señalan que es un recurso didáctico muy motivador es 

la forma práctica que tiene de presentar los contenidos o conocimientos de la materia, con la 

finalidad de aprender sobre algo específico mediante el juego. Además, añaden las características 

de divertido y entretenido. Mientras el alumno juega con el simulador, no considera que esté 

realizando una práctica educativa, y sin embargo está adquiriendo las habilidades y competencias 

necesarias para llevar a cabo procedimientos adecuados para resolver los conflictos dentro del 

aula.  
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Ilustración 12: Por qué es motivador el simulador 

C. Adquisición de aprendizaje: ¿Crees que se aprendería más si en el aula universitaria 

trabajáramos con este tipo de recurso didáctico?; ¿Consideras que jugando con el simulador de aula 

adquirirás competencias profesionales que no adquieres con otros recursos?; ¿Te gustaría que en todas las 

asignaturas existiera este tipo de material didáctico?; ¿Mejoraría la calidad de la enseñanza si los docentes 

utilizaran este tipo de recursos? 

En cuanto a la adquisición del aprendizaje con el simulador, como muestra la siguiente 

tabla, podemos decir que el uso de simuladores educativos en el aula mejora la adquisión de 

aprendizajes, además de las competencias profesionales que son necesarias para el desempeño del 

puesto de trabajo que van a realizar educadores. Tanto es así que una inmensa mayoría de las 

personas encuestadas les gustaría que se utilizara este tipo de juego educativo dentro de todas las 

asignaturas que componen su carrera universitaria. De esta forma, tal como afirman los alumnos 

encuestados mejoraría la calidad educativa que se realiza en la universidad, por exponerles a 

situaciones que vivirán en un entorno real 

 
Ilustración 13: Tabla sobre la valoración del uso del simulador en la educación 

7. CONCLUSIONES 

El uso de simuladores educativos, como una tipología de Serious Game, es un recurso 

didáctico muy útil para el desarrollo de competencias en todos los niveles educativos, incluidos el 

universitario. Permite al alumno ejercitar competencias de un modo práctico y experiencial, en el 
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que el mismo estudiante asume un rol concreto y debe buscar soluciones a diferentes situaciones 

profesionales planteadas. A través del juego, el alumno sistematiza las competencias necesarias 

para un desarrollo profesional adecuado. Posteriormente podrá enfrentarse a situaciones nuevas 

que requieran otras soluciones, puesto que la competencia está adquirida (desarrollo de 

aprendizajes profundos). Ya se ha indicado que el proponer simulaciones sobre situaciones reales, 

que los estudiantes tienen que resolver por sí mismos, permite que aprendan a analizar las 

situaciones, a tomar las decisiones oportunas y a resolverlas. Consideramos que estos juegos nos 

ofrecen un gran potencial educativo en los niveles de enseñanza universitaria.  
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Resumen: En este artículo se retoma el tema de los videojuegos de acción bélica como expresión 

de motivaciones inherentes a los humanos (arquetipos colectivos).  Se destaca la focalización en 

la espectacularidad y la estimulación visual para aumentar el atractivo de estos videojuegos como 

características de la actual cultura audiovisual de masas. Se indican efectos positivos de este tipo 

de videojuegos y se propone la intervención formativa (metacognitiva) para cuestionar posibles 

intereses ideológicos subyacentes. 

Abstract: In this article we revisit war videogames as an expression of inherent human 

motivations (collective archetypes). The additional effort put on both spectacular nature and 

visual stimulation to increase the appeal of these games is being remarked  as a main 

characteristic of the current mass audiovisual culture. Positive aspects of this type of games are 

being analyzed and formative (metacognitive) intervention is proposed to question possible 

underlying ideologic interests. 

 

Palabras Clave: videojuegos de acción bélica, arquetipos de guerra, cultura audiovisual, 

metacognición. (http://www.freethesaurus.info/redined/es/index.php ) 

Keywords: war videogames , wars  archetypes, mass audiovisual culture,  metacognition 

 

Introducción 

 

En este artículo retomamos el tema de los videojuegos de acción bélica desde una perspectiva 

amplia y general.  Consideramos que es un tema de amplio interés  en un mundo en 

mailto:beatriz_marcano@yahoo.com
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transformación en el que vivimos en el que los avances científicos nos permiten tener una vida 

más cómoda, pero en el que también se poseen armas más letales y de destrucción masiva. Lo 

bélico y las guerras son una constante en la historia de la humanidad, y se refleja en las diversas 

expresiones culturales, artísticas y tecnológicas y los videojuegos son producto de ello. En el 

mundo de los videojuegos, por su parte, se han aprovechado de los avances en los estudios de los 

efectos de los medios, las imágenes, los elementos audiovisuales y los efectos de impacto en las 

personas para convertir sus producciones en elementos de demanda y atracción entre la 

población. Lo que más vende, en muchos casos,  es lo que determina lo que se produce. En este 

sentido –y en otros- la guerra siempre ha sido muy rentable. Ejemplo de ello son las inmensas 

demandas de ventas de sagas como la de Call of  duty147, que no solo se vale de la incorporación de 

elementos de gran atractibilidad en su diseño, sino de fuertes campañas de marketing en cada uno 

de los lanzamientos de sus siguientes versiones. 

 

Por fortuna, las producciones de videojuegos son muy amplias y variadas como variadas son las 

plataformas de juego. Y no solo de videojuegos de acción bélica. 

 

Así mismo, muchos son los estudios que destacan los usos que se les está dando a estos software 

de entretenimiento para mejorar determinados aprendizajes (Lacasa, 2010;  Williamson, 2006; 

Gee, 2004; Gros, 2008; Montero, Ruiz y Díaz, 2010). También se ha investigado sobre posibles 

relaciones entre agresión o violencia y frecuencia de uso de videojuegos de acción o videojuegos 

bélicos.(Estallo, 1997; Anderson, Gentile y Buckley, 2007; Kirsh, 2006, Etxeberría, 2006, 2008) no 

encontrándose relaciones directas, sino asociadas a otros factores concomitantes, como los 

patrones de relación en la familia, aislamiento social, condiciones de vida, maltrato psicológico o 

las características de personalidad como determinantes de los efectos que pueda tener un 

videojuego con escenas de violencia en las conductas de los adolescentes que los practiquen. 

 

Por su parte Gerbner (2013) enfatiza que no se ha comprobado ninguna relación entre la 

proyección de contenidos violentos por la televisión ni por videojuegos y la ocurrencia de actos 

violentos.  Son más bien los ambientes sociales precarios en los que la violencia constituye un 

estilo de vida y de relación la que aumenta las posibilidades de hechos violentos. No obstante, hay 

una percepción exacerbada de hechos violentos que no corresponden con las estadísticas reales, 

                                                           
147

http://es.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty 

http://es.wikipedia.org/wiki/Call_of_Duty
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de acuerdo a datos obtenidos en Estados Unidos y esto obedece a razones mediáticas más que a 

motivos reales. 

 

Violencia lúdica y violencia reactiva 

 

En este punto queremos plegarnos a una distinción que hace Eric Fromn y que nos resulta muy 

razonable para comprender la violencia al menos en dos vertientes. Fromn (1978) nos habla de la 

violencia lúdica o juguetona, como aquella que es necesaria y normal en cualquier juego. Es un 

tipo de violencia con la que se quiere ostentar superioridad en destrezas y habilidades o fuerza. Se 

ejercita no para destruir, y no es motivada por odio ni impulso destructor. Los ejemplos se 

encuentran en todos los juegos desde los más tradicionales como policías y ladrones, tribus, 

indios vaqueros hasta los videojuegos, sean de acción bélica o de acción en general, de 

conducción o de otro tipo. 

 

Por otro lado, describe la violencia reactiva como un tipo de violencia que obedece a otro tipo de 

motivaciones, se emplea en la defensa de la vida, de la libertad, de la dignidad, de la propiedad, ya 

sean las de uno o las de otros. Es un tipo de violencia cuyo sustrato es el miedo,  y este puede ser 

consciente o inconsciente, real o imaginario, por lo que probablemente sea la violencia más 

frecuente. 

 

En nuestro caso vamos a perfilarnos por la vertiente que considera la violencia en los juegos 

como violencia lúdica necesaria para  sobresalir en el mismo y que practicada por adultos “sin  

patologías psiquiátricas previas” no generan ningún efecto en la producción de comportamientos 

violentos o agresivos. Por el contrario la zona de juego se convierte en un espacio donde se 

permite la expresión de la agresividad que podamos acumular internamente y que no es permitida 

socialmente en los contextos cotidianos. 

 

Por otra parte, se quiere destacar que en todo juego hay violencia, hay un ataque, un deseo de 

triunfar y eso en la mayoría de los casos implica derrotar al otro, sea una persona, la inteligencia 

artificial o a sí mismo en el caso de que lo que se busque sea la superación de la propia marca o 

puntaje adquirido anteriormente. 
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En algunas investigaciones se ha destacado que incluso en los comics de entretenimientos para 

los más pequeños, los elementos de violencia están presentes (Anderson, Gentile y Buckley, 2007) 

y es que entre las emociones básicas de los seres vivos está la agresión como forma de demarcar 

los espacios y de adquirir los recursos o  sencillamente de demostrar poder sobre la situación o 

sobre los otros, lo que constituye una conducta común del comportamiento social (Huici y 

Gómez, 2004; Kirsh, 2006). 

 

 

Los videojuegos de acción bélica como expresión cultural y de arquetipos colectivos: 

 

Una pregunta que nos planteamos es ¿qué explica el reiterado tema bélico los videojuegos? 

Nos inclinamos a apoyarnos en la propuesta de Jung (2004) cuando habla del inconsciente 

colectivo y el arquetivo de la guerra. Para este autor existe un sustrato común en todos los 

hombres y mujeres que se transmite de generación en generación  y que tiene diferentes formas y 

sentidos,  a los que llamó arquetipos. En sus términos: “formas o imágenes de naturaleza 

colectiva que toman lugar en toda la tierra, que constituyen el mito y que al mismo tiempo son 

productos autóctonos e individuales de origen inconsciente” (p. 63). Hacen referencia a la 

existencia de bases psicológicas milenarias por las cuales la gente reacciona de la misma manera 

ante las mismas historias. Uno de ellos es el de guerra entendida y vivida como una manera de 

resolver diferencias o establecer poder.  Por su parte Hillman (2010) después de sus 

investigaciones en los autores y filósofos que tratan el tema de la guerra llega a la conclusión de 

que ésta es inherente a lo humano. Afirma que tiene una explicación mítica y arquetípica, lo 

expresa en estos términos: “para comprender la guerra debemos remontarnos a sus mitos, 

reconocer que la guerra es un acontecimiento mítico que aquellos que están inmersos en ella son 

transportados a un estado mítico del ser, …y que el amor a la guerra da cuenta de un amor por 

los dioses, los dioses de la guerra…” es un estado en el que parece que los dioses cobran vida 

(p.19). 

 

Un elemento  que también puede explicar la constancia en la producción de este tipo de 

videojuegos es que están enmarcados en una narrativa socialmente compartida. Los hechos 

bélicos como tales con sus bases míticas y arquetípicas como lo señalamos anterirormente, se 

basan en hechos históricos reales y relativamente recientes, aunque a diferencia de la II Guerra 

Mundial, en las actuales hay menor consenso en cuanto al juicio sobre los “enemigos”, no se 
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cuenta con un Hitler, que se consideraba el enemigo más consensuado hasta hace muy pocos 

años. Y diariamente, el tema de la guerra, es una constante en los hechos noticiosos y en las 

políticas de estados de los países más poderosos del mundo. 

 

Otra motivación en la producción de videojuegos de acción bélica obedece a patrones culturales. 

Ramos (2012) compara la producción de diferentes tipos de videojuegos en tres países: EEUU, 

España y Japón y en diferentes años: 2009, 2010,2011 encontrando diferencias claras entre ellos. 

En Estados Unidos hay un progresivo aumento en la producción de  juegos de acción, mayor que 

en los otros dos países. 

 

En este sentido hacemos referencia a Campillo (2005: 232) quien afirma: “Los videojuegos son 

como toda obra audiovisual, un reflejo de los valores de la realidad, o un `espejo de fantasmas ' 

,… un retrato más o menos distorsionado de la urbidumbre de miedos y mitos del momento 

actual”. Y coincidimos con esa visión.  De acuerdo con ello, los videojuegos, no están exentos de 

los sesgos de la ideología que impere en los países que los crean y producen.  Por eso nos llama la 

atención que se mantengan y promuevan este tipo de videojuegos. Algunos opinan que esto -

mayormente- obedece a una cuestión de “mercado”,  pero que hay opciones para cambiarlo, tal 

como lo comenta Humberto Cervera en su blog148 : mientras sigamos comprando ese tipo de juegos los van 

a seguir produciendo. Y es que así lo indican las estadísticas de ventas, al menos en España los más 

vendidos para noviembre de 2012, fueron los de disparos149. 

 

Delinear y fortalecer enemigos y miedos. 

Otras de las explicaciones de las guerras, obedecen a razones políticas. En este sentido, Hillman 

(2010) argumenta que las guerras no se dan en los individuos, sino que son promovidas por 

ciertos líderes en las masas, a las que se les define un enemigo común, así sea un enemigo 

construido. Este enemigo puede serlo solo potencialmente, y aún así es suficiente para justificarla  

a pesar de lo injustificable de ninguna guerra. 

 

Para ello se ha usado la televisión y todos los medios de comunicación de masas, pero esta con 

                                                           
148http://xgamebrainx.wordpress.com/2011/09/04/cuando-las-secuelas-atacan/ 

149http://www.vidaextra.com/industria/los-juegos-mas-vendidos-en-espana-en-noviembre-2012-volvemos-a-los-

disparos 

http://xgamebrainx.wordpress.com/2011/09/04/cuando-las-secuelas-atacan/
http://www.vidaextra.com/industria/los-juegos-mas-vendidos-en-espana-en-noviembre-2012-volvemos-a-los-disparos
http://www.vidaextra.com/industria/los-juegos-mas-vendidos-en-espana-en-noviembre-2012-volvemos-a-los-disparos


 

 

 

749 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

mayor contundencia por la posibilidad de impactar con las imágenes. Desde la perspectiva 

mediática que a la vez está “mediada” por los intereses políticos imperantes, se apunta a la 

generación de miedo en los expectadores y en la construcción de enemigos o en el 

fortalecimiento de prejuicios. Todo ello servirá como sustrato social para generar una matriz de 

opiniones en la población que favorezca cualquier acción o intervención bélica contra  otras 

naciones o sectores de la población dentro o fuera del propio país. 

 

El caldo de cultivo para generar este estado de miedo y estrés lo ha constituido la televisión por 

excelencia tal como lo explica Gerbner (2013), a lo que también se puede estar sumando ciertas 

producciones de videojuegos con contenidos políticos claramente definidos.  Especialmente 

cuando el contenido de la acciones bélicas se basan en ambientes reales con juegos como 

Americas'Army, Medalla de honor, Call of  duty (Modern Warfare, Call of  Juárez),  Batlettfielded 

(Bad Company), entre otros. A esto se une la desproporción de proyección de imágenes de 

hechos violentos muy por encima de la correspondencia con la realidad, con lo que se aumenta el 

temor en las personas, el sentimiento de desprotección y el fomento de la violencia reactiva. Y es 

precisamente lo que proponemos “desmontar” como propuesta en esta comunicación, y que 

ampliaremos más adelante. 

 

 

La espectacularidad de la guerra y la cultura audiovisual de masas en los videojuegos 

 

La generación de emociones y sensaciones de inmersión a través del diseño gráfico, la imágenes y 

sonido es una de los propósitos fundamentales de los diseñadores de videojuegos para hacer que 

estos sean atractivos para el usuario y es lo que Crawford (2003) denomina gratificación sensorial.  

Esta es una de las características de describen la actual cultura audiovisual de masas. En este 

sentido, Darley (2000), hace un análisis de la estética predominante en la actualidad, 

reflexionando sobre el predominio de la sensualidad, de la espectacularidad y de la superficialidad 

a costa de la profundidad, dramatismo, y simbolismo de décadas pasadas. Para este autor, en la 

actualidad se exalta al máximo la sensualidad empleando todos los recursos necesarios para 

potenciar la estimulación de los sentidos, independientemente de la carga semántica que puedan 

tener. Es más, se sacrifica ésta en pro del logro de la espectacularidad. En relación con las 

imágenes de los videojuegos, considera que la sensación de realismo que se experimenta en ellos 

depende mucho de la calidad de las imágenes que se diseñan y se proyectan a través de la pantalla. 
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Analiza la actual cultura visual digital desde una perspectiva estética "una estética que se centra en 

gran medida en la visión; que gira en torno a placeres sensuales directos e inmediatos; que poseen 

conexiones directas con la producción de ilusión, con la magia y con el efecto especial, con las 

formas de imagen extravagantes, extravertidas, y retóricas...", y afirma que a este género 

pertenecen en menor medida que el nuevo cine y las atracciones de las salas especiales, la 

publicidad televisiva y los videojuegos. 

 

En este orden de ideas, Gros (2008) también recalca el predominio de la espectacularidad al estilo 

hollywoodense, en el que el impacto visual del videojuego se convierte en el foco de los 

diseñadores y productores de videojuegos. 

 

Por su parte el mundo de los videojuegos se nutre de los desarrollos de software, que pretenden 

ser muy realistas para aumentar el atractivo visual y sensorial de los juegos, especialmente de los 

bélicos. Para Call of  duty se compran armas reales, bombas, para detonarlas y grabar el sonido 

(Gamasutra, 2009). Cada vez se tienen mejores motores gráficos, procesadores y dispositivos en 

general para aumentar el nivel de realismo en los ambientes y el atractivo visual de los 

videojuegos. Progresivamente se han ido incorporado mejores texturas, más polígonos, mejores 

efectos de los fenómenos físicos, la caída del agua, la caída de una persona, el humo, el fuego, 

explosiones, efectos del viento, etc. No obstante, hay muchos detalles que no se cuidan como por 

ejemplo, si le disparan en la pierna al avatar, no se queda herido, a veces hasta se puede soportar 

un disparo en la cabeza, se camina o corre por encima de los avatares caídos como si se pasara 

sobre el suelo sin ningún obstáculo, se pueden cargar muchas armas y no afectan por el peso. Sin 

embargo, a pesar de estos fallos en el realismo existe una necesidad de mantenerse no tan fiel a la 

realidad por los dilemas morales que les podría causar a los videojugadores, y el detrimento de la 

diversión que ofrece el juego, en palabras de un videojugador: “Yo no me veo matando a un 

soldado que guarde cierto parecido con alguien a quien conozca, ni tampoco haciendo el mal 

cuando me cuesta distinguir entre el avatar y el modelo real. ¿Vosotros que pensáis?” (Big Boss 

,2009). 

 

Esta atracción por la espectacularidad y necesaria desconexión con la realidad bélica la 

observamos en las respuestas de los 368 videojugadores de Call of  duty que participaron en la 

investigación sobre lo que más les gustaba del juego, de acuerdo con los resultados la mayor 

motivación para jugar el juego era la gratificación sensorial y las posibilidades de interación social 
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que les ofrecía el juego (Marcano, 2010). Quedando el ambiente bélico, solo como telón de fondo 

para el escenario de juego. 

 

 

Los aportes de los videojuegos de acción bélica tipo shooter. 

 

A pesar de los contenidos bélicos, educacionalmente tan cuestionados, y de las escenarios de 

acción en los que se ejercen ataques, se manejan armas y se practica violencia virtual, con la 

práctica de estos tipos de juegos se obtienen ciertos beneficios sustentados en investigaciones 

provenientes del área de las neurociencias.  Enumeramos algunos: 

 

- Aumento de la capacidad de aprendizaje: Bavelier et all ( 2012) enfatizan la plasticidad del 

cerebro y de cómo esta es estimulada por las prácticas con videojuegos de acción.  Los autores 

indican que los jugadores de videojuegos de acción están acostumbrados a un mundo que cambia 

rápidamente, por lo que perciben con antelación los detalles importantes, discriminan con mayor 

facilidad la información relevante de la que no es  y toman decisiones más precisas. Todo esto 

conlleva a que los videojugadores expertos en este tipo de juegos tengan mayor capacidad para 

aprender a aprender. Resultados similares aportaron Wu y Spence (2013), quienes incluyeron 

además de los videojuegos de acción en su investigación, los de conducción. 

 

- Corrección del problema  del ojo vago: Otra de las ventajas que se ha encontrado es la 

efectividad para el tratamiento del ojo vago. Después de una serie de sesiones de prácticas los que 

tienen este problema, pueden mejorar la alineación y control ocular. Bavalier (2012) 

 

- Corrección-prevención de problemas de dislexia: Fue la conclusión a la que llegaron 

Franceschini,S. et all (2013) una vez culminada su investigación.  Compararon dos grupos que 

debían jugar uno con un juego de acción y otro con otro tipo de juego. Los que jugaban los 

juegos de acción mejoraban sus habilidades atencionales y la rapidez lectora. Los autores sugieren 

que se pueden usar en forma preventiva antes de que los niños aprendan a leer. 

 

- Aumento en la asertividad de niñas tímidas: en una investigación sobre la agresividad se 

encontró que los videojuegos tuvieron un efecto positivo en las niñas más tímidas e introvertidas, 
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al ayudarlas a expresarse con más seguridad y asertividad (Anderson y Murphy, 2003) 

 

- Ambiente de catarsis y gestión emocional: de acuerdo a la opinión de algunos videojugadores 

este tipo de juegos les sirve para relajarse, desconectarse de las actividades diarias que les 

producen estrés y para hacer un poco de catarsis contra situaciones y personas que les molestan150 

 

- Entrenamiento en habilidades para el trabajo en equipo: En un estudio anterior establecimos la 

relación entre el reconocimiento del trabajo en equipo y la pertenencia a clanes de juego en un 

videojuego de acción bélica multijugador (Call of  duty) y encontramos que aunque los videojuegos 

online demanden la formación de equipos de juego, es la pertenencia a clanes lo que consolida la 

práctica de trabajo en equipos. proponemos que esta experiencia de juego sea aprovechada en los 

contextos formativos mediante procesos metacongitivos para lograr la transferencia del 

aprendizaje al ámbito laboral.  (Marcano, Marcano y Sánchez, 2013). 

 

Los problemas y peligros / Riesgos y precauciones 

Si bien las prácticas con videojuegos de acción bélica ofrece ciertas ventajas para los que los 

practican, hay una serie de riesgos que se deben atender desde una perspectiva que transciende lo 

individual. Y que exponemos a continuación: 

 

- Trivialización de la guerra y violencia feliz. El énfasis en la espectacularidad de las imágenes y en los 

efectos de atractivo sensual en los actuales videojuegos de acción bélica permite un acercamiento 

tal a las escenas reales que muchas veces cuesta distinguir unas de otras. Sin embargo, las 

implicaciones prácticas son que para los soldados estos juegos sirven de simuladores para las 

prácticas de algunas acciones militares y 

para los niños, jóvenes y videojugadores 

en general es una actividad lúdica y de 

ocio. La guerra para estos últimos se 

presenta de una forma edulcorada, los 

jugadores lo viven como una diversión 

total. Por esa sensación de realismo y 

producción de  adrenalina por sentir el “peligro seguro” desde el ordenador. 

                                                           
150http://www.3djuegos.com/foros/tema/6053204/0/los-videojuegos-como-terapia/ 

http://www.3djuegos.com/foros/tema/6053204/0/los-videojuegos-como-terapia/
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En los videojuegos -como en las películas o en las series- no se tratan las consecuencias de los 

hechos violentos, de los ataques ni de los heridos. Los personajes se comportan violentamente 

para demostrar quién es más poderoso y quién se sale con la suya. “El sufrimiento y las 

atenciones médicas que siguen a cualquier acto violento no ayudan a subir la audiencia” por lo 

tanto es la parte que se omite. (Gerbner, 2013; Valbuena s/f) 

 

En los videojuegos de acción bélica por muy “realistas” que parezcan ser, trivializan la guerra  se 

exacerban imágenes de mucho impacto visual, 

nunca las consecuencias negativas de las mismas , 

los traumas personales ni sociales, sino un enfoque 

emocional de poder, sensación de triunfo y de  

dominación territorial.  

 

Un ejemplo exagerado de esta visión de violencia feliz  lo constituye Happy Wars151. Tan solo con 

el nombre encierra una contradicción en sí misma. Es un casual game multiplayer  descargable gratis 

para xbox,  lanzado en octubre de 2012 y ya para marzo de 2013  había alcanzado más de 2 

millones de descargas152 

 

- Dejar que actúen como acicate de la violencia reactiva, en el sentido de reforzar miedos y prejuicios 

contra grupos,  por la mezcla que se está haciendo de lo militar, lo lúdico y lo civil. Esto se está 

reflejando en los videojuegos de acción bélica de última generación (America's Army, Counter 

Strike, Call of  duty, Battlefield...) Pero el hecho es que los jugadores desconectan estos aspectos y 

no aceptan muy fácilmente que puedan estar siendo influidos a través de los escenarios de juego. 

 

Un ejemplo palpable se conoció con el caso de Joseph 

Delappe (Director del departamento de artes de la 

universidad de Nevada, artista/Activista)(2013) quien 

                                                           
151 Happy Wars es un juego de acción multijugador que enfrenta a diferentes personajes de cómics entre ellos en 

magníficos escenarios. Los jugadores pueden controlar 3 tipos de personajes: el guerrero, el mago y el clérigo en 

campos de batalla llenos de fantasía entre los que se incluyen praderas, un mundo oscuro y las profundidades del 

océano. http://bit.ly/135pk9w 

152http://www.gamespot.com/news/free-to-play-xbox-live-game-hits-2-million-players-6405103 

Captura de pantalla:Chat en America's 

Army  por Delappe 

Happy Wars (Captura de pantalla) 

http://bit.ly/135pk9w
http://www.gamespot.com/news/free-to-play-xbox-live-game-hits-2-million-players-6405103
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después de jugar unos meses America's Army, decidió que había que reflexionar sobre la temática 

del juego y comenzó a ingresar los nombres y rangos de los caídos en Iraq. La reacción de los 

jugadores fue de rechazo, decían que eso solo era un juego y que solo querían divertirse, no 

pensar y ni analizar temas políticos. Sus acciones generaron muchas reacciones en el mundo 

online, y señala que resultó un experimento interesante porque habías más o menos 50 % de 

personas que lo apoyban y otro 50% que no. Delappe, (Contraataca 153) invitaba a pensar sobre 

la naturaleza inconcebible de la guerra en el siglo XXI 

 

Otro caso muy sonado en su ámbito fue la iniciativa 

de Anne_Marie Schleiner  (Artista/ diseñadora de 

juegos/ escritora) y el proyecto que emprendió al que 

llamó Velvet-Strike154. Ella con otro compañero 

cuando jugaban en Counter strike, pintaban graffitis 

en las paredes como actos de protesta y de 

cuestionamiento a los ataques que estaban realizando 

en el escenario de juego, a manera de autorreflexión . 

Igualmente los jugadores protestaron sus acciones y las criticaron muy duramente, hasta con 

amenazas de muerte por saboteadores del juego y por ilusos.  Fue un proyecto de mucha 

resonancia en el ambiente  online  de Counter strike (Velvet- Strike) y que generó mucha 

controversia, especialmente entre los jugadores quienes expresaban estar usando el juego para 

divertirse y para drenar sus frustraciones y  en algunos casos su dolor por los acontecimientos del 

11/S. 

 

La salida bélica a los problemas entre las 

naciones es desestimada como alternativa de 

solución entre los videojugadores. Así lo indican 

las respuestas de 368 videojugadores de Call of  

duty (Marcano, 2010) en torno a la pertinencia 

de la guerra como solución a los problemas, la 

escala de respuestas oscilaba desde: 1 

                                                           
153Documental transmitido por HispanTV Disponible online: http://youtu.be/mSMmZ9sdc0k   

154http://www.opensorcery.net/velvet-strike/   

Algunos de los graffitis de Velvet-Strike 

http://youtu.be/mSMmZ9sdc0k
http://www.opensorcery.net/velvet-strike/
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completamente en desacuerdo hasta 6 completamente de acuerdo. En el gráfico se puede observar la 

inclinación de las respuestas: aunque las respuestas se repartieron entre las diferentes alternativas, 

el mayor porcentaje (62%) se acumuló hacia el lado del desacuerdo. 

  

De alguna manera se quiere desvincular lo que representa el juego y el juego como tal, siendo el 

gameplay el elemento que priva sobre el contenido. 

 

- El cerebro cambia con las prácticas: Un hecho que no se puede dejar pasar por alto es que las 

estructuras cerebrales cambian con las prácticas (Draganskia y Mayb, 2008) incluso cambia en los 

adultos. De allí que haya que estar vigilantes a qué es lo que más hacemos o cuáles son los juegos 

que más jugamos. Y de qué manera estamos “masajeando” nuestro cerebro. Lo mejor sería variar 

las prácticas de entretenimiento en general y ser críticos con lo que consumimos en el amplio y a 

la vez delineado mundo mediatizado. 

 

El reto de la metacognición 

 

En este punto queremos proponer romper el proceso hipnótico que ejercen los contenidos 

culturales en los jóvenes a través de los contenidos de los videojuegos e interrumpir el placer del 

juego con las incómodas y cuestionadoras preguntas sobre la realidad a la que hacen alusión, las 

consecuencias reales de las acciones y la postura que se asume ante los mismos, en los casos de 

que se trate de escenarios bélicos alusivos a guerras reales actuales o históricas. 

 

Dar a conocer datos como los que revela Gerbner (2013) sobre la desproporcionada correlación 

psicológica entre los hechos de violencia y las estadísticas reales de los mismos. Del manejo que 

se hace con los estereotipos, por ejemplo, asociar a los negros con los crímenes y violaciones, a 

los latinos dentro del entorno norteamericano con traficantes de drogas y  a los árabes o 

musulmanes como terroristas. 

 

Estar conscientes de que los enemigos actuales muchas veces son construidos y se refuerzan sus 

características amenazantes justamente a través de las películas, series y videojuegos.  Es allí 

donde debe actuar la educación, en desmitificar los motivos de las guerras jugadas, reflexionar 

sobre los enemigos y los aliados en el juego, a quiénes representan, cuáles son las ideologías 
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políticas que representan, etc. mientras se mantenga jugando ese juego. Esto no debe constituir 

gran preocupación para personas con capacidad de juicio crítico desarrollado, pero si para 

muchos jóvenes menores y niños que también juegan estos juegos a pesar de lo “contraindicado” 

que les están -de acuerdo a etiqueta de clasificación- por su mayor vulnerabilidad.   

 

Comprendemos que será una tarea compleja porque el propio cerebro está configurado para 

“sobrevivir antes que para saber la verdad”, y es allí donde los prejuicios cumplen su función 

(Fine, 2010). Los perjuicios evitan el trabajo de estar analizando cada caso percibido en particular. 

Entonces con la percepción de alguna de las características que tenga el elemento percibido se 

asume que tiene todas las demás. Así funciona, por ejemplo,  con los inmigrantes sean o no 

minoría o sean o no una de las mayores fuerzas productivas de un país. Eso lo podemos ver con 

claridad en las películas, series de TV y también en los videojuegos. Y son referentes que tienen 

los diseñadores de videojuegos – y que tenemos todos-. 

 

El miedo es la mayor de todas las armas. Los neurocientíficos Xaro Sánchez, Edward 

Vinyamata155 (2010) lo explican: cómo es usado el miedo y la manipulación de la información, 

para “maximizar” los “potenciales” peligros que representan ciertas naciones, grupos o sectores 

de la población  y todas las consecuencias negativas que tendrían los “ciudadanos” si no se atacan 

a los que representan la “amenaza”.  Ha sido una fórmula muy repetida por todos los líderes de 

los imperios y de las naciones a través de la historia.   

 

Coincidimos con la propuesta de Montero, Ruiz y Díaz, (2010) que se puede emprender a nivel 

formativo cuando se usan videojuegos de acción bélica, como lo hacen al referir su experiencia 

con September 12th156: complementar la experiencia de juego con lecturas de artículos, reportajes o 

visualización de películas en los que se trate el tema. Como una manera de fomentar el desarrollo 

del juicio crítico. 

 

Otras opciones serían propiciar prácticas con los juegos alternativos que están saliendo o crear 

                                                           
155Eduard Vinyamata es Director del la Fundación Campus para la Paz y la Solidaridad; Director del Programa de 

investigación en Conflictología en el instituto de investigación IN3-UOC; Director académico del Master 

Internacional de Conflictología de la UOC y del Área de Cooperación, Estudios de Paz y Acción Humanitaria. 

156 http://newsgaming.com/newsgames.htm 

http://newsgaming.com/newsgames.htm
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nuevos mapas157, inesperados protagonistas158  e creativas historias: como en eRepublick159 

  

Conclusiones: 

Las situaciones bélicas son parte de la vida y de la humanidad misma. Históricamente ha sido una 

constante en el desarrollo y crecimiento de las naciones.  En el mundo actual y en el del ocio y 

entretenimiento se magnifica a través de las producciones audiovisuales de alto impacto sensorial 

independientemente de los hechos. El foco esta centrado en la gratificación sensorial y la 

conquista del espectador o usuario de videojuego. 

 

Estos son mecanismos con los que se logra atrapar la atención (y acción) de miles de 

videojugadores quienes obtienen ventajas de esas prácticas. Con el entrenamiento con estos 

videojuegos mejoran en sus habilidades cognitivas, capacidad de atención y concentración, 

capacidad de aprendizaje y relaciones sociales. Pero también están recibiendo los mensajes que 

están enviando las fuerzas militares de los países en los que son creados debido a la mezcla que se 

está dando en los videojuegos de acción bélica de última generación entre lo lúdico, lo militar y lo 

civil. Esto está volviendo complicado el análisis y haciendo reflexionar a  los propios 

videojugadores. 

 

Aunque los videojuegos de acción bélica son de los más demandados a nivel mundial , 

progresivamente se han ampliado  las  temáticas tratadas y las modalidades de juegos, sustentado 

también en el surgimiento de diferentes plataformas de juegos o consolas (deportivas, casual, 

brain training, fittness, aventuras, estrategia, rol, etc). Y las demandas varían dependiendo del 

segmento de la población y del país, no se quiere desperdiciar ningún segmento del mercado, de 

allí que se amplíe el abanico de opciones de juego y entretenimiento. 

 

No obstante, hay algo que debemos tener claro y es que las temáticas bélicas están impregnadas 

en nuestros juegos y en todo nuestro ser. Y eso pueda que no cambie por las bases míticas y 

                                                           
157'Game over' en las Malvinas: un videojuego argentino permite reconquistar las islas Disponible online: 

http://bit.ly/ZBrucW 

158Irán produce videojuego sobre la defensa de las tres islas persas 

 Disponible online: http://bit.ly/YqdS6E 

159 http://www.erepublik.com/es   Visión general:  http://es.wikipedia.org/wiki/ERepublik 

http://bit.ly/ZBrucW
http://bit.ly/YqdS6E
http://www.erepublik.com/es
http://es.wikipedia.org/wiki/ERepublik
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arquetípicas en las que están enraizados, pero lo que si puede cambiar es la manera cómo nos 

colocamos ante la guerra o ante los promotores y/o cómo tomamos consciencia de nuestra 

participación en la misma. Y de los prejuicios que puedan estar actuando cuando hacemos 

nuestras valoraciones. 

 

Para ello la solución es obtener el mayor conocimiento que se pueda a través de la reflexión, de la 

información proveniente de diversas fuentes, cuestionándolas y variándolas. Participando e 

interactuando con otros, con los que opinan distinto de nosotros. Es una manera  estratégica de 

construir nuestro conocimiento sin caer en la trampa de nuestros propios prejuicios. 
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Resumen:  

 

Los videojuegos han pasado de ser solamente una forma de ocio a ser utilizados en otros 

contextos como el educativo o el sanitario.   

Sin embargo, a pesar de los esfuerzos por superar los objetivos de entretenimiento, en la 

actualidad un problema que caracteriza a los videojuegos, es la falta de concienciación entre los 

desarrolladores acerca de la accesibilidad en los diseños. 

Por este motivo muchas personas con diversidad funcional no pueden jugar de manera eficiente. 

En este artículo presentamos el concepto de diversidad funcional, describimos algunas razones 

que impiden el desarrollo de videojuegos accesibles y las barreras de acceso a las personas con 

diversidad funcional.  

Nos aproximamos al estado actual de accesibilidad en videojuegos con ejemplos concretos de 

videojuegos. 

También se presentan algunas herramientas educativas para el diseño de videojuegos con 

opciones de accesibilidad,  analizando una de ellas. 

 

Palabras clave: Accesibilidad, diversidad funcional, herramientas de creación de videojuegos, 

videojuegos  
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Abstract:  

 

Video games have evolved from being a simple pastime to a major force used in other contexts 

such as education or healthcare. 

However, despite the efforts for surpassing the goals of entertainment, one issue related to 

videogames is the lack of awareness among developers about designs accessibility. 

For that reason a lot of people with functional diversity can't play efficiently. 

In this paper the concept of functional diversity is presented, together with a description of the 

different conditions that prevent the development of accessible videogames and the entry barriers 

to people with functional diversity. 

We present the state-of-the-art regarding accessible games together with examples of video 

games. 

Finally, different educational tools for game design with accessibility options are presented, 

together with the analysis of one of them. 

 

Keywords: Accessibility, funcional diversity, game authoring tools, video games 

 

1. Introducción 

 Los videojuegos, desde que llegaron de cara al público entorno a los años setenta como 

un nuevo medio que comenzaba a evolucionar, se han ido introduciendo cada vez con mayor 

presencia en la sociedad, hasta el punto de formar parte del tiempo de ocio de niños y jóvenes. 

Fijándonos en su evolución se puede observar la existencia de diferentes tipos de videojuegos, 

acompañados de diversas plataformas de uso, tales como videoconsolas portátiles, teléfonos 

móviles, tablets, etc. y de nuevas interfaces, lo que implica una forma diferente de jugar. 

 Si nos centramos en la interfaz, nos encontramos con que ha avanzado mucho en estos 

últimos años, pasando de la tradicional, que sigue presente, al diseño de diferentes tipos de 

interfaces más modernas y complejas, que como señala Hernán Moraldo (2009), se basan en 

visión artificial, en entradas de sonidos, son de realidad mixta o aumentada, táctiles o directas de 

cerebro, representando cada una de estas una forma diferente de comunicarse entre el jugador y 

el juego. 
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 A pesar de todo el avance mediante el cual interactuar en estos medios, el diseño de los 

mismos no es "universal", cuando usamos esta palabra hacemos referencia a que no están 

preparados para atender a las necesidades de todos los grupos de usuarios. 

Es un hecho que existen barreras constantes en los videojuegos, que puede deberse a varias 

razones como la económica, la falta de concienciación y formación en este campo por parte de 

los desarrolladores. 

 Aunque actualmente esta realidad no solamente ocurre en el caso de los videojuegos 

comerciales, también sucede lo mismo en los videojuegos educativos y en las herramientas de 

creación de videojuegos destinadas a facilitar su desarrollo para personas que no tengan ninguno 

o pocos conocimientos de programación. 

Son cuestiones en ambos casos a solucionar, que lo único que logran es la exclusión de este 

modo de ocio a las personas con diversidad funcional. 

 Por tanto en este artículo nos centramos en una aproximación al concepto de diversidad 

funcional, junto con los principales tipos de la misma.  

Exploramos también el tema de la accesibilidad en videojuegos tratando las razones principales 

por las que no se desarrollan videojuegos accesibles, las barreras de acceso en estos y su 

actualidad en base a ejemplos de videojuegos con opciones de accesibilidad.  

Finalmente mostramos un caso concreto de mejora de criterios de accesibilidad en una 

herramienta de autoría, y analizamos las características propias de una herramienta de desarrollo 

de videojuegos en términos accesibles. 

 

2. Aproximación al concepto de diversidad funcional  

 El concepto de "diversidad funcional" es un término bastante reciente, el cual surge en el año 

2005 gracias al Foro de Vida Independiente160, formado por una comunidad de personas en pro 

de los derechos de las personas con "diversidad funcional".  

Un nuevo término que se propone con la intención de eliminar la negatividad aplicada a las 

personas con discapacidad, sustituyéndolo por conceptos tales como "minusvalía", "incapacidad", 

"discapacidad", etc., que se han usado tradicionalmente para designar al colectivo, los cuales 

ninguno es positivo, ni neutro según expresan sus autores, sino más bien son discriminatorios.  

                                                           
160 Página del foro de vida independiente: http://www.forovidaindependiente.org/ 

http://www.forovidaindependiente.org/
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Por eso esta nueva propuesta sería un concepto intermedio, el cual "se ajusta a una realidad en la 

que una persona funciona de manera diferente o diversa de la mayoría de la sociedad" (Palacios y 

Romañach, 2007, p. 108). 

 

2.1. Tipos de diversidad funcional  

 De ahora en adelante usaremos este concepto, y a la hora de determinar los tipos de 

diversidad funcional seguiremos a Palacios y Romañach (2007) que agrupan y denominan a este 

colectivo como personas con diversidad funcional física, visual, auditiva, intelectual, etc.  

 No abarcaremos todas las existentes, sino que nos detendremos en las más generales 

mostradas a continuación: 

5. Diversidad funcional visual. 

Se caracteriza por la pérdida de visión de grado variable, como la ceguera total, la baja visión y el 

daltonismo como dificultad para reconocer ciertos colores. 

5. Diversidad funcional auditiva. 

Se caracteriza por la pérdida de audición parcial o total en un oído o en ambos, aunque existe una 

gran variabilidad que dependerá del grado de pérdida auditiva. Si el problema de audición es leve 

será necesario el uso de ayudas técnicas auditivas, pero si es grave hay que hacer uso de la lengua 

de signos.  

 Diversidad funcional cognitiva. 

Es difícil determinarla, ya que abarca a un grupo de personas diversas, con dificultades en general 

para retener y comprender cierta información, entre otras. Algunos de los ejemplos más 

importantes son la dislexia, la pérdida de memoria, el autismo, el síndrome de Down, el déficit de 

atención. 

 Diversidad funcional motora. 

Sería la limitación o pérdida de la movilidad. 

La diversidad funcional motora se puede dar en grados muy variables, ya que al ser una alteración 

en el aparato motor, puede haber dificultades en la ejecución de los movimientos o ausencia total 

de ellos. 

 

3. Accesibilidad en videojuegos 
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 La International Game Developers Association (IGDA)161 formó el Game Accessibility 

Special Interest Group (GA-SIG)162 ante la necesidad de abordar la accesibilidad en los 

videojuegos.  

Esta organización fue quien primero tocó este tema, desarrollando desde el GA-SIG (2004) la 

siguiente definición para ello: 

 La accesibilidad en videojuegos se puede definir como la habilidad de jugar a un juego

 incluso si funciona bajo una serie de condiciones adversas. Estas limitaciones pueden ser 

de tipo  funcional o por una discapacidad, como podría ser la ceguera, la sordera o una 

limitación  motriz (p.5). 

Con esta definición no solo se tiene en cuenta las condiciones que limitan a ciertos usuarios a la 

hora de jugar, sino también el beneficio que pueden obtener de ese acceso el resto de jugadores 

sin diversidad funcional, por lo tanto se benefician todos los usuarios de la accesibilidad en los 

videojuegos. 

 

3.1. Razones de falta de accesibilidad en videojuegos  

 En la actualidad desarrollar un videojuego comercial requiere que detrás del mismo 

existan equipos de desarrollo, formados por personas con su correspondiente rol, especializadas 

en ciertas disciplinas, como pueden ser programadores, diseñadores gráficos, compositores, 

guionistas, etc. y en el caso de que el videojuego a crear se oriente al aprendizaje se necesitarán 

además pedagogos, docentes, apoyo por parte de la comunidad educativa, etc. para supervisar el 

mismo y asegurar los contenidos educativos en relación con los lúdicos. 

 Teniendo en cuenta todo el equipo de desarrollo, los presupuestos disponibles y demás 

cuestiones en la producción de un videojuego, pensemos por ejemplo en algunas soluciones a 

implementar para que un videojuego sea accesible para personas con diversidad funcional 

auditiva, no solo bastaría con el subtitulado de los diálogos, sino que sería necesaria la técnica de 

closed captioning de subtitular todos los sonidos, lo que implicaría más tiempo y coste. 

Por tanto esa casi ausencia de accesibilidad en videojuegos puede deberse a varias razones, según 

Pozuelo y Álvarez (2012): 

                                                           
161 Página de la IGDA:  http://www.igda.org/ 
162 Página de IGDA Game Access SIG: http://igda-gasig.org/ 

http://www.igda.org/
http://igda-gasig.org/


 

 

 

767 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 Supone un problema desde el punto del diseño y costes de implementación. 

 Existe una escasa prioridad debido a una falta de concienciación por parte de quienes 

desarrollan. 

 Quienes desarrollan tienen recursos y tiempo limitados. 

 

 Aunque no solo existen las anteriores, para Torrente et al. (2012) otro de los posibles 

problemas a tener muy en cuenta es una falta de concienciación y formación entre los 

desarrolladores de videojuegos. 

 En definitiva teniendo en cuenta lo anterior no solo existen barreras a nivel económico, 

sino que también existen una falta de formación y concienciación por parte de los desarrolladores 

de videojuegos, y si entramos en el campo de los juegos educativos, donde la accesibilidad es más 

necesaria por sus destinatarios con necesidades educativas diferentes, no se implementan criterios 

de accesibilidad debido a que los presupuestos son más reducidos, lo que supondría un elevado 

coste. 

 

3.2. Barreras de acceso en los videojuegos 

 La accesibilidad en videojuegos supone un tema más complejo que la accesibilidad 

tradicional y en otro tipo de medios digitales, ya que implica una mayor interacción con el medio. 

Por tanto el reto de accesibilidad en videojuegos es mayor por su función de entretener, "ya que 

el jugador debe superar diversas tareas y cumplir determinadas misiones para alcanzar su objetivo, 

al mismo tiempo que disfruta del proceso" (Mangiron, 2011, p. 57). 

Esto nos hace plantearnos la siguiente cuestión: ¿cuáles son las principales barreras de 

accesibilidad en videojuegos que las diferencian de otros medios? 

Para intentar responderla tendremos en cuenta dos propuestas de clasificación de diferentes 

autores: 

 Sepchat et al. (2008) diferencian entre dos tipos de problemas cuando un jugador con 

diversidad funcional accede a un juego: 

 1. Problemas de interacción: problemas para comprender la información del juego y a la 

hora de  transmitir órdenes al juego. 
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2. Problemas de nivel: nivel de dificultad muy alto, problemas para comprender la 

mecánica del juego y velocidad de juego rápida. 

 Sin embargo Yuan et al. (2010) especifican más, identificando tres pasos de los que consta 

el modelo de interacción de un videojuego, que se convierten en tipos de barreras a las que un 

jugador se enfrenta: 

1. Recibir estímulos. Los juegos proporcionan estímulos de tres tipos auditivos, visuales y 

táctiles, los cuáles no puede recibir el jugador con diversidad funcional. 

2. Determinar la respuesta. El jugador debe determinar la respuesta para realizar acciones 

concretas que son necesarias para avanzar en el mismo y no todos podrán determinarla 

igual. 

3. Proporcionar input. El jugador una vez decidida la acción a realizar debe proporcionar 

input al juego. Aquí el problema reside que para ello es necesario el uso de dispositivos 

como el teclado, el ratón, que no podrá manipular, por lo que tampoco podrá 

proporcionar input. 

Por lo tanto nos encontramos con varios problemas o barreras de acceso a los videojuegos que 

varían dependiendo del tipo de diversidad funcional del usuario. 

 

4. Panorama actual de videojuegos accesibles: ejemplos  

 En lo referido a la accesibilidad en los videojuegos no se ha dedicado especial interés a su 

investigación y desarrollo, quizás como argumenta Mangiron (2011) puede deberse esa falta de 

atención a que tanto en la industria de los videojuegos como desde los estudios académicos sobre 

el tema, son recientes, y si nos fijamos la mayoría de la información y recursos sobre accesibilidad 

proviene de blogs  y páginas dedicadas a ello. 

 A pesar de que el panorama sea desalentador, más aún por la poca existencia de 

videojuegos comerciales con opciones de accesibilidad, podemos encontrarnos actualmente  con 

diferentes tipos de videojuegos accesibles tanto para ordenadores, como para smartphones, 

tablets o videoconsolas portátiles, los cuales se adaptan a las necesidades de las personas con 

diversidad funcional.  

 Por tanto teniendo en cuenta la oferta actual y dos de las opciones a las que pueden jugar 

usuarios con diversidad funcional propuestas por Mangiron (2011) las cuales son: videojuegos 
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destinados para colectivos determinados, videojuegos comerciales con opciones de accesibilidad y 

videojuegos comerciales modificados por usuarios,  añadiremos una que a nuestro parecer es 

necesaria, denominada videojuegos desarrollados específicamente para concienciar sobre el 

mundo de la diversidad funcional.  

 Pero antes de dar paso a detallar cada una, destacar que de entre todos los videojuegos 

encontrados se ha optado por seleccionar algunos de los que a nuestro criterio les hace ser más 

educativos que otros, sin específicamente serlo y varios ejemplos que abarquen los cuatro tipos 

de diversidad funcional en la medida de lo posible, explicadas al principio de este documento. 

 

4.1. Videojuegos destinados para personas con diversidad funcional 

 En menor grado que los videojuegos accesibles para ordenador, hay que destacar que 

también se desarrollan este tipo de videojuegos para smartphones y tablets, entre los que nos 

podemos encontrar Bumper Cars163 en  iOS, destinado principalmente a las personas con 

diversidad funcional visual.  

 El objetivo del juego es tratar de golpear al coche de choque contrincante para sacarlo de 

la pantalla.  

Se caracteriza por poseer una pantalla oscura sin gráficos brillantes, con efectos de sonido que le 

hacen ideal para las personas con diversidad funcional visual, y por usar solamente dos botones 

para su manejo, que puede ser también accesible para las personas con diversidad funcional 

motora. 

 

Figura 1. Bumper Cars 

 

                                                           
163 Página de Bumper Cars: http://www.inclusive.co.uk/apps/bumper-cars 

http://www.inclusive.co.uk/apps/bumper-cars
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 También dentro de este campo de plataformas móviles, se pueden encontrar iniciativas 

interesantes como Blind Faith Games164, un proyecto de investigación del grupo e-UCM
165

, 

desarrollado por Gloria Pozuelo y Javier Álvarez y dirigido por Baltasar Fernández-Manjón y 

Javier Torrente con la intención de avanzar en el desarrollo de videojuegos accesibles para las 

personas con diversidad funcional visual. 

Actualmente han desarrollado un conjunto de tres videojuegos accesibles para smartphones y 

tablets con sistema operativo android que presentamos a continuación: 

Los juegos son "buscaminas", "golf" y "zarodnik" caracterizados ambos por disponer de: 

 Un modo de pantalla en negro, donde no hay referencia visual con el objetivo de poder 

transmitir según sus autores a usuarios sin diversidad funcional visual como es la 

experiencia de juego para jugadores que no tienen estímulos visuales con los cuales 

guiarse. 

 Un modo onomatopeyas que es un sistema de transcripción de sonido y voz, para que 

cualquier sonido que se reproduce en el juego se visualice en la pantalla con subtítulos. 

 

              

            

 

 

 

 

 

 

            Figura 2. Buscaminas                         Figura 3. Golf                                              Figura 4. Zarodnik 

 

 Ya pasando a los juegos para ordenador hay que destacar a Pictogram Room166, un 

proyecto desarrollado conjuntamente  por el Grupo de Autismo y Dificultades del Aprendizaje 

del Instituto de Robótica de la Universidad de Valencia y la Fundación Orange, para dar 

                                                           
164 Página del proyecto Blind Faith Games: http://es.blind-faith-games.e-ucm.es/ 
165 Página del grupo de investigación e-UCM: http://www.e-ucm.es/ 
166 Página de Pictogram Room: http://www.pictogramas.org/proom/loggined.do 

http://es.blind-faith-games.e-ucm.es/
http://www.e-ucm.es/
http://www.pictogramas.org/proom/loggined.do
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respuesta a las necesidades de personas con trastorno del espectro autista (TEA). No es un juego 

en sí, sino un conjunto de 40 videojuegos para ordenador, pensados con la intencionalidad de 

aprovechar los puntos fuertes de cada persona.  

Estos se organizan dentro de varios bloques según su cometido a nivel pedagógico: Trabajo 

individual, interacción con el educador, conciencia de uno mismo, atención, imitación y 

comunicación.  

Para poder usarlo se necesita Kinect, un ordenador con sistema operativo Windows 7 y una 

superficie para proyectarlo.  

 

 

 

 

 

 

 

Figura 5. Pictogram Room 

 

 Siguiendo con los juegos de ordenador en el caso de los usuarios con diversidad 

funcional motora cabe hacer mención especial a los "one-switch games", juegos que se 

puedan usar con un solo botón o tecla, lo que no requiere el uso de funciones o 

habilidades complejas. La página web One Switch167 además de proporcionarnos una 

serie de juegos gratuitos accesibles de varios géneros, nos ofrece artículos, noticias, 

productos, etc. relacionados con la accesibilidad.  

 Un ejemplo elegido es Pang'd168, adaptación del clásico Pang de 1989 

desarrollado por la compañía Mitchell. En este remake el personaje se mueve 

automáticamente por la pantalla de un lado a otro, por lo que el usuario mediante el 

control de una sola tecla dispara a las burbujas, además del añadido de una menor 

dificultad que el original. 

                                                           
167 Página de One Switch: http://www.oneswitch.org.uk 
168 Página para acceder a los one switch arcade: http://www.oneswitch.org.uk/2/sd-
arcade.htm 

http://www.oneswitch.org.uk/
http://www.oneswitch.org.uk/2/sd-arcade.htm
http://www.oneswitch.org.uk/2/sd-arcade.htm
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Figura 6. Pang'd 

 

4.2. Videojuegos comerciales con opciones de accesibilidad 

 Como comentábamos al principio de este apartado existen escasos videojuegos 

comerciales con opciones accesibles y no tenemos constancia de que alguno sea 

totalmente accesible.  

Pero si que podemos encontrarnos con algunos casos, que ofrecen características 

adicionales como los siguientes ejemplos: 

 Para personas con diversidad funcional auditiva cabe destacar como comentan 

Yuan et al. (2010) que los tres únicos videojuegos comerciales que cuentan con la 

opción de closed caption son Zork: Grand Inquisitor, Hal-Life 2 y Sin Episodes. 

Esta técnica es importante, ya que no es suficiente con subtitular los diálogos, 

sino que también es necesario subtitular los sonidos ambientales que se escuchan 

en el videojuego, lo que determinará el éxito en el mismo por parte del usuario 

con diversidad funcional auditiva. 

 Otro videojuego comercial que se ha convertido en una de las sagas de mayor 

éxito en los últimos años con algunas especificaciones de accesibilidad desde la 

versión ordenador sería Mass Effect, desarrollado por Bioware. Este título 

incorpora las siguientes: 

 Se puede elegir entre jugar con subtítulos para los diálogos o sin subtítulos. 

 Se puede jugar con el ratón y teclado. 

 Los iconos y tipo de letra se pueden leer con facilidad. 

 Tiene diferentes niveles de dificultad. 



 

 

 

773 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 Se puede pausar el juego incluso durante las batallas. 

 El videojuego mediante el acceso al diario permite recuperar información sobre 

las misiones.  

 

4.3. Videojuegos para concienciar sobre la diversidad funcional 

 No solo existen videojuegos accesibles, también existe una rama importante con 

un objetivo concreto, el de los videojuegos destinados a sensibilizar al público general 

con la intención de acercarles a la realidad de las personas con diversidad funcional.  

A continuación destacamos dos de ellos: 

 

Iredia: el secreto de Atram 

 Iredia169 es un videojuego en 2D desarrollado para ordenador y la videoconsola 

Xbox 360 que forma parte de la iniciativa "El Mundo en Silencio" (eMes), dirigido 

especialmente a niños, con el objetivo de acercarles el mundo de las personas con 

diversidad funcional auditiva, y la intención de que comprendan las dificultades que 

experimentan cada día. 

El videojuego se divide en varios niveles, a través de los cuales podremos conocer 

aspectos relacionados con el funcionamiento del oído, los diferentes grados de audición, 

las ayudas técnicas necesarias de ayuda a la sordera, y el acercamiento a la lengua de 

signos necesaria para comunicarse de manera sustitutoria o complementaria. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 7. Iredia: El secreto de Atram 

 

                                                           
169 Página de Iredia: http://www.iredia.es/iredia.html 

http://www.iredia.es/iredia.html
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Try being me 

 Try being me170 es un juego interactivo que pretende acercarnos al mundo de las 

personas que tienen dislexia, con la intención de percibir y entender mediante 

experiencias reales de dos niñas y dos niños las dificultades que experimentan en su vida 

diaria. En el juego se nos presentan algunas de esas dificultades en situaciones 

cotidianas previamente explicadas por los protagonistas en vídeos, junto a las técnicas 

que usan para ayudarse, para posteriormente pasar a recrearlas. 

 

En base a las vivencias de cada personaje podremos sentir realidades muy distintas, que 

resumiremos a continuación para hacerse un idea: 

Rebekah tiene dificultad para decir las palabras, Ben para recordar ciertas cosas, Zach a 

la hora de recordar el nombre de las letras en una palabra y Khalaya a la hora de leer 

rápidamente. 

 

 

 

 

 

 

 

Figura 8. Try being me 

 

5. Herramientas de desarrollo de videojuegos y accesibilidad 

 No solo existen problemas de accesibilidad en los videojuegos, sino también en las 

herramientas para diseñar videojuegos, algo a resolver y a mejorar en ambos casos. 

Debido a esta cuestión y necesidad a hacer frente, autores como Torrente et al. (2010) proponen 

introducir características de accesibilidad en las herramientas de creación de videojuegos, y lo 

están poniendo en práctica en e-Adventure, una herramienta de desarrollo de videojuegos 

educativos. 

                                                           
170 Página para jugar a Try Being Me: http://www.bbc.co.uk/newsround/20789777 

http://www.bbc.co.uk/newsround/20789777
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 Teniendo en cuenta la propuesta de estos autores se pretende por un lado dar en 

conocimiento herramientas con criterios de accesibilidad como e-Adventure y por otro analizar 

una herramienta educativa para el diseño de videojuegos que pueda usarse para crear videojuegos 

accesibles en la medida de lo posible. 

 

5.1.  Accesibilidad en e-Adventure 

 e-Adventure es un herramienta gratuita y multiplataforma para ordenador desarrollada 

por el grupo de investigación e-UCM171, que no requiere conocimientos de programación y se 

orienta al desarrollo de videojuegos educativos de género de aventura gráfica y estilo point & 

click. 

Esta herramienta en un principio carecía de opciones de accesibilidad pero actualmente como 

parte del proyecto Game Tel172, se están desarrollando e incorporando características de 

accesibilidad que podrán incluirse en los videojuegos desarrollados solo con su activación, 

soluciones centradas principalmente en los usuarios con diversidad funcional visual, aunque 

muchas opciones son beneficiosas para usuarios con otro tipo de diversidad funcional. 

Los nuevos módulos de accesibilidad indicados por Torrente et al. (2012) son los siguientes: 

 Módulo de locución. Proporciona información de manera visual y auditiva al usuario, ya 

que combina el uso de un sintetizador de voz más autodescriptores otorgados por parte 

del desarrollador.  

 Modo en alto contraste. Modo alternativo con mayor contraste y textos ampliados. 

 Módulo de interacción por teclado. El usuario mediante el uso de comandos de texto 

introducidos por teclado puede interactuar con el videojuego. 

 Módulo de interacción por voz. Posibilidad de interactuar con el videojuego mediante la 

voz. 

 

5.2. Kodu Game Lab 

                                                           
171 Página de e-Adventure: http://e-adventure.e-ucm.es/ 
172   Página de e-Adventure Game-Tel: https://sites.google.com/a/e-ucm.es/gametel/ 

http://e-adventure.e-ucm.es/
https://sites.google.com/a/e-ucm.es/gametel/
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 Teniendo en cuenta el interés y las propuestas de algunas personas por integrar 

directamente opciones de accesibilidad en las herramientas educativas para el desarrollo de 

videojuegos, nos ha hecho plantearnos una cuestión que nos preocupa: 

 Realizar una pequeña evaluación de las características propias de creación de una  

herramienta educativa que pueda ser de utilidad para crear videojuegos accesibles que puedan 

atender las necesidades de personas con diversidad funcional. 

Por tanto con esta premisa en mente primero indicaremos por qué se ha elegido dicha 

herramienta para posteriormente pasar a tratar de analizar lo que nos interesa de la misma. 

 

5.2.1. Razones por las que se ha elegido Kodu 

Las principales razones por las que elegimos Kodu las mostramos a continuación: 

 Es una herramienta gratuita para ordenador y de coste no muy elevado para Xbox 360 

destinada para desarrollar videojuegos educativos. 

 No requiere tener conocimientos de programación.  

 Es probablemente una de las más conocidas y usadas dentro del contexto educativo en 

varios países tanto por niños como por adultos. 

 Tras estudiar algunas de las herramientas disponibles que permitan crear videojuegos 

orientados al aprendizaje, y a usuarios que no sepan programación, Kodu proporciona 

mayores posibilidades de desarrollar videojuegos.  

 Se caracteriza por un método de uso sencillo.  

 Podemos encontrar material suficiente con el cual trabajar. 

 Tenemos la posibilidad de compartir los videojuegos que realicemos en la comunidad 

Planet Kodu173 si nos unimos a la misma y de descargar videojuegos desarrollados por 

otros usuarios. 

 Implica experimentación con el entorno, reflexión, planteamiento de ideas y de estrategias 

para aprender y resolver problemas. 

 

5.2.2. Plataforma Kodu Game Lab 

                                                           
173   Comunidad Planet Kodu: http://www.planetkodu.com 

http://www.planetkodu.com/
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 Kodu Game Lab174 es un lenguaje de programación en 3D desarrollado por Microsoft 

para ordenadores con sistema operativo Windows y la videoconsola Xbox 360, diseñado 

específicamente para que sea "accesible" en términos de facilidad a los niños. 

Kodu no requiere tener conocimientos de programación para crear videojuegos, su lenguaje es 

sencillo, y se basa en iconos lo que lo hace más visual y atractivo. 

Por tanto la programación en Kodu se basa en la selección de iconos que compondrán una frase 

o línea de código, que implican una condición WHEN (cuando) y una acción DO (hacer).  

Podemos añadir más de una línea de código con las características o acciones que queramos que 

haga cada personaje u objeto de nuestro mundo. (Ver figura 9). 

 

 

 

 

 

Figura 9. Estructura de código 

 

5.2.3. Análisis de accesibilidad de la herramienta 

 Kodu proporciona numerosas opciones de configuración difícilmente resumibles, de las 

cuales queremos destacar algunas junto a sus limitaciones y posibles mejoras que pueden ser 

aprovechables para crear videojuegos con un mínimo de accesibilidad, opciones que en todo 

momento pueden ser editadas.  

Por tanto, teniendo en cuenta las técnicas proporcionadas por Mairena (2009) para hacerlos 

accesibles, más algunos de los parámetros de la propuesta de evaluación de videojuegos accesibles 

de González y Vela (2012), que nos sirven de guía para observar y analizar la accesibilidad en 

Kodu, a continuación detallamos algunas opciones que a nuestro parecer pueden ser útiles para 

intentar crear videojuegos más universales: 

 Permite movimiento de cámara.  

                                                           
174 Página de Kodu Game Lab: http://www.kodugamelab.com/ 

http://www.kodugamelab.com/
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Cuando editamos nuestro videojuego tenemos la posibilidad de mover la cámara y a la hora de 

ponerlo en funcionamiento podemos ampliar ese campo de visión editando el movimiento de 

cámara para el mismo de tres maneras: usando el movimiento de posición fija, el movimiento de 

compensación fija y el movimiento libre. Dependiendo del usuario a quien vaya destinado y el 

tipo de videojuego creado uno se adaptará mejor que otro.  

Destacar que para las personas con diversidad funcional motora el movimiento de la cámara es 

fundamental y uno no adecuado supone un problema, ya que su campo de visión es más 

reducido, y su capacidad de gestionar el movimiento es limitada. Por tanto, se nota la ausencia de 

una opción que permita hacer movimientos de cámara lenta y precisa para estos usuarios cuando 

jueguen. 

 Se pueden configurar los volúmenes tanto de los efectos en nuestro videojuego, 

como de la música de fondo elegida para el mismo.   

Esta opción puede servir para los usuarios con diversidad funcional visual. Por ejemplo, 

si creamos un videojuego de cualquier género, para avisar al jugador se le asignaría a 

cada personaje y objeto un tipo de sonido que le identifique, para que así pueda 

reconocer el mundo, y sepa donde se encuentra cada elemento. 

Para realizar esto en la estructura de código hay que añadir en "WHEN" el icono 

correspondiente a la acción que queramos, bien sea bump, see, hear, etc. y después el 

icono del personaje principal o secundario usado. Y en "DO" asignamos el icono de play 

más posteriormente el icono del sonido deseado de entre el catálogo ofrecido, bien puede 

ser un efecto de sonido o música. (Ver figura 10). 

 

 

 

 

igura.10. Introducción de sonido en un objeto 

 Permite diferentes alternativas de manejo (teclado o periféricos).  

La plataforma nos permite dotar al movimiento de nuestros personajes de un manejo 

mediante teclado o gamepad y desde la versión del programa 1.3.4 en adelante, existe la 

opción touch, que sirve para lo mismo si se dispone de un dispositivo táctil compatible. 
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Si queremos asignar cualquiera de los periféricos en la estructura del código hay que 

añadir en "WHEN" el icono correspondiente a keyboard, gamepad o touch y en "DO" 

el icono de move. (Ver figura 11). 

 

 

 

 

 

 

 

 
                                      
                                     Figura 11. Manejo del personaje desde diferentes periféricos 
 

Aun con ello, algunos de estos periféricos pueden ser difíciles de utilizar para usuarios 

con diversidad funcional motora, por lo que sería fundamental permitir el uso de 

periféricos más específicos adecuados a cada una de las necesidades del usuario. 

 

 Podemos insertar textos y diálogos. 

Esto puede ser de ayuda para las personas con diversidad funcional auditiva. Si 

decidimos crear un videojuego de exploración y aventura, podremos dotar a los 

personajes de pequeños textos escritos, a elegir entre un globo de diálogo (ver figura 12), 

o que aparezca en modo pantalla completa (ver figura 13).  

  
 

 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
                   Figura 12. Globo de diálogo                                         Figura 13. Letras separadas en modo pantalla 
completa 
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Estos podrán ser útiles para que sigan las instrucciones de los objetivos a conseguir. Para 

las personas con dislexia supone un problema si solo alguna información del videojuego se da a 

través de texto, ya que tienen dificultades para identificar las palabras, sílabas, letras, y cometen 

confusiones u omisiones, inversiones, entre otras. En estos casos lo más recomendable será 

escribir los diálogos en un lenguaje sencillo para mejorar su comprensión, pero con todo eso a las 

personas disléxicas puede resultarle complicado.   

Por tanto la idea aquí sería en la medida de lo posible realizar una separación entre las 

letras de una palabra y las palabras entre sí, ya que según los resultados de un estudio de 

2012 publicado en la revista Proceedings of the National Academy of Sciences (PNAS)175 

realizado con niños disléxicos de entre 8 y 14 años se ha descubierto que leen mejor y 

cometen menos errores de esa forma. 

 Esto  también supone un problema para las personas con baja visión, ya que no se 

puede aumentar el tamaño de las letras ni cambiar la fuente de las mismas, solo alinear el 

texto, y requerirían transcripción de voz, lo que sería una de las mejoras a implementar, 

permitir la grabación de voces, junto con una tipografía opcional que permita que la letra 

sea más legible.  

 

 Permite velocidades ajustables. 

Podemos dotar al personaje que manejará el jugador y al resto de personajes de nuestro 

mundo de una velocidad lenta o rápida. Para asignar la velocidad en la estructura del 

código se añade en "WHEN" el icono del periférico correspondiente a usar y en "DO" 

el icono de move seguido del icono de slowly o quickly. (Ver figura 14).  

Para las personas con movilidad reducida sería conveniente que se pudiera jugar con un 

solo botón o tecla, aunque es algo complicado de lograr, porque al situarnos en un 

entorno 3D necesitamos al menos cuatro direcciones para poder mover el personaje y 

explorar ese mundo, y hemos comprobado que al dotar al personaje de movimiento con 

una sola tecla, es limitado y solo se mueve hacia adelante, pero se  

nos ocurre lo siguiente: 

Aunque se limite la interacción con el videojuego para ello será más satisfactorio que se 

le dote al personaje de un movimiento automático con velocidad lenta o normal, y se le añada al 

mismo la opción de poder girarlo cuando sea necesario con un solo botón del gamepad, de la 

pantalla táctil si es posible o tecla del teclado, lo que determinará el cambio de dirección.   

                                                           
175 Página de la revista PNAS: http://www.pnas.org/ 

http://www.pnas.org/
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Es algo complicado sobre todo si se quiere ir a un lugar concreto porque el movimiento 

es aleatorio y  no es del todo preciso si giramos en ciertos momentos, pero es un 

alternativa más a considerar. 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 

Figura 14. Distintas velocidades asignables a un personaje 
 
 

 Nos otorga la posibilidad de aumentar los gráficos. 

Podemos cambiar el tamaño de manera reducida o ampliada tanto de los personajes, 

como de los objetos. Los valores permitidos son desde 0.2 lo mínimo hasta 4 lo máximo. 

 

 

               
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
          Figura 15. Tamaño normal de un personaje                                Figura 16. Tamaño ampliado de un 
personaje 
 
 

Aunque nos permita cambiar el tamaño de los elementos gráficos del juego como dice  

Mairena (2009) hay que tener cuidado de que el videojuego siga siendo jugable. 

 

 No podemos incluir en el videojuego varios niveles de dificultad.   

Esta sería otra opción a implementar, pero al menos nos gustaría destacar que podemos 

dotar al personaje que manejemos de modo invulnerable.   
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Esto puede ser aprovechable para las personas con diversidad funcional motora, ya que le 

facilitará si algún otro personaje le atacara el poder seguir sin preocuparse por perder 

vida. 

 

 Textos claros.  

La letra de las opciones a la hora de editar tienen un tamaño adecuado en la última 

versión, respecto versiones anteriores estudiadas como la "1.2.18.0" donde el tamaño era 

un poco más pequeño.  

Para las personas con baja visión puede ser de utilidad cuando diseñen sus juegos 

porque ayudará a que la lectura sea más fácil. 

 

 A pesar de todo debemos de tener en cuenta en cada momento que muchas de las 

opciones que permiten que el videojuego diseñado sea más universal se debe a las 

posibilidades de edición de cada elemento del mismo, por lo que sería imposible 

desarrollar un juego que se adapte a cada usuario. 

 Con esto queremos decir que si por ejemplo en el caso de que dotemos a los 

personajes de velocidades lentas, para que el jugador con movilidad reducida tenga 

tiempo para reaccionar, pueda entender lo que sucede y disfrutar del mismo, para el resto 

de jugadores con capacidad de reacción alta y de movimiento de teclado o gamepad con 

facilidad, eso no supondrá un reto, y probablemente no les entretenga. 

 

6. Conclusiones 

 Está demostrado desde numerosos estudios que los videojuegos además de 

entretener tienen beneficios rehabilitadores o de mejora para personas de edad avanzada, e 

incluso ayudan a reflexionar, a plantear estrategias para resolver los problemas presentados, a 

desarrollar habilidades tales como las psicomotrices, las organizativas, las creativas, etc. Poseen 

muchos elementos que los hacen ideales para aprender con ellos e incluso podemos plantearnos 

usarlos dentro del contexto educativo como medio de apoyo a la enseñanza. 

A pesar de estos resultados alentadores, en el tema de la accesibilidad en videojuegos el avance es 

lento, no está resuelto como tampoco lo está para las herramientas de autoría. 

 Esto supone un cambio de pensamiento, actuaciones por parte de los desarrolladores de 

videojuegos para que incluyan opciones de accesibilidad que harán que el producto sea de mayor 

calidad y puedan usarlo tanto las personas con diversidad funcional como sin ella.  
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Son necesarios nuevos cambios que suponen mayores retos y el encuentro e implementación de 

nuevas soluciones ante los problemas detectados, que no priven a una buena parte de los usuarios 

de su uso. Pese a que existan desarrolladoras de videojuegos comerciales destinados a personas 

con diversidad funcional como Draconis Entertainment176 y 7-128 Software177, entre otras, e 

incluso iniciativas por parte de personas que desarrollan proyectos independientes como VI Fit178 

o que introducen opciones de accesibilidad en alguna herramienta de autoría como e-Adventure, 

lo que favorecería que otros sigan la misma línea, hay actualmente una falta de investigación 

respecto al tema. 
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Resumen 

El primer instrumento tecnológico con el que un niño se familiariza es el videojuego, en su 

vertiente lúdica y formativa. Su entrada en la Red, estará marcada por una experiencia previa 

divertida, de disfrute y de relación. Los diversos recursos tecnológicos deben comportar un 

objetivo de la educación escolar y familiar: el uso correcto de redes sociales, mensajería 

instantánea, buscadores o iPad, eso sí, desde los videojuegos, para el desarrollo de la empatía, la 

autoestima y la conducta prosocial del niño. Esta sugerencia la enmarcamos dentro de la 

victimización real, y cada vez con mayor prevalencia, de niños y adolescentes que sufren o 

realizan delitos en la Red como el cyberbullying, el child grooming y el sexting.  

No estamos diciendo que todo niño que utilice videojuegos tiene mayor probabilidad de ser un 

ciberacosador o una cibervíctima en potencia, sino que se debe enseñar valores enmarcados en el 

correcto uso y disfrute de las TIC para evitar situaciones dramáticas en el futuro. 

Queremos encontrar un espacio profesional para explicar en qué consisten tanto el “child 

grooming”, el “sexting” y sus consecuencias en niños y adolescentes, porque son ciberdelitos 

escasamente tratados en foros educativos (al contrario de lo ocurrido con el ciberbullying) y, 

pueden marcar su desarrollo de por vida. Nos encontramos ante delitos sexuales, cuyas víctimas 

son menores que sufren de abuso sexual. Realidad que nos preocupa como pedagogas pues 

estamos ante un tema de educación y de uso prosocial de las TIC que urge ser investigado. Los 

videojuegos son una importante herramienta para la educación, que los conforman, porque 

mailto:Concepcion.Aroca@uv.es
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tienen factores potenciadores del desarrollo de las relaciones interpersonales utilizando 

simulaciones, de algún tipo de experiencia, trasladables al mundo real donde los niños y 

adolescentes viven y les pueden facilitan el descubrimiento y prácticas de importantes vivencias 

para sus vidas. 

Palabras Clave: ciberacoso sexual a niños, sexting, ciberdelincuente, cibervíctima, prevención 

primaria. 

 

 

Abstract  

It is a fact that the first technological instrument with which a child becomes to be in touch with, 

is the video game, in its fun and educational version; therefore, the entry of the child in the 

network or in the use of various technologies could be marked by a fun experience, enjoyment 

and values. But, perhaps, the way to understand the different technological resource should 

comprise the education in the proper use of social networks, instant messaging, search engines or 

iPad from the video games through the development of empathy and prosocial behaviour to the 

children. We have got this suggestion from a real victimization. The fact, it has had an increasing 

in prevalence and incidence to all of cyber-crimes as cyberbullying, child grooming or sexting.  

Nevertheless, we are not saying that all the children that uses video games are going to be a 

potential cyber-hounding or a cyber-victim, however, we need to teach values in the correct use 

and enjoyment of the information and communication technology (ICT), in evolutionary 

psychological way linked to the age and needs of children and teenagers like: new ways to 

relationships and the news usefulness they are going to have to avoid dramatic situations in the 

future. 

In our report we want to find a reason to explain what are two of the cyber-crimes linked with 

teenagers and children: Child grooming and sexting, as well as, they could really have severe 

consequences in their development in the long term in theirs life. As well as, both cyber-crimes, 

are less discussed in educational forums (in contrast with the cyberbullying). Even though, we are 

dealing with sexual offenders and the under-18s victims that suffering sexual abuse. Reality, that 

concerns us as professionals of education and, undoubtedly, we think that we are facing an issue 

of educations and pro-social use of ICT. We must not forget that video games have factors that 

promoted the development of interpersonal relationships using simulations, some kind of life’s 

experience that the children can use to the real world discovering and practicing important roles 

for their future.  
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Key words: child grooming, sexting, cyber-offender, cyber-victim, primary prevention. 

 

1. Introducción 

Cuando hablamos de internet grooming (también llamado child grooming) y de sexting, nos 

referimos a dos tipos de ciberdelitos sexuales que solo se distinguen de los delitos habituales 

porque para su comisión utilizan los medios tecnológicos existentes, y la escena del delito está 

ubicada en el ciberespacio, y no en un lugar físico real y concreto, sino virtual.  

Asimismo, en los ciberdelitos no existe la violencia física directa (p. e.: una paliza), hecho que no 

significa que la víctima sufra menos, o que las consecuencias en las víctimas no sean las mismas 

que si fuera cara a cara. De hecho, los efectos de los ciberdelitos se prolongan tras inculpar a los 

agresores porque las imágenes o los mensajes se quedan en la red con el transcurso del tiempo, y 

en muchos casos no se pueden borrar (Miró, 2010; Panizo, 2011). Es decir, si una adolescente, 

por ejemplo, ha sido víctima de sexting, sus fotografías semidesnuda o desnuda continuarán en 

red transcurridos los años, prolongando su estatus de víctima. Imaginemos qué consecuencias 

tendrá en una niña o niño de 10 años que sufre de child grooming. 

Por otra parte, la violencia sexual que utiliza las TIC como herramienta para la comisión  del 

delito tiene unas particularidades como que, en el child grooming existe un solo agresor contra 

muchas víctimas que guardan algunas semejanzas entre ellas (edad, sexo o fisonomía, entre otras). 

Asimismo, el sujeto que ejerce el sexting tiene intencionalidad de causar cualquier tipo de 

perjuicio a la víctima desde el anonimato (Álvarez-García et al., 2011). 

La violencia que realiza el sujeto que ejerce el sexting o child grooming es, en primer lugar, 

interpersonal porque se da entre personas (víctima y victimario; acosador y acosado) pero no 

implica, necesariamente, que se conozcan personalmente (Díaz, 2012) o que exista un conflicto 

previo que conduzca a cometer estos tipos de ciberdelitos. En segundo lugar, los objetivos que 

pretenden los sujetos que hacen sexting o child grooming son diferentes; el primero puede ser 

humillar a la víctima, vengarse de ella, para obtener popularidad o para utilizar a la víctima en 

beneficio personal, entre otras. Sin embargo, el que practica el grooming lo hace para satisfacer 

sus parafilias o pedofilia. 

Según Aroca (2013), la ciberviolencia  sexual:  

(a) puede utilizar cualquier contexto tecnológico interactivo (redes sociales, blogs, 

mensajería instantánea, teléfonos móviles, website, chats, principalmente),  

(b) en el que intervienen, al menos, dos personas,  

(c) se propaga fuera de las fronteras geográficas desde donde se realice,  

(d) perdura en el tiempo y,  
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(e) puede ser cometida en cualquier momento del día o la noche, sin necesidad de estar la 

víctima presente. 

  

2. Child grooming: abuso sexual en red 

En la documentación especializada podemos encontrar tres conceptos que definen el delito que 

comporta abuso sexual infantil en el ciberespacio como son: internet grooming, child grooming y 

grooming, indistintamente.  El sujeto que realiza el child grooming del que hablaremos en esta 

comunicación, comete este grave ciberdelito de manera consciente y con intencionalidad, porque 

no sufre una enfermedad mental que le impide diferenciar la realidad de la no realidad (Díaz, 

2012; Inostroza, Maffioletti y Car, 2008).  

Por otra parte, hay un dato que nos debería hacer pensar en la responsabilidad que 

tenemos todos los agentes educativos porque, en España, en el año 2006,  el informe de la Policía 

Nacional elaborado por su departamento de la Brigada de Investigación Tecnológica (BIT)179, 

expone que cada día se creaban alrededor de 500 páginas web y foros de pedófilos en todo el 

mundo, fotos que muchos pedófilos obtienen por cometer el delito de child grooming; quizá lo 

más preocupante es que dicha cifra se ha ido incrementando en el transcurso de los años.  

Es cierto que el ciberespacio tiene un innegable elemento fascinante y globalizado muy 

importante para el conocimiento humano pero, en contrapartida también posee un elemento 

realmente preocupante como el que comporta cierta inmunidad ante los delincuentes de 

ciberdelitos porque:  

(1) la víctima de child grooming puede estar en cualquier país del mundo y el 

ciberpedófilo también,  

(2) las leyes penales no son las mismas en todos los países o, en algunos la Ley es más lasa 

en delitos sexuales,  

(3) la existencia o no de tratados de extradición del ciberdelincuente, o  

(4) la colaboración entre cuerpos policiales de diferentes países. Es una realidad alarmante 

que nos obliga sobremanera a centrarnos en la prevención primaria como un recurso, en 

algunos casos, único que bien podría empezar en los videojuegos. 

                                                           
179Recuperado de <http://www.deia.com/es/impresa/2006/08/16/bizkaia/gizartea/279892. 

php?setlanguage=eu> 
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El child grooming puede ser efectuado tanto por un adulto, que es lo más habitual, como por un 

menor180, con el objetivo principal de obtener estimulación sexual por la utilización instrumental 

que hace el ciberpedófilo de la víctima  (que siempre es menor de edad). Los protagonistas de 

este ciberdelito interactúan utilizando el Internet y, como plataforma de encuentro, las redes 

sociales o los chats (Wachs, Wolf y Pan, 2012). Por su parte, Tejedor y Pulido (2012) utilizan dos 

términos para diferenciar, el ciberespacio en donde se comete el child grooming con el término 

grooming on-line (a través de las TIC), y el de grooming off-line que puede suceder de haber sido 

establecida la relación on-line.  

 

Como hemos expuesto anteriormente, el child grooming no necesariamente debe ser perpetrado 

por un adulto, pero lo que más nos debería preocupar, como especialistas en educación, es que 

existe entre menores de edad porque, según Cantón y Justicia (2008), también podemos clasificar 

de abuso sexual sin que exista diferencia de edad entre víctima y agresor, porque el objetivo de 

éste último es establecer interacciones sexuales con otro menor establecido una relación 

interpersonal de confianza entre ambos, pero desde una clara posición de poder, control o 

dominio sobre la cibervíctima.  

En otro orden de cosas diremos que el ciberpedófilo puede estar movido por diferentes objetivos 

en la red como: obtener imágenes eróticas o pornográficas de sus víctimas o esperar un 

encuentro físico para tener contacto carnal o sexual con el menor, que generalmente puede 

finalizar con un delito de abuso sexual (Pinazo, 2011; Tejedor y Pulido, 2012). 

 

2.1. Las fases de aproximación que sigue el ciberpedófico en el child grooming  

Tras efectuar una revisión de la literatura científica sobre el delito de ciberpedofilia y la conducta 

de la cibervíctima que sufre grooming (Díaz, 2012; Huesmann, 2007; Inostroza et al., 2008; 

Pinazo, 2011; Wachs et al.,  2012), hemos elaborado un esquema que recoge las tres fases que 

sigue este tipo de pedófilo para lograr sus objetivos.  

- Fase 1.-  Buscar, contactar, conectar e iniciar una relación  

El ciberpedófilo busca en la red a sus víctimas bien por su fácil accesibilidad o tras conocer sus 

características físicas. Una vez seleccionada su víctima intenta establecer una de tantas relaciones 

que se inician en los chats o redes sociales que no hacen sospechar nada a la posible víctima, que 

le permite ir conociendo al menor (gustos musicales, aficiones, datos personales y familiares, 

                                                           
180 Un pedófilo puede ser perfectamente un joven que todavía no ha cumplido los 18 años. 
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entre otros) pero, principalmente, qué tipo de chicos o chicas le gusta para, de manera progresiva, 

adoptar ese perfil. Obviamente, el ciberpedófilo le cuenta a la víctima cosas de su falsa vida, cosas 

que poco a poco toman un cariz más íntimo para ir estableciendo las bases de una falsa amistad.  

Puede suceder que ya en esta primera fase, tras conocer los gustos de su víctima, el child 

groomier le mande una foto para atraerla físicamente, y que habrá buscado en la red. 

- Fase 2.- Atracción, intimidad y aproximación sexual 

Tras lograr y asentar la relación de falsa amistad, el ciberpedófilo  va tramando un acercamiento 

más personal e íntimo con su víctima con un claro objetivo de relación afectiva, confesándole que 

está locamente enamorado. Esta etapa comporta (de no haberse hecho en la fase uno) el envío de 

una foto o vídeo de algún menor por el que se hace pasar y que pueden tener una carga con 

sutilezas, de índole sexual. Posteriormente, le solicitará a su víctima que haga lo mismo (fotos con 

poca ropa, sexuales). Debemos aclarar que el ciberpedófilo ha utilizado la persuasión logrando, al 

menos, curiosidad en el menor o que éste se sienta atraído por su “supuesto” enamorado. 

Llegados a este punto, según el ciberpedófilo se va acercando más y más afectivamente a su 

víctima, le pedirá que encienda la web-cam y que se muestre semidesnuda, desnuda o que haga 

declaraciones comprometidas de contenido sensual y/o sexual. El pedófilo utiliza una serie de 

excusas para no mostrarse ante la web-cam como que no le funciona, que su madre le ha 

castigado y se la ha quitado, que no tiene, entre otras. 

- Fase 3.- Acercamiento sexual versus chantaje 

En el caso de que el menor no consienta ante las insinuaciones sexuales, no acceda a sus 

peticiones o encuentros propuestos por el child groomier puede chantajear al menor con: (a) 

difundir sus imágenes o comentarios más eróticos por la red, (b) mandárselas a sus progenitores 

o, (c)  colgarlas en la red social donde el menor tiene a su grupo de ciberamigos. 

 

2.2. Acciones y recursos para la prevención y detección del internet grooming 

Es una realidad que existen diversas organizaciones cuyo objetivo principal es tanto la prevención 

del child grooming como la detección de sujetos que lo realizan, como el Consejo de Europa 

(Protection of Children Against Abuse Through New Technologies), la organización Crisp Thinking, la 

organización Perverted-Justice (PJ), empresas de software o fundaciones como la Fundación Alia2.  

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Perverted-Justice&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Fundaci%C3%B3n_Alia2&action=edit&redlink=1
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Del mismo modo, es justo destacar la gran labor que realizan las fuerzas de seguridad del Estado 

español (Policía Nacional y Guardia Civil) colaborando con centros educativos para sensibilizar, 

prevenir e informar a los menores de los riesgos y consecuencias del child grooming y sexting.   

Por otro lado, la Convención sobre Cibercriminalidad181, trató la violencia contra los niños por 

medio de las tecnologías con particular énfasis en el child grooming, tanto a través de internet 

como de la telefonía móvil. De hecho, la pornografía infantil en internet se dispone en el Artículo 

9 de dicha Convención, dentro del Consejo de Europa. 

 

3. Sexting 

Si centramos nuestra atención en el sexting, encontramos que su primera referencia aparece  en la 

revista Sunday Telegraph en el año 2005, donde se indicaba que en los países donde se 

interpusieron más denuncias por este ciberdelito fueron: U. S. A., Nueva Zelanda y Australia. 

Pero, ¿a qué nos referimos cuando analizamos el sexting? No referimos al envío de material de 

contenido sensual, sexual, erótico o pornográfico tanto por teléfono móvil como por Internet.  

No obstante, es necesario establecer una diferencia sustancial: 

(a) el sexting cuando estamos dentro de una relación sentimental no supone un delito 

porque ambas partes son conocedoras y consienten el intercambio de ese material, y 

(b) el sexting cuando se hace un uso no consentido por la persona objeto de imágenes 

comprometidas de contenido sexual, y son utilizadas para denigrarla, humillarla o 

acosarla. 

Por lo cual diremos que, el sexting pasa a ser un ciberdelito cuando no existe un consentimiento 

explícito de la persona fotografiada o grabada, cuyas imágenes son enviadas o colgadas en la Red 

donde pueden ser diversas personas las receptoras. De esta realidad se desprende una de sus 

peores consecuencias para víctima porque su material íntimo puede ser difundido de manera muy 

fácil, rápida y extensa (geográficamente hablando), perdiendo todo el control sobre la difusión de 

dichos contenidos (Wolak,  Mitchell y Finkelhor, 2006). Asimismo, la víctima de sexting también 

puede sufrir otros tipos de ciberdelitos vinculados al uso de sus imágenes íntimas ya  pueden ser 

utilizadas en redes de pedófilos, webs pornográficas o para ejercer sobre la víctima network 

mobbing o ciberbullying (Calvete, Orue, Estévez, Villardón y Padilla, 2010). 

                                                           
181 Berners-Lee, Tim. Uniform Resource Locators, IETF Network Working Group, 28 de enero de 2006. 

http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Convenci%C3%B3n_sobre_Cibercriminalidad&action=edit&redlink=1
http://es.wikipedia.org/wiki/Telefon%C3%ADa_m%C3%B3vil
http://es.wikipedia.org/wiki/Pornograf%C3%ADa_infantil
http://es.wikipedia.org/wiki/Internet
http://es.wikipedia.org/w/index.php?title=Sunday_Telegraph&action=edit&redlink=1
http://www.w3.org/Addressing/rfc1738.txt/
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El sexting tiene otra cara de la moneda, como bien indica Agustina (2010), el ciber-

exhibicionismo, que acaece cuando un sujeto remite sus propias imágenes o comentarios de 

contenido sexual a otra persona que no los ha solicitado o no desea recibirlos.  

Los objetivos del que hace sexting, según Agustina (2010), pueden ser diversos como: hacer 

chantaje económico o emocional, para consumo de sujetos conectados que comparten de 

imágenes de contenido sexual o, para relaciones frívolas entre adolescentes. Por tanto, según 

Aroca (2013), cuando nos referimos al sexting, a diferencia del child grooming, se da entre sujetos 

de edades aproximadas, donde, sin consentimiento de la víctima,  sus imágenes (fotografías o 

videos semi-desnudos, desnudos o con contenido erótico) y/o comentarios enmarcados dentro 

del sexo de intercambio virtual que mantuvo con un sujeto concreto, son enviadas a través del 

móvil o colgadas en internet para ser vistas por otros sujetos ajenos a la relación que las originó. 

 

4. Consecuencias de los ciberdelitos sexuales 

 

Siempre que el delito sufrido por un sujeto sea el mismo pero en diferentes espacios (el físico y 

en red), las consecuencias del child grooming y el sexting pueden ser más insondables, extendidas 

en el tiempo y trágicas que las que lo son en los delitos que no se realizan en el ciberespacio, 

obviamente. Asimismo, todavía existe un  gran número de  víctimas que no denuncian, lo que 

imposibilita a la policía actuar ayudando a que el ciberdelincuente viva en la impunidad más 

absoluta, permitiendo que siga ciberacosando a una misma persona y que, además, existan 

muchas más víctimas.  

De hecho, “virtualmente todas las formas de medios electrónicos han llegado a ser usados por la 

gente joven para acosar y atormentar a sus semejantes” (Subrahmayam y Smahel, 2011, p.191). 

No obstante, Heirman y Walrave, (2012) señalan que las TIC no son las responsables de los 

daños que sufren y perpetran los niños y adolescentes, sino el mal uso que éstos hacen de éstas. 

Por ejemplo, su mal uso en el caso del child grooming y el sexting, bien podría ser fotografiar o 

gravar con el móvil o el ordenador situaciones comprometidas, sexualmente hablando, para la 

víctima o compartir comunicaciones privadas online, que luego son distribuidas por vía e-mail, 

colgadas en You Tube o utilizadas para chantajear a la cibervíctima económica o emocionalmente 

con el objeto de que abdique ante la petición del ciberacosador o ciberpedófilo.  

Si atendemos a las consecuencias que sufren las víctimas de child grooming y sexting, no se alejan 

de las que sufre un niño o adolescente que es objeto de ciberbullying, con una excepción marcada 

desde la Criminología que estudia a víctimas por delitos sexuales, pero que en la actualidad no 
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existen estudios que analicen las características victimológicas de los niños y adolescentes que han 

sufrido delitos sexuales en la Red. 

Sin embargo, existen algunas consecuencias extrapolables a cualquier cibervíctima, como indica 

Aroca (2013), y que, en ocasiones, marcan las diferencias existentes entre una víctima en el 

mundo físico de las que lo son en el ciberespacio, siendo las más relevantes:  

(a) Importante vulnerabilidad espacio-temporal de la víctima (en el ciberespacio y con la 

utilización de las TIC no existen distancias ni horarios); es decir, 

(b) completa accesibilidad a la víctima por parte del ciberacosador porque las TIC 

facilitan mayor oportunidad para cometer el ciberdelito (no es necesario encontrarse 

físicamente, cara a cara, con la víctima). 

(c) Difusión exponencial e infinita de las imágenes del child grooming o el sexting  

porque pueden pasar a formar parte de la información existente en la red globalizada, 

magnificándose la vulnerabilidad y humillación de la víctima.  

(d) Victimización persistente porque las TIC utilizadas para ejercer el sexting o el child 

grooming se almacenan en los sistemas electrónicos y no se pierden o destruyen con 

el paso del tiempo, pudiéndose prolongar el daño en la víctima por años, ahora no 

bastará con cambiarse de centro educativo, de grupo de iguales o, incluso, de país.. 

No obstante, la consecuencia más dramática que acontece en adolescentes que sufren sexting sea 

el suicidio tras ser difundidas sus imágenes (Wolak,  et al., 2006). Final que, por desgracia, ha sido 

también la consecuencia de otro tipo de ciberdelito, el ciberbullying. 

Del mismo modo, según Aroca (2012), como el agresor no queda en evidencia y no es fácilmente 

descubierto, genera un sentimiento de impunidad que se agrava al no tener enfrente a la víctima 

(lo que le dificulta empatizar con ella) pudiendo ser más cruel o no lograr inhibir su conducta de 

violencia interpersonal utilizando las TIC .  

Así pues diremos que, las consecuencias del child grooming y el sexting son gravemente dañinos 

para la salud mental, física, emocional y social tanto de la víctima como del agresor, 

independientemente del: (a) modus operandi del ciberacosador: directamente o  a través de terceros, 

pero siempre  utilizando las TIC y sus recursos  (móvil, internet, redes sociales, páginas web, 

mensajería instantánea, chats); (b) al margen del objetivo que se pretenda con el sexting o child 

grooming, que puede ser: aislar, denostar, atosigar, importunar, amenazar, acorralar, perseguir, 

humillar, desacreditar o asediar a la cibervíctima y, (c) del contexto en el que se lleve a cabo 

(escolar, social, laboral o relacional). 

 

5. Diseño de videojuegos para prevenir o tratar el child grooming y el sexting 
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A tenor de lo explicado en nuestra comunicación, consideramos que es necesario asumir políticas 

preventivas y de persecución penal orientadas a la disminución y extinción de este tipo de 

ciberdelitos (principalmente, contra menores), para que familias, centros escolares, asociaciones 

juveniles, testigos o víctimas propiciatorias puedan conseguir la prevención primaria, secundaria, 

y por desgracia, terciaria (ya existe la víctima y el agresor como tales), diseñando  videojuegos 

interdisciplinares donde deberían concurrir profesionales de la Pedagogía, Pediatría, Psicología, 

Criminología e Ingeniería Informática para que, y gracias a ellos, los videojuegos supongan un 

aprendizaje lúdico que: 

- desarrollen la inteligencia emocional, principalmente la empatía; 

- enseñen habilidades sociales de relación interpersonal; 

- enseñen a gestionar las emociones de rabia o ira; 

- desarrollen la capacidad de la perspectiva social; 

- enseñen al correcto uso de las redes sociales como un lugar de encuentro de 

crecimiento y desarrollo de conductas prosociales; 

- puedan utilizarse como tratamiento para la intervención en víctimas de child 

grooming o sexting. 

Del mismo modo, sería conveniente diseñar videojuegos atractivos de temática policial para 

conocer los perfiles de los diferentes ciberdelincuentes, ciberdelitos y de todo aquello que esté 

vinculado al ciberacoso (Félix-Mateo, Soriano-Ferrer, Godoy-Mesas y Sancho-Vicente, 2010), que 

permitan a los niños y adolescentes conocer de manera lúdico-informativa de estas temáticas tan 

relevantes para el correcto uso de las TIC y algunos peligros o consecuencias negativas que 

pueden encontrar en la Red (Bickham y Rich, 2009; Bringué y Sádaba, 2009; Del Río, Sádaba y 

Bringué, 2010). Para ello, de nuevo, es necesario conformar un grupo interdisciplinar, 

incorporando a policías expertos en delitos sexuales en la Red. Los títulos de dichos videojuegos 

deben ser  sugerentes y de índole policial: “Cómo se descubre al ladrón”; “Aprender a ser como 

Sherlock Holmes”; “Quién es quién en la red”; “Buscando a mis verdaderos amigos”; “Las 

técnicas del FBI en la Red”,  por ejemplo, que faciliten poder desenmarañar la identidad del otro 

o sus objetivos últimos,  sin generar miedos ni alarmas en los menores y adolescentes. 

  

6. Conclusiones  

Los videojuegos son el primer vehículo con el que la casi totalidad de los niños aprenden a 

circular por la Red y utilizar gran parte de sus herramientas de uso y navegación. Por ello, 

aseverar que las tecnologías de información y comunicación han facilitado nuevos recursos para 

niños y adolescentes en su proceso de aprendizaje, desarrollo y formación formal y no formal y, 
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de relación interpersonal, es una realidad constatable. Sin embargo, y en contrapartida, las TIC 

también son un instrumento más del que pueden aprovecharse los sujetos para ejercer daño y 

menoscabo en otros y cometer delitos realmente graves, como son los sexuales. De hecho, en 

esta comunicación vamos a centrarnos en el child grooming (también llamado: grooming o 

internet grooming) y el sexting para ejercer violencia interpersonal.  

La cibervíctima de child grooming o sexting es un niño, niña o adolescente, hecho que 

incrementa su vulnerabilidad y la carencia de ciertas habilidades o recursos psico-emocinales  para 

enfrentarse a su situación, de tal modo que el menor puede encontrar como única salida para su 

situación, el suicidio, como de hecho se ha notificado en los medios de comunicación. El objetivo 

de child grooming es el disfrute y placer sexual de, normalmente, un adulto que se relaciona con 

un menor en el ciberespacio para disfrute y utilización de su instinto sexual enfermizo. Pero si 

hablamos de sexting  como ciberdelito, estamos ante la utilización de imágenes o comentarios de 

connotación sexual, distribuidas por medio de las TIC sin consentimiento de la persona a las que 

pertenecen con objetivos diversos. 

Más allá de utilizar los videojuegos para el desarrollo emocional, cultural, social y relacional del 

niño y adolescente, podemos crear  videojuegos cuyo objetivo sea tanto la prevención primaria, 

secundaria o terciaria del child grooming y el sexting trabajando interdisciplinarmente 

profesionales como: pedagogos, pediatras, psicólogos, profesorado, policía y criminólogos. 

 

7. Referencias bibliográficas 

 Agustina, J.R. (2010). ¿Menores infractores o víctimas de pornografía infantil?: Respuestas 

legales e hipótesis criminológicas ante el Sexting. Revista Electrónica de Ciencia Penal y 

Criminología, 12-11. 

 Álvarez-García, D., Núñez, J.C., Álvarez, L., Dobarro,A., Rodríguez, C. y González-

Castro, P. (2011). Violencia a través de las tecnologías de la información y comunicación 

en estudiantes de secundaria. Anales de Psicología, 27(1), 221-231. 

 Aroca, C. (2013). Los ciberdelitos y sus consecuencias en las cibervíctimas. En, C. Aroca, 

MªC. Bellver e I. Verde (Eds), La Pedagogía de la Salud en el siglo XXI (en prensa). Valencia: 

Tirant lo Blanch. 

 Aroca, C. (2012). “Estudiantes victimizados a través de las  TIC’s: ciberbullying”. 

Comunicación presentada en el  I Congreso Internacional de Videojuegos y Educación 

(CIVE 12), en Alfas del Pi (Alicante) los días 1, 2 y 3 de febrero. 



 

 

 

797 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 Bickham, D.S. y Rich, M. (2009). Global assessment of online threat sand intervention 

opportunities for adolescents. Journal of AdolescentHealth, 44 (2, Supplement 1), S18-S19. 

Recuperado de http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/udg/convivencia/ 

 Bringué, X. y Sádaba, Ch. (2009). La Generación Interactiva en España. Niños y 

adolescentes ante las pantallas. Resumen ejecutivo. Recuperado de 

http://www.generacionesinteractivas.org/?page_id=1678 

 Calvete, E., Orue, I., Estévez, A., Villardón, L. y Padilla, P. (2010). Cyberbullying in 

adolescents: Modalities and aggressors’ profile. Computers in Human Behavior, 26(5), 1128-

1135. 

 Cantón, D. y Justicia, F. (2008). Afrontamiento del abuso sexual infantil y ajuste 

psicológico a largo plazo. Psicothema, 20(4), 509-515. Recuperado de 

http://www.psiquiatria.com/articulos/psicologia/38680/ 

 Del Río, J., Sádaba, Ch. y Bringué, X. (2010). Menores y redes ¿sociales?: De la amistad al 

ciberbullying. Revista de Estudios de Juventud, 88, 115-129.  

 Díaz, L.M. (2012). El denominado Child Grooming del artículo 183 bis, del Código 

Penal: una aproximación a su estudio. Boletín del Ministerio de Justicia, 21-38.  

 Félix-Mateo, V., Soriano-Ferrer, M., Godoy-Mesas, C. y Sancho-Vicente, S. (2010). El 

ciberacoso en la enseñanza obligatoria. Aula Abierta, 38(1), 47-58.  

 Heirman, W. y Walrave, M. (2012). Predicting adolescent perpetration in cyberbullying: An 

aplication of the theory of planned behavior. Belgium: University of Antwerp. 

 Huesmann, L.R. (2007). The impact of electronic media violence: Scientific theory and 

research. Journal of Adolescent Health, 41(6, Supplement1), S6-S13. Recuperado de 

http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/udg/convivencia/ 

 Inostroza, F., Maffioletti, F. y Car, M.  (2008). ¿Qué es el grooming o ciberacoso sexual a 

niños a través de internet? Revista Jurídica del Ministerio Público, 35, 215-233. 

 Miró, F. (2010). La oportunidad criminal en el ciberespacio: Aplicación y desarrollo de la 

teoría de las actividades cotidianas para la prevención del cibercrimen. Revista Electrónica de 

Ciencia Penal y Criminología, 13-27. 

 Panizo, V. (2011). El ciberacoso con intención sexual y el child grooming. Cuadernos de 

Criminología: Revista de Criminología y Ciencias Forenses, 15, 22-33. 

 Subrahmanyam, K. y Smahel, D. (2011). Digital Youth: The Role of media in development. New 

Jersey: Editorial Springer. 

http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/udg/convivencia/
http://www.generacionesinteractivas.org/?page_id=1678
http://www.gobiernodecanarias.org/educacion/udg/convivencia/


 

 

 

798 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 Tejedor, S.  y  Pulido, C. (2012). Retos y riesgos del uso de Internet por parte de los 

menores. ¿Cómo empoderarlos? Comunicar. Revista de Medios de Comunicación y Educación, 39, 

65-72. 

 Wachs, S., Wolf, K.D. y Pan, C.C. (2012). Cybergrooming: Risk factors, coping strategies and 

associations with cyberbullying. Germany: University of Bremen. 

 Wolak, J., Mitchell, K. y Finkelhor, D. (2006). Online victimization: 5 years later. Alexandra, 

VA: National Center for Missing and Exploited Children. 

  



 

 

 

799 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 

El videojuego adaptado para personas con discapacidad 

Videogame adapted for people with disabilities 

 

Marqués Ibáñez, Ana  

… 

Dpto. de Didáctica de la Expresión Musical, Plástica y Corporal, Facultad de Educación, Modulo 

A. Universidad de la Laguna. (Department of Area of Educational Art, Faculty of Education, 

University of La Laguna) 

C/ Heraclio Sánchez, nº 37, 38071, (C/ Heraclio Sánchez, nº 37, 38071) 

San Cristóbal de la Laguna, España (San Cristóbal de la Laguna, Spain) 

amarquez@ull.edu.es (amarquez@ull.edu.es) 

 

 

Resumen:  

Crear metodologías complementarias al modelo educativo tradicional para personas con 

discapacidad en relación a los videojuegos y al juego en general; fomentando la adquisición de 

capacidades cognitivas, motoras, visuales, así como la creatividad proporcionando nuevas vías al 

diseño en la producción e innovación en la creación del videojuego, así como concienciar en los 

temas de integración y accesibilidad. 

Se realiza un análisis en el diseño, realización, e implantación de las diferentes plataformas 

tecnológicas en las que se pueden encontrar videojuegos accesibles como herramienta de 

aprendizaje para el desarrollo a personas con dificultad en la lectura, autismo, deficiencias visuales 

o auditivas, etc 

Los videojuegos accesibles relacionados con la educación implican un aprendizaje informal, 

mediante un proceso de formación continuo que promueven la independencia y crecimiento del 

alumno a través del juego. 

Palabras Clave: Videojuegos, Discapacidad, Accesibilidad, Integración y Adaptabilidad.  
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Abstract:  

The objective is to create complementary methodologies to promote the awareness of new 

innovative educational tools compared to traditional educationals models. In particular, for 

people with disabilities, in relation to video games and the use of games in general which are 

expected to promote the acquisition and improvement of cognitive, motor, and visual abilities. 

The aim is also to provide new avenues of creativity in their production, design, innovation and 

creation, along with raising the awareness of the integration and accessibility issues for people 

with disabilities. 

An analysis of the design, development, and implementation of different technology platforms in 

which video games can be found, has been analyzed for the purpose of using platforms in which 

you can find video games as a learning tool, with accessibility for people with developmental 

reading difficulties, autism, visual or hearing impairments, among other disabilities. 

The use of accessible video games involves an informal educational process that promotes the 

independence and growth of the student through play. 

Keywords: Video Games, Disability, Accessibility, Integration and Adaptability.  

1. Marco teórico 

1. Introducción 

Se debe valorar el tipo, grado de la discapacidad e intervenciones para facilitar el éxito del uso 

adaptado para estas actividades lúdicas. La tecnología actual requiere la formación de docentes y 

de alumnos para implantar estos recursos que ya se están utilizando con éxito en colectivos de 

discapacitados con aplicaciones y juegos específicos, para autismo, ceguera, etc. Se deberán 

fomentar proyectos, de innovación e investigación docente, participativa y experimental, que 

puedan facilitar la autonomía a personas con discapacidad. La cooperación de los técnicos, 

psicólogos, padres y las aportaciones de los usuarios es de gran utilidad. 

El apoyo social mejora el aprendizaje de los estudiantes con dificultades pero con la masiva 

utilización de los videojuegos y de las nuevas tecnologías su implantación en estos colectivos 

facilita la integración con nuevas formas de ocio y de aprendizaje informal. 

2. Concepto juego  
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La palabra juego procede de las palabras latinas: "iocum y ludus-ludere" que significan  actividad 

lúdica, diversión. 

La importancia de esta actividad en la especie humana es ampliamente conocida y sus miles de 

años de antigüedad interrumpida lo manifiesta. Se han descubierto recientemente juegos con una 

antigüedad de 5.000 años en  excavaciones en tumbas de Turquía.  

A través del juego se adquieren destrezas de comunicación en el ámbito familiar, social y cultural. 

Es un concepto abierto y versátil que implica una difícil clasificación.  

En los animales, el juego es un entrenamiento lúdico para la adquisición de destrezas y está 

extendido en todo el mundo en muchas especies. 

Como los juegos han cambiado y en los últimos años se han incorporado nuevas formas de jugar, 

es importante que determinados colectivos no estén excluidos de las actividades lúdicas actuales 

que se utilizan de forma habitual por una población numerosa. Sería un aspecto significativo para 

la integración de estos colectivos.  

3. Dificultades de aprendizaje  

Existen dos conceptos distintos: el trastorno y la discapacidad en el aprendizaje; los problemas de 

aprendizaje se asocian a las dificultades de adquisición de conocimientos en un área académica 

determinada. 

El trastorno de aprendizaje tiene un diagnóstico clínico, una persona se incluye como 

perteneciente a un tipo de discapacidad, con un  grado, frecuencia, intensidad de los síntomas y 

problemas asociados. Éstos incluyen la dificultad para la lectura (dislexia), discapacidad 

matemática (discalculia) y discapacidad en la escritura (disgrafía). 

Las dificultades de aprendizaje, incluyen trastornos que dificultan el desarrollo de actividades 

académicas y problemas en el lenguaje. 

Las personas con discapacidad de aprendizaje tienen problemas para realizar determinadas tareas. 

Si tienen autonomía y la enseñanza utilizada es adecuada, se pueden superar o reducir los efectos 

de la discapacidad, de ahí la importancia de adaptar metodologías específicas. 

4. Tipos de discapacidad  
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Se pueden encontrar diferentes tipos de discapacidad: física, psíquica, sensorial e intelectual o 

mental. Cada una de éstas se manifiesta en distintos grados, y una persona puede tener varios 

tipos, por lo que existe una gran variedad de situaciones casi específicas. 

Discapacidad física 

La actividad motora de la persona afectada está limitada, las partes en las que se presenta 

discapacidad son los brazos y las piernas principalmente. El origen puede deberse a problemas 

durante la gestación, el haber nacido prematuro, dificultades en el parto, etc. También pueden ser 

originadas por una lesión medular, por enfermedades o traumatismos en accidentes. 

 

Discapacidad sensorial 

Son personas con deficiencias visuales, auditivas o con problemas en la comunicación. Se aplican 

baremos para evaluar los grados de esta discapacidad, en el caso de hipoacusia o  discapacidad 

auditiva se mide en: Audición normal cuando se perciben sonidos mínimos entre 10-15 dB, 

audición limite 16-25 dB, deficiencia auditiva leve: entre 20 y 40 dB, deficiencia auditiva 

moderada: 41-55 dB, pérdida moderada a severa: 56-70 dB, deficiencia auditiva severa: 71-90 dB 

y pérdida profunda: 90 dB. 

La deficiencia auditiva se produce cuando existe una otosclerosis (perdida de movilidad de los 

huesos del oído medio) de origen  genético o por haber padecido alguna enfermedad de origen 

bacteriano, como la meningitis o vírico, por la ingestión de fármacos ototóxicos y exposición a 

sonidos impactantes. 

La pérdida de la visión puede ocurrir debido a traumatismos, perforaciones o pérdida del globo 

ocular. Durante la gestación por el uso de substancias tóxicas, enfermedades como la rubéola, 

sarampión, toxoplasmosis y sífilis, difteria, etc.  

Discapacidad psíquica 

Se presentan trastornos en el comportamiento de forma más o menos continuada, originada por 

trastornos mentales como la depresión, esquizofrenia, trastorno bipolar, síndrome de Asperger, 

autismo, etc. 

Discapacidad intelectual o mental 
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Se considera  discapacidad intelectual al coeficiente de inteligencia con un umbral por debajo de 

70  y se asocia a la dificultad de habilidades adaptativas al medio. Éstas deben ser relevantes para 

cada edad, por lo que la ausencia de ellas genera dificultades. 

La concepción de inteligencia según Gardner, establece la existencia de más de una capacidad, a 

través de una estructura múltiple con sistemas cerebrales semiautónomos que interactúan entre sí. 

(Gardner, 1990). Esto determina que los seres humanos tienen ocho inteligencias en mayor o 

menor grado: inteligencia musical, corporal-kinésica, lingüística, matemática, espacial, 

interpersonal, intrapersonal, y naturalista. Alguna de ellas pueda estar afectada, por lo que es 

difícil en ciertos casos evaluar la discapacidad de un individuo. 

Definición de la AARM  

La Asociación Americana de Retraso Mental, propone una nueva definición que facilita la 

evaluación de las habilidades adaptativas e incorpora nuevas ideas. El cambio conceptual  ya se 

refleja en la propuesta de modificación del nombre de AAMR (American Association on Mental 

Retardation - Asociación Americana de Retraso Mental) a AAIDD (American Assocciation on 

Intellectual and Developmental Disabilities Asociación Americana en el Desarrollo de 

Discapacidades Intelectuales).  

La conducta adaptativa implica un conjunto de habilidades conceptuales, sociales y prácticas 

aprendidas para manejarse en la vida diaria, por lo que no es suficiente sólo la existencia de un 

nivel intelectual bajo, debe también existir una conducta adaptativa problemática.  

5. Orientaciones Metodológicas 

Es adecuado hacer uso de entornos saludables y apropiados donde se perciban los déficits y 

competencias de la persona con discapacidad. En el desarrollo de aprendizajes útiles se mejoran 

las formas de superar las necesidades de la vida cotidiana, por ello el contexto educativo se vuelve 

más amplio, flexible e informal. 

Según el Manual de atención al alumnado con necesidades específicas de apoyo educativo 

derivadas de la discapacidad intelectual, elaborado por la Junta de Andalucía, los modelos 

metodológicos para la atención a la Discapacidad Intelectual son: 

- Modelo ecológico y funcional con una programación por entornos 
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Los contenidos están organizados por entornos, considerando que los espacios físicos del centro 

y los exteriores son contextos educativos abiertos donde realizar aprendizajes. En cada ubicación 

seleccionada, la enseñanza se organiza en un itinerario de aprendizaje, que posibilita el desarrollo 

de las habilidades básicas y permite la fusión de contenidos de distintas áreas. Es un aprendizaje 

interactivo, que se puede dividir en varias etapas dependiendo de las capacidades. 

1. Aprendizaje co-activo. Interrelación entre dos personas en la que se da una dependencia total 

de la persona adulta. El aprendizaje se experimenta en su realización y el adulto ayuda en 

todo momento. 

2. Aprendizaje cooperativo. La persona adulta realiza un papel de apoyo menos dependiente y 

anima al discapacitado para la mejora de su aprendizaje.  

3. Aprendizaje reactivo. El discapacitado tiene la capacidad para aprender de forma autónoma, 

el acompañante alienta los resultados. El proceso comienza por las áreas en las que tienen 

menos dificultades. 

- Modelo de Estimulación Multisensorial 

Es indicado para niños con discapacidad intelectual y graves dificultades motrices para orientar 

en la estimulación de los sentidos a través de experiencias multisensoriales. 

El modelo de Estimulación Basal (A. Fröhlich, 1987) y los principios de la aplicación de la 

fisioterapia según M. Le Metayer son técnicas apropiadas. El modelo de estimulación basal es una 

intervención globalizada multisensorial que promueve la comunicación, interacción y desarrollo, 

partiendo de las necesidades humanas básicas. Se facilita una conexión con el entorno para que se 

perciban los cambios que se producen en él mismo a través de una interacción positiva mediante 

el lenguaje, la respiración, el tacto y el movimiento. 

La fisioterapia de M. Le Metayer desarrolla el potencial cerebromotriz, con sesiones de 

tratamiento individuales. Se trabaja coordinadamente con el médico especialista, el técnico 

ortopédico y la familia para unificar criterios y priorizar objetivos en el tratamiento. 

- Modelo en la enseñanza de habilidades comunicativas y sociales 

Las persona con Discapacidad intelectual presenta problemas en la comunicación y en su manejo 

en el medio, para esto se deben emplear sistemas alternativos que aumenten la comunicación y 

adapten el entorno y su espacio de trabajo para desenvolverse adecuadamente. Es importante 

basarse en nociones como: 

- Estructuración espacial: Se utilizan claves visuales para que a través de signos identifiquen los 

espacios donde se realiza una actividad. 
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- Estructuración temporal: Se aplican claves visuales con las tareas de la jornada con paneles 

informativos, posters, ordenadores y dispositivos de comunicación para que se pueda utilizar 

mediante pulsadores y emuladores diseñados según sus posibilidades motrices. 

- Estructuración del trabajo: Diseño de las actividades con ayudas visuales; a cada alumno se le 

creará según sus características un sistema alternativo de comunicación. Para la enseñanza de los 

signos se puede utilizar la metodología empleada por Benson Shaeffer que supone una ayuda 

adicional. 

Para el uso de pictogramas o imágenes como medio de comunicación se puede usar: 

- Símbolos pictográficos para la comunicación no verbal (SPC) de Mayer-Johson (1981). 

- Programa de Estructuración Ambiental por Ordenador (PEAPO) de Pérez de la Maza (2000). 

2. El videojuego en personas con discapacidad 

En el diseño del videojuego para su adaptación en personas con discapacidad hay que plantearse 

dos aspectos fundamentales: el funcionamiento y proporcionar una mejor accesibilidad.  

La utilización de subtítulos, el cambio de colores para los modos daltónicos, el manejo del 

videojuego por medio de la voz, etc; son algunos mecanismos a implementar. 

El juego es una actividad fundamental en el desarrollo integral de una persona en cualquiera de 

sus formas. Los más adecuados son aquellos que tienen un fin educativo o ayudan a socializarse. 

Los videojuegos no suelen estar diseñados inicialmente para personas con discapacidad, tanto por 

sus contenidos, como por su facilidad de uso adaptado a cada tipo de discapacidad. 

A continuación se describen ciertos videojuegos que debido a su diseño permiten el acceso a 

ciertos tipos de discapacidad. 

Play Miró 

Es un proyecto online de la Fundación Joan Miró de Barcelona que proporciona una 

introducción a la obra de un artista contemporáneo de gran reconocimiento. 

En la página web de la Fundación se muestran un conjunto de contenidos interactivos en 

castellano, catalán, francés e inglés sobre la figura y obra del artista Joan Miró.  

Dispone de 3 audiojuegos accesibles para usuarios con discapacidad visual en la sección 

Accesibilidad. Están ordenados en 3 actividades de sonidos, con los siguientes títulos: Cuadros que 

suenan, Taller de sonidos y Agenda sonora de una calidad de diseño notable.  

Pictogram Room 

Videojuegos diseñados para trabajar áreas claves del desarrollo de niños y adultos con autismo, 

mediante un sistema de cámara-proyector, a través del reconocimiento del movimiento se 
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reproduce la imagen del jugador junto con una serie de elementos gráficos basados en 

pictogramas y música que guiarán su aprendizaje. Se ha realizado con la colaboración entre el 

Grupo de Autismo y Dificultades del Aprendizaje del Instituto de Robótica de la Universidad de 

Valencia, la Fundación Orange, la Universidad de Birmingham, la Pompeu Fabra y la Fundación 

Adapta. 

Pictogram Room es uno de los primeros proyectos donde se utiliza la realidad aumentada para 

crear un espacio de juego en personas con autismo.  

Funciona como un espejo donde la persona autista se refleja y una figura superpuesta imita sus 

movimientos. Con esto se pretende facilitar el conocimiento de la identidad que es uno de los 

principales problemas de esta patología, conocer las partes de su cuerpo, crear posturas, jugar, 

como una forma lúdica de mejorar en el desarrollo personal. 

En la zona superior de la pantalla hay un marcador que indica el avance en las actividades 

efectuadas, una vez finalizado el ejercicio se registra en el juego indicando el progreso y la 

cantidad de interacciones restantes. 

Iredia, Atram's Secret 

Videojuego creado por el CEIEC (Centro Experimental de Innovación del Conocimiento) de la 

Universidad Francisco de Vitoria en colaboración con The Game Kitchen y AccessAble Games; 

para concienciar a la sociedad y a los niños en la discapacidad auditiva. El juego está disponible 

para Xbox 360 y PC, con una presentación y cuatro etapas, cada una de ellas muestra diferentes 

rasgos de la audición. 

La protagonista es una niña de 11 años Sara que tiene una hermana con discapacidad auditiva. 

Pretende regalarle una flauta, pero un gato se la quita. Para recuperarla se debe lograr superar 

diversas etapas a través del mundo imaginario de Iredia.  

El videojuego muestra el concepto de la sordera en cinco niveles. En cada uno de ellos se explica 

la fisiología del oído, ejemplos de sonidos, el audiograma, dispositivos que facilitan la audición a 

personas sordas o la lengua de signos como alternativa al lenguaje hablado. Al finalizar cada nivel 

el personaje Atram realiza preguntas que se deben responder para poder avanzar. 

Al principio se enseña la función del oído y su anatomía, en una segunda fase se accede para 

modificar una capacidad auditiva a través de un audiograma y los sonidos son representados por 

onomatopeyas. El tercer nivel enseña la posibilidad de otras ayudas como implantes cocleares. En 

el último tramo, hay personajes que nos muestran en lengua de signos lo que se debe hacer para 

superar la prueba.   

The Last Door  
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Es un juego de terror con un estilo pixel - art con opciones de accesibilidad. Se ha añadido una 

tipografía opcional diseñada especialmente para personas con dislexia por lo que es más legible 

para casos con problemas de lectura, además de la incorporación de subtítulos. Desarrollado por 

The Game Kitchen, la adaptación a la accesibilidad es proporcionada por AccessAble Games. 

La accesibilidad se ha centrado en dos aspectos importantes: el sonido y los textos. Otras 

características son la no existencia de un límite de tiempo para leer los textos, permite no tener 

que hacer pulsaciones de botones rápidas ni prolongadas y un control sencillo. 

En el género de terror es frecuente la utilización de pixel art para desarrollar la imaginación del 

jugador, con una acústica en la que se funden música y sonidos reales. Una persona que no pueda 

oír la música y los sonidos su experiencia del juego será muy diferente de la que se pretende,  por 

esto se añade la opción de poder activar el subtitulado de sonidos. En la parte superior de la 

pantalla aparecen las descripciones de la música o sonidos, dependiendo de su procedencia en 

cada escena, utilizando la posición de los mismos para identificar su origen. 

Al ser una aventura gráfica, el juego contiene textos como: pensamientos del personaje, 

descripciones de objetos, lugares y diarios que el protagonista encuentra.  

 

My Carnival 

Está ambientada en una feria con puestos desde los que se accede a zonas de juego, éstos se 

controlan con la respiración, la altura de un chorro de agua hasta conseguir el objetivo de llenar 

los globos de colores. 

El juego precisa de una continuidad por lo que las luces de algunos puestos de la feria cambian y se 

apagan, teniendo que jugar nuevamente para encenderlos. La feria será más grande y colorida si se le 

dedica más tiempo y variará su estética dependiendo de las estaciones. Existe una posibilidad de imprimir 

la vista general de la escena en cada momento. 

Memoriza datos individuales que permiten analizar objetivamente cómo afecta el uso del 

videojuego en la respiración diaria. 

El objetivo es crear un videojuego para niños y niñas de entre 3 y 6 años, pacientes de fibrosis 

quística, complementando la fisioterapia que realizan diariamente en el hospital con la realizada 

en casa más amena y lúdica, aumentando su motivación y mejorando su función pulmonar. 

Se ha desarrollado para ordenadores PC con sistema operativo Windows y se distribuirá 

gratuitamente on-line y será disponible en versiones de castellano e inglés.  
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Fisioterapeutas y médicos especialistas consideran esencial  que el niño aprenda cuanto antes el 

control respiratorio, imprescindible tanto para las técnicas que se realizan en la etapa adulta como 

para la optimización del uso de medicinas en aerosol. Se controla con un micrófono y 

practicando una espiración lenta, prolongada, a volumen medio e inspiración a volumen bajo, medio y 

alto. El micrófono proporciona los datos para que el jugador aprenda a controlar los flujos 

respiratorios. 

El principal beneficio es trabajar el control sobre los volúmenes y flujos pulmonares, de forma 

amena y sin que se relacione con la rutina de fisioterapia respiratoria hospitalaria. 

La configuración se puede ajustar a las necesidades de cada paciente por medio de la selección 

de los juegos que motiven más a cada niño, medición del tiempo, nivel de dificultad y control de 

la velocidad.  

Slalom 

Es el simulador de un deporte llamado "Slalom silla de ruedas", indicado para personas con 

parálisis cerebral. El objetivo es dar una idea de las reglas, los tipos de pruebas y circuitos que se 

practican en este deporte y proporcionar un sistema para mejorar sus tiempos. 

Este videojuego pretende ayudar en la práctica de esta actividad sin la necesidad de un espacio, 

tiempo y personal cualificado que el ejercicio real precisa. Disponible en español e inglés y ha 

sido creado por The Game Kitchen y AccessAble Games.  

En un entorno 3D se recrea el deporte con posibilidad de jugar contra el ordenador o contra otro 

jugador. Dispone de diferentes configuraciones para gestionar perfiles, elegir personaje, el tipo de 

silla de ruedas (eléctrica o manual) y el rumbo fijo o variable.  

Las características más importantes de accesibilidad son: ajuste de la velocidad, control del 

teclado, del ratón, de los ajustes y la sensibilidad de los botones; así como la activación de 

subtítulos, líneas de ayuda para orientarse entre los obstáculos, ajustes de volumen, sonido, brillo 

y contraste. 

Spin Man 

Juego accesible para personas ciegas que consiste en mantener a un hombre corriendo y girando 

dentro de un círculo. Para desbloquear niveles y acelerar el ritmo, se deben conseguir buenas 

puntuaciones y rapidez en el manejo del teclado. 

Citi 

Diseñado para acercar la tecnología a las personas con discapacidad intelectual de una forma 

sencilla. Es un videojuego creado para utilizar en ordenadores y teléfonos  móviles.  
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En las actividades se practican diferentes habilidades adaptativas a la vida cotidiana como: 

autocuidado, autonomía, uso de recursos comunitarios disponibles, interés hacia el entorno 

cultural, etc. Trabaja las capacidades cognitivas como la orientación espacial, atención y la 

memoria. Se ha realizado con  la colaboración de la Fundación Síndrome de Down y la 

Fundación Orange. 

GamePress 

Es una aplicación del Ipad para la creación de videojuegos que permite fácilmente realizarlos sin 

la necesidad de saber programación o diseño gráfico. Se puede utilizar con contenidos educativos 

o exclusivamente lúdicos. 

GamePress permite crear, compartir y jugar directamente en el iPad. Las características más 

notables de la aplicación son: un modo de utilización fácil a través de arrastrar y soltar elementos 

para crear el videojuego, dispone de más de 500 gráficos para su diseño, hay gran variedad de 

música y efectos de sonido para añadir ambientes, posibilita la opción de importar imágenes 

propias, gráficos, animaciones, efectos de sonido y música, incluye un creador de efectos de 

sonido, se puede crear o jugar sin la necesidad de estar conectado a internet, permite compartir 

los juegos con otros usuarios de GamePress y la plataforma GamePress Arcade posibilita acceder 

a los juegos realizados por otras personas. 

 

 

3. Objetivos 

La adaptación en el diseño de videojuegos facilita el uso de forma educativa o lúdica en personas 

con discapacidad. 

6. Mejora la coordinación óculo-manual, la capacidad perceptiva y deductiva que es la base para 

acceder a avanzados estadios de desarrollo.  

7. Fomentan el instinto de superación a través de los retos del videojuego, favoreciendo la 

resolución de problemas y la creación de estrategias alternativas.  

8. Ofrecen una mejora de la percepción bidimensional y tridimensional.  

9. Se obtiene mejor rendimiento en el razonamiento abstracto. 

10. Se favorece la organización espacio-temporal. 

11. Facilitan el desarrollo de destrezas en la rapidez de reflejos, memoria a corto y largo plazo. 

12. Estimulan la concentración, rapidez de razonamiento y es adecuado para niños hiperactivos 

o con déficit de atención, pues son capaces de procesar más información de forma 

simultánea. 
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13. Incorporación de los videojuegos en fisioterapia o terapia ocupacional para centralizar la 

atención en lugares ajenos al ambiente hospitalario. 

4. Metodología 

La metodología aplicada es la utilizada en investigación cualitativa, empleando procesos de 

recogida de datos que aporten las verdaderas necesidades e intereses del grupo para el que se 

diseñan. Haciendo visible la realidad que experimentan los individuos discapacitados en 

plataformas innovadoras como los videojuegos. Es de gran importancia la fase de pruebas con 

usuarios y especialistas para su mejora. 

5. Conclusiones  

Es importante ampliar las vías de actuación en educación a través del juego y del videojuego, para 

generar un aprendizaje continuo, informal, de calidad estética y con contenidos bien 

seleccionados. En el mundo de los videojuegos existen algunos que transmiten unos valores que 

consideramos poco adecuados, como ocurre con los juegos no adaptados, pero en este caso es 

preciso una mayor atención por las características de los usuarios que pueden verse más 

influenciados por las ideas que se difunden a través del videojuego.  

Es fundamental que todas las personas tengan la oportunidad de aprender a través de actos 

lúdicos y educativos, en los que mejoren las habilidades adaptativas, faciliten las relaciones 

sociales, fomenten la independencia y el desarrollo personal.  

En el entorno educativo, los videojuegos pueden facilitar la difusión de la problemática de los 

diferentes tipos de discapacidad, pues pueden usarse en grupos de alumnos no discapacitados o 

como divulgación para la integración.  

6. Contribuciones y significación educativa de la investigación 

Se expone una lista de videojuegos realizados o en fase de proyecto, que son el resultado de 

propuestas lúdicas adecuadas para personas con discapacidad. 

Sobre accesibilidad en videojuegos no existe una documentación extensa, pero hay dos guías que 

recopilan recomendaciones y se dirigen a los desarrolladores de videojuegos. Una de ellas es Game 

Accessibility Guidelines que contiene un listado de aspectos a considerar en el desarrollo de un 

videojuego para que sea más accesible. Se dividen en tres niveles, según la complejidad de su 

implementación y dentro de cada grupo hay una subdivisión para las funcionalidades a las que 

van dirigidas: general, movilidad, cognitiva, visual, auditiva y capacidad comunicativa. Otra guía es 

la de Includification, con una lista de recomendaciones ordenadas por complejidad y funcionalidad. 
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games/index_main.php?l=e&c=555  

≈ Game accessibility Guidelines: www.gameaccessibilityguidelines.com 
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≈ POLIBEA: http://www.polibea.com/ 

≈ Disability Directory of Disabled Information aids and Mobility Services: 

http://www.ableize.com/products-and-services/toys-and-games/  
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≈ Información sobre discapacidad del Ministerio de Educación, Política Social y Deporte.  

http://www.sid.usal.es/  
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≈ Peapo: http://www.peapo.es/ 
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La tesis doctoral tiene como temática las representaciones artísticas de la obra de Dante, título: 

Representaciones artísticas sobre la Divina Comedia: Pintura, Escultura, Grabado e Ilustración, es un 

estudio sobre la capacidad del arte para comunicar los contenidos de un texto literario, 

publicada por la Universidad de Granada. 

Las publicaciones más recientes tratan sobre la enseñanza de las Artes, con participación en 

congresos nacionales e internacionales como: Fine Art practices, research and education across 

Europe. PARADOX Fine Art European Forum. 2013. Comunicación: Light Painting: 

Photographic Artwork as a form of expression in art education.  

1st Conference on Arts-Based and Artistic Research. Critical reflections on the intersection 

between art and research. Universidad de Barcelona. 2013. Comunicación: Artist´s Book: Creation 

and investigation of new formats in Art Education.  

I Encontro Nacional da APECV: 25 Non Stop. Porto (Portugal). Workshop: En busca de 

identidades. Una acción colaborativa a través de la fotografía. Faculdade de Belas Artes. Revista 

Imaginar. Associação de Professores de Expressão e Comunicação. 

La línea de investigación actual se centra  en como el uso de las TIC (Tecnologias de la 

Información y Comunicación) en el proceso de aprendizaje del arte contribuye a la  integración  

de discapacitados. 
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the contents of a literary text, published by the University of Granada. 

The most recent publications deal with the teaching of the arts, along with the participation in 

national and international conferences:  

2013: “Fine Art practices, research and education across Europe. Fine Art European Forum 

PARADOX.” Paper entitled: “Light Painting: Photographic Artwork as a form of expression in 

art education.” 

2013: “1st Conference on Arts Based and Artistic Research. Critical reflections on the intersection Between Art 

and research.” University of Barcelona. Paper entitled: “Artist 's Book: Creation and research of 

new formats in Art Education.” 
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2013: “I Encontro Nacional da APECV: 25 Non Stop. Porto (Portugal). Workshop: In search of 

identities. A collaborative action through photography. Faculdade de Belas Artes (Faculty of Fine 

Arts). Imagine Magazine. Associação of Professors of Expressão e Comunicação (Association of 

Teachers of Expression and Communication). 

The current research focuses on the use of ICT (Technology of Information and 

Communication) in the learning process of how art contributes to the integration of the disabled.  
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Resumen 

La fusión del advergame y del edutainment está generando interesantes aplicaciones lúdicas con una 

finalidad educativa, orientadas a la concienciación de los sujetos frente a determinados hechos, 

aprovechando el contexto interactivo del juego para suscitar la reflexión y el análisis pausado ante 

problemas o dilemas de gran calado social, apostando por una visión crítica y comprometida. Así 

pues, desde una perspectiva educativa se han querido constatar las oportunidades que presentan 

algunas de estas aplicaciones interactivas de carácter lúdico para la educación en valores y la 

potenciación del pensamiento crítico. Muchas de ellas están accesibles online de forma gratuita, y 

abordan temas como el racismo, la inmigración, los derechos humanos, etc. 

La presente comunicación muestra algunos ejemplos de micro-videojuegos que mediante 

simulaciones reconstruyen problemáticas sociales de diversa índole, que son protagonizadas por 

personajes a los que se les induce a tomar decisiones y elegir las estrategias idóneas para la 

resolución de los conflictos recreados a partir de la narrativa del videojuego. Mediante la 

mailto:emoral@uniovi.es
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confrontación y presentación de diferentes dilemas éticos se pretende analizar las motivaciones 

que llevan a los sujetos a dar determinadas respuestas a los problemas con los que de forma 

cotidiana se encuentran o contemplan a través de los medios de comunicación, para 

posteriormente reflexionar sobre las repercusiones de ello derivadas. 

No cabe duda que los serious games, bien sean advergames o edutainment, pueden explotarse 

didácticamente en las aulas, lo cual exige que los docentes lleven a cabo una selección previa 

atendiendo a los objetivos formativos y a las competencias que se quieren desarrollar; así como 

de una planificación de actividades orientadas a favorecer el pensamiento crítico de los 

estudiantes. 

Palabras clave: videojuegos, desarrollo de competencias, simulación, pensamiento crítico 

Abstract 

The merger of advergame with edutainment is generating interesting playful applications for 

educational purposes, aimed at raising awareness of people from certain facts, exploiting the 

interactive context of the game to encourage reflection and calm analysis to problems or 

dilemmas of great social significance, betting on a critical and committed view. Thus, from an 

educational perspective have wanted to find the opportunities they present some of these playful 

interactive applications for education in values and the enhancement of critical thinking. Many of 

them are available online for free, and address issues such as racism, immigration, human rights, 

... 

The present paper shows some examples of micro-games using simulations that reconstruct 

social problems of diverse nature, that are starring by characters that are induced to make 

decisions and selecting appropriate strategies for the resolution of conflicts recreated from the 

narrative of the video game. Through confrontation and discussion of different ethical dilemmas 

is analyzed the motivations that lead people to give certain answers to the problems found or 

contemplated a daily basis through the mass media, to reflect later on the implications arising 

from this. 

No doubt that serious games, advergames or edutainment, can be exploited didactically in the 

classroom, something that requires teachers to carry out a pre-selection in response to the 

learning objectives and at the skills that are to be developed; and a schedule of activities designed 

to promote students' critical thinking. 

Key words: video games, skills development, simulation, critical thinking 
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Introducción 

El gran caballo de batalla de la escuela se centra en brindar a los estudiantes oportunidades para 

adquirir las competencias que demanda la sociedad del siglo XXI, por un lado, las dirigidas a la 

formación del espíritu crítico, a la toma de decisiones responsable, a la resolución de problemas...; 

y por otro, al manejo de las herramientas digitales que van irrumpiendo con gran fuerza tanto en 

el contexto escolar formal como en el lúdico. 

En este sentido, la propuesta que desde aquí se formula va dirigida a aprovechar el potencial 

educativo presentado por algunas aplicaciones lúdicas interactivas, denominadas advergames y 

edutainment. Estas aplicaciones poseen características similares a los videojuegos, de hecho, 

muchos autores las definen como tales y las clasifican dentro de la categoría de videojuegos serios 

o serious games (Krause, 2008; Sawyer & Smith, 2008; Barreto, 2010). 

Existen videojuegos que apelan a la simulación como estrategia para que el jugador se sitúe en 

diversas situaciones, permitiéndole que decida en primera o en tercera persona, de manera que 

constate las consecuencias y valoraciones éticas que se derivan de sus tomas de decisiones (Sicart, 

2009). Además, muchos de ellos son capaces de provocar el efecto flow, un estado placentero de 

inmersión en la actividad lúdica que mantiene absorto al usuario en el deleite y entretenimiento 

(Esnaola & Levis, 2009, 270). Este estado es aprovechado por algunos de los creadores de los 

videojuegos para transmitir determinados valores y contenidos, tanto de forma explícita como 

implícita, a través de experiencias interactivas que lleven a la reflexión, como sucede con los 

denominados advergames y edutainment. 

1. Advergames y Edutainment: hacia la gameplay ética 

Dentro de los llamados serious games se engloban los advergames y el edutainment, aplicaciones lúdicas 

que poseen unas características peculiares, cuya finalidad implica el aprendizaje de habilidades 

concretas y/o la transmisión de mensajes a partir de micro-juegos que pueden integrarse en los 

procesos formativos.    

Los advergames surgen de la combinación de las palabras advertisement y games (Krause, 2008), es 

decir, por un lado, anuncio, publicidad o promoción, y por otro, juego. Los contenidos de 

algunos de estos videojuegos se hallan vinculados, de forma implícita, a la transmisión de 

determinadas ideologías y valores o a la promoción de productos de carácter cultural. Dicha 

información impregna el motor de juego de las actividades propuestas y puede ser asimilada de 

manera inconsciente por los jugadores. Algunas Organizaciones No Gubernamentales (ONG) 
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utilizan los advergames como medio para difundir sus ideas, tales como el respeto y conocimiento 

de los derechos humanos, el fomento de hábitos de vida saludable, el desarrollo de actitudes 

ecológicas, etc. Por contra, los advergames también son utilizados por multinacionales para 

promocionar sus productos apelando a cuestiones de salud, imagen personal, alimentación y 

otros aspectos de la vida cotidiana, con fines lucrativos, para obtener mejores ventas e ingresos 

económicos. 

Por su parte, el edutainment surge de la combinación de education y entertainment (Krause, 2008), o lo 

que es lo mismo, educación y entretenimiento. Mediante este tipo de videojuegos se vehiculan 

contenidos educativos a través del juego, donde la parte lúdica tiene tanto peso como la 

formativa. 

Es un hecho que las experiencias lúdicas interactivas que precisan o suscitan, de algún modo, de 

la implicación de los jugadores y de respuestas comprometidas se engloban en lo que se 

denomina la gameplay ética, es decir, aquellos juegos que consciente o inconscientemente dejan 

entrever los cuestionamientos éticos que han inspirado al propio diseñador  del videojuego 

(Sicart, 2009). Es decir, la ética que subyace e impregna las acciones que se demandan a los 

jugadores o, por el contrario, la ausencia de la misma, cuando se transgreden las barreras morales. 

Así pues, si bien la intencionalidad explícita del diseño prima y condiciona la transmisión y 

asimilación directa de unos determinados valores, también es posible favorecer la reflexión a 

partir de otros videojuegos que inconscientemente apelan a cuestionamientos de carácter ético o, 

al menos, contribuyen a desarrollar el pensamiento crítico. 

2. Videojuegos y desarrollo del pensamiento crítico 

La formación del pensamiento crítico es un objetivo educativo de vital importancia, entendido 

como la capacidad del sujeto para adoptar posturas y decisiones libremente tras conocer los 

distintos hechos y fenómenos. La educación del pensamiento crítico se presenta como una meta 

importante para la educación (Driscoll & Vergara, 1997), y a pesar de que se contempla en la 

legislación española (Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación), a veces se olvida en la 

práctica educativa.  

En el pensamiento crítico convergen los aspectos educativos, pedagógicos, culturales, socio-

políticos e históricos, dado que se trata de hacer reflexionar a los sujetos frente a determinados 

hechos o fenómenos, mostrando diferentes posturas ideológicas que sustentan los 

planteamientos éticos de los grupos, expresiones culturales o sensibilidades, atendiendo a las 
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diversas ópticas medio-ambientales, eco-políticas, solidarias, con perspectiva de género... (Antón, 

2003). 

Sin duda, el pensamiento crítico es una de las competencias que la sociedad del conocimiento 

demanda a la ciudadanía del siglo XXI, no en vano la formación del espíritu crítico es 

imprescindible para ejercer la libertad. Si el ser humano carece de recursos para conocer en todas 

sus dimensiones la realidad y para poder analizarla desde una perspectiva crítica, difícilmente 

podrá decidir y será presa de la manipulación y/o el adoctrinamiento.  

Por ello, estamos de acuerdo con que la educación en la sociedad del conocimiento tiene que 

dirigirse hacia la formación de personas libres, haciendo hincapié en el desarrollo del pensamiento 

crítico, y orientada a lograr los propósitos que señalan Parra y Lago (2003): 

● Formación de individuos con capacidad de abstracción y sentido prospectivo. 

● Capacidad para formar habilidades del pensamiento. 

● Desarrollo de lectura comprensiva. 

● Individuos éticos, autónomos y creativos. 

● Flexibilidad, tolerancia y capacidad de trabajar en equipo. 

A menudo sucede que se trivializan hechos minimizando las repercusiones sociales de algunas 

decisiones tomadas sin el conocimiento pleno, o bien se descontextualizan otras, perdiendo la 

perspectiva real de los hechos, simplificando o caricaturizando la realidad. De ahí que en la 

práctica educativa, sea interesante recrear espacios para la reflexión, que sean capaces de 

reconstruir la realidad o la historia, suscitando ocasiones para valorar las ventajas e 

inconvenientes que las diferentes tomas de decisiones pueden implicar. Por esta razón, se cree 

oportuno que mediante juegos de rol, micro-juegos o advergames es posible hacer recapacitar a los 

usuarios y provocar el análisis de las motivaciones e intereses que han condicionado las 

respuestas individuales o colectivas frente a un hecho concreto, histórico o contemporáneo. 

3. Pautas de análisis crítico de videojuegos 

Los videojuegos, en especial algunos serious games, se constituyen en instrumentos y escenarios 

idóneos para ayudar a potenciar las distintas competencias (Romero & Turpo, 2012), en concreto, 

aquí se abordará el desarrollo del pensamiento crítico desde una perspectiva lúdica. Las 

experiencias interactivas adquieren un valor añadido si van acompañadas de un espacio de 
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reflexión tanto individual como colectiva, que permita por un lado, valorar las consecuencias que 

se derivan de decisiones arbitrarias o tomadas a la ligera, y por otro, que ayude a resolver 

conflictos de distinta índole. 

Para ello, se ha creado una herramienta orientada al análisis crítico, basada en los planteamientos 

formulados por Van Dijk (1999) relativos al análisis crítico del discurso, y tomando como punto 

de partida las pautas de evaluación educativa de videojuegos de Del Moral (2004) y Del Moral y 

Villalustre (2012). En ella se han identificado ocho criterios, como se pueden observar en el 

Gráfico 1. Mediante la comprensión de cada uno de ellos se puede llegar a un conocimiento 

crítico y amplio de las posibilidades educativas de un videojuego. 

Gráfico 1. Análisis crítico de los videojuegos 

 

- Objetivos (implícitos y explícitos) 

Es muy importante determinar los objetivos del videojuego, y conocer con qué finalidad fue 

creado. Este punto es clave, especialmente en el análisis de advergames, pues poseen una fuerte 

carga ideológica y casi siempre su finalidad principal se dirige a la transmisión de una serie de 

ideas o valores. 

- Contenidos 

Los contenidos del videojuego pueden ser “de carácter conceptual, procedimental o actitudinal” 

(Del Moral, 2004, 408). Los serious games son creados para la transmisión de contenidos ligados al 

conocimiento de lugares, hechos históricos, fenómenos naturales…, y para la adquisición de una 

serie de competencias. En muchas ocasiones, los advergames son creados para la formación en 

contenidos transversales, como la educación para la paz, la educación cívica y moral, educación 

para la salud, respeto del medio ambiente, etc. 

- Mensajes que se transmiten 
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Los videojuegos pueden vehicular, a través de imágenes, sonidos e incluso a través de los 

comportamientos de sus personajes, mensajes explícitos e implícitos que pueden tener una 

finalidad educativa o, por el contrario, mostrarnos formas de exclusión y violencia (Del Moral, 

2004). De ahí, que sea interesante evaluarlos a priori antes de utilizarse en el contexto educativo, 

analizando los contravalores sexistas, racistas, consumistas, etc. que puedan contener, y de este 

modo, suscitar la conveniente reflexión (Del Moral, 2010). 

- Valores y contravalores 

En línea con lo anterior, a través de los contenidos y mensajes que transmite un videojuego, se 

pueden fomentar una serie de valores que se corresponden con las demandas educativas para 

formar ciudadanos del siglo XXI, que responden a normas de comportamiento cívicas y 

solidarias. Del mismo modo, algunos videojuegos pueden incluir contenidos cuestionables que 

alimenten contravalores derivados de la visión sesgada afianzada por los estereotipos, la 

exaltación de la violencia, etc. 

- Problemas de la realidad que se trasladan al videojuego 

Al analizar críticamente un videojuego, es importante conocer qué asuntos o problemas de la 

realidad se denuncian o critican, así como los que se ensalzan o promueven. Pues no en vano, si 

se conocen los problemas reales de la sociedad se pueden emprender acciones contra la 

desigualdad. Numerosos videojuegos recrean situaciones bélicas reales, amenazas interespaciales 

de ficción, sistemas de vida post-nucleares, etc., que bien pueden servir de punto de partida para 

reflexionar sobre conceptos como la solidaridad planetaria, justicia y paz social… 

- Discursos y uso del lenguaje 

Se trata de analizar de forma explicativa el uso del lenguaje y del discurso, como indica Van Dijk 

(1999), en términos de estructuras, procesos y constreñimientos sociales, políticos, culturales e 

históricos. El estudio del lenguaje utilizado en los videojuegos permite profundizar en las 

relaciones que existen entre el discurso mostrado y su relación con la realidad, con la sociedad, y 

discriminar las desigualdades sociales que pueden manifestarse. El lenguaje puede ayudar a 

desarrollar el pensamiento emancipatorio y también puede ser utilizado como una herramienta de 

manipulación, adoctrinamiento e, incluso, enajenación, de ahí que deba prestarse especial 

atención a lo que de forma sutil, y en clave de puro entretenimiento, se canaliza a través del 

aparentemente inocente lenguaje de los videojuegos, y no por ello menos peligroso, tales como el 

discurso sexista, clasista o discriminatorio. Así como vislumbrar las posibles ideas o 
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planteamientos ocultos que se pretenden transmitir para justificar graves injusticias sociales, 

aniquilación de pueblos, etc. 

- Personajes 

Las características físicas y psicológicas de los personajes que protagonizan los videojuegos 

ofrecen una información adicional sobre el mismo: ¿Cómo son los personajes? ¿Qué apariencia 

tienen? ¿Responden a un tipo de cultura, o entorno social? ¿Se juega en primera persona? ¿Es un 

avatar personalizable?, etc. En definitiva, conocer los personajes y sus funciones proporciona 

datos que permiten una mejor comprensión de los discursos del videojuego. 

- Roles sociales 

Los personajes desempeñan una serie de roles sociales con los que los jugadores pueden 

identificarse. Algunos pueden reproducir estereotipos, y otros pueden fomentar valores que 

eviten la discriminación. El rol del personaje está vinculado a sus acciones, y no se puede perder 

de vista que el jugador asume acríticamente esas funciones en el juego, desligándolas de sus 

consecuencias reales, lo cual no deja de preocupar desde el ámbito educativo, pues se produce 

una fractura y una disociación entre lo permitido en el juego y lo que lícito en el mundo real. El 

juego entendido como mero entretenimiento también debería implicar una reflexión crítica, pues 

no en vano, puede constituirse en una plataforma de aprendizaje social (Del Moral y Villalustre, 

2007). 

Estas ocho categorías están interrelacionadas entre sí, y pueden explicar de forma crítica el 

videojuego, considerándolo como un sistema o un todo que se ha de comprender en su conjunto. 

Se trata así, de una herramienta que busca analizar los contenidos de los videojuegos buscando su 

aplicabilidad educativa. En este caso, será utilizada para analizar los casos de advergames que aquí 

se han seleccionado, dado que ejemplifican formas distintas de abordar problemas que atañen a 

las sociedades actuales. 

4. Estudios de casos: micro-videojuegos online 

A continuación se presentan una serie de videojuegos disponibles en la red de forma gratuita que 

tratan temas sociales como la inmigración, la violencia..., se puede observar el nombre y la URL 

de cada videojuego, la organización que lo ha creado y los objetivos del mismo en la Tabla 1. Los 

cuales van a analizarse utilizando los ocho criterios descritos anteriormente. 

Tabla 1. Advergames sobre problemáticas sociales 
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Nombre del advergame y web (url) Organización que lo creó 

"Contra viento y marea" 
http://www.contravientoymarea.org 

UNHCR, (ACNUR) agencia de la ONU. 

"ICED, I can end deportation" 
http://www.icedgame.com 

ONG Breakthrough. 

"Un juego peligroso, África" 
http://africa.unjuegopeligroso.org 

ONG Manos Unidas. 

"Kick a migrant"  
http://www.kickamigrant.com/game.html 

Agencia digital Amnesia Razorfish. 
Concienciar sobre el valor de las personas inmigrantes. 

"Teu rescate"  
http://www.teurescate.org 

ONG Rescate.  
 

 

4.1. Contra viento y marea. 

Se trata de un advergame creado por la ACNUR para explicar qué significa ser un refugiado y se 

juega en primera persona. Al jugador se le presentan tres escenarios de juego, -se pueden 

observar en la Figura 1-, que se corresponden con las opciones que se le presenta a un refugiado: 

la primera se llama "Guerra y represión", donde se percibe el conflicto y la violencia que está 

presente en las guerras, así como la necesidad de tener que huir. La segunda opción es "En el país 

vecino", donde el jugador ve cómo después de huir, tiene que atravesar por las dificultades de 

encontrarse en un país extranjero que no conoce. La tercera opción de juego es "Una nueva vida" 

donde el jugador tiene buscar trabajo, establecer relaciones con otros, encontrar vivienda..., en 

definitiva, superar las dificultades que una persona refugiada se encuentra al llegar al país de asilo. 

- Objetivos: Poner al jugador en la piel de un refugiado para que comprenda y sea consciente de las 

dificultades a las que éste se enfrenta. 

- Contenidos: Educación para la paz, educación cívica y moral. 

- Mensajes que se transmiten: Aunque siempre hay esperanza, en ocasiones el videojuego traslada una 

visión negativa del asunto. 

- Valores y contravalores: Respeto por los derechos humanos, igualdad, no violencia, solidaridad, 

esfuerzo, empatía y prudencia. En ocasiones, el videojuego muestra violencia para impactar al 

jugador. 

http://www.contravientoymarea.org/
http://www.icedgame.com/
http://africa.unjuegopeligroso.org/
http://www.kickamigrant.com/game.html
http://www.teurescate.org/
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- Problemas de la realidad que se trasladan al videojuego: Las guerras, los conflictos políticos, los 

desplazados, el racismo, la xenofobia, la pobreza y el hambre. 

- Discursos y uso del lenguaje: Se habla en primera persona, con un lenguaje cercano, coloquial, se 

representa al poder como algo que ostenta el control, se sitúa al jugador en una posición de 

desventaja. Se muestra la crudeza de las guerras, la represión sufrida sobre los más jóvenes y las 

dificultades de los refugiados. 

- Personajes: Se juega en primera persona, pero se puede seleccionar un personaje, con un aspecto 

oscuro y triste. Por su aspecto e indumentaria se deduce que son personas sin recursos. 

- Roles sociales: Los roles de género son igualitarios para los protagonistas, los acontecimientos se 

suceden con independencia del sexo del personaje. En el juego aparecen otros personajes con los 

que el jugador tiene que interactuar, a veces tratan con respeto al jugador, pero otros actúan con 

desprecio y hostilidad. 

Figura 1. Videojuego “Contra viento y marea” 

 

4.2. ICED, I can end deportation. 

Este videojuego está en inglés, se puede descargar de forma gratuita desde su página web, para 

instalarlo en el ordenador. En él, el jugador se pone en la piel de un inmigrante que ha llegado a 

los Estados Unidos, y puede seleccionar al personaje mirando su ficha, donde se muestra de qué 

país procede, su edad, y un poco de su historia. 
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- Objetivos: Concienciar sobre lo que supone la deportación de inmigrantes. Poner al jugador en el 

lugar de un inmigrante para conocer sus problemas y las dificultades por las que tiene que pasar 

para vivir en el país que le acoge. 

- Contenidos: Educación para la paz, educación cívica y moral, educación ambiental, educación para 

la salud.  

- Mensajes que se transmiten: Se ofrece una visión positiva de la inmigración, tratando de eliminar 

mitos y estereotipos sobre los inmigrantes. Se estudia la legislación relacionada con la materia. 

- Valores y contravalores: Tolerancia, respeto por los derechos humanos, igualdad, colaboración, 

solidaridad, constancia, ecología, optimismo, responsabilidad y perseverancia. 

- Problemas de la realidad que se trasladan al videojuego: La deportación, la inmigración, el racismo, la 

xenofobia y la pobreza. 

- Discursos y uso del lenguaje: El lenguaje es coloquial y cercano, fácilmente comprensible y claro. El 

discurso gira en torno a los mitos y estereotipos sobre la inmigración y las creencias que la 

sociedad tiene sobre los inmigrantes. Se entiende que existen una serie de “mitos” que son 

socialmente compartidos por una gran parte de la sociedad, en el videojuego se critican y se 

responde a esas creencias con datos obtenidos de informes públicos, leyes y otros tipos de 

materiales oficiales. 

- Personajes: Se selecciona un personaje ya creado que cuenta con una ficha en la que figura su 

biografía. Se juega en primera persona. Algunos personajes están estereotipados. 

- Roles sociales: Los roles de género son igualitarios, aunque los personajes poseen roles sociales 

estereotipados relacionados con su raza y origen, por su aspecto se puede deducir cuál es su 

procedencia y estatus social. 

Figura 2. Videojuego “ICED, I can end deportation” 
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El juego se desarrolla en primera persona, en un entorno tridimensional que se puede explorar, 

como se observa en la Figura 2. Mediante misiones, al jugador se le formulan una serie de 

preguntas que tiene que responder correctamente. Si falla alguna o no toma bien sus decisiones, 

puede ser detenido y no respetarían sus derechos. 

4.3. África, un juego peligroso. 

Está realizado por la ONG Manos Unidas. A modo de juego de trivial, de preguntas y respuestas, 

el jugador tiene que responder a las preguntas que se le formulan seleccionando una de las tres 

respuestas que se proponen, como se puede ver en el ejemplo mostrado en la Figura 3. 

- Objetivos: Conocer mejor la problemática social y política africana. 

- Contenidos: Educación para la paz, educación ambiental. 

- Mensajes que se transmiten: La preocupación por los problemas sociales en África. Busca promover 

el conocimiento de la política y la legislación internacional en materia de derechos humanos. 

- Valores y contravalores: Respeto por los derechos humanos, ayuda humanitaria, igualdad, no 

violencia, solidaridad. 

- Problemas de la realidad que se trasladan al videojuego: Las guerras, los conflictos políticos, los 

desplazados, el racismo, los problemas religiosos, la no escolarización, la pobreza y el hambre. 

- Discursos y uso del lenguaje: El lenguaje es claro y conciso. Se formulan preguntas con tres opciones 

de respuesta. 
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- Personajes: Se puede seleccionar un personaje, pero al ser un juego de preguntas y respuestas este 

hecho tiene poca relevancia, y sólo se produce al inicio del juego. 

- Roles sociales: Los personajes apenas aparecen. 

Figura 3. Videojuego “Un juego peligroso, África” 

 

Si el jugador responde correctamente consigue puntos, pero independientemente que falle o 

acierte, siempre se le explica qué respuesta es correcta y porqué. Se sitúa en África, donde se 

abordan los problemas que allí se producen, siempre apostando por el respeto de los derechos 

humanos. 

4.4. Kick a migrant. 

Es un videojuego creado por una agencia de publicidad australiana, trata la problemática de la 

inmigración de una forma rupturista y provocadora, pues se invita al jugador a que seleccione un 

inmigrante y, literalmente, lo  lance al mar todo lo lejos que se pueda, quedando registrada la 

distancia en kilómetros. Más tarde se conoce la riqueza que esa persona deja de aportar al país de 

acogida. 

- Objetivos: El jugador decide “lanzar” a un inmigrante fuera de Australia, para echarlo del país. De 

este modo toma conciencia de lo que las personas inmigrantes significan realmente para la 

sociedad. 

- Contenidos: Educación para la paz, educación cívica y moral, educación para la igualdad de 

oportunidades entre sexos. 

- Mensajes que se transmiten: Aunque resulte impactante, el mensaje es positivo, la inmigración 

contribuye al aumento de la riqueza del país. 
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- Valores y contravalores: Respeto por los derechos humanos, igualdad. 

- Problemas de la realidad que se trasladan al videojuego: La inmigración y el rechazo social. 

- Discursos y uso del lenguaje: Sencillo, crítico. El contenido del discurso es claro y busca llamar la 

atención. Se lanza al inmigrante al mar, literalmente se “saca del país” y después se muestra lo que 

el país ha perdido, mostrándolo con estas palabras, como una pérdida no sólo social, sino 

también económica. 

- Personajes: Los personajes del videojuego son personas reales, con sus biografías y fotografías. 

- Roles sociales: Los roles son igualitarios y positivos. 

Figura 4. Videojuego “Kick a migrant” 

 

El juego incluye un contador de inmigrantes lanzados y la mejor marca. Una vez lanzado al 

inmigrante, se explica con fotografías y una ficha la vida de la persona a la que se ha expulsado, 

donde queda relejado el impacto para la economía y el dinero que el país ha perdido al expulsar al 

inmigrante, asimismo se muestra el nivel educativo que poseía, la profesión que desempeñaba, 

etc. Con ello se pretende cambiar la percepción que los jugadores pudieran tener sobre la 

inmigración, y sobre todo suscitar un debate alrededor de esta polémica actual. 

4.5. Teu rescate. 

Realizado por la ONG Rescate. Se presentan tres ámbitos de acción en donde el jugador puede 

realizar una misión humanitaria. Los cuales muestran los problemas de la guerra, los desastres 

naturales y la inmigración.  
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- Objetivos: Realizar una misión humanitaria para ayudar a otros. Aprender contenidos sobre el 

funcionamiento y misión de las ONG. 

- Contenidos: Educación para la paz. 

- Valores y contravalores: Respeto por los derechos humanos, ayuda humanitaria, igualdad, no 

violencia y solidaridad. 

- Problemas de la realidad que se trasladan al videojuego: Las guerras, los conflictos políticos, los 

desplazados, la pobreza, la escasez de recursos y el hambre. 

- Discursos y uso del lenguaje: Se utiliza para incidir en la problemática, victimizando a los 

protagonistas, y en cierto modo, buscando culpables. 

- Personajes: El jugador responde a las preguntas, pero no hay avatar ni personaje. 

- Roles sociales: No hay personajes (es un juego de preguntas y respuestas), pero se muestran 

imágenes y contenidos de las problemáticas que aborda desde un punto de vista de denuncia 

social. 

Figura 5. Videojuego “teu rescate” 

 

Las misiones que se plantean a los jugadores tratan cuestiones éticas de carácter medioambiental, 

racial, etc. a partir de preguntas con múltiples opciones de respuesta que van acompañadas por 

una pista visual de apoyo (una foto, un dibujo, un mapa, etc.) que invitan a una reflexión pautada. 

Sin ánimo de agotar las oportunidades que muchos micro-videojuegos presentan con una gran 

carga educativa, a partir de dilemas éticos de diversa temática, es preciso subrayar que la intención 

del docente, la adecuada integración curricular de los juegos junto a su indiscutible carácter 
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motivador son los factores determinantes para propiciar las respuestas esperadas en los 

estudiantes (Del Moral, Villalustre, Yuste & Esnaola, 2012), en este caso, centradas en el 

desarrollo y ejercicio del espíritu crítico. 

Conclusiones 

Hay que subrayar que algunos serious games pueden ser utilizados como vehículos para la 

transmisión de determinados valores, sobre todo los diseñados con una clara intencionalidad 

formativa tanto en las versiones de los denominados advergames o de los edutainment. El tipo de 

videojuegos que proponen dilemas morales comprometidos, desde la gameplay ética, pueden 

integrarse en los contextos educativos con el objetivo de abordar contenidos que contribuyan a la 

formación del espíritu crítico de los jugadores, propiciando la reflexión a partir de cuestiones de 

gran calado social presentadas en formato juego, buscando formar individuos autónomos, 

reflexivos, comprometidos, éticos y creativos, es decir, los ciudadanos del siglo XXI. 

Muchas organizaciones están desarrollando aplicaciones lúdicas interactivas para tratar temas tan 

importantes como los derechos humanos, la educación en valores, la igualdad y la solidaridad. 

Asuntos que deben abordarse en todos los ámbitos educativos de forma transversal, pero que no 

siempre se tienen en cuenta con la importancia que debería dentro del sistema educativo. Por 

ello, desde aquí se ofrece una interesante y motivadora propuesta para plantearse mediante los 

videojuegos. 

En este sentido, muchos de los advergames incluyen información sobre temas controvertidos como 

la inmigración, pobreza, drogadicción, desastres naturales, delincuencia, guerras, etc. que, de 

forma implícita, proponen actuaciones que exigen respuestas impregnadas de connotaciones 

éticas con las que pretenden llamar a la reflexión de las personas que los juegan. Como estrategia 

recurren a la presentación de múltiples recursos interactivos tales como imágenes, mapas, 

fotografías, que favorecen la inmersión a través del juego en primera persona, etc. De esta forma, 

y apelando siempre a aspectos de la realidad, estos videojuegos tratan de cambiar la percepción de 

los jugadores sobre un determinado problema social. 

Por estas razones, los videojuegos, siempre que hayan sido seleccionados en función de sus 

contenidos, pueden constituirse en unas excelentes herramientas que pueden servir para 

desarrollar el pensamiento crítico de las personas. 

 

 



 

 

 

831 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Referencias bibliográficas 

 Antón, J. A. (2003). La pedagogía crítica desde la perspectiva de los movimientos sociales. 

Tabanque, 17, 51-70. 

 Barreto, C. M. (2010). Publicidade interactiva na web 2.0. En I. Ferreira y G. Gonçalves 

(Coords.). As industrias da persuasão. (pp. 151-187). Covilhã: LabCom. 

 Berros, J. B. (2010).Consumidores y usuarios ante las nuevas tendencias de la publicidad al inicio del 

siglo XXI. Recuperado de http://www.reddircom.org/textos/bermejo.pdf.  

 Del Moral, M.E. (2010). Aportaciones y riesgos de los videojuegos: entretenimiento de 

los jóvenes en contextos virtuales. Revista Padres y Maestros, 331, 12-16 

 Del Moral, M.E. y Villalustre, L. (2007). GT San Andreas: ¿videojuego o manual iniciático 

al servicio de la violencia y el sexismo?. Comunicación y Pedagogía, 217, 24-31. 

 Del Moral, M. E. y Villalustre, L. (2012). Videojuegos e infancia: análisis, evaluación y 

diseño desde una perspectiva educativa. En García Jiménez; A. (Ed.). Comunicación, Infancia 

y Juventud. Situación e Investigación en España (pp. 97-112)- Barcelona: UOC. 

 Del Moral, M. E., Villalustre, L., Yuste, R., y Esnaola, G. (2012). Evaluación y diseño de 

videojuegos: generando objetos de aprendizaje en comunidades de práctica. Revista de 

Educación a Distancia (RED), 33. Recuperado de 

http://www.um.es/ead/red/33/esther_et_al.pdf. 

 Driscoll, M. P. y Vergara, A. (1997). Nuevas tecnologías y su impacto en la educación del 

futuro. Pensamiento crítico, 2(21), 82-99. 

 Esnaola, G. y Levis, D. (2009). Videojuegos en redes sociales: aprender desde 

experiencias óptimas. Comunicación, 7(1), 265-279. 

 Krause, D. (2008). Serious Games, The State of the Game. The relationship between virtual worlds 

and Web 3D. Germany: Pixelpark. 

 Ley Orgánica 2/2006, de 3 de mayo, de Educación. Boletín Oficial del Estado (4 de mayo de 

2006), págs. 17158-17207. 

http://www.um.es/ead/red/33/esther_et_al.pdf
http://www.um.es/ead/red/33/esther_et_al.pdf
http://www.um.es/ead/red/33/esther_et_al.pdf


 

 

 

832 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

 Parra, E. y Lago, D. (2003). Didáctica para el desarrollo del pensamiento crítico en 

estudiantes universitarios. Educación Medica Superior, 2(17). Recuperado de: 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-

21412003000200009&lng=es&nrm=iso. 

 Romero, M. y Turpo, O. (2012). Serious games para el desarrollo de las competencias del 

siglo XXI. RED, Revista de Educación a Distancia, 34, 1-22. Recuperado de 

http://www.um.es/ead/red/34/romero_turpo.pdf. 

 Sawyer, B. y Smith, P. (2008). Serious Games Taxonomy. Recuperado de 

http://www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-2008.pdf. 

 Sicart, M. (2009). Mundos y Sistemas: entendiendo el Diseño de la Gameplay Ética. 

Comunicación, 7(1), 45-61. Recuperado de  

http://www.revistacomunicacion.org/pdf/n7/articulos/a4_Mundos_y_sistemas_entendi

endo_el_diseno_de_la_gameplay_etica.pdf. 

 Van Dijk, T. (1999). El análisis crítico del discurso. Anthropos, 186, 23-26. Recuperado de 

http://www.discursos.org. 

 Van Dijk, T. (2001). El análisis crítico del discurso y el pensamiento social. Atenea Digital, 

1, 18-24. Recuperado de http://blues.uab.es/athenea/num1/vandijk.pdf. 

 

Reseña Curricular de las autoras: 

Dra. M. Esther Del-Moral-Pérez, Catedrática (E.U.) Área de Didáctica y Organización Escolar. 

Facultad de Formación del Profesorado y Educación. Universidad de Oviedo (España). Imparte 

TIC aplicadas a la Educación. Dirige el Grupo de Investigación Tecn@ (Tecnología y 

Aprendizaje) centrado en e-learning, diseños multimedia, alfabetización digital, TV y aprendizaje, 

videojuegos, redes sociales, web 2.0.. Libros: (2010). Televisión: desarrollo de la creatividad e 

infancia. Estancias de investigación en la Universidad de Calgary (Canadá), Poutiers (France), 

Freiburg (Germany), ITD Genova (Italy). 

 

L. Carlota Fernández-García, Doctoranda Becaria del Programa de Ayudas Predoctorales Severo 

Ochoa en la Facultad de Formación del Profesorado y Educación. Universidad de Oviedo 

(España). Premio Extraordinario fin de carrera (Pedagogía). Máster en Intervención e 

http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412003000200009&lng=es&nrm=iso
http://scielo.sld.cu/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S0864-21412003000200009&lng=es&nrm=iso
http://www.dmill.com/presentations/serious-games-taxonomy-2008.pdf
http://www.revistacomunicacion.org/pdf/n7/articulos/a4_Mundos_y_sistemas_entendiendo_el_diseno_de_la_gameplay_etica.pdf
http://www.revistacomunicacion.org/pdf/n7/articulos/a4_Mundos_y_sistemas_entendiendo_el_diseno_de_la_gameplay_etica.pdf
http://www.discursos.org/
http://blues.uab.es/athenea/num1/vandijk.pdf


 

 

 

833 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Investigación Socioeducativa. Sus líneas de investigación se centran en los videojuegos, el 

aprendizaje interactivo, las redes sociales, y el desarrollo de inteligencias múltiples y competencias 

a través de las TIC. 

Author Curriculum Vitae Biography:  

Ph. M. Esther Del-Moral-Pérez, Professor of Information & Communication Technologies 

applied in Education. Faculty of Teacher Training and Education. University of Oviedo (Spain). 

Director of TECNA Research Team (Technology and Learning). Member of Committee of 

Innovation (University of Oviedo). Virtual tutor in “Education in Rural Context”, in the Shared 

Virtual Campus of Group Nine Universities (G9) (Spain). Research Areas: e-learning, ICT, Digital 

Literacy, Video games, social networks, Web 2.0. Books: (2010). Television: developing creativity 

and children. Participation in Internacional Congresses. Principal Researcher in Competitive 

Projects. Visitor lecturer in University of Calgary (Canada), Poutiers (France), Freiburg 

(Germany), ITD Genova (Italy). 

L. Carlota Fernandez-Garcia, PhD, predoctoral Grant Program Severo Ochoa in the Faculty of 

Teacher Training and Education. University of Oviedo (Spain). Exceptional End of Studies 

Award (Pedagogy). Master in Research and Intervention Socio-Educational. Her research 

interests focus on video games, interactive learning, social networking, and the development of 

multiple intelligences and skills through ICT. 

 

  



 

 

 

834 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Videojuegos en redes sociales: oportunidades para la comunicación y 

socialización mediante el juego colaborativo 

Games on social networks: opportunities for communication and 

socialization through collaborative game 

 

Del Moral Pérez, María Esther 

Fernández García, Laura Carlota 

 

Departamento de Ciencias de la Educación. Facultad de Formación del Profesorado y 

Educación. Universidad de Oviedo 

Calle Aniceto Sela s/n, 33005 

Oviedo, Asturias, ESPAÑA 

emoral@uniovi.es 

fernandezcarlota.uo@uniovi.es 

 

Resumen: 

Los videojuegos en redes sociales, o con red social, se constituyen en entornos virtuales lúdicos, -

donde convergen multitud de usuarios-, capaces de propiciar peculiares formas de 

entretenimiento colaborativo y fomentar el desarrollo de habilidades socio-emocionales en los 

jugadores. Su componente social no sólo favorece la comunicación y los procesos de interacción 

entre distintos sujetos a partir de diferentes herramientas, sino que algunos han contribuido a la 

creación espontánea de comunidades de videojugadores que trascienden el mero juego, 

convirtiéndose en nuevos escenarios conectivistas (Siemens, 2004) propiciadores de aprendizajes 

de diversa índole, orientados a la construcción colaborativa del conocimiento y al intercambio de 

experiencias a partir de las múltiples conexiones que en ellos se generan. 

La colaboración mutua es una de las claves que motiva la comunicación entre los usuarios en 

estos videojuegos en red. Este tipo de interacción resulta interesante, puesto que permite ver 
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cómo dos o más jugadores se ayudan o colaboran entre sí para conseguir un fin (construcción de 

ciudades en CityVille, granjas en FarmVille, Life Pigg...). En ocasiones, la ayuda prestada beneficia 

tanto al que la ofrece como al beneficiario de la misma, lo cual afianza lazos y crea alianzas 

estratégicas que garantizan más ayudas y colaboración en misiones o actividades futuras dentro 

del videojuego. 

Además, los aprendizajes informales que se derivan de estos procesos resultan de gran valor 

desde una perspectiva educativa, especialmente, los vinculados al desarrollo de la inteligencia 

emocional, como las habilidades de autocontrol, perseverancia, paciencia, empatía y 

automotivación, así como, de la inteligencia social plasmada en las habilidades de liderazgo, ayuda 

mutua y empatía. 

Es evidente que los objetivos del videojuego, los elementos motivadores que incluye y las 

fórmulas de comunicación que ofrece a los usuarios van a condicionar no sólo su permanencia, 

sino su socialización superando las barreras espaciales, culturales e idiomáticas. 

Palabras clave: Videojuegos, redes sociales, comunicación, socialización, juego colaborativo, 

comunidades virtuales, inteligencia socio-emocional. 

Abstract  

The video games on social networks, o with social network, are constituted in playful virtual 

environments, -where multitude of users converge-, able to promote peculiar forms of 

collaborative entertainment and encourage the development of socio-emotional skills in players. 

Their social component encourages communication and interaction processes between different 

persons from different tools, and also some of them have contributed to the spontaneous 

creation of communities of gamers that transcend the simple game turning it into new 

connectivist scenarios (Siemens, 2004) enablers of learning of different kinds, oriented to 

collaborative knowledge construction and the exchange of experiences from the multiple 

connections connections as they are generated. 

Mutual cooperation is one of the keys that motivates the communication between users in these 

videogames online. This type of interaction is interesting, since it allows to see how two or more 

players help or collaborate among themselves for their purpose (construction of cities in 

CityVille, farms in FarmVille, Life Pigg...). Sometimes, assistance benefits the person who offers 

support and the person benefiting, which strengthens ties and make strategic alliances that 

guarantee more support and collaboration in missions or future activities within the game. 
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In addition, informal learning derived from these processes are of great value from an 

educational perspective, especially, those related to the development of emotional intelligence, as 

self-management skills, perseverance, empathy, self-motivation, and social intelligence reflected in 

the leadership skills, mutual support and empathy. 

It is clear that the objectives of the game, the motivational elements that includes and 

communication formulas that offers users will condition their stay, their ability to overcome, 

overcoming barriers of distance, culture and language. 

Key words: video games, social networks, communication, socialization, collaborative game, 

virtual communities, socio-emotional intelligence. 
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Introducción 

Los usuarios de las principales redes sociales (FaceBook, Tuenti, Google +, etc.) pueden entretenerse 

jugando online a la vez que se comunican y comparten experiencias lúdicas con otros jugadores, 

bien sean de su círculo de amistad más próximo o con personas que sólo conocen a través de 

estas plataformas. Estamos asistiendo a un fenómeno que rompe con el criticado aislamiento 

social generado por los videojuegos de un sólo jugador (Levis, 2003), para dar paso a entornos 

multijugador capaces de establecer todo tipo de relaciones sociales y empáticas, e incluso 

propiciar la creación de comunidades virtuales de videojugadores impulsoras de la construcción 

colaborativa del conocimiento a partir del contexto de juego (Del Moral & Fernández, 2012). 

Partiendo del concepto de red de Santamaría (2008), en tanto estructura social formada por 

nodos, –normalmente individuos u organizaciones–, unidos en torno a relaciones de 

interdependencia de diversa índole, tales como: valores comunes puntos de vista, ideas e intereses 

compartidos; intercambios financieros o comerciales; amistad o parentesco; aversión o conflicto, 

enlaces web, etc., se constata que las estructuras resultantes pueden ser muy complejas.  

En este sentido, la estructura que poseen las redes sociales ofrece a los usuarios múltiples 

posibilidades y servicios, dado que a través de ellas pueden estar informados de las últimas 

noticias, conocer qué están haciendo sus amigos, familiares y otras personas, como por ejemplo, 

saber a qué videojuegos -integrados en las mismas- juegan, además de permitirles el acceso a 

redes sociales con fines meramente lúdicos. 

Tanto en los juegos online que albergan algunas redes sociales, como en aquellas redes sociales que 

se configuran como videojuegos en sí mismas, los usuarios pueden interactuar entre ellos de 

múltiples formas, para comunicarse, competir, jugar y/o colaborar. En el transcurso del juego, los 

usuarios pueden recabar la información que necesitan a través de las redes sociales, para más 

tarde reelaborarla y compartirla con otros a partir de la creación de comunidades de jugadores, 

aprovechando las herramientas que las redes sociales les ofrecen, las que los propios videojuegos 

integran u otras proporcionadas por sitios externos (salas de chat, wikis, etc.) que sirven para 

congregar a los jugadores como puntos de encuentro. 

Muchos de los juegos de las redes sociales proponen misiones colaborativas con el fin de 

“obligar” a los jugadores a relacionarse entre ellos, pero no necesariamente con una finalidad 

competitiva, sino con la intención de crear lazos de amistad y fomentar la interacción entre ellos. 

Fruto de esa interacción se generan interesantes procesos de comunicación motivados por el 

deseo de alcanzar los objetivos planteados por los juegos online. 
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Además de las interacciones que se producen dentro de los propios juegos, los usuarios pueden 

agruparse en comunidades virtuales de videojugadores para compartir información, vivencias y 

ayudarse unos a otros. 

1. Comunidades virtuales de jugadores y prácticas de socialización 

Alrededor de un videojuego suelen surgir comunidades virtuales de jugadores, que constituyen 

espacios de intercambio de información y socialización. Dependiendo de dónde y cómo se creen 

estas comunidades, pueden dividirse en dos tipos: las comunidades endógenas y las exógenas 

(Del Moral & Fernández, 2013). 

1.1. Comunidades de Videojugadores Endógenas 

Las Comunidades de Videojugadores Endógenas (CVEN) se encuentran dentro del espacio de juego, a 

menudo se albergan en videojuegos que poseen una red social interna y propia. Pueden generarse 

de forma espontánea por los jugadores, o venir dada por los propios creadores del videojuego. 

Estas comunidades suelen crearse para agrupar a los usuarios en función de gustos, idioma, 

nacionalidad, etc., y normalmente se orientan a facilitar la realización de misiones o tareas 

propuestas por el juego. 

Las CVEN, al estar insertas dentro de los propios videojuegos, ofrecen solo y exclusivamente las 

herramientas que sus creadores hayan decidido incorporar, la mayoría de las cuales sirven para 

facilitar la comunicación entre los usuarios, al tiempo que permiten el intercambio colaborativo, 

las más comunes son: 

- Los chats, están integrados en la propia interfaz del videojuego, pueden organizarse por salas o 

lugares dentro del mismo. Algunas variantes se muestran con forma de diálogos entre los 

avatares, similares a un cómic, donde los mensajes enviados en tiempo real, de forma instantánea 

y síncrona se ven dentro de bocadillos de texto, en donde se pueden incluir, además, emoticonos. 

- Los servicios de mensajería escrita integrados en el videojuego, permiten el envío de mensajes a 

uno o varios usuarios, que pueden leerse de forma síncrona o almacenarse y perduran en el 

tiempo hasta que son leídos. Algunos apelan a la metáfora del teléfono móvil, donde una ventana 

con aspecto de Smartphone registra los mensajes y gestiona los contactos como si de una agenda 

telefónica se tratase. 
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- Tutoriales y guías oficiales, a menudo, diseñadas por los propios creadores del videojuego con 

un carácter publicitario y de ayuda básica. En muchas ocasiones, los tutoriales se ejecutan 

automáticamente al iniciar el juego por primera vez. 

- Blogs oficiales,  realizados por los creadores del videojuego, en ellos se anuncian las novedades 

del mismo. Suelen estar fuera del juego, pero vinculados desde el interior, mediante enlaces y 

anuncios en los que aparecen las últimas actualizaciones. 

1.2. Comunidades de Videojugadores Exógenas 

Las Comunidades de Videojugadores Exógenas (CVEX) son creadas por iniciativa de los propios 

jugadores, fuera del entorno del videojuego, pueden tener cualquier forma o tamaño y albergar 

diferentes herramientas para favorecer la comunicación entre los miembros que libremente se 

adscriben a ellas. Suelen aprovechar las aplicaciones que la web les proporciona para construir 

contenidos variados, y llevar a cabo fórmulas de interacción de lo más variado. El juego propicia 

múltiples aprendizajes a partir del intercambio tanto de información como de experiencias entre 

los jugadores, convirtiendo estas comunidades en escenarios de entretenimiento colaborativo, 

construido y compartido por todos. 

Los usuarios son los que deciden el tipo de herramientas que incorporan en las comunidades que 

ellos mismos crean, adoptando las de libre disposición que encuentran en Internet, con el 

objetivo principal de favorecer la comunicación y la interacción con otros jugadores, conocer a 

otras personas con intereses semejantes, compartir experiencias y construir colaborativamente. 

Las herramientas más utilizadas son:  

- Los foros, que constituyen las Comunidades de Videojugadores Exógenas por excelencia. La 

organización de un foro se vertebra a partir de subforos, y a su vez, dentro de ellos se crean los 

temas o hilos de forma arbórea, que están formados por posts o mensajes que escriben los 

usuarios. Los foros pueden integrar otros tipos de herramientas dentro de ellos, como chats, blogs, 

y alojar cualquier contenido multimedia, como vídeos o música. 

- Wikis: Al igual que los foros, son herramientas muy utilizadas en las CVEX dado que facilitan a 

los usuarios la organización de la información. Son webs altamente editables que pueden visitar, 

leer, reorganizar y actualizar la estructura y el contenido de la wiki (Augar, Raitman & Zhou, 

2004), haciendo que todos los miembros de la comunidad participen en la creación de objetos de 

aprendizaje compartidos (Del Moral, Cernea & Villalustre, 2013). 
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- Chats, los cuales pueden estar integrados en la propia comunidad o constituir la comunidad en 

torno a ellos, aunque esto último es poco frecuente. Los jugadores se reúnen para hablar 

simultáneamente de forma incidental o bien de forma programada tras establecer un día y hora 

concreto para quedar. 

- Mensajería. Los usuarios pueden enviar y recibir mensajes a través de diferentes herramientas, 

tales como el convencional sistema de mensajes privados de los foros, por e-mail, etc. 

- Blogs, que a modo de diarios online pueden ser utilizados con fines colaborativos (Godwin-Jones, 

2003). Algunos usuarios deciden crear blogs informativos - individual o colaborativamente - donde 

comparten sus ideas sobre el videojuego o videojuegos a los que juegan. Allí pueden recibir feed-

back de otros usuarios a través de los comentarios que editan. 

- Vlogs, semejantes a los blogs, pero se realizan en video, donde los jugadores hablan, dibujan o se 

graban jugando. Estos videos suelen alojarse en servidores como YouTube, Vimeo, etc. 

- Los tutoriales y guías no oficiales que pueden estar subidos a los foros, a blogs, a webs, etc., se 

trata de guías realizadas por usuarios para compartirlas con otros usuarios. A diferencia de las 

guías oficiales, éstas se construyen conjuntamente y se les puede añadir o modificar la 

información. Suelen tener trucos y albergar aspectos que no aparecen en las guías oficiales. 

Además de los procesos de interacción que se originan en las comunidades de videojugadores, ya 

sean endógenas o exógenas, resulta interesante conocer aquellos que se producen en el propio 

entorno de juego. 

2. Comunicación y procesos interactivos en videojuegos y comunidades de jugadores 

Los diferentes videojuegos van a marcar los procesos de comunicación que se generen en ellos. 

Así, se pueden contemplar dos amplias categorías de juegos en red, los que están dentro de una 

red social y los que son una red social en sí mismos. Por ejemplo, los videojuegos alojados en la 

red social Facebook (www.facebook.com) entrarían dentro de la primera categoría, y los 

videojuegos del estilo a Poupée Girl (www.pupe.ameba.jp) en la segunda, ya que no está albergado 

dentro de ninguna red social pero ofrece servicios de comunicación e interacción propios de las 

redes sociales, constituyendo una red social en sí mismo. 

Además del tipo de videojuego, es importante determinar qué clase de comunidades existen a su 

alrededor, dado que el origen y la finalidad de las mismas influirán en las fórmulas de interacción 

que se establezcan entre los usuarios. También serán determinantes las herramientas de 
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comunicación que integre tanto el juego como la comunidad o comunidades de usuarios que 

están alrededor del mismo. 

Todo videojuego en red, al igual que las comunidades de jugadores en donde coinciden y se 

comunican multitud de usuarios, poseen unas normas para su buen funcionamiento, las cuales 

regulan los comportamientos y enuncian lo que entienden por buenas prácticas. 

En las CVEX las normas son elaboradas por los propios jugadores, fruto de la experiencia 

vivencial con el fin de propiciar un clima de convivencia idóneo, y garantizar su buen 

funcionamiento, evitar conflictos entre los usuarios, mejorar la calidad de la información, 

economizar recursos e incrementar la seguridad. Las cuales deben ser aceptadas por los usuarios, 

a modo de un acuerdo inicial o contrato, siempre como requisito indispensable para pertenecer a 

la comunidad. Las normas se publican en un lugar visible y fácilmente accesible, como se observa 

en la Figura 1, para que todos los usuarios puedan leerlas y cumplirlas. 

Figura 1. Normas de una Comunidad de Videojugadores Exógena. Foro de usuarios. 
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Si se entiende una comunidad de videojugadores como un entorno virtual de aprendizaje, las 

acciones colaborativas que llevan a cabo los usuarios en estos entornos (especialmente para la 

construcción de conocimiento, como tutoriales, wikis, etc.) serían similares a las que se producen 

en los contextos virtuales de aprendizaje, descritas por Del Moral, Cernea y Villalustre (2010): 

● Coleccionar: almacenar datos, organizar recursos, filtrar información y crear contactos. 

● Reflexionar: pensar críticamente, elegir y revisar información. 

● Conectar: formar de manera espontánea grupos de trabajo, compartir objetivos, valores y 

actitudes, enlazar información. 

● Publicar: compartir experiencias, publicar en variedad de formatos multimedia, convertir 

las herramientas colaborativas en herramientas cognitivas. 

En general, las comunidades de videojugadores permiten recopilar, organizar, filtrar y publicar la 

información relevante. La cual se comparte con todos los usuarios, quienes pueden hacer aportes, 

modificar y actualizar los datos, propiciando la adquisición y el desarrollo de distintas habilidades 

y estrategias como el liderazgo, capacidad de síntesis, toma de decisiones, reflexión, discusión de 

los datos, revisión y consenso.  

3. Entretenimiento colaborativo y desarrollo de habilidades socio-emocionales 

No cabe duda que a través del juego se potencian habilidades de trabajo y construcción 

colaborativa del conocimiento, al tiempo que se activan habilidades sociales y emocionales, 

puesto que a través de los videojuegos online se establece un sistema relacional entre los usuarios. 

El éxito de las relaciones entre los usuarios dependerá de la inteligencia social, que como indica 

Goleman (2012, 24) es “una aptitud que no sólo implica el conocimiento del funcionamiento de las relaciones, 

sino comportarse también inteligentemente en ellas”. La empatía, ponerse en el lugar de los demás es un 

aspecto que cobra relevancia. 

Desde este punto de vista, resulta importante conocer qué aspectos componen la inteligencia 

social para identificar cómo se desarrollan a partir del uso de videojuegos en red y de la 

participación de los usuarios en comunidades de videojugadores. También es interesante analizar 

qué fórmulas de colaboración se establecen en estos entornos.  

Los componentes que forman la inteligencia social -según Goleman (2012)- son la conciencia 

social y la aptitud social. 
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La conciencia social hace referencia a lo que la persona siente sobre los demás, “se refiere al espectro 

de la conciencia interpersonal que abarca desde la capacidad instantánea de experimentar el estado interior de otra 

persona hasta llegar a comprender sus sentimientos y pensamientos e incluso situaciones socialmente más complejas” 

(Golemn, 2012, 120). A su vez, la conciencia social está formada por cuatro subcomponentes: la 

empatía primordial, la sintonía, la exactitud empática y la cognición social. 

Por su parte, la aptitud social está ligada a lo que las personas hacen con la conciencia social, 

basándose en ella, facilitando interacciones sencillas y eficaces. Y, del mismo modo, la conforman 

otros cuatro subcomponentes: la sincronía, presentación de uno mismo, la influencia y el interés 

por los demás. 

Todo lo anterior puede extrapolarse al entorno de juego y a las comunidades virtuales para 

identificar los tipos de relaciones que se suscitan entre los jugadores. 

En este sentido, para ilustrar el modo en el que los componentes de la inteligencia social 

intervienen en la dinámica de un juego se utilizará el videojuego “Pigg” (pigg.ameba.jp) de la 

plataforma japonesa ameba. Este videojuego online es una red social en sí mismo, donde los 

usuarios pueden interactuar de diversas formas a través del propio motor del juego o mediante las 

herramientas de comunicación que se ponen a su disposición. Recrea lugares existentes en la vida 

real y otros imaginarios, utilizando la metáfora del viaje, no sólo en el espacio, sino también en el 

tiempo, ubicando al jugador en lugares de otras épocas. También permite crear una vivienda que 

puede decorarse al gusto personal de cada cual. Además, fomenta ciertas formas de colaboración 

entre los usuarios que más adelante se presentarán. 

3.1. La conciencia social 

Tal como se ha señalado, este componente de la inteligencia social está formado por cuatro 

subcomponentes que se analizarán a continuación: 

 La empatía primordial. Es “la capacidad de detectar las expresiones fugaces que nos permiten 

vislumbrar las emociones ajenas” (Goleman, 2012, 121). Este tipo de empatía es difícil de 

producirse en un entorno virtual, pero puede ser simulada a través de los avatares que 

representan a los jugadores. El grado de similitud con la empatía que se produce en un 

contexto real dependerá de la capacidad para mostrar expresiones de los avatares, así 

como el adecuado uso de los mismos por parte de los jugadores. Mainer (2005) indica que 

el avatar (el cuerpo virtual) es una extensión del cuerpo real del jugador. Por lo tanto, el 

avatar es el mejor medio de expresión con el que cuenta el jugador en un entorno virtual. 
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En la Figura 2 se muestra un ejemplo de avatar del videojuego Pigg. Sea hombre o mujer 

el avatar es altamente editable, pudiendo tener diversas tonalidades de piel, ojos y cabello, 

así como todo tipo de prendas de ropa y accesorios. 

Figura 2. Avatar de usuario en Pigg  

 

 La sintonía. Es “un tipo de atención que va más allá de la empatía espontánea y tiene que ver con una 

presencia total y sostenida que favorece el rapport” (Goleman, 2012, 125). Tiene lugar cuando 

realmente se escucha al otro y se comprende lo que siente y dice. Es importante para que 

las relaciones a través del juego trasciendan de la mera cordialidad y se produzca el rapport 

que “está presente en cualquier relación afectuosa, comprometida y amable” (Goleman, 2012, 46) y 

representa la reciprocidad en los afectos, que una persona se sienta comprendida por otra, 

generándose una empatía mutua y una atención compartida. En Pigg, dos usuarios que 

queden a menudo a través del juego para charlar y escucharse pueden establecer sintonía. 

 La exactitud empática. Es una habilidad muy importante de la inteligencia social. 

Asentada en la empatía primordial, tiene en cuenta la comprensión explícita de lo que otra 

persona piensa o siente, recurriendo a una activación cognitiva que permite a la persona 

comprender exactamente al otro (Goleman, 2012). Es importante para que los jugadores 

de un videojuego se lleven bien, y se sientan satisfechos con su relación en el juego. En 

Pigg eso no es difícil, pues es un videojuego orientado a la colaboración, donde ayudar a 

otros beneficia al que presta la ayuda. También permite a un jugador predecir lo que hará 

otro porque sabe lo que siente. 
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 La cognición social se define como “el conocimiento del modo en que realmente funciona el mundo 

social” (Goleman, 2012, 128). Es el saber comportarse en la mayoría de situaciones 

sociales. En este videojuego es importante conocer las normas de comportamiento de la 

sociedad japonesa, pues son recreadas y utilizadas por los avatares, realizando gestos 

ceremoniosos, siendo educados y respetuosos con el resto de jugadores. En este 

videojuego participan jugadores de muchos países diferentes, pero el entorno propicia 

que esos modos de comportamiento se generalicen y se utilicen como norma común. En 

la Figura 3 se observa una zona de juegos de mesa, donde una jugadora saluda al resto de 

jugadores para participar en la partida que están llevando a cabo, mostrando cordialidad. 

Figura 3. Conocimiento de las normas de comportamiento. Cognición social. 

 

3.2. La aptitud social 

El otro componente de la inteligencia social es la aptitud social, que depende de la conciencia 

social, y es el uso que se hace de esa conciencia.  Está formada por cuatro subcomponentes: 

 La sincronía. Permite a los jugadores “relacionarse fácilmente a un nivel no verbal” (Goleman, 

2012, 121). La sincronía incrementa el rapport y el nivel de implicación mutua. Tiene que 

ver con la imitación que las personas hacen unas de otras. En un grupo en el que se 

realiza una interacción empática, la intensidad aumentará conforme al tamaño del grupo. 

Cuanto mayor es el grupo mayor es la intensidad de la sincronía, donde se deja sentir el 

sentimiento de pertenencia al grupo. En el videojuego Pigg, esto se produce en los 
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entornos en los que se reúnen decenas de jugadores a la vez, en los que todos realizan una 

acción intencional conjunta. En la Figura 4 se muestra a algunos jugadores en un evento 

en el que pueden coger los paraguas que más les gusten. Mediante la imitación los 

jugadores toman los paraguas porque ven que otros realizan esa acción. Es algo opcional, 

pero la mayoría de los jugadores acaban realizando la misma acción. 

Figura 4. Ejemplo de sincronía en el videojuego Pigg 

 

 Presentación de uno mismo. El carisma es un aspecto de la presentación de uno mismo, y 

“se asienta en la capacidad de despertar en los demás las emociones que ellos mismos experimentan y de 

arrastrarles hasta esa franja del espectro emocional” (Goleman, 2012, 133). Los jugadores utilizan 

sus habilidades para transmitir a los demás su emoción, contagiándolos y conectando con 

ellos, al mismo tiempo que controlan sus expresiones para mostrarse seguros de sí 

mismos.  

 Influencia. Es la manera de “dar forma adecuada a las interacciones sociales” (Goleman, 2012, 

121). La influencia tiene que ver con el liderazgo, con el uso del tacto y el autocontrol. El 

lenguaje es la piedra angular de la conversación y el diálogo, y es en sí transformador 

(Siemens, 2006), verbalizado o por escrito, los jugadores pueden comunicarse a través del 

lenguaje e influir unos sobre otros, algo que puede provocar cambios en la dinámica del 

juego y en las comunidades. Los usuarios famosos de Pigg, o aquellos que tienen muchos 

amigos son admirados por los demás porque saben influir en los otros. 
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 Interés por los demás. Cuanto mayor sea la empatía que un jugador siente por otro, 

mayor será el interés que tenga en ayudarlo. En las comunidades virtuales es necesario 

que unos jugadores se interesen por otros para evitar la sensación de soledad que puede 

transmitir un entorno virtual, y esa empatía puede propiciar la ayuda mutua en las 

comunidades y en el propio videojuego en sí. En Pigg, los usuarios se ayudan unos a otros, 

y si se convierten en amigos, poseen canales de comunicación y lugares donde reunirse 

para interactuar. 

Además de los componentes que definen la inteligencia social, resulta interesante conocer qué 

prácticas específicas de colaboración pueden producirse en un videojuego. 

3.3. Prácticas de colaboración 

En el videojuego Pigg se proponen dos modalidades de socialización grupales entre los usuarios, 

donde las estrategias de colaboración son necesarias para que se puedan llevar a cabo con éxito. 

Por un lado, están las fiestas o eventos que se observan en la Figura 5 en el lado izquierdo de 

fondo azul, y por otro, están los grupos o clubes, donde los usuarios crean una comunidad donde 

otros usuarios pueden hacerse miembros o socios, que se puede observar en la imagen de la 

derecha. 

Figura 5. Modalidades grupales del videojuego Pigg 

 

Las fiestas tienen una función lúdica, donde un usuario celebra algo y los otros son los invitados y 

acuden a la misma a jugar o charlar. En el juego hay un ranking donde se ven las fiestas con más 

afluencia de gente. En este caso, la reputación y fama del anfitrión juega un papel importante para 
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el éxito de la fiesta. No tienen un objetivo marcado como en el caso de los clubes y se centran en 

el anfitrión como protagonista. 

Las prácticas de colaboración que tienen lugar en las fiestas están orientadas a la diversión, pero 

benefician a todos los participantes. La fiesta permite una acción de “votar” con la que los 

asistentes premian al anfitrión, que recibe votos para subir en el ranking. Además, los asistentes se 

votan entre sí también, lo que les reporta puntos y dinero para el juego, que les permitirá comprar 

los objetos que necesiten. 

Los clubes, sin embargo, son de especial interés porque se crean en ellos verdaderas CVEN. 

Estas comunidades se forman con un nombre, una temática y se les establece un lugar físico en el 

juego, que puede ser una habitación o un entorno tridimensional similar. La gestión de los 

usuarios puede ser pública (grupos abiertos) o cerrada (grupos privados). Tienen tres niveles de 

jerarquía: el administrador, el moderador y el usuario. En los grupos abiertos la jerarquía apenas 

es anecdótica y todos los usuarios tienen relaciones horizontales dentro de la comunidad. 

La colaboración en los clubes se puede realizar compartiendo conocimientos a través del tablón 

de anuncios que posee cada club, donde los usuarios pueden dejar mensajes que todos los 

miembros pueden leer, muchas veces informativos. A su vez, la decoración y la personalización 

del club también se puede realizar en equipo, y cada usuario puede colaborar a amueblarlo, a 

poner el suelo y demás objetos de la estancia para que el club sea un lugar que propicie la 

cohesión del grupo. 

A través de las fiestas y de los clubes los usuarios tienen la posibilidad de crear entornos propios 

con una finalidad elegida por ellos mismos. Además de estas dos formas de colaboración, el juego 

Pigg ofrece otros entornos en los que los jugadores pueden colaborar, participar, comunicarse y 

establecer vínculos con otros usuarios, tales como eventos, promociones, mini-juegos, etc. 

Conclusiones 

Los videojuegos en red y las comunidades virtuales de videojugadores que se gestan alrededor de 

ellos establecen fórmulas de socialización y colaboración muy variadas entre los usuarios, que 

dependen del tipo de comunidad. Las CVEN poseen la ventaja de estar incluidas dentro de los 

videojuegos concretos, haciendo que la colaboración aporte ventajas al propio juego, pero se ven 

limitadas a utilizar aquellas herramientas de comunicación que ofrezcan. Por otro lado, las 

CVEX, creadas por los propios usuarios, ponen a su disposición todas las herramientas que se 



 

 

 

849 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

encuentran en la red, con lo cual, no poseen limitaciones para interactuar y comunicarse, pero 

tienen la desventaja de estar fuera del entorno de juego. 

Por otro lado, con en la presente comunicación se concluye que la inteligencia social de cada 

jugador juega un papel importante en el desarrollo del juego mismo, en las relaciones con otros 

jugadores y en las actividades que se realizan colaborativamente. El estudio de los componentes 

principales de la inteligencia social: la conciencia social y la aptitud social, ofrece una visión 

completa de los tipos de habilidades que los jugadores adquieren y desarrollan, así como de sus 

formas de interacción en el juego y en las comunidades, donde la empatía, el rapport y el 

conocimiento del funcionamiento del entramado social juegan un papel importante. 

En estos entornos lúdicos se producen formas de interacción que pueden tener la misma 

intensidad que las que se producen en la vida real. Superando ciertas desventajas comunicativas 

que pueden tener los entornos virtuales, se pueden transmitir sentimientos y pensamientos entre 

los jugadores, haciendo que el simple juego se convierta en una actividad de relevancia emocional 

para éste. 

Los usuarios de una comunidad virtual trabajan de forma colaborativa para dar forma a la misma, 

donde aceptan una serie de normas creadas por ellos mismos y se relacionan teniendo en cuenta 

las opiniones de los demás. La inteligencia social permite que una comunidad se establezca en el 

tiempo y perdure, pues pasará a ser algo propio e importante en la vida de los jugadores, donde 

además de compartir experiencias podrán hacer nuevos amigos y desarrollar nuevos aprendizajes. 

A través del entretenimiento colaborativo los jugadores tienen oportunidades de socialización 

muy positivas, frente a aquellos entornos competitivos en los que se lucha contra los demás. 

Persiguiendo el beneficio propio se consigue beneficiar a otros, y viceversa. Las fórmulas de 

socialización en estos entornos de creación, trabajo en equipos y construcción de conocimientos 

son más enriquecedoras para los jugadores. 
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Resumen: El Patrimonio Cultural es un recurso no renovable en lo que respecta a su pasado, y 

es por eso mismo que se manifiesta tangiblemente como recurso intocable e irremplazable de un 

pueblo, sociedad y colectivo. Reactivarlo, traerlo al presente gracias a las herramientas 

tecnológicas, ponerlo a circular entre los ciudadanos es un trabajo que trasciende en la memoria 

de "lo nuestro", de la identidad como grupo, y refuerza los valores como Nación. Pero además de 

circularlo y traerlo a tiempo presente, el proceso de divulgación y de dar a conocerlo es tan 

valioso como el patrimonio en sí mismo. El Ministerio de Cultura de la República de Colombia 

define el patrimonio como "una categoría legal especial de bienes del patrimonio cultural de la 

Nación. De este grupo de expresiones, productos y objetos del patrimonio cultural, algunos 

conjuntos o bienes individuales, debido a sus especiales valores simbólicos, artísticos, estéticos o 

históricos, requieren un especial tratamiento". Clasificación consignada en la Ley General de 

Cultura de 1997.  

mailto:mizapata@udem.edu.co
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En este marco de país, como política pública nacional, que además conversa y se comunica con 

las políticas municipales y departamentales, el tema patrimonial se extiende a lo local, donde en el 

caso de Medellín y Antioquia se determina en el Plan de Desarrollo de la Alcaldía de Medellín, en 

su Línea 1: Ciudad que respeta, valora y protege la vida, "Cultura Ciudadana para la Vida", 

presenta su programa de Memoria y Patrimonio. Excusa local, para ubicar este proyecto bajo una 

aplicación tipo ejemplo, que puede ser replicada y aplicada en cualquier lugar de ciudad y de país, 

pensando que la unión patrimonio cultura + TIC gestan procesos de innovación, ciencia y 

tecnología que contribuyen al fortalecimiento de la sociedad, sin importar el título de región o 

localidad que se tenga.  Siendo así de vital importancia que la sociedad civil comprenda y entienda 

el valor de los Bienes Culturales de una ciudad, que para este caso serán traídos a la realidad 

gracias al uso de las Tecnologías de la Información y la Comunicación TIC, por medio del uso de 

la Realidad Aumentada, vía dispositivos móviles como celulares, tabletas y computadores. 

Abstract:  

Ownership and recognition of the architectural heritage of Medellin, using Augmented Reality 

technology generation as illustrating an ancient building, extinct, who returns to the present 

through 3D simulation. 

Palabras Clave: Ciencias y tecnología, Ciencias Sociales, tecnologías de la información y de la 

comunicación, interfaz, América 

Keywords: information and communication technologies, social sciences, man-machine 

interface, America 

 

UNA MIRADA TIC AL PATRIMONIO 

Según el Ministerio de la Información y las Telecomunicaciones MinTIC, Colombia, "alcanzó un 

total 46.375.923 abonados en servicio de telefonía móvil al finalizar el primer trimestre de 2013. 

Se presentó una variación porcentual de -5,48%, y una variación absoluta de -2.690.436 

abonados, con respecto a diciembre de 2012. De acuerdo con la cifra lograda a 31 de marzo de 

2013, en el país existen 98,4 abonados en servicio de telefonía por cada 100 habitantes."182.  Cifra 

que hoy inscribe al uso de móviles como fuertes herramientas de la comunicación y que para este 

proyecto son elementos de difusión y gestión del conocimiento para el patrimonio y la cultura. 

Donde los desarrollos de contenidos digitales en 2D y 3D contribuyen a la recreación de hitos 

                                                           
182 Consultado 9 de septiembre de 2013: 
http://colombiatic.mintic.gov.co/images/pdf/boletin1t2013.pdf 
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históricos que marcaron una época y que dieron cuenta de la vida, la cultura, la cotidianidad y el 

surgimiento una ciudad. Siendo este el ejemplo y prototipo para un proyecto que dada su 

temática y uso educativo y comunicacional puede aplicarse a cualquier región, localidad, ciudad y 

país; interesados en difundir el patrimonio material e inmaterial de una Nación. 

Al recordar, al hacer memoria, se articula un pasado desde el cual se despliegan las identidades. 

Las identidades emergen de las relaciones sociales siempre heterogéneas y dinámicas, ya que "la 

identidad no puede entenderse al margen de las interacciones entre las personas a lo largo del 

tiempo en un contexto cultural determinado, pues es fruto directo de ellas." (Iñiguez 2001: 221). 

Internet, y los avances en las Tecnologías de la Información están contribuyendo poco a poco a 

facilitar y enriquecer la experiencia de las personas a la hora de planificar un viaje, o durante la 

visita de un determinado lugar. Ejemplos de estas herramientas son las páginas de viajes en 

Internet, museos virtuales, o las guías electrónicas que están apareciendo incluso para su uso en 

dispositivos móviles. Además de esto, en los últimos años, los avances en las tecnologías de 

procesado de imagen y las técnicas de visión por computador, han permitido la creación de 

nuevos servicios donde la realidad se complementa con información virtual que se añade a la 

información visual de forma coherente con el entorno. Es lo que se denomina Realidad 

Aumentada.  Desde el punto de vista turístico-cultural, este proyecto persigue los siguientes 

objetivos fundamentales: La presentación de la información relacionada con los puntos turístico-

culturales desde un nuevo punto de vista, en el que el visitante puede interactuar con la 

información multimedia de los entornos presentados. La eliminación de los problemas prácticos 

y científicos de una reconstrucción física del edificio, y la contribución a la preservación de 

conjuntos monumentales. Una contribución al reforzamiento de la memoria histórica de los 

ciudadanos, y, en consecuencia, de la identidad colectiva. El incremento de la motivación hacia el 

conocimiento de la información contextual relacionada con los elementos culturales, permitiendo 

ser multilenguaje. 

Las técnicas de Realidad Aumentada propuestas son formas de representación altamente visuales 

e interactivas para acceder y comprender los datos turístico-culturales. Estas soluciones 

tecnológicas no son una alternativa a los entornos reales, sino un valor añadido, de modo que el 

visitante comprenda sus impresiones y perciba los objetos de manera personalizada sobre 

diferentes curiosidades y realidades de los recursos turísticos-culturales de una zona. 

El proyecto “Reactivación del patrimonio arquitectónico del país mediante el uso de las 

Tecnologías de Información: Realidad Aumentada” busca inscribirse geográficamente en un 

lugar de ciudad importante, porque marcó una época de cambio en los modos de vivir la ciudad, 
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que tiene un común denominador: el Centro de Medellín, como eje vertebral de la 

transformación y cambio en el orden urbano de Medellín. Por un lado se propone hacer una 

indagación sobre la vieja Plaza de Mercado o Plaza Cisneros. Ubicado en el sector céntrico de 

Guayaquil. 

"Cuando se afirma que Guayaquil es hoy un espacio histórico, se quiere decir que sus 

acontecimientos y sus sucesos, sus espacios, su gente y sus códigos culturales, tienen raíces en el 

pasado, que éste pasado tiene acción en el presente y que éste último aún puede proyectar una 

sombra benéfica para el porvenir de sus habitantes"183.  

Guayaquil fue un sector vital para el comercio y la economía de la Medellín de finales del siglo 

XIX y comienzos del XX. El mercadeo o comercialización de alimentos ha estado vinculado a la 

creación de un espacio para ello. Fue en julio de 1892 cuando se hace una licitación pública para 

construir una segunda plaza de mercado. Esta es adjudicada al proyecto presentado por Carlos 

Coriolano Amador. Así fue como se dio el desarrollo urbano y se construyó el monumental 

edificio, llamado Amador, Cisneros y Guayaquil, más adelante, Mercado cubierto de Guayaquil. 

La empresa de Amador, incluyó la venta de los lotes aledaños a la plaza donde hoy están los 

edificios Carré y Vásquez, restaurados y rescatados arquitectónicamente por la municipalidad, 

gracias a los estudios técnicos arrojados por la Fundación Ferrocarril de Antioquia, como acto de 

compromiso público por preservar bienes inmuebles que son evidencia histórica de la ciudad y 

del sentir de esa Medellín antigua. 

A esta zona se le sumó luego desarrollos como la llegada del primer tren de Berrío en 1914 y la 

inauguración de la Estación de Cisneros. A la que se unió a su vez, la estación del tren de Amagá 

que iba a Buenaventura y Cali. Con esto, Guayaquil se convirtió en un puerto donde llegaban los 

campesinos a comercializar sus productos, así como los turistas, los inversionistas, los mismos 

pobladores de la ciudad y migrantes, que comenzaron a llegar del campo a las ciudades desde 

1920. 

Ese gran cuadrado que estaba conformado por la Plaza de Mercado Cisneros, la estación del 

Ferrocarril y los edificios Carré y Vásquez se tornaron en el eje central de la ciudad comercial. 

Pero fueron dos incendios y la transformación de esta zona que pasó de su máximo esplendor 

comercial al ocaso, que hicieron que la Plaza de Mercado y los edificios históricos terminaran 

                                                           
183 Jaime Xibillé es un experto en urbanismo y profesor de la Universidad Nacional de Colombia. Este testimonio es 

tomado del libro De tacón en la pared de Adriana Mejía. Agosto de 1991. Pág. 250. 
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abandonados y olvidados. La Plaza Cisneros sufrió un primer incendio en 1968 y otro en 1977. 

Algunos comerciantes opinaron que fueron planeados para "acabar con una parte poco estética" 

de la ciudad, ya derruida y acabada por los años. Pero su desaparición fue total cuando la 

dinámica de la plaza fue remplazada en 1984 por la nueva plaza Minorista José María Villa, que 

funciona en la actualidad.  

Fueron años de abandono y olvido hasta que en el año 2002 se empieza a gestar un plan de 

transformación del sector con varios proyectos institucionales dirigidos a la recuperación física, 

económica y social del lugar. Hoy los terrenos de la antigua plaza de mercado están rodeados por 

una biblioteca pública (Biblioteca Empresas Públicas de Medellín), los edificios Carré y Vásquez -

recuperados y restaurados- y la Plaza Cisneros, obra de intervención arquitectónica y artística.  

Con la Realidad Aumentada se busca recrear un recorrido por el patrimonio físico de una ciudad 

mirado desde sus edificaciones, pero que se amplia y gana protagonismo cuando se piensa en que 

el patrimonio no es sólo el bien físico sino la memoria cargada de historia y componente social 

que se vivencia por medio del espacio y de las acciones que ocurrieron en él, la comunicación 

espacial y cultural que se tiene con el espacio físico. En palabras de Gastón Bachelard, “el espacio 

lo es todo, porque el tiempo no anima ya la memoria. La memoria —¡cosa extraña!— no registra 

la duración concreta, la duración en el sentido bergsoniano. No se pueden revivir las duraciones 

abolidas. Sólo es posible pensarlas, pensarlas sobre la línea de un tiempo abstracto privado de 

todo espesor. Es por el espacio, es en el espacio donde encontramos esos bellos fósiles de 

duración, concretados por largas estancias” (Bachelard, 1957) 

Gracias a los recursos propios de la tecnología y la convergencia de medios como textos, datos, 

mapas, planos, imágenes, modelos virtuales, entre otros el patrimonio puede ser celebrado, 

contemplado y admirado presionando una tecla de celular.  El patrimonio cultural es un sector 

muy importante dado la rica experiencia que poseemos, pero muchas veces, no despierta 

suficiente interés en el gran público porque no se dispone de herramientas interactivas, fáciles de 

usar y que permitan que cada visitante pueda personalizar su experiencia acorde a sus intereses y 

preferencias, así como ampliar información de una manera fácil, permitiendo aprovechar e 

intensificar la experiencia. Gracias a las tecnologías de RA (Realidad Aumentada) planteadas, se 

puede lograr la personalización de la información referente a los patrimonios culturales y su 

acceso sencillo mediante dispositivos móviles, que son herramientas que todo el mundo está ya 

habituado a manejar en la vida cotidiana, y no introduciendo así hardware o dispositivos extraños 

que puedan causar un rechazo, a priori, de los usuarios. 
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SOBRE LA REALIDAD AUMENTADA Y LA CREACIÓN DE CONTENIDOS 

DIGITALES 

La Realidad Virtual era sinónimo de la vanguardia tecnológica. La idea básica de la Realidad 

Virtual está basada en la inmersión del usuario en un mundo imaginario virtual generado por el 

computador. Aunque este concepto es uno de los más populares en la actualidad con múltiples 

campos de aplicación, la principal desventaja de esta aproximación es que anula la relación del 

usuario con el mundo real, en términos de Antulio Sánchez, “en el tratamiento virtual hay una 

pérdida de la relación material: el acceso a la información se hace de cerca o a la distancia” 

(Sánchez, 1997). A diferencia de la Realidad Virtual (RV), la Realidad Aumentada (RA) trata de 

complementar el mundo real en lugar de remplazarlo. El usuario puede ver el mundo real y 

percibir de forma adicional gráficos tridimensionales superpuestos a su campo de visión en 

tiempo real. Idealmente, el usuario percibe que los objetos reales y virtuales coexisten en el 

mismo espacio. Por ello, la RA está teniendo una mayor aceptación que la RV, no sólo entre la 

comunidad científica, sino también para el público en general.  

Esta reflexión ubica al comunicación y el patrimonio en dos escenarios importantes: el mundo 

digital como el entorno para maniobrar nuevos procesos de la comunicación y la apropiación 

social del conocimiento, como eje fundamental en el compromiso público y social de la 

comunicación y la tecnología; en pro de la recuperación de la memoria y la historia patrimonial de 

un colectivo. 

Los diferentes programas y proyectos que países en vía de desarrollo han ejecutado en distintos 

momentos, encontraron en los mass media la posibilidad de ser apoyados gracias a la difusión de 

mensajes que animaron al público receptor a seguirlos. En el esquema tradicional de los medios 

masivos, el desarrollo sostenible era apoyado con estrategias de difusión y divulgación: informar a 

la población de los proyectos, de las ventajas e impacto de los mismos en las colectividades 

donde se desarrollarían. Este modelo relacionaba directamente al proceso de la comunicación con 

el modelo de Laswell (mensaje de emisor a receptor). Donde de alguna manera los medios 

estimulaban la movilidad psicológica y la acción social derivada de esta movilización. (Laswell, 

2000) 

Las perspectivas más recientes de comunicación y el desarrollo argumentan que la difusión es 

solo un ingrediente en la receta de socialización e impacto sobre los programas y proyectos de la 

comunicación y el desarrollo sostenible. 
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Luis Ramiro Beltrán (1976), teórico latinoamericano quien argumenta que los mass media aportan 

de una manera vertical y unidireccional de la comunicación, y que el desarrollo podrá acelerarse 

principalmente si se involucra activamente en el mismo proceso de comunicación. Y es en este 

sentido que los medios digitales, Internet y el comunicador tienen oportunidades importantes 

frente a la comunicación y el desarrollo sostenible. 

Según Servaes (2007, 2008), el cambio social sostenible puede conseguirse solamente 

combinando otros aspectos de un más amplio entorno que influye el cambio estructural y 

sostenible: (por ejemplo historia, migración, conflictos); política y legislación; provisión de 

servicios; sistemas educativos; factores institucionales y organizacionales (burocracia, corrupción); 

factores culturales (religión, normas y valores, patrimonio); factores socio-demográficos (etnia, 

clase); factores socio-políticos; factores socio-económicos y el entorno físico. 

La comunicación digital ha penetrado diferentes esferas de la sociedad. El desarrollo de este 

modelo surge con la irrupción y consolidación de las Tecnologías de Información y 

Comunicación TIC, a propósito de la expansión de Internet como gran red en la Sociedad de la 

Información y el Conocimiento. Vivimos un cambio de ciclo en la comunicación, un giro en sus 

paradigmas tradicionales que implica la existencia de nuevas herramientas de información y 

expresión que se añaden a la palabra; imágenes, videos, animaciones, infografías, buscadores, 

redes y un sinfín de instrumentos y plataformas que utilizamos para relacionarnos.  El impulso 

tecnológico ha generado transformaciones en el mercado de la información/comunicación; entre 

otros, el enorme incremento del consumo de medios y los nuevos momentos y lugares de 

exposición, además de la aparición de un nuevo usuario que interactúa con la información como 

nunca antes lo había hecho. Los nuevos escenarios de la comunicación digital deben interpretarse 

como la oportunidad para ajustar el perfil y las competencias profesionales de los nuevos 

comunicadores. 

El concepto actual de la ‘sociedad del conocimiento’ no se centra solamente en lograr ser una 

sociedad conectada, con mejor infraestructura física en pro de la masificación del acceso a la 

tecnología. La extensión del cableado no es proporcional al desarrollo del conocimiento si no hay 

mentes pensantes que como en red se conectan para lograr cambios sociales a través de la 

tecnología. Es el conocimiento el factor capaz de ser la base de los procesos sociales en los 

ámbitos más relevantes del desarrollo de un colectivo. Es común, creer que el tema de 

infraestructura está por encima de los demás ejes de impacto, apropiación y alfabetización TIC. Y 
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es por la parte “dura” del proceso por donde los gobiernos comienzan a generar los programas 

de penetración de TIC en una localidad.  

En un reciente estudio, realizado por el Ministerio de las TIC denominado 'Cultura Digital en 

Colombia 2012- 2013', realizado en apoyo con la Fundación Trust For The Américas y el Centro 

Nacional de Consultoría, se arrojaron importantes cifras sobre el comportamiento de Internet en 

el país, donde 44 municipios del país participaron en la muestra. Algunos resultados fueron: “El 

41% de las personas usa Internet para realizar consultas académicas, mientras el 93% lo usa para 

actividades sociales y un 83% para el entretenimiento. El teléfono celular es utilizado por el 94% 

de la población colombiana y es el dispositivo más usado en lugares públicos para acceder a 

Internet (52%). Un 17% del total de los hogares tiene 'smartphone' (como iPhone, Android, etc.); 

entre ellos, un 56% dice tener un smartphone y un 35% dos equipos. Y semanalmente los 

hombres pueden navegar cerca de 4,5 horas más que las mujeres. Ellos navegan 15 horas y 40 

minutos a la semana, mientras ellas navegan en promedio 11 horas y 10 minutos”184.  

Estos datos demuestran que Internet forma parte de la vida moderna y que es una plataforma de 

comunicación a la que se accede cada vez más desde los medios portables como teléfonos, 

tabletas y agendas inteligentes.   

Retomando al teórico español José Luis Orihuela185, uno de los nuevos paradigmas de la 

comunicación es que la “aparición de la web y los medios sociales han roto el modelo del 

broadcasting (la comunicación de uno a muchos) para dar paso a un nuevo espacio donde el 

consumidor asume el rol de productor de la comunicación”. El contenido online no solo se 

orienta a targets con perfiles sociodemográficos o pictográficos sino a individuos concretos, 

puesto que las nuevas técnicas permiten responder a las demandas de información específicas de 

cada usuario en particular. Ciertamente, el contenido, se convierte entonces en protagonista y 

referencia de valor en este nuevo ciclo comunicativo. 

 

                                                           
184 Tomado del periódico El Tiempo: 
http://www.eltiempo.com/tecnologia/telecomunicaciones/ARTICULO-WEB-
NEW_NOTA_INTERIOR-12805342.html (10 de junio de 2013) 
185 Orihuela, José Luis: “Los nuevos paradigmas de la comunicación”, en eCuaderno, 2002. Dirección: 

http://www.ecuaderno.com/paradigmas/. En consulta Marzo 11 de 2013. 

 

http://www.eltiempo.com/tecnologia/telecomunicaciones/ARTICULO-WEB-NEW_NOTA_INTERIOR-12805342.html%20(10
http://www.eltiempo.com/tecnologia/telecomunicaciones/ARTICULO-WEB-NEW_NOTA_INTERIOR-12805342.html%20(10
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ARQUITECTURA NARRATIVA: EL ENTORNO GRÁFICO COMO ELEMENTO 

DE NARRACIÓN EN LOS MEDIOS DIGITALES 

La Arquitectura Narrativa es una perspectiva introducida a la teoría de los videojuegos y los 

nuevos medios por Henry Jenkins (2004) y se establece cómo la forma en que se configura un 

entorno gráfico tanto como elemento lúdico y narrativo, estético y funcional.  

Un entorno gráfico dentro de los desarrollos de RA es un mundo de exploración y extensión del 

espacio, sea bajo una mirada realista o ficcional,  pero en sí es propiamente una simulación y este 

es el punto de quiebre de los nuevos medios. Desde la mirada de la Arquitectura Narrativa al 

momento de crear contenido interactivo no se cuenta únicamente con los elementos narrativos, 

se suma la capacidad y disponibilidad de crear un mundo como tal, de esculpir un espacio.   

Ya en los primeros videojuegos  de Nintendo, como es el caso de Mario Bros, se puede 

identificar un argumento o gancho narrativo muy sencillo: “rescatar a la princesa”, pero el 

elemento que deslumbró fue encontrar entornos gráficos más complejos que los que hasta en ese 

momento se habían visto en juegos de Arcade como Pac-Man o Pong. 

 A partir de esto se puede inferir  que antes de poder hablar de narrativas de la RA, del 

videojuego o en general de los nuevos medios es necesario hablar de ambientes de inmersión. La 

estructuración de un entorno gráfico es el primer el elemento que facilita las diferentes 

experiencias inmersivas. 

Una de las técnicas que puede facilitar el entender este proceso de cómo el entorno gráfico se 

transforma en factor de experiencia narrativa es la llamada, narrativa del medio ambiente (spatial 

narrative), el término propuesto por Jenkins (2004) se basa en el diseño de lugares que permitan 

experiencias inmersivas. Esta técnica lo que busca es disponer de los elementos de la historia para 

fundirlos dentro de los espacios físicos. No se pretende hacer una reproducción lineal de la 

historia, lo que se hace es permitir que cada persona tenga una experiencia propia dentro de ese 

ambiente. 

 El comunicador en función del desarrollo de aplicaciones de RA se enfrenta entonces a una 

situación similar pero compleja: su entorno gráfico debe ser abierto a la manipulación, restringido 

pero altamente inmersivo para el usuario y no un lugar estático, unidireccional.  

LOS NUEVOS MEDIOS: RETOS PARA LOS COMUNICADORES 
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El proyecto académico de abordar la comunicación y sus retos en el mundo digital obligan a que 

desde la academia se evalúe la expectativa o alternativa laboral para los graduados/profesionales 

en Ciencias de la Información/Comunicación puesto que las exigencias del mercado cada vez 

más se encaminan a una comunicación de convergencia y multimedial. El concepto de 

convergencia se alza como definidor del ecosistema mediático de modo que investigadores como 

Salaverría186 lo sistematizan en su momento diferenciando cuatro dimensiones: “la convergencia 

empresarial, que hace referencia a la diversificación mediática dentro de un mismo grupo 

empresarial; la tecnológica, que se refiere a las transformaciones en los procesos de composición, 

producción y difusión informativa; la profesional, que implica mutaciones profesionales y la 

aparición de nuevas figuras profesionales en el mundo de la información y la convergencia 

comunicativa, que se manifiesta en las hibridaciones de contenidos y narrativas”. Por otro lado, el 

teórico argentino-español Carlos A. Scolari, señala la “aparición de nuevas figuras y perfiles en la 

dimensión profesional, tales como Interaction Designer, gestor de contenidos o periodista 

multimedia y mutiplataforma187”. 

El reto para los comunicadores y creadores es mostrar su talento de forma eficaz, ganar 

visibilidad como vía para acercarse a los consumidores y potenciales clientes e ir revelando 

modelos de negocio que hagan sostenible su propia actividad. 

LA METODOLOGÍA 

Al ser una investigación aplicada que generará un prototipo digital de experiencia para el 

ciudadano, la metodología cuenta con diferentes fases e instrumentos de recolección para lograr 

cumplir con el objetivo de investigación deseado. 

Análisis Histórico: Compresión del urbanismo y la transformación de Medellín. Citando y 

recorriendo los lugares que se analizarán: Plaza de Mercado Cisneros, como ejemplo para el 

prototipo traído a nuestro tiempo gracias a la Realidad Aumentada y la creación de los contenidos 

digitales. 

Métodos Focalizados: Entrevistas con antropólogos, historiadores, arquitectos y sociólogos.  

                                                           
186 Salaverría, R.: Convergencia de medios, en Chasqui, num. 81. Dirección 

http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=16008105 . En consulta Marzo 12 de 2013. 

187 Scolari, C.A.: Alrededor de la(s) convergencia(s) Conversaciones teóricas, divergencias conceptuales y 

transformaciones en el ecosistema de medios, en Signo y Pensamiento, Vol. XXVIII, Num. 54, enero-junio, 2009, 

pp. 44-55. Dirección http://redalyc.uaemex.mx/pdf/860/86011409003.pdf . En consulta Mayo 14 de 2013. 

 

http://redalyc.uaemex.mx/src/inicio/ArtPdfRed.jsp?iCve=16008105
http://redalyc.uaemex.mx/pdf/860/86011409003.pdf
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Métodos Propositivos: Inducción teórica sobre los conceptos generales y construcción de 

argumentación crítica sobre lo estudiado. Deducción por medio de aproximaciones reales de las 

características de los contenidos y dispositivos, de las posibilidades comunicativas y de 

divulgación del patrimonio gracias a las TIC, Nuevas Tecnologías de Información y 

Comunicación. 

Apelando a esta apuesta, es decir, al método ecléctico, esta investigación se corresponde con una 

del tipo cualitativo, exploratorio-descriptivo, con un diseño experimental desde el uso de la 

tecnología, con el fin de generar una investigación aplicada. 

En este sentido, se trabajará con la investigación documental, dado que la investigación debe 

partir del análisis de conceptos básicos, de fuentes bibliográficas históricas, para así lograr llevar a 

producción digital contenidos donde se muestre y enseñe al ciudadano del común dos lugares que 

no pudo conocer en vivo y directo, por la temporalidad de su existencia, pero que gracias a la 

Realidad Aumentada se traerá al momento actual. 

Para esto se crearán momentos de investigación con el fin de recolectar los datos. Estos son: 

1. Levantar un Estado del Arte sobre el tema para abordar con propiedad los contenidos 

históricos y patrimoniales que rodean estos dos espacios de ciudad. 

2. Identificar todos los recursos gráficos, fotográficos, planos arquitectónicos, recreaciones 

digitales de ciudad, con los que se puedan llevar a cabo las indagaciones sobre cómo estuvieron 

conformados estos espacios. 

3. Recreación de los prototipos en 2D y 3D para la realización del espacio digital 

4. Depuración de los contenidos y datos que acompañarán la experiencia, como información 

clave de socialización, información y divulgación del patrimonio. 

5. Ensayo con los diferentes programas y estructuras tecnológicas que permitirán gestar el 

prototipo final en Realidad Aumentada para móviles, tabletas y computadores portátiles. 

En el proceso metodológico para la generación del prototipo en Realidad Aumentada, el equipo 

de investigadores ha diseñado una matriz de proceso que busca organizar y dimensionar cada una 

de las fases previas para el diseño del prototipo en Realidad Aumentada. Esta matriz reúne las 

fases y pasos a seguir en la recolección de información que finalmente será tenida en cuenta en la 

gestión y consolidación de la experiencia digital. 
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En el desarrollo de la metodología (Tabla N. 1) el eje central de estructura vertical del proceso 

metodológico, se divide así: 

1. Documentación, rastreos y Definición de sistema y los contenidos 

Esta parte se relaciona con la fase de estado del arte, rastreo de datos históricos, características 

socio-culturales de Medellín a finales de los Siglos XIX y XX, definición de hitos históricos que 

deben resaltarse dentro de la aplicación en Realidad Aumentada, etc.  

 

2. Modelación de los contenidos y la aplicación 

Recreación de los contenidos de acuerdo a la pertinencia de los contenidos digitales que 

acompañarán la experiencia en Realidad Aumentada, transformación de los contenidos análogos 

en digitales.  

3. Desarrollo 

Desarrollo de interfaces, arquitectura gráfica, sistemas de navegación y accesabilidad de la 

experiencia. Desarrollo y diseño de los protototipos para 2D y 3D. 

4. Evaluación  pruebas 

Fase de evaluación, revisión, control y ajustes para el correcto funcionamiento del prototipo. 

Estructura transversal horizontal del proceso: Estos son los elementos y fases que se 

comunican entre sí en el proceso y que son replicables en las fases verticales de la metodología. 

1. Actividades 

Acciones propias que se ejecutan en el abordaje del proceso de construcción del modelo: se 

presentan actividades documentales, comunicativas, de desarrollo gráfico y de trabajo de campo. 

2. Herramientas 

Sistemas, redes sociales, graficadores y diagramadores que permitan ir esquematizando el proceso 

gráfico, ensamblarlo, visualizarlo y realizar ajustes sobre los diseños de montaje. 

3. Productos 

Generación de elementos gráficos finales que hacen parte de los contenidos digitales, códigos y 

estructuras informáticas que estandarizan la experiencia y permiten su correcta distribución por 

los formatos  pre diseñados. 
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CONCLUSIONES 

1. El proyecto en marcha no cuenta aún con conclusiones consolidadas. Se encuentra en las 

etapas de documentación teórica y recolección de información. Seguido en paralelo por la 

producción gráfica de interfaz y elementos de navegación incluidos en el prototipo, al 

tiempo  de la realización del estudio tecnológico para el desarrollo de la aplicación en 

Realidad Aumentada. 

2. El proyecto busca impactar a nivel social sobre la importancia del patrimonio cultural en 

la ciudad, sobre todo para los públicos más jóvenes que no han tenido la experiencia de 

crear lazos culturales con el pasado, teniendo como excusa un bien arquitectónico 

histórico. 

3. El uso de las Tecnologías de Información y Comunicación TIC, tienen un alto 

compromiso de inclusión social y el componente educativo que deben llevar es clave para 

los procesos de apropiación, identificación y valoración del patrimonio como un factor de 

riqueza y responsabilidad de todos los ciudadanos de una comunidad. Para así abandonar 

la idea que el Patrimonio solamente es propiedad del Estado. 
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Resumen: La asociación existente entre videojuegos y violencia es una recurrente fórmula de los 

medios y de la sociedad en sí por ello en este artículo se establecerá la conexión entre ambas 

partes y la interacción videojuegos-violencia y/o agresividad, así como los estudios realizados 

para esta premisa. Para ello se utilizará el videojuego de mundo abierto Grand Theft Auto IV, 

videojuego polémico al que se utilizará como ejemplo de la no violencia en un videojuego con 

igual número de seguidores/as que detractores/as. Con él se aprovecharán las ventajas de un 

videojuego de mundo abierto y se propondrá una serie de ejemplos teóricos sobre la utilización o 

no de violencia, en un mundo sujeto al libre albedrío. 

Abstract: The association between video games and violence is a recurrent formula for the media 

and society itself in this article why the connection is established between the two parties and 

interaction-game violence and / or aggression, as well as studies conducted for this premise. This 

will draw the open world video game Grand Theft Auto IV, the controversial videogame to be 

used as an example of non-violence in a video game with the same number of followers or 

detractors. With it will exploit the advantages of an open world game, and propose a number of 

theoretical examples of the use of violence or not, in a world subject to free will. 

 

Palabras Clave: videojuego, violencia, aprendizaje, TIC, Educación informal, juego de 

ordenador 
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Keywords: Videogame, violence, learning, information technology, informal education, 

computer game. 

Texto de la Ponencia /Comunicación 

1. Violencia en los videojuegos. 

Los videojuegos desde sus inicios han recibido críticas por ser elementos que inducen a la 

violencia, el aislamiento y las conductas agresivas, lo que ha hecho de ellos objetos polémicos, y 

estos prejuicios son difíciles de superar por los usuarios de videojuegos, sus familiares y los 

medios de comunicación (Tejeiro, R. & Pelegrina, M. 2008).  

De Miguel, R. (2006) Los mass media188, a lo largo de los años, han cargado insistentemente contra 

estos productos de ocio definiéndolos como herramientas generadoras de violencia y conductas 

antisociales Tejeiro & Pelegrina (2008). Pero la investigación se ha encargado de desmitificar en 

cierto grado esta afirmación. Greendfield (1985) en su libro  “El niño y los medios de comunicación: los 

efectos de la televisión, videojuegos y ordenadores” sostenía que la violencia que está presente en los 

videojuegos no es muy distinta de aquella que aparece diariamente en programas de televisión, 

cine, cómics o libros. Ligado a esto estaban estudios como los de Berkowitz, L. Parke, R. y West, 

S. (1974), en el que se analizó la influencia de los comics bélicos en la conducta, u estudios 

relacionados con la violencia en los medios como los de Malamuth, N. y Check, J. (1981).  Es 

decir, la dosis de violencia que proporcionaban los videojuegos es muy similar a la aportada por 

cualquiera de los otros elementos mencionados.  

Existen organismos que regulan los contenidos y la edad a la que está destinado el videojuego, 

como pueden ser: PEGI (Pan European Game Information) en Europa, ESRB (Entertainment System 

Rating Board) en América del Norte o CERO (Computer Entertainment Rating Organization) en Japón, 

y el conocimiento o el desconocimiento de estos organismos puede equilibrar la balanza del 

consumo responsable, o el consumo a ciegas. Aunque la última barrera de control la han de 

poner los propios consumidores y consumidoras, y si son para chicos y chicas menores de edad 

se han de tener en consideración las clasificaciones mencionadas anteriormente para ejercer un 

consumo responsable. 

                                                           
188 Mass Media. Medios de comunicación de masas 
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Imagen 1. Clasificaciones PEGI, ESRB y CERO  respectivamente. 

Para el propósito educativo, esta clasificación es insuficiente para padres y educadores 

(Esnaola y Revuelta, 2010), pues no aclara los contenidos que son viables para su puesta en 

marcha en un aula. Por ello, atender a las mentalidades de los videojugadores nos acerca a la 

comprensión de posibles clasificaciones más acertadas. Aún así existe un desconocimiento latente 

alrededor de estos productos, que podríamos definir como un “analfabetismo tecnológico”. 

Hoy en día sería muy raro hablar de analfabetismo “per se”, pero sí de analfabetismo tecnológico, 

es lo que ocurre con los videojuegos, en los que los aspectos educativos están detrás de la imagen 

y la narrativa lúdica (Esnaola, 2006) y sin utilidad de los videojuegos. Como sostiene Gee (2004: 

56) “los videojuegos tienen el potencial para conducir al aprendizaje activo y crítico. De hecho, estoy convencido  de 

que a menudo tienen mucho más potencial que buena parte del aprendizaje que se imparte en la escuela”.  Esta 

afirmación es un claro ejemplo del cambio de mentalidad que se está produciendo respecto a 

estos productos. Se empiezan a tener en cuenta los elementos de aprendizaje inmersos en el 

videojuego; conociendo este factor, se puede lograr una el aprovechamiento de esta herramienta. 

Sobre la influencia de los padres y madres respecto a  los hijos/as  al consumo de videojuegos, 

estos basan sus experiencias con los videojuegos en factores como la violencia, adicción, 

enclaustramiento social (Griffiths y Hunt, 1998).  Pero también el miedo a no poder controlar  

algo que los niños/as de la actualidad controlan a su antojo, que son los videojuegos. El desfase 

que se produce respecto a la utilización de medios tecnológicos entre padres, madres e hijos/as es 

muy grande, y el miedo al desconocimiento puede hacer que emerjan los prejuicios.   

No obstante el desgaste que sufren estas herramientas culturales proviene de figuras o 

instituciones relevantes como es el caso del programa de PSOE para las elecciones de 201189 

cuando incluyó a los videojuegos en el plan nacional de drogas. Más tarde se retractó de lo 

publicado en su programa y elogió el trabajo de las desarrolladoras españolas (Romero, P. 2011). 

                                                           
189 Véase noticia en Romero, P (2011): ¡¿Videojuegos en el Plan Nacional sobre Drogas?!. El mundo. Recuperado de 

http://www.elmundo.es/blogs/elmundo/mundoplayer/2011/10/16/videojuegos-en-el-plan-nacional-sobre.html    

http://www.elmundo.es/blogs/elmundo/mundoplayer/2011/10/16/videojuegos-en-el-plan-nacional-sobre.html
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Ambas partes tienes razones suficientes para sostener sus argumentos, ya sean partidarios y 

detractores. La tabla incluida a continuación muestra esquemáticamente los argumentos más 

extendidos por ambas partes para defender su postura: 

A FAVOR EN CONTRA 

Entretienen. Provocan adicción. 

Ejercitan la coordinación óculo-manual. Promueven conductas violentas. 

Estimulan la capacidad de lógica y 

reflexión. 

Aíslan socialmente. 

Ayudan a  concentrar la atención. Limitan la imaginación. 

Son una introducción a la informática. Restan tiempo a otras actividades. 

Son un potencial muy adecuado para las 

distintas aplicaciones sociales. 

Afectan de manera negativa al 

rendimiento académico. 

Tabla  1. Jóvenes y videojuegos, Rodríguez, E.(2002:24) 

 

La violencia en los videojuegos se remonta a un título llamado Death race (1976) de la compañía 

Exidy, basado vagamente en la película Death race 2000 del año 1975. La película es una 

producción bastante violenta y con grandes dosis de atropellos, explosiones y muerte. El 

videojuego evocaba ligeramente con la tecnología de la época a la película, y su jugabilidad se 

basaba en carreras con coches que obtenían puntos por atropellar monstruos, y evitar chocarse 

con cruces, esto desató la polémica entre los detractores de los videojuegos. 

 

Imagen 2. Death Race (1975) Exidy. 
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Otro ejemplo de videojuego violento puede ser “Custer´s revenge” lanzado para la Atari 2600 en 

1983 por la compañía Mystique, donde el protagonista ha de abusar de una mujer nativa 

norteamericana, este videojuego es fue rechazado y condenado por asociaciones religiosas, 

antipornográficas, protectoras de los derechos humanos, de los derechos de la mujer y de los 

derechos de los pueblos indígenas protestaran contra los videojuegos. 

Los juegos anteriormente citados son ejemplos de la violencia en la historia de los videojuegos, y 

son los inicios de los videojuegos violentos y las consecuencias respecto a  la opinión pública. En 

el caso como Death Race  es una violencia no apreciable, pero en el de Custer´s revenge la violencia 

se hace más que evidente. Aunque algunos videojuegos contengan violencia no todos pueden ser 

catalogados de la misma forma. 

1.1. Creación del sistema ESRB (Entertainment System Rating Board) 

La creación de los sistemas de clasificación de contenidos estuvo ligada al videojuego Mortal 

Kombat, por las críticas recibidas debido a sus cruentas escenas, y fácil acceso a niños y niñas en 

recreativas y equipos domésticos (Elmer-Dewitt, P. 1993). Cuando Mortal Kombat fue distribuido 

para las consolas domésticas como Sega Genesis o SuperNintendo en 1993, las críticas y la polémica 

sacudieron al sector de los videojuegos, que en esta época eran considerados objetos de uso para 

niños y adolescentes. Padres y madres preocupados, denunciaron no tener un organismo que 

regulase los contenidos, y algunas empresas como Nintendo, apoyaron un sistema de regulación 

unificado para la industria. La IDSA (Interactive Digital Software Association. En la actualidad 

ESA - Entertainment Software Association) decidió crear el sistema ESRB para que la 

regularización de contenidos y edades de los videojuegos no cayese en manos del gobierno, por 

lo que el ESRB es totalmente independiente, y se financia con los aportes que deben hacer las 

compañías desarrolladoras a este organismo. Antes de la creación del ESRB las empresas 

responsables de los videojuegos eran las que los catalogaban y clasificaban según su criterio. 

 

1.2. Nazis, carteros y katanas… 

En 1992 ocurrió otra revolución en el mundo de los videojuegos, la aparición de el género FPS 

(First Person Shooter-juego de disparos en primera persona) con el videojuego llamado Wolfenstein 3D, en 

el que el jugador/a se ponía en el papel de un soldado que debía eliminar soldados nazis, la 

polémica fue desatada por la aparición de esvásticas más que por el asesinato de cientos de nazis, 

aún así fue prohibido en algunos países y considerado juego de violencia extrema. 
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En 1994 ID Software (la empresa desarrolladora de Wolfenstein) lanzó al mercado Doom  un 

videojuego muy popular que a su salida que no provocó grandes polémicas, pero que 7 años 

después de su lanzamiento, y de forma indirecta estuvo en titulares de prensa, por la masacre de 

Columbine, puesto que uno de los asesinos declaró jugar a este juego.  

Postal (1997-Running with Scissors Inc.) Fue un título que contenía grandes dosis de violencia  y que 

creó controversia entre sectores como creadores, jugadores, prensa y diversos sectores de la 

sociedad, fue prohibido en 10 países por su excesiva violencia. 

El titulo Thrill Kill (1998-Paradox Development), no fue lanzado al mercado por la excesiva violencia, 

que contenía, los directivos de Virgin Interactiva (Empresa distribuidora) aconsejaron cancelarlo en 

su última fase de desarrollo.  Sin embargo un juego de temática similar como Manhunt (2003-

Rockstar North) logró salir a la venta, y obtener éxito de ventas y crítica, aunque su argumento 

reflejase una temática adulta. Este tipo de videojuego está destinado  a público adulto, por varios 

motivos, ya sea su escena sangrienta, el contexto en el que se desarrolla, la interacción entre 

personajes o el hilo argumental no apto para jugadores y jugadoras jóvenes.  

En España los videojuegos fueron sacudidos por los perjuicios de forma notable, durante el caso  

del “asesino de la katana” ocurridos el 1 de Abril del año 2000. Un joven de 17 años que asesinó a 

su familia con una katana, los medios vincularon este hecho con el videojuego japonés Final 

Fantasy VIII fue el caso videojuegos-violencia más famoso. Los medios de comunicación 

masivos como la prensa, la televisión y la radio ofrecieron reportajes sobre el suceso y vinculando 

el hecho acaecido no solo a problemas psicológicos, sino también con el uso de videojuegos por 

parte del asesino, ofreciendo juicios de valor imparciales e injustificados. A continuación, algunas 

de las noticias sobre el caso que fueron vertidas por: 

Antena 3 noticias, Matías Prats. (02-04-2000) 

(http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=_Wh4czza4is) 

 

“La muerte de los padres y de la hermana de José Rabadán pudo no ser fruto de un simple arrebato. Según la primera 

confesión del asesino, actuó siguiendo las instrucciones de un videojuego japonés llamado Fantasía Final ocho, el héroe 

es un joven que lucha contra la opresión asesinando a sus víctimas con una katana."  

 

 

http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=_Wh4czza4is
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Telediario de Televisión Española, Cristina Delgado. (02-04-2000) 

(http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=_Wh4czza4is) 

“En la soledad de su dormitorio el chaval de 16 años jugaba con su videoconsola y emulaba a su héroe Squall. Este 

muñeco con una personalidad muy definida: Tiene 17 años y su misión es acabar con los gobiernos totalitarios y 

opresivos. José Rabadán se hizo un corte de pelo muy similar al de su líder, y su katana también se asemeja al arma 

de Squall una espada pistola” 

 

Introducción de la noticia de Antena 3 noticias. (02-04-2000) 

(http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=_Wh4czza4is) 

“El fracaso escolar de José que le lleva a estados depresivos que le hacen presa fácil de la adicción que muchos 

adolescentes sienten por Fantasía Final 8. En este videojuego hay que rescatar a una princesa, pero el desenlace 

descubre que es una bruja que debe morir. Hay una hipótesis que relaciona así la tardanza en asesinar a la hermana 

de José con síndrome de Down” 

 

Diario El Mundo, Chano Montelongo. (04-04-2000) (Recuperado de 

http://aurreraathletic.foroactivo.com/t1060-el-doble-rasero-de-la-justicia-en-espana) 

“El comportamiento de Squall y del joven detenido eran también similares. El juego define a su protagonista como un 

«héroe taciturno y renuente», con un comportamiento antisocial. Un «lobo solitario». Los conocidos de José dicen que el 

joven se había distanciado en las últimas fechas de su entorno y se había convertido en un «chico retraído». Las 

similitudes entre ambos es tan grande que es muy fácil pensar que la muerte de sus padres y de su hermana no ha sido 

más que una nueva «misión vengadora» de la espada de Squall” 

 

Las declaraciones vertidas por los medios vinculan los asesinatos  directamente con el videojuego, 

incluso algunos medios describían la comparativa física entre el asesino y el protagonista del juego, 

aunque algunos periodistas como Susanna Griso exponían que le comportamiento del chico no sólo se 

debe al uso de los videojuegos y que otros factores son los que le impulsaron a tal hecho.  

Un amplio grupo de investigadores sostienen que no existe peligro de efectos negativos generalizado, 

destacando el trabajo de Garitaonandia, C. y colaboradores (1998) en el que se afirma que: 

Los niños y los jóvenes actuales tienen una relación perfectamente normal con las nuevas y viejas tecnologías de la 

información; diferencia, por otra parte, que ellos no perciben. Existe una estrecha relación de cotidianeidad entre los 

jóvenes y los aparatos. Ninguno se extraña, ninguno declara tener una mala relación o alguna prevención, ninguno parece 

tener una relación patológica con ellos (p. 24). 

http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=_Wh4czza4is
http://www.youtube.com/watch?feature=player_embedded&v=_Wh4czza4is
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El organismo ELSPA190 y el ESRB191 calificó al videojuego como recomendado para chicos y 

chicas de 11 años en adelante, y como teen (13+) respectivamente; si esa violencia hubiese sido tan 

explícita posiblemente no hubiese obtenido esa clasificación por ninguna de las dos agencias. 

 

1.3. Influencia del individuo: Medios y videojuegos, generadores de violencia 

Los videojuegos son herramientas con el perjuicio asignado a su concepto, se les ha acusado de 

ser herramientas que inciden en la violencia del ser humano, incitan a la agresión e inducen al 

absentismo escolar (Griffiths y Hunt 1998). También se ha demostrado que son factores de 

influencia sobre la conducta agresiva como demostraron varios estudios. (Schutte, Malouff, Post-

Gorden Y Rodasta., 1988; Chory-Asad. y Mastro., 2000; Anderson. y Dill., 2000). Por otro lado 

también  han destacado sus características positivas como la de transmisión de conocimientos y 

valores, así como la multifuncionalidad que ofrecen (Revuelta y Guerra, 2012). No obstante 

algunos expertos exponen sus opiniones como juicios constatados sin una base científica 

fundamentada que corrobore ese hecho. Un ejemplo claro de esto es el caso del cirujano C. 

Everett Koop (TIME 1982) quien en una conferencia en la Universidad de Pittsburg en 1982, 

afirmó que los videojuegos eran una de las tres causas principales de la violencia familiar, junto 

con la televisión y los problemas económicos. Más tarde el mismo cirujano admitió que las 

opiniones que fueron vertidas en ese congreso no tenían base científica alguna. 

Lo estudios pioneros sobre videojuegos y violencia se realizaron a principios de la década de los 

80 cuando los videojuegos ya eran una herramienta de ocio de alto impacto. Las conclusiones 

generales extraídas de un estudio  realizado por Atari y  la Universidad de Harvard en 1983, 

donde se enfatizaba  sobre los aspectos positivos frente a los negativos (Bing., 1982; Provenzo, 

1991 y Calvo, 1996). 

Los psicólogos insisten que las conductas violentas no se deben a un solo elemento sino que son 

el conjunto de varios lo que configura al ser humano a ser violento, es decir, puede que la 

                                                           
190 ELSPA ( Entertainment and Leisure Software Publishers Association) era una 
asociación británica de editores de videojuegos. Fue creada en 1989 por los editores británicos de 
software y se convirtió en la Pan European Game Information (PEGI) en 2002. 
191 ESRB (Entertainment Software Rating Board) es un sistema norteamericano para 
clasificar el contenido de los videojuegos, y asignarle una categoría una edad, dependiendo de su 
contenido. 
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violencia mostrada en televisión, cine, videojuegos, libros… sea un detonante de la violencia en el 

individuo, pero para desencadenar una conducta agresiva y/o violenta deben encadenarse 

parámetros, y no otorgarle toda la influencia a un solo factor (Eron 1982) 

Tejeiro  y Pelgrina (2008) aseguran que algunas teorías psicoanalíticas que sugieren que la 

contemplación de material violento, puede reducir el nivel de agresividad mediante un proceso 

llamado “catarsis”, por el cual la fantasía de la expresión de los sentimientos agresivos reduciría la 

tensión, otros investigadores aseguran que el mero hecho de comunicar sus sentimientos de 

agresividad no reduce la tensión y puede incluso aumentarla.  

La teoría Cognitivo-Social de Bandura (1988) considera que el ambiente modela al individuo, y la 

difusión de agresiones, guerras y actos violentos de distinta índole por los medios de 

comunicación han conseguido “acostumbrar” al individuo a la violencia como algo más en su 

vida cotidiana, sin pararse a pensar en profundidad sobre esos actos que son visionados pero 

procesados de forma que se aceptan estos actos como algo usual. En algunas ocasiones se puede 

observar como individuos de generaciones anteriores se horrorizan con escenas violentas, sin 

embargo individuos más jóvenes no lo hacen. El individuo también es el que condiciona su 

ambiente con sus actos, llamó a esto determinismo recíproco (Bandura, 1988), también consideraba la 

personalidad como una interacción entre tres factores: ambiente, comportamiento y los procesos 

psicológicos de cada individuo. Por ello si el individuo es afectado por esa violencia que 

incesantemente observa en los medios la asimila y la encuadra en aquello que es relativamente 

“normal”, y esto condiciona su entorno, su comportamiento e influye en los procesos 

psicológicos utilizados por el individuo a lo largo de su vida. La mayoría de los videojuegos 

poseen un contexto totalmente divergente al real y hace que se aleje de la cotidianeidad y la 

asimilación “normal” por parte del individuo, no siendo asó con las escenas de televisión, cine, 

libros, comics, etc. Tejeiro y Pelgrina (2008) ofrecen el argumento común de algunos sectores 

contra los videojuegos, que es considerarlos elementos de inducción a la violencia, y la 

agresividad. Y este es el argumento utilizado desde hace décadas por estos sectores para 

demonizar a los videojuegos, como ejemplo el caso del Teniente Coronel y ex-profesor de 

psicología de la academia militar West Point, David Grossman (1996) , que afirmaba en su libro 

que los videojuegos FPS (First Person Shooters- Juegos de disparos en primera persona) rompen 

las inhibiciones de los jóvenes y les impulsan a matar sin remordimientos, para ello se utilizó un 

test realizado con un sistema de simulación electrónico donde según él, los soldados que 

efectuaban disparos pasaron de ser el 20% en la II Guerra Mundial, hasta el 95% en la Guerra de 

Vietnam. 
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No obstante hay estudios que demuestran todo lo contrario y abogan por los beneficios de los 

videojuegos como: 

Estudios como el de Corlis (2010) evalúan el videojuego como herramienta social incidiendo es 

que cada vez más es un punto de encuentro de diferentes áreas como son la literatura, el arte, la 

simulación. 

Lange (2010) analiza las relaciones e interrelaciones entre usuarios y usuarias de videojuegos 

online además de la evolución de los mismos y la incorporación de elementos hasta llegar al 

sistema de juego actual. Se puede conocer el avance de la casuística social en el contexto del 

videojugador online y la influencia en la sociedad a lo largo de los años. 

Carron, Marty y Heraud (2008) en su estudio Teaching with game-based learning management systems: 

Exploring a pedagogical dungeon donde utilizan de forma innovadora los sistemas de gestión de 

aprendizaje, más conocidos como LMS (Learning Manager Systems), que son poco o nada 

atractivos para el aprendizaje del educando pero permiten aprender a su propio ritmo. 

Mäyrä, Holopainen y Jakobsson (2012) en su artículo Research methodoly in Gaming: An Overview 

describen un ligero tratamiento sobre la visión de los investigadores para utilizar los videojuegos 

como innovación metodología pues pueden situarse en un área que podríamos denominar como 

multidisciplinar o “multifrontera” pues desde los videojuegos se pueden tratar diversas disciplinas 

y áreas de investigación. También se habla de incluir a jugadores experimentados en la 

investigación como aportes de experiencia para el estudio.  

Siguiendo con el concepto de incluir a los jugadores como apoyo de investigación Jørgensen 

(2011) aborda la posibilidad de que los videojugadores expertos sean co-investigadores pues ellos 

pueden aportar la experiencia y una perspectiva muy distinta a la del investigador que ve los 

juegos externamente.  

Otros estudios utilizan los videojuegos como herramienta terapéutica: 

El Centro para Adultos Mayores y Rehabilitación Hirsch, de Argentina donde el uso de 

la consola “Wii” ayuda a la rehabilitación. (VV.AA., 2011 y 2011b)  

Hospital de Rehabilitación Chaim Cheba, de Israel, también se utilizan esta herramienta 

para la rehabilitación motora de sus pacientes. (De Matos, L., 2011)  

Juegaterapia.org es una organización dedicada a ello con una iniciativa valiente e 

innovadora. 
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La 162ª reunión anual de la American Psychiatric Association (APA), el uso regulado de 

videojuegos ayuda a estimular la concentración de niños con TDAH. (Boughton, B., 2009) 

Sánchez, Guerra y Revuelta (2011) en su artículo La relación de los videojuegos en el tratamiento 

del TDAH. Nos ofrecen la posibilidad de utilizar los videojuegos como complemento para el 

tratamiento del TDAH  

El I Congreso Internacional de Videojuegos y Educación (CIVE 12) celebrado en L´Alfas del Pi 

(Alicante) también fue un foro de encuentro entre docentes y creadores de videojuegos, donde 

expusieron su visión de los videojuegos como herramienta de aprendizaje con posibilidades 

lúdico-educativas para la adquisición de habilidades y destrezas en el campo educativo, sirviendo 

de apoyo para las distintas materias y desarrollando las capacidades necesarias para abordar con 

mayor conocimiento las materias escolares y adaptaciones individuales (Guerra, Revuelta y 

Pedrera, 2012). 

La influencia  positiva de los videojuegos la prueban diversos estudios de los videojuegos en 

aspectos como la autoestima (Roe, K y Muijs, D., 1998; Sakamoto, A., 1994), o el realizado por 

Revuelta y Guerra (2012) en el que se listan los aprendizajes que son vertidos por los propios 

videojugadores/as.: 

- Elemento motivador y favorecedor del rendimiento.  

- Adquisición de habilidades y/o destrezas para la resolución de problemas.  

- Socialización y cooperación.  

- Aumento de la concentración.  

- Autonomía personal.  

- Una herramienta “multitarea” y “multiárea”.  

- Etc.  

2. La vida no son capítulos, es un “Sandbox” 

Grand Theft Auto IV es un videojuego de la categoría Sandbox. Esta categoría hace referencia al 

término inglés Sandbox, donde “sand” significa “arena” y “box” “caja”, de cuya unión nace el 

vocablo “caja de arena” en castellano, este término es acertado pues en un videojuego 

denominado así, pues todo está por construir y el jugador/a puede moldearlo a su antojo, e 

interactuar de múltiples formas, y el progreso del personaje no tiene que ir vinculado 
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necesariamente con la historia, si la hubiese. Es decir se refiere a un videojuego no lineal donde 

las acciones o escenas cinemáticas no están predefinidas de forma lineal, ni establecidas en base a 

una cronología basada en la superación de niveles. Es un entorno que permite libertad al jugador 

de modo que puede hacer lo que quiera y le permita esa libertad, ejemplos de este tipo de juego 

son: Assassins Creed, Grand Theft Auto IV, Los Sims, etc. En este tipo de videojuego prioriza la 

libertad de acción frente a la narrativa lineal, haciendo que el jugador/a cree su propio contexto 

narrativo. En esta modalidad el videojugador/a puede marcarse sus propias metas creando una 

experiencia de juego a la medida del videojugador pues se basa en las decisiones tomadas por el 

jugador/a a lo largo del juego, la inmersión en el juego es mayor, y permite al jugador ser parte 

del mismo videojuego, así como imbuirse de su argumento, creando posibilidad de vincular la 

experiencia con un cierto aprendizaje, aunque sea de forma pasiva. Pérez (2012) explica que la 

experiencia de juego en los juegos de mundo abierto no se sostiene en un solo gameplay192 sino que 

se vertebra en un conjunto de módulos gameplay (niveles, misiones, unidades del videojuego que 

sirve de hilo conductor narrativo y hacen cobrar sentido a otras partes del argumento existente). 

Para entender un videojuego de estar características se ha de entender el eje Sujeto/Entorno, 

pues ofrece una visión global del mismo. Este esquema ilustra como se ha se puede hacer un 

análisis discursivo apoyándose en el eje Sujeto/Entorno: 

 

Imagen 3. Esquema de análisis discursivo. El lenguaje videolúdico. Pérez (2012) 

Este esquema es el más adecuado para la investigación de los videojuegos de categoría sandbox o 

mundo abierto, pues permite el análisis de sus episodios por separado, y la posibilidad de 

categorizarlos de la manera que el investigador crea oportuna, así puede fragmentar cada episodio 

nuevamente, en niveles y/o misiones reduciendo más aún el nivel de análisis pudiendo observar 

unidades más pequeñas del videojuego, pero siempre desde una óptica global que contiene cada 

mínima estructura de juego o gameplay.  A modo de ejemplo en Grand Theft Auto IV se puede 

observar la historia argumental globalmente: El jugo transcurre en la ciudad de Liberty City, una 

réplica de Nueva York, y el protagonista Niko Bellic es un inmigrante serbio nacido en la extinta 

                                                           
192 Gameplay: La vía específica de interactuación entre jugador y videojuego. 
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Yugoslavia que llega a Estados Unidos con el reclamo del “American Dream193 ”. Una vez expuesta 

la globalidad del producto se puede proceder a segmentarlo en episodios, divididos en tramas, 

personajes o lugares. En este caso se dividirá por lugares y se asociará con personajes. Niko ha de 

costearse su estancia en América y para ello se ve obligado a  trabajar para tipos de dudosa 

legalidad por los problemas con el juego de su primo quien le acoge. Trabaja para ellos en las 

distintas zonas de la ciudad que controlan o están en disputa. Estos serían los episodios en lo que 

se ha dividido percepción global inicial, pero se puede divisar nuevamente en misiones en las que 

el protagonista ha de conducir, hablar, correr, disparar, transportar y un largo etcétera.  

Perez (2012) El esquema que se plantea una distinción entre los procesos del juego, que son los 

que forman el conjunto de experiencias lúdico/narrativas prototípicas, contra el sistema de 

interactuación que articula el eje Sujeto/Entorno, partiendo del análisis de las pequeñas partes 

para centrarse en  conjunto. Teniendo en cuenta que cada módulo/episodio se vertebra de forma 

diferente según el hilo argumental al que pertenezca, o se vincule con un lugar o personaje 

determina pudiendo incluso haber más de un personaje implicado, o una transición  de un lugar a 

otro. Ya no se analiza el videojuego con la perspectiva sujeto/objetivo, puesto que no 

proporcionan una visión correcta del objeto de estudio.  

Los episodios y la manera  de afrontarlos configuran la identidad del jugador, y crean el conjunto 

del argumento en base a las acciones acaecidas dentro del entorno en el que se desarrolla (Perez, 

2012). Por ejemplo Grand Theft Auto IV cuenta con medios de comunicación dentro del juego y 

estos reflejan las acciones del jugador, si algún personaje dentro del juego ordena al jugador 

“castigar” a un moroso, el jugador puede decidir si lo hace o no. Esto repercutirá en el 

protagonista, y en varios aspectos, como las relaciones sociales entre los personajes, la trama 

principal y la trama vinculante de este personaje castigado o perdonado. La prensa, los 

ciudadanos y la policía también tomarán cuanta de ello y reaccionará en base a la decisión 

tomada, hasta el periódico del día siguiente reflejará este hecho, así como las páginas web del 

“intranet” propio del juego. Todos los elementos están conectados de alguna u otra manera, con 

la trama principal, las subtramas subyacentes en la historia, así como en los personajes 

secundarios, ocasionales…todos ellos conforman el argumento. El poder de los sandbox radica 

en proveer al jugador de una estructura narrativa a través de sus propias metas autoimpuestas. El 

Sandbox es el sistema de juego más parecido relativamente a un mundo “real”, porque la vida no 

ocurre en actos lineales, ni se han de superar niveles para progresar.  

                                                           
193 American Dream: puede definirse como la igualdad de oportunidades y libertad que permite que todos los 
habitantes de Estados Unidos logren sus objetivos en la vida únicamente con el esfuerzo y la determinación. 
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3. Grand Theft Auto IV  

Grand Theft Auto IV (Rockstar Games, 2008) es un videojuego sandbox, donde, el protagonista 

puede caminar por la ciudad, conducir, comer, beber, comprar comprobar su saldo en un 

cajero…y otras menos respetables como robar vehículos, usar armas coaccionar. De hecho el 

científico de la NASA Rich Terrile afirmaba en una entrevista que la simulación social de Grand 

Theft Auto IV es lo más parecido a un mundo real simulado por una máquina, una “matrix” 

(Makuch, 2012) 

Como se ha mencionado antes, esta interacción es la que construye la historia del personaje que 

controla el jugador, si bien en todos los juegos el protagonista sea Niko Bellic con su historia 

trágica  de fondo, el Niko Bellic de un jugador es totalmente distinto al del otro, porque las 

acciones realizadas por cada uno/a pueden ser únicas, y en una secuenciación que obedece al 

libre albedrío de cada jugador/a. Pérez (2012) propone como principales factores de incidencia 

en el juego a personaje/jugador–entorno–acciones sobre el entorno, entendiendo el entorno como el 

conjunto de escenarios, personajes y contexto. 

El jugador tiene que vérselas con despreciables jefes mafiosos que interactuaran con la moralidad 

del jugador con acciones para elegir sobre algo o alguien, y cada acción tendrá consecuencia, sea 

violenta o no. Todo ello girando en torno al dinero, un dinero que habitualmente se consigue 

mediante acciones violentas o ilegales, aunque el protagonista en muchas ocasiones diga que desprecia 

el asesinato u odia las drogas, tendrá que recurrir a ellos para obtener dinero, así como a 

personajes cuya personalidad es exagerada y llevada al extremo, como mafiosos sádicos, 

conductas infantiloides, ególatras…y otras más cercanas a la realidad, como mujeres maltratadas, 

chicos consumidos por las drogas o ex convictos. La lectura de este videojuego es inmensa y 

aunque el protagonista se sirve de la violencia para sus objetivos siempre deja que su moral le 

lleve a realizar acciones prototípicas de héroe–antihéroe como salvar a una mujer maltratada, 

defender a alguien en apuros o acabar con algún político corrupto.  

4. Alternativas a la violencia “per se” 

La vinculación de Grand Theft Auto con el aprendizaje pare algo descabellado, pero posible, al 

menos de forma teórica. Revuelta y Guerra (2012) definen al videojuego como un hiperlenguaje 

multimedia-proyectivo. El jugador/a proyecta su propia personalidad o un alter ego totalmente 

distinto con matices vinculados con su yo real o totalmente divergente, creando un alter ego 

irreconocible en el mundo real pero posible en el mundo virtual. En 1985 Patricia Marks 
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Greenfield hace referencia a la identificación del individuo con personajes del cine o la televisión 

llegando a empatizar tanto con ellos, que podían predecir los actos del personaje. En los 

videojuegos el videojugador no predice, decide.  Lo que vincula este medio con la propensión de 

las personas a imitar modelos en el que proyecta su parte sí mismos/as (Huesman y col., 1978; 

Singer   y Singer., 1981; Turner y Fenn.,   1978, entre otros). 

 En este caso se puede decir que los videojuegos tienen el poder de hacer que el usuario sienta 

desde fuera las emociones del personaje que controla, es experimentar una especie de “migración 

empática”, ahí es donde radica el potencial de este videojuego con grandes posibilidades 

educativas. En Grand Theft Auto IV no se induce a matar a la gente por la calle, el contexto del 

juego incluso habla de una ley que prohibía la venta de armas, que sí aparecía en estos juegos 

anteriores en los que el jugador podía adquirir armas de todo tipo en tiendas especializadas, en 

este caso el congreso (ficticio- contexto del juego) ha prohibido la venta de armas por lo que el 

protagonista ha de adquirirlas en tiendas clandestinas, de ese modo los agentes de policía 

detendrán a cualquier transeúnte que porte un arma, y actuará ante delitos observados por 

ciudadanos o por los mismos agentes; así como las personas que presencien en crimen llamaran a 

la policía, harán fotos con sus teléfonos móviles… y al poco tiempo la policía pondrá en busca y 

captura al jugador. 

No obstante bajo la premisa de un uso práctico de este videojuego de la categoría mundo abierto, 

se cree posible un uso didáctico como: 

► Utilizar Grand Theft Auto IV como  herramienta de observación social en la que la 

interactuación de los ciudadanos circundantes sea el objeto de estudio, sus trayectos, 

conversaciones, hábitos, trabajo. Incluso esta observación puede ser útil para la enseñanza 

de ética y moral (Tejeiro y Pelegrina 2008) observando simplemente las acciones de los 

habitantes. Un hombre por ejemplo puede salir de su casa y verse sorprendido por otro 

ciudadano en medio de la calle para ser robado, mientras la gente de la calle corre hacia el 

atracador, llama a la policía o anda impasible. También se puede observar como una 

pareja va a visitar un museo, una discusión sobre el racismo, o como alguien que es 

atropellado y yace en el suelo recibe atención sanitaria por la llamada de otro transeúnte, o 

del propio conductor del vehículo. Estos son escenarios difíciles de observar en el mundo 

real, pero en este videojuego son posibles de observar y de participar. 
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Imagen 4. Observación social. Grand Theft Auto IV 

► Utilizarlo para enseñar arquitectura gracias  a visitas de lugares característicos dentro del 

juego, el barrio chino, el italiano, el holandés, las grandes avenidas, “Middle Park”, el 

centro financiero y los edificios de influencia europea como la Columbus catedral o la 

“Estatua de la Felicidad” 

 

Imagen  5. Arquitectura. Grand Theft Auto IV 

► Enseñar seguridad vial, puede ser posible con Grand Theft Auto, puesto que la 

simulación de peatones y vehículos es excelente, y el discente puede ponerse en la piel del 

conductor y del peatón (empatía), y  observar qué riesgos entraña cada rol, así como 

servir para poner en práctica los aprendizajes teóricos transmitidos por el docente, y 

aprender señales, uso de indicadores como: intermitentes, semáforos, intercambio de 

luces corta-larga, distracciones y leyes de tráfico.  

 

Imagen 6. Conducción. Grand Theft Auto IV 
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5. Conclusiones 

La violencia en los videojuegos es difícilmente exportable a la vida real, pues el entorno donde se 

suele desarrollar un videojuego, se aleja de la realidad, en el entorno, en la temática y en los 

medios  

La violencia de un videojuego no puede vincularse directamente con actos tan terribles como 

asesinatos, otros aspectos han de tenerse en cuenta antes de verter dichas opiniones, pues son 

productos que los niños utilizan a diario y un desprestigio social desmesurado puede hacer los 

padres y madres teman por sus hijos cuando utilicen estas herramientas, aunque sean videojuegos 

calificados para su edad. Como se ha expuesto en los estudios citados anteriormente en el 

artículo. 

 

No se puede generalizar que todos los videojuegos son violentos, si bien es cierto que algunos 

títulos como se ha mencionado han traspasado el límite de la violencia como un elemento del 

juego a configurarlo de forma global e incluso han abusado de la violencia gratuita y el sadismo. 

Sin embargo otros videojuegos simplemente cuentan historia y la violencia es uno de tantos hilos 

que sirven para mover el entrando integral del argumento del videojuego como puede ser en 

Grand Theft Auto IV, un título en que se puede observar que aunque a primera vista parece 

violento y lleno de polémica, está lleno de matices y posibilidades pedagógicas, que podrían 

experimentarse de manera satisfactoria si se guía adecuadamente para ello. El problema no está 

en el videojuego sino en cómo se juega, y como se percibe el videojuego por parte del jugador. 

Hay videojuegos en los que se hacen alegatos pacifistas como en Metal Gear Solid, una aventura de 

espionaje e infiltración en la que existe violencia, pero solo si el jugador lo decide así, no es un 

sandbox pero contiene elementos de decisión, pues puede elegir si matar a sus enemigos o 

dispararles dardos tranquilizantes sin causar bajas. En este juego por ejemplo se  busca la 

complicidad con el jugador/a y la insta a cuestionarse sus actos con frases como: 

“Snake: ¿Por qué lucho?, por la paz. ¿En qué soy el mejor?, en la guerra” Metal gear Solid (Konami, 

1999) 

“Psycho Mantis: Es la primera vez que utilizo mi poder para ayudar a alguien, siento…algo…bonito…” Metal 

gear Solid (Konami, 1999) 

“Sniper Wolf: Soy Kurda, siempre he soñado con la paz de un sitio como este. Nací en medio de la guerra y crecí 

entre combates. Disparos, sirenas y aullidos fueron mi infancia…perseguidos como perros día tras día…sacados de 



 

 

 

885 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

los andrajosos cobijos… Esa fue mi vida…Cada mañana me despertaba y hallaba varios de mis amigos y 

familiares muertos a mi lado, miraba el sol de la mañana y rezaba para llegar al final de día” Metal gear Solid 

(Konami, 1999) 

La mejor forma de prevenir la violencia no es quitando a un niño su videojuego, es sabiendo 

educar en la no praxis de la misma para la resolución de problemas. He insistir en el consumo 

responsable de los videojuegos, pues aunque son productos de ocio, al igual que las películas, 

cómics, libros… las clasificaciones orientan de manera adecuada a los consumidores/as sobre el 

contenido y la edad a los que están dirigidos, para un óptimo aprovechamiento. 

La presencia de violencia en un videojuego puede ser un instrumento  de desarrollo argumental, 

en Grand Theft Auto IV la violencia forma parte del juego porque es una “violencia 

contextualizada”, es decir, en el entorno en el que se desarrolla el juego el protagonista ha de 

vérselas con mafiosos, usureros, dementes… en un ambiente en el que puede ser habitual  

interactuar con este arquetipo de individuos, por ello la violencia ha de entenderse como un 

factor más del argumento pero que pertenece al total y ayuda a configurarlo. Por ejemplo sería 

ridículo utilizar violencia explícita en un videojuego de golf, porque el contexto no lo requiere y no 

sirve para configurar un hilo argumentativo que vincule al personaje con la historia, sin embargo 

en algunos juegos no es un elemento extraño en la historia del juego y puede ser necesaria para el 

desarrollo normal de de la historia vinculada al personaje o viceversa, aunque hay otras formas de 

aprovechar el potencial del juego sin violencia.  

Los que investigamos nuevas tecnologías como los videojuegos lo tenemos claro, he ilustro 

nuestro pensamiento con esta frase: 

 “A veces... incluso sabiendo que es una batalla perdida, hay que seguir luchando, una pequeña oportunidad sigue 

siendo una oportunidad, y puede suponer la diferencia entre ganar y perder. Tiene que creer, si cree con todo su 

corazón... entonces tendrá éxito"  

Master Miller. Metal Gear Solid (Konami, 1999) 
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EL USO DE LOS VIDEO-JUEGOS. POSIBLES IMPLICACIONES EN EL 

COMPONENTE SOCIAL DEL DESEMPEÑO OCUPACIONAL DE NIÑOS 

CUCUTEÑOS 
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Mónica fuentes Liévano 

 

Resumen 

La televisión y los juegos electrónicos pueden tener un efecto negativo en la salud física y 

emocional de los niños, en su desarrollo social, en sus habilidades académicas y en su conducta. 

Su presencia diaria en la vida de la mayoría de los niños como es el uso de los juegos de video y 

las computadoras afecta la salud y el desarrollo de los niños. Los investigadores de la educación  y 

los que abogan por los niños están de acuerdo en que la televisión y otros tipos de aparatos 

electrónicos de pantalla no son actividades apropiadas para los niños muy pequeños. Otros 

afirman que éstos deberían vigilarse cuidadosamente y mantener dentro de los límites de la 

seguridad el uso y el tipo de escogencia de los juegos. El proyecto descrito a continuación 

pretende determinar los niveles de dedicación al uso de los videojuegos de los niños de 7 a 11 

años del Colegio Cardenal Sancha y establecer las implicaciones que éstos tienen con el 

componente social del desempeño ocupacional, con el fin de poder ofrecer alternativas a los 

docentes, padres y cuidadores para el uso adecuado de estos aparatos. Las etapas escogidas se 

obtienen a raíz de la teoría del desarrollo cognitivo de Piaget donde afirma que en estas edades el 

niño se encuentra en el estadio de las operaciones intelectuales concretas, de los sentimientos 

morales y sociales de cooperación y del inicio de la lógica. Lo cual plantea un relevante problema 

a la educación y a la terapia ocupacional acerca de influencia que éste tiene en el desempeño 

social y cognitivo de los niños en las áreas de la atención, memoria, concentración, interacción y 

comunicación, respectivamente. El diseño metodológico a utilizar en esta investigación es el 

experimental puro en el cual se organizarán 4 grupos experimentales y uno de control, con el fin 

de observar el comportamiento de las conductas. La muestra será tomada del Colegio Cardenal 

Sancha. Como resultado de la investigación es el diseño de estrategias dirigidas a padres, 
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cuidadores y profesores que minimicen los efectos negativos en el uso inadecuado de los 

videojuegos. 

Palabras clave: Videojuegos, consecuencias, componente social, desempeño ocupacional, 

conducta, adicción. 

 

Justificación 

La línea investigativa en la que se inscribe este proyecto, “Comunidad”, es objeto de estudio del 

Grupo Entropía. La línea mencionada se orienta a indagar la comunidad y sus múltiples 

componentes, con el fin de generar conocimiento que permita plantear estrategias de 

intervención de la problemática que afecta a la comunidad y su entorno.  

Un supuesto de la línea es que el uso de nuevas tecnologías ha modificado las capacidades y 

conductas de los niños; aunque tienen un mayor desarrollo en las habilidades mentales 

igualmente limitan su desarrollo motriz, lo cual provoca déficit en la atención, concentración 

memoria, alterando la interacción y la comunicación. Ricardo Tejeiro (1998) considera que el uso 

excesivo del video juegos tiene efectos directos, tales como la poca imaginación, manifestación de 

la personalidad dependiente y adictiva, entre otras. 

Igualmente hemos encontrado que la adicción a los videojuegos y su deliberado uso ocasionan 

desordenes en la vida diaria, Francisco Lavilla, afirma: “el empleo incontrolado de estos juegos 

puede suponer un desorden grave en la vida de los niños y adolescentes, al principio el empleo de 

los videojuegos se hace de forma esporádica, a continuación la frecuencia aumenta hasta hacerse 

prácticamente diaria”. Lavilla considera que lo anterior tiene su causa en la ausencia y el poco 

tiempo que los padres pasan con sus hijos. En un estudio realizado por Pérez y Ruiz, (2006) se 

estima que menos de un 8% de los padres juegan con sus hijos por más de dos horas.  

Son múltiples las consecuencias que se relacionan con el uso de los videojuegos. De acuerdo con 

Gómez et al. (2008) diversos estudios han concluido que el uso excesivo de los videojuegos se 

encuentra asociado con menores niveles de actividad física, tendiendo de esta manera a 

desarrollar o padecer una obesidad tanto en la niñez como en la adultez.    

Así pues podemos ver que las posibilidades que se extienden frente al uso de los videojuegos son 

amplias, sin embargo, es la relación que hay entre el tiempo empleado y el desarrollo del 

componente social del desempeño social lo que nos interesa. A modo de pregunta nos 
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interrogamos de la siguiente manera: ¿cuál es la relación que hay entre los niveles de dedicación a 

los video juegos de los niños del colegio Cardenal Sancha, que se encuentren en las edades de 7 a 

11 años, y su desarrollo social en el desempeño ocupacional? 

 

Con el propósito de diseñar e implementar estrategias de intervención que disminuyan los efectos 

negativos del excesivo uso de video juegos en los niños de Cúcuta, se hace pertinente examinar 

acerca de los niveles de dedicación a los video-juegos de los niños de 7 a 11 años en el colegio 

Cardenal Sancha de la ciudad de San José de Cúcuta y sus posibles implicaciones en el 

componente social del desempeño ocupacional. 

La paradoja del siglo XX (que puede quizás extenderse a otros momentos de la historia) es que, 

en el seno mismo de la ciudad  de San José de Cúcuta esta situación no dista de la realidad 

anteriormente descrita, por esta razón se ha querido realizar esta investigación donde se involucre 

una institución educativa a asumir un rol de prevención  orientando al adecuado uso de los 

videojuegos y aprovechando los beneficios de ellos en el desarrollo  y social.  

El parentesco que se establece entre el tiempo dedicado a los videojuego y sus repercusiones en el 

componente social del desempeño ocupacional no han sido suficientemente estudiados y 

comprendidos en América Latina. Es así como este estudio busca determinar la asociación entre 

la identificación del rol de niño en la sociedad, sus interacciones, gestos y escucha activa así como 

de la comunicación verbal y no verbal, frente al uso excesivo de los videojuegos. De lo anterior 

podemos destacar las consecuencias positivas de la investigación ya que los resultados de este 

estudio podrán servir para soportar acciones tendientes a promover alternativas para el uso activo 

del tiempo libre en los niños cucuteños. 

Objetivo General 

Examinar la asociación entre los niveles de dedición a los video-juegos (2 horas o más) de los 

niños de 7 a 11 años en el colegio Cardenal Sancha de la ciudad de San José de Cúcuta y sus 

posibles implicaciones en el componente social del desempeño ocupacional. 

Objetivos Específicos 

 Determinar el tiempo que los niños le dedican diariamente a los videojuegos por un 

período de 7 días. 
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 Caracterizar aspectos de la conducta social en los niños desde las escalas de aspectos 

facilitadores (liderazgo, jovialidad, sensibilidad social y respeto-autocontrol).  

 Caracterizar aspectos de la conducta social en los niños desde las escalas de aspectos 

perturbadores (agresividad-terquedad, apatía-retraimiento, ansiedad-timidez).  

 Correlacionar el uso excesivo de los videos juegos con los procesos de adaptación social. 

 Correlacionar la influencia del uso exiguo de los videos juegos  con los procesos de 

adaptación social. 

 Establecer las implicaciones que se tienen en el componente social frente al tiempo de 

dedicación a los videojuegos. 

 Diseñar estrategias de intervención dirigidas a padres, cuidadores y profesores que 

minimicen los efectos negativos en el uso inadecuado de los videojuegos en los niños de 

Cúcuta. 

Análisis 

Para la Terapia ocupacional es interesante analizar el auge que han tenido los Video-juegos en las 

últimas décadas siendo escenario de estudio de las teorías de la motivación y del aprendizaje. 

Igualmente es atractivo analizar el paralelismo entre el aprendizaje social y el sistema de 

motivación y aprendizaje implícito en los videojuegos.  Para  Bandura y Castillejo, el análisis 

causal cambió de perspectiva: “se pasó de propugnar unos determinantes internos amorfos a 

analizar en detalle cuáles son las influencias externas de las respuestas humanas; es decir, se 

cambia el punto de vista, inclinándose hacia las fuerzas del medio” (Etxeberria: 1999). El centro 

de la problemática pasó a ser los cambios interiores que se generaba el ambiente. 

Es pues que podemos plantear que los videojuegos pueden afectar tanto positivamente como 

negativamente en los cambios de la conducta social de los niños y es precisamente desde esta 

perspectiva donde nos pararemos para realizar el estudio. De acuerdo con Etxeberria, son cuatro 

supuestos que marcan la conducta social de los niños a saber: 

1.-La observación: “influye notablemente en los pensamientos, los afectos y las conductas de los 

hombres. Se acentúa la importancia de los procesos vicarios, simbólicos y auto-regulatorios en el 

funcionamiento psicológico” (Etxeberria: 1999).. 
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2.-Los símbolos: permiten representar los fenómenos, analizar su experiencia consciente, planear, 

imaginar, y actuar de manera previsora. (Etxeberria: 1999). 

3.-La autorregulación: seleccionando, organizando y filtrando las influencias externas. El sujeto 

no se limita a reaccionar. (Etxeberria: 1999). 

4.-La interacción perenne entre el sujeto y el entorno. Lo cual hace que la persona influya en su 

destino y que se establezcan los límites de esa autonomía. (Etxeberria: 1999). 

La mayoría de los trabajos revisados tienden a señalar que, para algunos sujetos, el uso de 

videojuegos Constituye un problema. Sin embargo, permanece acierta la cuestión sobre la 

naturaleza y el origen de dicho problema. Al respecto, hay algunas propuestas que no han pasado 

de la mera especulación teórica. Por ejemplo, Griffiths (1993) propone cuatro posibles 

mecanismos explicativos de la adicción a los videojuegos:(1) como función de los efectos del 

juego sobre la imaginación y la fantasía; las personas que usan los videojuegos en exceso tienen 

poca imaginación; (2)como función de los efectos del videojuego sobre el nivel de arousal; los que 

usan los videojuegos en exceso lo hacen bien por sus efectos activadores, bien por sus efectos 

tranquilizantes; (3) como manifestación de la personalidad oral, dependiente o adictiva; y (4) 

como patrón distintivo de usos y gratificaciones asociado con el medio en que se usa el video 

juego; las personas que juegan en exceso disfrutan del acto físico de jugar, o juegan sólo cuando 

se encuentran aburridos. Cada una de estas posibilidades sugiere interesantes vías de estudio y 

está sujeta a críticas que exceden el objeto de la presente revisión.  

Por otra parte, cabe preguntarse si no estaremos aplicando la etiqueta  de “adicción” a cualquier 

conducta aparentemente excesiva. ¿Son adictos los jugadores que utilizan el video juegos “sólo 

cuando se encuentran aburridos”, por más que pasen horas y horas ante el ordenador o la 

consola? Probablemente en ese caso, como en otros, sea más apropiado hablar de “abuso” que 

de “ adicción”, e incluso para emitir tal diagnóstico hay que tener en cuenta otras variables que, 

aún siendo importantes de cara a un análisis global del problema, suelen ser alegremente omitidas 

por los estudios: el tipo de videojuego que utiliza la persona (Griffiths yHunt, 1998), el papel que 

desempeñan los videojuegos dentro del mundo de relaciones del joven (Herz,1997; Suess, 

Suoninen, Garita onandía, Juaristi, Koikkalaineny Oleaga, 1998), su papel dentro de su propio 

proceso madurativo del usuario (Turkle, 1994), etc. 

Por otra parte, es posible que, en el caso de que exista la adicción a los videojuegos, esta tenga 

características diferentes para grupos diferentes de personas. 
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En este sentido propone Griffiths (1993) que pueden existir dos tipos de adicciones a las 

máquinas de videojuegos. Los adictos del primer tipo, que denomina “adicción primaria”, serían 

adictos a la máquina en sí, y jugarían por el incremento en el arousal que produce la excitación del 

juego, así como por obtener recompensas sociales y para poner a prueba sus habilidades. El otro 

tipo (“adicción secundaria”) recurriría al juego con videojuegos como actividad de 

desplazamiento o para reducir el estrés que le producen otras áreas de la vida. Este segundo tipo 

trata a los videojuegos como “amigos electrónicos” (Selnow, 1984), y se ajusta al estereotipo de 

“adicto” a los videojuegos aislado socialmente. (Tejeiro, R. 411).  

Algunos autores han revisado sus trabajos a la luzde esta propuesta, concluyendo que los sujetos 

que han identificado como posibles adictos a los videojuegos pueden ser encuadrados en el grupo 

de “adicción secundaria” (Phillips, Rolls, Rouse y Griffiths, 1995).También los resultados de los 

análisis de casos revisados parecen apuntar a la presencia de dicha “adicción secundaria”.En 

definitiva, en nuestra revisión hemos podido constatar que a pesar de que la posible existencia de 

adicción a los videojuegos constituye un problema que levanta considerable preocupación social, 

existe una llamativa carencia de estudios centrados en este tema. Por otra parte, los estudios 

tienden a apoyarse en un frágil soporte teórico, adolecen de una visión global de la cuestión, 

muestran notables diferencias metodológicas, y las replicaciones son escasas, por lo que los 

resultados son parciales y sujetos a múltiples interpretaciones.  

Dada la creciente importancia de los videojuegos en la cultura de los niños y adolescentes, es 

preciso solventar todas estas carencias en la investigación, diseñando y realizando trabajos 

específicos, metodológicamente apropiados, con suficiente respaldo teórico, y con una visión 

global del papel de los videojuegos en el mundo del usuario. Mientras tanto, cualquier 

posicionamiento a favor o en contra del posible carácter adictivo de los videojuegos constituye 

más una declaración de principios que un reflejo objetivo de los hallazgos. 

Igualmente, hemos encontrado que la adicción a los videojuegos y su deliberado uso ocasionan 

desordenes en la vida diaria, Francisco Lavilla, afirma: “el empleo incontrolado de estos juegos 

puede suponer un desorden grave en la vida de los niños y adolescentes, al principio el empleo de 

los videojuegos se hace de forma esporádica, a continuación la frecuencia aumenta hasta hacerse 

prácticamente diaria”. Lavilla considera que lo anterior tiene su causa en la ausencia y el poco 

tiempo que los padres pasan con sus hijos. En un estudio realizado por Pérez y Ruiz, (2006) se 

estima que menos de un 8% de los padres juegan con sus hijos por más de dos horas.  
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Son múltiples las consecuencias que se relacionan con el uso de los videojuegos. De acuerdo con 

Gómez et al. (2008) diversos estudios han concluido que el uso excesivo de los videojuegos se 

encuentra asociado con menores niveles de actividad física, tendiendo de esta manera a 

desarrollar o padecer una obesidad tanto en la niñez como en la adultez. 

Como ya hemos dicho, la mayoría de las investigaciones realizadas tienen un balance positivo 

para el uso de los VJ en la práctica de las diversas terapias. Tanto los niños como los autores se 

muestran satisfechos y la mejora en las diferentes facetas tratadas parece ser evidente. Por todo 

ello podemos concluir que los VJ son un instrumento adecuado para conseguir mejorar o 

reeducar determinados aspectos de las personas, en mayor medida que el uso de los métodos 

convencionales.  

Metodología  

El diseño de investigación que hemos adoptado es el transaccional de correlación-causal 

(Sampieri: 2010). El diseño Este diseño describe relaciones entre dos o más categorías en un 

momento determinado, en este caso las variables son el tiempo y el componente social. En este 

estudio de acuerdo a la modalidad nos vemos en la necesidad de reconstruir las relaciones a partir 

de la variable independiente (Tiempo de dedicación a los videojuegos), lo que nos lleva a realizar 

una reconstrucción causal retrospectiva.  

 

El proyecto de investigación constará de las siguientes fases y está basado en los siguientes 

aspectos: 

FASE I. DIAGNÓSTICO del uso y dedicación del tiempo de los videos juegos frente al 

desarrollo del componente social del desempeño ocupacional. 

FASE II. DISEÑO de la estrategia de intervención que disminuya los efectos negativos del 

excesivo uso de video juegos en los niños de Cúcuta 

En la primera fase de la investigación se desarrollará bajo los presupuestos teóricos y 

metodológicos de la perspectiva cuantitativa en el cual se desarrollarán técnicas de recolección de 

datos de las variables de dedicación del tiempo y de la variables del componente social, a partir de 

la entrevista, cuestionarios, a estudiantes, docentes y padres de familia /o cuidadores  y análisis de 

datos. Igualmente en esta fase de analizarán los datos a través de la correlación de variables, 

prueba de hipótesis, elaboración de estadísticas.   
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Por lo tanto, el desarrollo metodológico, como queda expuesto, está fundamentado en la 

investigación cuantitativa de alcance correlacional,  bajo el diseño no experimental. 

Hipótesis operativas 

H1. Si se estructura el tiempo del uso de videojuegos se favorece el desempeño en el componente 

social de los niños de 7 a 11 años del colegio Cardenal Sancha de San José de Cúcuta. 

H2. Si se estructura el tiempo del uso de videojuegos no se favorece el desempeño en el 

componente social de los niños de 7 a 11 años del colegio Cardenal Sancha de San José de 

Cúcuta. 

H3.  Si se selecciona el uso de videojuegos se favorece el desempeño en el componente social de 

los niños de 7 a 11 años del colegio Cardenal Sancha de San José de Cúcuta. 

H4. Si se estructura el tiempo y selecciona el uso de videojuegos se favorece el desempeño en el 

componente social de los niños de 7 a 11 años colegio privado Cardenal Sancha de San José de 

Cúcuta. 

Población y muestra 

Población  

La población está conformada por 280 estudiantes de la educación básica primaria de los grados 

segundo (2°), tercero (3°) y cuarto (4°) del Colegio Cardenal Sancha. Además de docentes de las 

instituciones de los mismos grados, administrativos de las instituciones y padres de familia. 

 

Muestra 

La muestra seleccionada es el grupo de la educación básica primaria de los grados segundo (2°), 

tercero (3°) y cuarto (4°), quinto (5º), sexto (6º), que utilicen por lo menos una (1) hora semanal 

los video-juegos. La muestra está conformada por 163 niños y niñas.  Para medir la conducta 

social de los estudiantes se utilizara la batería de socialización BASS 1.  

Para la medición del tiempo se ha definido como variable resultado el tiempo dedicado a jugar 

con video juegos, teniendo en cuenta la siguiente pregunta (Gómez et al: 2008) dirigida a uno de 

los padres o acudientes de los escolares: ¿Durante los últimos 7 días, (nombre del niño) jugó 

video juegos? Aquellos que respondían de una manera positiva, se les indagaba acerca de la 
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frecuencia del evento por medio de la pregunta: ¿Cuántos días (nombre del niño) jugó video 

juegos? seguida de: ¿En esos días, cuánto tiempo dedicó (nombre del niño) a jugar con video 

juegos? En el caso de que el tiempo reportado presentará variaciones entre los días se formulaba 

la pregunta: ¿En los últimos 7 días, cuánto tiempo en total (nombre del niño) jugó con video 

juegos? 

Dependiendo de las respuestas dadas por los informantes, los niños serán clasificados en dos 

categorías: menos de 2 horas diarias y 2 horas diarias o más. Este punto de corte ha sido definido 

por la Academia Americana de Pediatría (2001) como el criterio para clasificar aquellos niños que 

tienen o no un uso excesivo en video-juegos. 

Las entrevistas se trabajarán con docentes de diversas áreas, al igual que administrativos y padres 

de familia de los estudiantes que se encuentren en la muestra, la muestra con los docentes se 

realizara aleatoria.  

Conducción del Estudio 

Sitio de investigación 

La investigación se realizó en el colegio que se relacionará a continuación: 

COLEGIO CARDENAL SANCHA DE SAN JOSE DE CUCUTA 

REPRESENTANTE LEGAL 

Sor DORIS GOMEZ GOMEZ 

colcardenalscucuta@gmail.com  

5711853_ 3156262184 

Consideraciones éticas 

Se considera que es posible que a partir de las divulgaciones, tanto de los avances investigativos, 

como de los encuentros con los niños y padres, se logre reconfigurar una conciencia colectiva que 

implique el cuidado en el manejo del tiempo libre de los niños, respetando siempre la autonomía 

de los niños y de los padres, donde se promuevan los principio de beneficencia y justicia, 

proponiendo y aceptando límites en las relaciones familiares, trascendiendo de esta manera la 

moral tradicional donde el patriarcado ‘o matriarcado sepultaban los principios bioéticos 

fundamentales.  



 

 

 

899 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Buscamos, además de procurar generar conciencia de la importancia de las nuevas tecnologías de 

la información y la comunicación, que se respeten y se puedan concebir a los lugares de las 

manifestaciones, como base para el desarrollo nacional. 

Para llevar a cabo lo anterior se realizará el consentimiento y asentimiento informado, para los 

padres y niños respectivamente. Comprendiendo el Consentimiento informado como un proceso 

y no como un momento, se han organizado diferentes sesiones-taller organizadas de la siguiente 

manera: 

1. Aplicación de Taller de sensibilización a Representantes legales o tutores. 

2. Firma del consentimiento informado por parte de los Representantes legales o tutores 

3. Aplicación de Taller de sensibilización a los participantes que fueron consentidos por sus 

representantes legales o sus tutores 

4. Firma del asentimiento informado por los menores participantes. 

Igualmente, se mantendrán unas reuniones intermedias con los padres y tutores  de los menores 

participantes con el único fin de informarles sobre el proceso del estudio del cual están haciendo 

parte sus hijos. En los anexos se encuentran los diseños iniciales el Consentimiento y el 

Asentimiento informado, éstos se encuentran sujetos a cambios que se podrían presentar en la 

construcción del mismo que se llevará a cabo en los talleres de sensibilización con los padres y 

tutores legales.  

Conclusiones 

El tema investigado, es fundamental en el desarrollo humano, desde las áreas educativas, 

familiares y sociales, a saber, el uso de nuevas tecnologías –internet, videojuegos, smarthphone, 

Lap top, tablets, entre otros- los cuales  han modificado las capacidades y conductas de los niños 

y adultos; aunque tienen un mayor desarrollo en las habilidades mentales igualmente limitan su 

desarrollo motriz, lo cual provoca déficit en la atención, concentración memoria, alterando la 

interacción y la comunicación. Ricardo Tejeiro (1998) considera el uso de los video juegos 

fundamental para fomentar la imaginación, independencia y seguridad en el niño, sin embargo el 

uso excesivo puede ocasionar efectos complemente contrarios y adversos. 

La adicción a los videojuegos y su deliberado uso ocasionan desordenes en la vida diaria, 

Francisco Lavilla, afirma: “el empleo incontrolado de estos juegos puede suponer un desorden 

grave en la vida de los niños y adolescentes, al principio el empleo de los videojuegos se hace de 
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forma esporádica, a continuación la frecuencia aumenta hasta hacerse prácticamente diaria”. 

Lavilla considera que lo anterior tiene su causa en la ausencia y el poco tiempo que los padres 

pasan con sus hijos. En un estudio realizado por Pérez y Ruiz, (2006) se estima que menos de un 

8% de los padres juegan con sus hijos por más de dos horas.  

Son múltiples las consecuencias que se relacionan con un mal uso de los videojuegos. De acuerdo 

con Gómez et al. (2008) diversos estudios han concluido que el uso excesivo de los videojuegos 

se encuentra asociado con menores niveles de actividad física, tendiendo de esta manera a 

desarrollar o padecer una obesidad tanto en la niñez como en la adultez.    

Las nuevas tecnologías de la información y comunicación, no son fines en sí mismas, debemos 

comprenderlas como unas herramientas que permiten el desarrollo de habilidades que antes  

difícilmente podrían ser potenciadas. Es necesario que los Padres y cuidadores comprendan la 

importancia y la necesidad de ingresar al mundo de los videojuegos y la red. Dominar estos 

espacios y lugares donde los niños y jóvenes hoy conviven con sus amigos y allegados, es 

primordial para mejorar los canales de comunicación entre padres de familia y sus hijos. La 

tecnología no ha individualizado al ser humano, lo ha hecho más social, una muestra de ellos, es 

la gran audiencia que tiene las redes sociales y la cantidad que de ellas existen en la red. Lo que 

cambio fue el lugar donde se desarrollan las actividades sociales, ya no es en un lugar físico sino 

en un lugar virtual. Si los padres y cuidadores pierden el miedo y se atreven a vivir estos espacios 

virtuales, muy seguramente mejoraran la comunicación familiar y experimentaran una nueva 

manera de vivir la virtualidad combinada con los espacios físicos pudiendo orientar a sus hijos en 

el desarrollo de habilidades prosociales. 

Las habilidades prosociales y su importancia. 

Las habilidades o destrezas prosociales constituyen elementos fundamentales a ser trabajados en 

un proyecto de prevención estrategias para el bueno uso del internet y los videojuegos. Éstas 

cumplen varios objetivos básicos: 

a) Brindar a los niños elementos de socialización y cortesía.  Se ha detectado que 

frecuentemente la agresión se instala en el aula debido a que algún niño (a) no sabe la forma 

adecuada de solicitar un juguete, el ingreso a un juego o un turno. Debido a esto, puede ser 

agredido por sus pares (sus iguales) o aislado.  A su vez, él puede tornarse violento. Dentro 

de estas destrezas se incluyen “decir gracias”,  “comenzar una conversación”, “solicitar 

hablar”, “hablar amablemente”, etc. 
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b) Aportar a los niños herramientas de asertividad.  Ésta se refiere a la capacidad de expresar 

eficazmente los propios deseos y necesidades.  Cuando un niño(a) carece de este tipo de 

destrezas, puede expresarse de manera que irrespeta y agrede a sus pares, o puede ser incapaz 

de manifestar lo suyo, situándose en un lugar pasivo. Esto propicia que sea victimizado. 

Dentro de tales habilidades pueden incluirse “conocer los propios sentimientos”, “expresar 

los propios sentimientos”, “compartir”, etc. 

c) Darle a los niños elementos de prevención y manejo de conflictos.  Estos apuntan a que los 

niños aprendan a “evitar que se instale la agresión” o “evitar involucrarse” en escenas de este 

tipo cuando se les presente tal posibilidad. Además, pretenden enseñarle a los niños a 

autocontrolarse de manera suficiente para no desencadenar ellos la violencia. Dentro de estas 

destrezas se incluyen  “la relajación”, “la interpretación adecuada de los choques accidentales 

con los compañeros”, “aceptar que se nos diga no a una petición”, “la escucha”, etc.  

d) Propiciar en los niños la  construcción de vínculos sociales.  Esto se refiere a crear en ellos la 

conciencia de que cada persona que encuentran a su paso es también un ser humano como 

ellos mismos.  A partir del logro de dicha perspectiva, el niño puede comprender que sus 

acciones producen placer o sufrimiento en los otros. Esto le permite tratarlos con empatía y 

tolerancia.  Además, puede desarrollar los conceptos de solidaridad y compromiso social, 

indispensables para trabajar en equipo con los otros. 

Las direcciones hacia las cuales están orientadas las habilidades prosociales (socialización y 

cortesía;  asertividad;  prevención y manejo de conflictos y construcción de vínculos sociales) se 

entrelazan tan íntimamente, que no podría decirse exactamente donde comienza una y termina la 

otra. Por ejemplo, “hablar amablemente” es al mismo tiempo un elemento de cortesía pero 

también puede evitar el comienzo de una riña.  Esto hace imprescindible trabajar con los niños 

permanentemente en todas las vías.  

La enseñanza de las habilidades prosociales es particularmente importante en el caso de los niños 

de preescolar y los primeros años de primaria. Finalmente, la enseñanza de las habilidades 

prosociales,  contribuye también al desarrollo de la personalidad y las habilidades cognitivas e 

intelectuales del niño (a) no solo en las tecnologías sino en todos los espacios y áreas de su vida 

cotidiana.  Esto se debe a que tales destrezas promueven en el niño (a) la autoestima y  la 

valoración de sus propias ideas y sentimientos y lo estimulan para la realización de actividades 

que le exigen clarificar sus ideas, escoger alternativas, sustentar sus opciones y otras funciones 

que elevan sus niveles de percepción e inteligencia.  
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Resumen: Escribir El presente estudio tiene como objetivo realizar un análisis sistemático de  

investigaciones acerca de la posible  adicción de los videojuegos en niños y adolescentes. Para el 

análisis de la temática objeto de estudio se llevó a cabo una revisión sistemática de literatura a 

través de las bases de  datos EBSCOH, HINARI, OVIP SP, PUBMED, y  LILACS. En las 

opciones de búsqueda se incluyeron los diferentes criterios de búsquedas  año de publicación  

2008- 2013, videos juegos en niños, adolescentes y  adicción. Se encuentra un número 

considerable de información científica indexada entre revisiones de tema, sistemáticas y  

originales, donde cada autor llega a diferentes conclusiones que enriquecen la discusión referentes 

a lugar, frecuencia y nivel de adicción a los que están expuestos los participantes, la importancia 

del control parental como pilar fundamental de la estrategia de solución a las dificultades, y la 

invitación a cada uno de ellos a mejorar  la comunicación familiar. Tal pluralidad mostrará el 

carácter aún por trabajar de lo que son o pueden ser los videojuegos. Sin embargo ellas mismas, 

tanto las más críticas como las más favorables, suelen llegar a la conclusión de la presencia de los 

padres en este tipo de actividades. La posibilidad de la presencia parental permitiría experimentar 

una nueva manera de vivir la virtualidad combinada con los espacios físicos, de modo que se 

pudiese orientar a los hijos en el desarrollo de habilidades  sociales que los alejen de la 

problemática establecidas por los videojuegos. 

 

 

Abstract: The present study aims to conduct a systematic analysis of reaserch on the potential 

addiction of video games on children and adolescents. For the analysis of the topic under study, a 
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systematic review of literature through databases EBSCOH, HINARI, OVIP SP, PUBMED and 

LILACS. In the search options included different search criteria published in the year 2008- 2013, 

video games on children, adolescents and addiction. It is a considerable number of indexed 

scientific information between subject discussion, Regarding location, frecuency and level of 

addiction is exposed participants, the importance of control parent as a cornerstone  of the 

strategy to solve the difficulties and the invitation to each family community to improve and 

experience a new way of living combined with the virtual physical space can guide their children 

in developing social skills that away from the problem set by video game. 

 

Palabras Clave: Videojuegos, Adicción, adolescentes, niños. 

 Keywords: videogames, addiction, teenagers, childen.  

INTRODUCCIÓN 

 

Realizar un estudio sistemático sobre los videojuegos, teniendo como horizonte teórico el 

concepto de adicción, implica asumir un estudio sobre temáticas de actualidad que dan principio 

de racionalidad a dicho fenómeno. Sin embargo, aunque se han realizado diversas investigaciones 

sobre las causas y efectos del tema de la adicción a los videojuegos, pocas de ellas han versado o 

se han enfocado en la sintetización y reducción del horizonte de posibilidades que embarga dicho 

fenómeno. 

Ricardo Tejeiro (1) considera el uso de los videos juegos fundamental para fomentar la 

imaginación, independencia y seguridad en el niño. Sin embargo, el abuso de tal herramienta 

puede invertir los beneficios que inicialmente puede prestar. “Una de las críticas más habituales a 

los videojuegos es la que hace referencia a su supuesto potencial adictivo. A partir de la 

observación de jóvenes que les dedican una parte importante de su tiempo y que centran sus 

relaciones sociales en torno a ellos, no falta quien habla de enganche y adicción, en claro paralelismo 

a la dependencia de sustancias”. 

La adicción a los videojuegos y su deliberado uso ocasionan desordenes en la vida diaria. 

Francisco Lavilla (2) afirma: “el empleo incontrolado de estos juegos puede suponer un desorden 

grave en la vida de los niños y adolescentes, al principio el empleo de los videojuegos se hace de 

forma esporádica, a continuación la frecuencia aumenta hasta hacerse prácticamente diaria”. 

Lavilla considera que lo anterior tiene su causa en la ausencia y el poco tiempo que los padres 

pasan con sus hijos. En un estudio realizado por Pérez y Ruiz, (3) se estima que menos de un 8% 
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de los padres juegan con sus hijos por más de dos horas. Lam-Figueroa (4), complementa el 

trabajo de Pérez y Ruiz, al afirmar que “Los hallazgos evidencian que la adicción cumple un papel 

dinámico que pone en manifiesto una alteración que involucra en su génesis patrones de familia y 

entornos sociales inadecuados”. Tal afirmación nos abre el espectro de los lugares donde se 

puedan instaurar bases para la solución al problema de la adicción. 

Son múltiples las consecuencias que se relacionan con un mal uso de los videojuegos. De acuerdo 

con Gómez et al. (5) diversos estudios han concluido que el uso excesivo de los videojuegos se 

encuentra asociado con menores niveles de actividad física, tendiendo de esta manera a 

desarrollar o padecer una obesidad tanto en la niñez como en la adultez.    

Las nuevas tecnologías de la información y comunicación, no son fines en sí mismas, debemos 

comprenderlas como unas herramientas que permiten el desarrollo de habilidades que antes  

difícilmente podrían ser potenciadas. Es necesario que los padres y cuidadores comprendan la 

importancia y la necesidad de ingresar al mundo de los videojuegos y la red. Miguel Vallejos y 

Walter Capa (6), en su investigación llegaron a la conclusión de que el punto fundamental es la 

supervisión parental, “ya que aquellos menores cuyos padres no controlaban la cantidad de horas 

al día que sus hijos dedicaban al juego tienen más riesgo de desarrollar adicción estos espacios y 

lugares donde los niños y jóvenes hoy conviven con sus amigos y allegados, es primordial para 

mejorar los canales de comunicación entre padres de familia y sus hijos”.  

La (discutible) tesis de aislamiento progresivo en los niños-adolescentes que están inmersos en los 

videojuegos, aceptada ampliamente sin estudios que la corroboren de manera contundente, es 

puesta en duda por diversos estudiosos [por ejemplo, Tejeiro (7)]. Lo que ocurre en estas 

"nuevas" tecnologías es una modificación de la sociabilidad y de las formas mismas de asociación. 

La estrategia de supervisión de los padres debe tener en cuenta la posibilidad de asumir nuevas 

formas de asociación con sus hijos que rebasan las heredadas. 

 

1. OBJETIVO:  

Realizar un análisis sistemático de investigaciones acerca de la posible  adicción de los 

videojuegos en niños y adolescentes. (2008-2013) 

2. METODO: 

Para este artículo se realizó una revisión sistemática de literatura a través de las bases de  datos 

EBSCOH, HINARI, OVIP SP, PUBMED, Y  LILACS. Utilizando como parámetros para la 
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búsqueda y relacionando con términos tales como “adicción, videojuegos, adolescentes y niños” 

“videogame AND adicction.” “videogame AND children” children adicction AND videogames”. 

 

En las opciones de búsqueda se utilizaron o incluyeron el año de publicación, revisiones 

sistemáticas, artículos de revista indexada, y artículos originales 

 

Los criterios de búsqueda  se determinaron por 26 artículos encontrados en las bases de datos 

anteriormente mencionadas,  y 24 artículos que se encontraron en bases de datos tales como 

“google académico”, para un resultado total de búsqueda de 50 artículos, dentro de estos se 

excluyeron 13 artículos que se encontraron repetidos, quedando 37 artículos, a los cuales se les 

aplicó que cumplieran con los criterios de  inclusión tales como edad 12 A 18 años y adicción, y 

con publicación menor a 5 años. A cada artículo encontrado se le ha aplicado la lista de chequeo 

basada en CONSORF para artículos originales  e  iniciativa PRISMA para revisiones sistemáticas, 

estableciendo como nivel de clasificación los artículos que cumplieran con el 80 % de los ítems 

verificados. Luego de esta selección se excluyeron  32 artículos quedando 5 para el análisis  

organización de la discusión y resultados 

Dentro de los artículos encontrados se destacan el  trabajo de investigación denominado Video 

Juegos: Adicción Y Factores Predictores, del autor  Miguel Vallejos Y Walter Capa, publicado en el año 

2010 (8). El objetivo de esta investigación fue  ofrecer  un modelo explicativo de la adicción a los 

videos juegos en la población adolescente, en términos de los factores predisponentes o 

moduladores de dicha problemática (funcionalidad familiar y estilos interactivos), así como los 

efectos que acarrea en el plano psicológico (afectividad y agresividad) y escolar (rendimiento 

académico). "Esta investigación, en la cual se tomaron los estilos de toma de decisiones y 

tendencias de riesgo, correspondió a un diseño no experimental"  En la misma  se tomaron los 

estilos de toma de decisiones y tendencia al riesgo. Para la investigación se construyó un auto-

reporte con opciones de respuesta tipo likert con el objetivo de evaluar la  efectividad con una  

población  de 4.954 adolescentes que se encontraban cursando entre primero y quinto año de 

secundaria en seis colegios estatales en Lima. 

Entre los resultados más importantes cabe resaltar que cada 8 de 10 niños hacen uso de los 

videojuegos. Juegan mas los varones que las mujeres, los fines de semana juegan un 42.7% del 

tiempo, y entre semana un 22.3%. 4 de 10 adolescentes juegan en su casa, 2 de cada 10 presenta 
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dependencia a los videojuegos (según resultado del estudio), 7 de cada 10 abusa de  los 

videojuegos. 

Otras investigación a destacar fue Patrón De Uso Y Dependencia De Videojuegos En Infancia Y 

Adolescencia, del autor Mariano Chóliz Y Clara,y publicada en el año 2011 (9), cuyo objetivo fue 

conocer el patrón de uso de video-juegos en niños y adolescentes, analizando los principales 

parámetros como frecuencia de uso, tiempo dedicado en cada sesión,  atendiendo especialmente 

a las diferencias de género. En esta investigación se desarrolla un cuestionario para el estudio de 

la dependencia de videojuegos utilizando los mismos criterios del DSM-IV referida en  

dependencia de sustancias, con la finalidad de que pueda utilizarse tanto como instrumento de 

diagnóstico clínico para los profesionales, como de investigación para los científicos. Es una 

investigación descriptiva cuya muestra  estuvo compuesta por 621 niños y adolescentes (327 

chicos y 294 chicas) de entre 10 y 16 años de edad escolarizados en 12 colegios o institutos (un 

colegio privado, tres concertados y 8 institutos públicos) de la provincia de Valencia. Se 

seleccionaron aleatoriamente del listado de centros educativos de la Consejería de Educación y se 

les envió una carta invitándoles al estudio. El porcentaje de aceptación fue del 90%. El pase de 

pruebas fue aprobado por la comisión escolar correspondiente como parte de la programación 

educativa y se recabó la autorización de los padres de los menores. En lo que se refiere al análisis 

de los resultados en función de la edad, los adolescentes entre 12 y 16 años juegan más días a la 

semana que  los niños de 10 a 11 años y dedican más tiempo cada día que ellos, refiriéndose  a los 

juegos de consola. Se constataron diferencias estadísticamente significativas en función del sexo, 

ya que los chicos jugaban con más frecuencia a videojuegos que las chicas y también dedicaban 

más tiempo en cada sesión  con respecto a las niñas. 

En lo que se refiere al tipo de consola utilizada, las chicas juegan más que los chicos con consolas 

portátiles, mientras que ellos juegan más con consolas de sobremesa. El 63.8% de la muestra 

afirma haber aprobado todas las asignaturas de la última evaluación, mientras que el 36.2% han 

suspendido alguna. 

El articulo revisado Adicción A Internet: Desarrollo Y Validación De Un Instrumento En Escolares 

Adolescentes De Lima, Perú”.  Cuyos autores Nelly Lam-Figueroa et. al., en el año 2011 (10) 

desarrollaron  desde un enfoque cualitativo y cuantitativo, la  validación de un instrumento que 

permita evaluar la adicción a internet en adolescentes. Se realizó un estudio observacional y 

analítico, involucrando a una población de adolescentes escolarizados pertenecientes a 

instituciones educativas públicas de la Lima Metropolitana, dependientes de la Unidad de Gestión 

Educativa Local. Se seleccionó de modo aleatorio una población que incluyó colegios de varones, 

de mujeres y mixtos. Los centros educativos incluidos en el presente estudio fueron el colegio de 
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varones Leoncio Prado, el colegio de mujeres Lucie Rynning de Antúnez de Mayolo, y los 

colegios mixtos José Granda y Ramón Castilla. Estos cuatro centros educativos son los que 

presentaron mayor volumen estudiantil según los informes que se obtuvieron de los registros de 

la Unidad de Estadística de la Calidad Educativa de la UGEL 02 del Ministerio de Educación. 

Los 4430 estudiantes de estos cuatro colegios, estaban distribuidos en 148 secciones. 

Los  resultados se refieren en sexo Masculino 133 (53,6%), y sexo  Femenino 115 (36,4%) y el 

tiempo de  uso de Internet. Menos de 5 horas semanales 159 (64,1%),  entre 6 y 10 horas 

semanales 51 (20,6%), más de 10 horas semanales38 (15,3%).En el plano educativo, el 36,3 % de 

los estudiantes refirió haber desaprobado al menos un año escolar. Cuando se preguntó por el 

antecedente de problemas disciplinarios, el 41,9 % refirió nunca tener problemas; el 52,4 % 

refirió tener problemas esporádicamente y 5,6 % refirió tener problemas con frecuencia. El 

antecedente de haber faltado a la escuela sin motivo justificable se presentó en el 17,7 % de los 

adolescentes estudiados.  

Continuando con la revisión se encontró un artículo Titulado A Bibliometric Analysis Of The Scientific 

Literature On Internet, Videogames, And Cell-Phone Addiction. Cuyo autor es Xavier Carbonell, Phd; et. 

a.l. Publicado en el año 2009 (11), cuyo objetivo  fue revisar, dentro de los estudios científicos, 

investigaciones que versen acerca de la adicción al Internet, videojuegos y teléfonos celulares 

identificando el patrón característico de las publicaciones en estas áreas. 

Dentro de los resultados de la búsqueda bibliográfica para las adicciones a Internet, juegos de 

video en línea, o teléfonos celulares entre 1996 y 2005 se encontraron 145 artículos pertinentes de 

148 recuperados en PsycINFO y 68 artículos pertinentes de 240 recuperados en PubMed. Una 

vez que los duplicados se habían eliminado,  y quedaron 6 artículos válidos. El año de  

publicación fue entre 1996 y 2005. La más importante cantidad de  artículos fueron  publicado 

entre 2004 (542) y 2.005 (540). Los países más productivos fueron, en orden de productividad, 

los Estados  Unidos (552), China (523), el Reino Unido (517), Taiwán (513), Sur Corea  (59), 

España (57) y Australia (56). 

Otro documento revisado fue  el titulado Dependência De Internet E De Jogos Eletrônicos: Uma Revisão 

donde el  autor Cristiano Nabuco De Abreu (12), se planteó como objetivo revisar 

sistemáticamente los artículos que examinan la dependencia a Internet y a juegos electrónicos en 

la población general. En el trabajo se realizó una revisión sistemática de la literatura en bases de 

datos especializadas e indexadas como: Medline, Lilacs, SciELO, y Cochrane; utilizando como 

parámetro de términos "Adicción a internet" y “Juegos electrónicos”. Entre los resultados más 

importantes se destaca el uso semanal promedio de los que llena los criterios para la dependencia 

en este estudio fue de 38 horas semanales. En cuanto a los videojuegos, tal vez esta es una de las 
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actividades de ocio más importantes de los niños y adolescentes en todo el mundo y, aunque 

mucho se habla en la prensa acerca de su potencial para crear dependencia, pocos estudios han 

investigado este fenómeno para tratar de definir su uso como una problemática de posible 

trastorno psiquiátrico. Esta revisión incluyó estudios de evaluación de la epidemiología y las 

características clínicas de un grupo de personas que tienen daños importantes debido a su intensa 

participación en los videojuegos y / o del ordenador. 

Finalmente, se tuvo en cuenta el caso especifico que exponen Rodrigo Jariego y Maria José López 

en Los adolescentes y los videojuegos (13) , donde se tiene en cuenta nuevos criterios de mediciones e 

interpretaciones, tal como Tejeiro pide para este tipo de investigaciones (1), llegando a 

conclusiones que comienzan a desmitificar las pre comprensiones adquiridas, heredadas o 

simplemente asumidas sobre este tipo de actividades. 

La mayoría de los estudios se refiere a este comportamiento excesivo como la dependencia, 

aunque los autores se cuestionan  si se enfrentan a un verdadero trastorno mental.  

 

3. DISCUSIÓN  

 

Tras la revisión sistemática  de los documentos mencionados anteriormente podemos establecer  

diversas referencias planteadas así, se encontró como común denominador  que la población más 

vulnerable, en cuanto a los criterios desarrollados, fueron los adolescentes. Si se revisa la literatura 

relacionada con el desarrollo humano y adolescente puede ser aceptada tal tesis, ya que desde el 

desarrollo humano los adolescentes tienen características que permitirían la generación de tales 

disposiciones. Características como la búsqueda de experiencias nuevas, la identidad, la 

motivación, la capacidad de resolución de problemas y la disposición de jugar, además  del 

rompimiento del control parental (que no obstante no se da en todos los casos)  favorecen el 

"enganche" a los videojuegos (aunque tal expresión "enganche" supone una clasificación a priori, 

sin evidencia empírica, de los videojuegos como factores de adicción). Tales características se 

reúnen con los factores socio-económicos que rodean a las formas productivas actuales. Nos 

referimos en especial a la publicidad, ya que, como bien plantea Fernandez García (14),  se hace 

notar que esta nueva tecnología tiene un potencial de crecimiento económico tal que los medios 

necesarios para ese incremento no discriminan ningún factor. La publicidad se vuelve el 

mecanismo más efectivo para que la adquisición de capital por los videojuegos tenga un 

crecimiento geométrico que pocas actividades pueden llegar a alcanzar en las circunstancias 

económicas actuales. De modo que aquellas "vulnerabilidades" de los adolescentes se vuelven 

factores importantes en el área bursátil en la que ahora se hallan inscritos. Es aquella necesidad de 
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identificación que los adolescentes enarbolan en su búsqueda de establecer una identidad, el 

campo donde la "manipulación" de esta urgencia por parte de las empresas puede tener un éxito 

rotundo, aunque discutible éticamente. 

La publicidad dirigida al adolescente adopta temáticas que responden a aspectos esenciales de su 

vida (al menos así ellos mismos lo suponen). Por eso, hoy en día, no es casual ver que los 

anuncios exploten cada vez más la situación problemática de esta población. Podemos evidenciar  

que las nuevas tecnologías ( videojuegos en  teléfonos móviles, tabletas, y demás medios 

electrónicos) a través de su información cargada  de innovación tecnológica, hace que los 

adolescentes adopten una postura dirigida específicamente a la obtención de estas nuevas 

experiencias, en muchas ocasiones sin prever las dificultades que esto pueda causar más adelante.  

Sin dudas, la relación de los adolescentes con la publicidad da cuenta de su permanente búsqueda 

de identidad: consumen todos los avisos que se asocian a las características propias de su edad y 

establecen objetivos en la creación de tendencias, o de saber qué elegir dentro del amplio 

espectro que se ofrece, pues ellos, serán seguidos por el resto. 

El control parental definido por autores como Baumrind (15) y Ballesteros (16) incluye el 

manejo de contingencias, las conductas de monitoreo o supervisión, el establecimiento de 

reglas y la comunicación afectiva. El manejo de contingencias se refiere a la forma como los 

padres administran las consecuencias del comportamiento de sus hijos, con la intención de que 

dichas consecuencias cumplan la función de premio (refuerzo positivo) o castigo. En la 

categoría definida como monitoreo o supervisión están las conductas que tienen que ver con el 

conocimiento por parte de los padres de las actividades y amistades de sus hijos. Las reglas 

incluyen los aspectos relativos a la imposición de normas de comportamiento, sean explícitas o 

implícitas, y en los “sermones” o “cantaletas”, donde también se comunican reglas de manera 

indirecta. Por último, la comunicación afectiva incluye las expresiones de afecto positivo, tanto 

en el ámbito verbal como no verbal; en esta categoría entran también las demostraciones de 

interés y confianza en los integrantes de la familia. 

Queda claro que un aspecto que resulta eficaz y valioso en el proceso de ejercer el control 

parental hacia los niños y jóvenes es la comunicación efectiva y el estableciendo de normas de 

disciplina con amor, y el moldeamiento de los padres como referencia de comportamiento y 

disciplina.  

El desarrollo de este modelamiento  se da en la comprensión que el adolescente  tenga de su 

ambiente y del comportamiento de otros, empezando a hacer estas distinciones al interior de su 

familia  (mejor utilización de tiempo libre) para luego poder hacerlo en un contexto social más 

amplio entre el cual resaltamos el escolar. 
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4. CONCLUSIONES 

 

Tal como queda claramente expuesto por Tejeiro (7) el tema de los videojuegos es un tema aun 

"inexplorado". Y no en tanto que no existen estudios sobre el mismo (pues de hecho hay una 

sobre-producción de discursos académicos y no académicos sobre ello), sino en tanto que casi la 

totalidad de los discursos parten de pre-comprensiones. Pre-comprensiones que antes que lograr 

dar con la especificidad de los videojuegos (su peculiaridad, aquello que los diferencia 

radicalmente de otros "juegos" o "adicciones") impiden el claro conocimiento de los mismos. 

Pre-comprensiones que parecen surgir del carácter extremadamente novedoso que las 

experiencias de juego "virtual-electrónico" traen a la sociedad. No sabemos aún qué es el 

videojuego (en el sentido de su especificidad). Por eso Tejeiro hace notar la ausencia de criterios 

establecidos claramente para el estudio de sus impactos. Al no poderse establecer dichos criterios, 

los investigadores han debido recurrir a criterios correspondientes a otros objetos. Se han traído 

para los videojuegos criterios, por ejemplo, únicamente desarrollados para las adicciones que al 

ser aplicados a ellos generan un cumulo de inexactitudes estadísticas que complican mas aquella 

indeterminación objetual en la que ya se hallaban inscritos. Como no sabemos aún siquiera qué es 

el videojuego, acudimos a un conjunto de pre-comprensiones y de prácticas que le son ajenas, y 

que ocultan dicho objeto, que le forman una especificidad que es un conjunto de retazos 

“interdisciplinares”. Lo que la investigación venidera debe hacer, a lo cual debería enfocarse, es al 

menos en la puesta en duda de tales criterios heredados (como bien hacen Jariego y López en el 

estudio particular que llevaron a cabo). El primer paso que hay que hacer es, efectivamente, dar 

un primer paso para despejar el panorama y poder notar aquello que se busca pero que parece 

siempre escapársenos de los análisis. 

Sin embargo este panorama de indeterminación no debería ser campo de la inacción. En tanto 

que toda actividad humana trae consecuencias directas o indirectas sobre aquellos que la ejercen, 

y sobre las personas que les rodean, y tales influencias se notan condicionadas en gran medida, en 

la niñez-juventud, por la presencia parental, las estadísticas apoyan en general la tesis de que los 

padres pueden dar dirección o estabilidad a este tipo de actividades a que nos hemos referido. Si 

bien es cierto que no pueden extraerse aun conclusiones científicas concluyentes alrededor de los 

videojuegos, esta consecuencia epistemológica no puede estar al lado de una desatención en una 

de las etapas donde la formación de la individualidad es más vulnerable. Podemos pensar que 

mientras los expertos logran dar con la especificidad que los videojuegos reclaman para su 
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correcta comprensión, los padres deben lograr que dicha especificidad (aún no encontrada) sea lo 

menos perjudicial posible para sus hijos, y ello solo se logra mediante su presencia en tales 

actividades. Eso al menos es lo que muestra la generalidad de los estudios, y eso es lo que este 

trabajo quería también dejar notado. 
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El presente artículo tiene por objetivo reflexionar acerca de las controversias de orden social, 

desprendidas tras la salida a la venta de cierto tipo de juegos de video cuya temática trata asuntos 

del acontecer político-social de uno o varios países. Para ello tomaremos como ejemplo el caso 

del juego Call of Juarez: the Cartel, cuya publicación se vio envuelta en escándalo cuando un grupo 

de diputados pretendió impedir su distribución en México. 

Este ejemplo servirá para conocer cómo las nuevas tecnologías conllevan inherentemente 

afectaciones de tipo social. Por esta razón, revisaremos los postulados que proporcionan los 

investigadores Diego Pimentel y Pierre Lévy sobre las nociones de virtualización y cibercultura. 

Evaluaremos el impacto sociocultural de los juegos de video como medio de comunicación, así 

como su capacidad de generar realidades alternativas (heredada de las tecnologías de la 

información), poniendo especial atención en aquellos entornos virtuales que intentan representar 

una problemática social real. 

Con el propósito de lograr este cometido, analizaremos las opiniones de los videojugadores 

vertidas en un foro en línea en el que se discute la posible prohibición de Call of Juarez: the Cartel 

en territorio mexicano, debido a su temática. 
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Palabras clave: nuevas tecnologías, libertad de expresión, conflicto, Méjico, identidad cultural. 

 

Abstrac 

This article aims to reflect about social controversies ocurred after the successful sales of certain 

types of video games whose theme deals with issues of social and political events in one or more 

countries. We will take as an example the game Call of Juarez: the Cartel, whose publication was 

embroiled in scandal when a group of deputies tried to prevent its distribution in Mexico. 

This example will help us understand how new technologies have inherently social affectations. 

For this reason, we will review the assumptions that provide researchers Diego Pimentel and 

Pierre Lévy on the concepts of virtualization and cyberculture. We will evaluate the socio-cultural 

impact of video games as a mass-media and its ability to generate alternative realities (inherited 

from media technologies), with special emphasis on those virtual environments that attempt to 

represent a real social problem. 

In order to achieve this goal, we analyze the gamers opinions expressed in an online forum in 

which we discuss the possible ban of Call of Juarez: the Cartel in Mexico, due to its subject. 

 

Keywords: new technologies, freedom of speech, conflict, Mexico, cultural identity. 

 

 

1. Un entretenimiento serio 

 

La polémica por los contenidos discursivos en los juegos de video no es nueva y prácticamente 

ha acompañado a éstos desde su origen. Basta con mencionar a Death Race, un videojuego de 

1976 publicado por Exidy y que, si bien no es el primer videojuego violento de la historia, sí es el 

primero en ocasionar una serie de protestas por diversos actores y grupos sociales quienes exigían 

su prohibición.  

En Death Race el jugador debía conducir un auto con el fin de arrollar el mayor número de 

gremlins. El problema consistía en que estos gremlins tenían forma humanoide y al ser atropellados 

emitían gritos muy similares a la voz humana, acto seguido dejaban una lápida sobre el suelo. 

El presidente de Exidy, Pete Kaufman, negó rotundamente que el juego promoviera la violencia; 

sin embargo, la molestia por un amplio sector de la sociedad norteamericana no se hizo esperar y, 
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tras varias presiones, el grupo de inconformes encabezado por Ronnie Lamm consiguió que sólo 

se produjeran 500 ejemplares del título (Kohler, 2007).  

Otros casos sonados son Doom de id Software en 1993, criticado por varias organizaciones 

religiosas -como la encabezada por David Grossman-, a causa de su nivel de violencia y acusado 

de presentar imágenes satánicas (González, 2008). 

Un caso más reciente es Resident Evil 5, de Capcom, cuyo tráiler cinemático fue acusado de racista 

en 2008 por N’Gai Croal, editor de Newsweek, quien manifestó su indignación por las imágenes 

del juego que presentaban a un protagonista de raza blanca asesinando a personas de color en 

África, las cuales habían sido infectadas por un virus que las convertía en muertos vivientes 

(GamePolitics.com, 2008). 

Si bien la polémica parece desatarse con los juegos de video que presentan temáticas sociales 

contemporáneas, da la impresión de que un efecto similar sucede cuando estos juegos “serios” 

tocan problemáticas de implicación política.  

Call of Duty: Black Ops de Activision, por poner un ejemplo, es un videojuego que consiste en 

simular eventos ocurridos durante la Guerra Fría, entre los que se cuenta una misión cuyo 

objetivo es asesinar al mandatario Fidel Castro. Este juego del 2010 causó la molestia del 

gobierno cubano, el cual a través del portal de corte oficial Cubadebate, afirmó:  

Lo que no logró el gobierno de los Estados Unidos en más de 50 años, ahora pretende 

alcanzarlo por vía virtual […] La lógica de este nuevo videojuego es doblemente perversa: 

por un lado, glorifica los atentados que de manera ilegal planificó el gobierno de los 

Estados Unidos contra el líder cubano... y por el otro, estimula actitudes sociópatas de los 

niños y adolescentes norteamericanos, principales consumidores de estos juegos 

virtuales” (AP, 2010). 

Escenarios como el anterior han contribuido para que en algunos países se haya optado por 

tomar medidas más drásticas en materia de regulación de contenidos en videojuegos. Un caso 

ilustrativo es Venezuela, donde la Asamblea Nacional aprobó por unanimidad un proyecto de ley 

que prohíbe la venta, fabricación, distribución y uso de videojuegos y juguetes bélicos, pues éstos 

son considerados “una recreación que desarrolla capacidades que repercutirán en las futuras 

actuaciones" de los niños (EFE, 2009). 
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2. Jugando en territorio mexicano: el caso de Ciudad Juárez 

En América Latina, México es el país que más consume videojuegos, y el décimo tercero a nivel 

mundial; sólo en 2007 los mexicanos gastaron 216 millones de dólares en ese entretenimiento 

integrado por alrededor de 15 millones de jugadores mexicanos cautivos (Solera, 2009).  

Para 2008, las ventas generadas por el software de entretenimiento alcanzaron los 47 mil millones 

de dólares a nivel mundial, mientras que México reportó una aportación de 820 millones de 

dólares, de acuerdo con un estudio realizado por The Competitive Intelligence Unit [The-CIU] (El 

Economista, 2009). Se espera que para el final del 2013 tal cifra aumente a 860 millones de 

dólares, lo que representaría el 1.13% del mercado total de la industria de juegos de video, 

valorada en 76,000 millones de dólares (CNNMéxico, 2013). 

De acuerdo con la Procuraduría Federal del Consumidor (Profeco), las personas están dispuestas 

a gastar entre 2 mil a 6 mil pesos mexicanos (entre 154 y 460 USD) en la adquisición de una 

consola de juegos, mientras que 69% de los jugadores aseguran comprar un juego al menos cada 

tres meses, cuyo costo oscila entre los 300 y 1,000 pesos (entre 23 y 77 USD). En tanto, cerca de 

la mitad de los consumidores confiesa haber adquirido un videojuego en el mercado informal (El 

Economista, 2009). 

Ahora bien, cuando de controversias políticas ocasionadas por temáticas de videojuegos se trata, 

México no es la excepción. En Ghost Recon Advanced Warfighter 2 (2007) de Ubisoft el jugador se ve 

involucrado en una intervención armada en Ciudad Juárez, Chihuahua, en la búsqueda de un 

grupo terrorista. A su salida, este título causó la inconformidad del presidente municipal, Héctor 

Agustín Murguía Lardizábal y el gobernador del estado, José Reyes Baeza Terrazas, quienes lo 

consideraron ofensivo (Cano, 2007).  

Por su parte, Call of Juarez: the Cartel (2011), -también de Ubisoft y el caso más reciente que inspira 

el presente artículo-, es un videojuego al estilo del viejo oeste pero ambientado en la actualidad, 

donde el jugador toma el control de un policía de Los Ángeles quien pretende acabar con el 

crimen en la frontera estadunidense con México. Para lograr su cometido deberá eliminar a 

narcotraficantes, sicarios y policías corruptos de Ciudad Juárez.  

Incluso antes de la salida de Call of Juarez: the Cartel, autoridades mexicanas ya planeaban vetar al 

juego para impedir su venta en México, argumentando que este juego contribuiría a crear una 

mala imagen para Ciudad Juárez. 



 

 

 

920 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

Sumándose al exhorto realizado por el Congreso local al Ejecutivo Federal, para evitar la difusión 

de este videojuego, los diputados Ricardo Alán Boone Salmón, Fernando Mendoza Ruiz, 

Alejandro Domínguez, Liz Aguilera García, Francisco Salcido Lozoya y Gerardo Hernández 

Ibarra presentaron el punto de acuerdo. "Nos sumamos todos los juarenses a esta iniciativa, 

porque a nadie nos gusta que en un videojuego se muestre la violencia que va a estar en manos de 

los niños y jóvenes" (Cruz, 2011), sostuvo el alcalde Héctor Agustín Murguía Lardizábal. 

Pese a la indignación de las autoridades juarenses, lo cierto es que hoy en día Ciudad Juárez, 

Chihuahua, se encuentra entre los primeros lugares a nivel mundial de las ciudades más violentas 

del mundo, apenas por encima de Caracas y Nueva Orleans. De acuerdo con un estudio del 

Consejo Ciudadano para la Seguridad Pública, la tasa de homicidios en la urbe es de 130 por cada 

100 mil habitantes, causadas principalmente por las rivalidades entre el cartel de Juárez y Sinaloa 

(El Economista, 2009). 

Lo anterior ha contribuido al abandono paulatino de la ciudad. Según un estudio del Centro de 

Investigaciones Sociales de la Universidad Autónoma de Ciudad Juárez [UACJ] a partir de 2008, 

al menos 230 mil residentes de la localidad se han desplazado por la inseguridad, es decir, cerca 

de la quinta parte de la población ha abandonado la metrópoli (Notimex, 2011). 

3. Mundos virtuales, problemas reales 

El surgimiento de los juegos de video se da como consecuencia de los avances tecnológicos en 

materia de informática, ocurridos durante el inicio de la era de la información en la década de los 

setenta. Empero, su auge despunta con la introducción de interfaces gráficas e interacciones 

sensoriomotrices al comienzo de los ochenta, cuando “[…] aparecieron nuevas formas de 

mensajes <<interactivos>>; ese decenio fue testigo de la irrupción de los videojuegos, el triunfo 

de la informática <<amigable>>” (Lévy, 2007). 

Su origen, gracias a las tecnologías de la información, les ha ganado un lugar dentro de lo que se 

conoce como cibercultura, entendida como el “conjunto de sistemas culturales surgidos en 

conjunción con dichas tecnologías digitales” (Lévy, 2007). De acuerdo con Pierre Lévy (2007), 

entre los agentes de esta cultura converge una amplia diversidad de grupos de investigadores, 

técnicos, diseñadores, programadores, gestores, proveedores, empresarios, interpretadores, 

reguladores, legisladores, usuarios, etc.; por lo que pensar que sociedad, cultura y tecnología son 

entidades separadas representa una suerte de ficción intelectual. 
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Los entornos simbólicos digitales de la cibercultura se componen por los contenidos 

informacionales de bases de datos, protocolos, programas, textos, hipertextos, imágenes, sonidos, 

videos, hipermedia, aplicaciones, portales y, por supuesto, los mundos virtuales de los juegos de 

video.  

La representación virtual de la realidad no es nueva, ni exclusiva de los videojuegos, pues “[…] 

desde sus inicios, la humanidad intentó generar mecanismos para recrear la realidad, apropiarse 

de la vida y reducir, hasta anularlos, el espacio y el tiempo […]” (Pimentel, 2004). No obstante, 

son los juegos de video quienes parecen haber podido explotar con mayor éxito los mecanismos 

de la virtualización.  

Ello ha contribuido a formar dos opiniones diametralmente opuestas respecto al software de 

entretenimiento. Por un lado están los que desestiman el potencial comunicacional y educacional 

del videojuego a causa de su naturaleza “intangible”; y, por el otro, quienes sostienen que las 

acciones virtuales llevadas a cabo en los juegos de video traen consecuencias en la vida “real”. Lo 

cierto, tal como es señalado por el investigador Diego Pimentel (2004), es que los espacios 

virtuales poseen su propia existencia, distinta de la configuración tradicional de materialidad 

(forma, peso, tamaño) pero percibidos como tales, capaces de aportar experiencia y práctica al 

hombre. 

Esta es la directriz que compete al presente estudio, es decir, comprender las posturas a favor o 

en contra de los videojuegos, como instrumentos para la adquisición de habilidades y 

conocimientos en la vida real a partir de la experimentación de mundos virtuales. 

En nuestro caso de estudio, el videojuego de corte “documental” (o sea, basado en 

acontecimientos reales) Call of Juarez: the Cartel, el “riesgo” parece devenir de la representación de 

un conflicto como la guerra contra el narcotráfico en México, así como la consecuente 

virtualización de Ciudad Juárez, Chihuahua, gracias a que “el software 3D modeliza espacios 

posibles e imposibles” (Pimentel, 2004).  

Para el investigador Diego Pimentel, estas representaciones son perfectamente válidas en la 

medida en que permiten la experimentación alternativa de una realidad: “Los espacios virtuales 

no pretenden remplazar lo real, abren una nueva perspectiva de conocimiento del mundo 

circundante y de nosotros mismos” (Pimentel, 2004).  

Siendo la realidad demasiado compleja caótica e inabarcable, no resulta extraño que el deseo del 

ser humano por virtualizar su entorno responda a su necesidad por aprehender dicha realidad:  
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La creación de estos espacios obedece al gusto del hombre por recorrer mundos no materiales, 

obedece a la ya citada necesidad de anulación del tiempo y espacio que forma parte de la 

genealogía de la informática y de la propia necesidad ancestral de construcción de realidades 

alternativas a partir del control del movimiento, la modificación del espacio circundante y el 

deseo de “dar vida”, a su imagen y semejanza (Pimentel, 2004). 

Así pues, una problemática de tal magnitud como es el tráfico de drogas, encuentra solución en 

las consolas de juego, aunque sea de manera simbólica: “Esta imposibilidad de controlar el 

mundo que se nos resiste, nos obliga crear nuevos y propios universos, lugares pensados a partir 

de nuestros deseos y liberados de las ataduras del mundo material” (Pimentel, 2004, p. 67).  

En otras palabras, los videojuegos representan instrumentos que otorgan la sensación de poder 

en la medida en que permiten realizar simbólicamente acciones que no serían posibles de otra 

manera, especialmente en el caso de los jóvenes en su participación político-social: 

[…] los niños y los jóvenes se sienten impotentes en su vida ordinaria y, por consiguiente, 

tienen dificultades para imaginar cómo podrían ejercer poder de una manera 

políticamente significativa. […] una forma de que la cultura popular haga posible una 

ciudadanía más comprometida pasa por permitir que la gente juegue con el poder en un 

micro-nivel, ejerciendo el control sobre mundos imaginarios (Jenkins, 2008). 

La realización virtual de acciones se ve potencializada con la introducción de interfaces que 

aumentan la sensación de realidad, a través del empleo de los cinco sentidos. De este modo, el 

alto grado de interactividad en los juegos de video contribuye a que sean vistos como un 

entretenimiento “activo”, por lo que a menudo se cree que jugar un videojuego violento implica 

un mayor impacto emocional que mirar una película o leer un libro con contenido violento; “[…] 

se considera que navegar en Internet y practicar juegos electrónicos constituyen “actividades”, 

mientras que no lo son ver la televisión o películas” (Morley, 2008). 

Pero los videojuegos no sólo abren nuevas posibilidades de experimentación de la realidad, sino 

nuevos canales de expresión política, pues al hacer uso de las TICs, éstas acarrean oportunidades 

de comunicación que a su vez traen consigo consecuencias positivas y negativas antes 

impensables. (Morley, 2008).  

Ahora bien, aunque los juegos digitales son capaces de servir como instrumentos de expresión 

política, esta cualidad puede ejercerse desde los dos extremos del proceso de comunicación, es 

decir, desde los mismos autores encargados de desarrollar dicho software. Pimentel (2004) 
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subraya la importancia de considerar el lugar de procedencia de la tecnología, ya que este factor le 

imbuye con particularidades de tipo ideológico que determinan su recepción: 

Como es de esperarse, la problemática de la inseguridad en México virtualizada en un juego de 

video de origen extranjero trae opiniones encontradas por parte de funcionarios y jugadores. En 

páginas anteriores hemos podido conocer la postura oficial de las autoridades de Ciudad Juárez, 

por lo que toca el turno de conocer la opinión de los jugadores mexicanos respecto a Call of 

Juarez: the Cartel. 

Para ello, hemos seleccionado como muestra de análisis la discusión del foro en línea del portal 

www.atomix.vg, desprendida tras el anuncio de diputados juarenses de prohibir la venta y 

distribución del juego. Este foro fue elegido de entre otros por dos razones: debido a su 

popularidad entre videojugadores de origen mexicano, y a la cantidad de comentarios vertidos 

acerca de la polémica (105 en total), en comparación con otros foros online.  

La técnica de investigación utilizada para el estudio de los comentarios fue el análisis de 

contenido, ya que permite la descripción objetiva, sistemática y cuantitativa del contenido 

manifiesto de la comunicación (Berelson, 1984).  

En este sentido, se emplearon las categorías de análisis asunto, tendencia, valores y actores (véase 

Hernández, 1991), para conocer los tópicos que los videojugadores trajeron a colación, su 

postura frente a tales temáticas y, por último, los personajes y valores que estos usuarios 

mencionaron en sus comentarios. 

4. La verdadera guerra contra el narco se libra en videoconsolas 

El foro online analizado lleva por nombre “Diputados quieren prohibir la venta de Call of Juarez: 

The Cartel en México”, fue publicado el 17 de febrero de 2011 por el editor Adrián Ling, en el 

portal web dedicado a la difusión de videojuegos www.atomix.vg. El foro se compone por un total 

de 105 comentarios expuestos mayoritariamente por jugadores mexicanos, a excepción de uno, el 

usuario Alexmol17, quien afirma ser de nacionalidad venezolana. 

Se encontraron dos tendencias muy claras en este foro. Por una parte, dentro de la categoría de 

tendencia, una amplia mayoría de participantes se opone a la censura del juego con 91.2% de los 

foristas en contra, y 8.7% a favor. Se dejan ver entonces posiciones encontradas entre los 

participantes respecto a la prohibición de Call of Juarez: the Cartel; empero, esto no sucede así en 

cuanto a la postura de los foristas con respecto a las autoridades que plantearon dicha iniciativa, 

es decir, la orientación en contra de los gobernantes es unánime. 

http://www.atomix.vg/
http://www.atomix.vg/
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Situados en la categoría de asunto, los motivos para estar en contra de los funcionarios públicos 

son variados; se cree que éstos no están bien preparados o carecen de información suficiente en 

materia de videojuegos (3.5%); que están coludidos con el narcotráfico (7.1%); que su 

administración del poder se da de manera corrupta (21.4%); o, como consideró la mayor parte, 

que los políticos deberían trabajar en asuntos de mayor importancia que regular el contenido de 

los videojuegos (71.1%). “Pónganse a trabajar, no a buscar videojuegos con contenido pseudo-

anti-México, triste y ridícula las acciones de nuestros gonernantes...”194, señala el usuario Gary. 

Así pues, la posición es uniforme y, si bien se crítica a las autoridades por su intento de 

prohibición del videojuego en vez de encargarse de legislar en materia de seguridad pública, no 

existen comentarios por parte de los usuarios que reconozcan la necesidad de atender al 

contenido de los juegos de video. 

En cuanto al porqué de la postura adoptada por los diputados, los foristas creen que se debe a 

una cuestión meramente nacionalista (3.5%); que se trata de una estrategia publicitaria para que el 

juego obtenga más ventas (7.1%); que no es más que una cortina de humo para distraer la 

atención lejos de asuntos más importantes (10.7%); y que responde al temor de las autoridades a 

que el juego diga la verdad respecto a la guerra contra el narcotráfico al presentar hechos reales 

(78.5%). Esta última respuesta refleja la percepción de los videojugadores sobre la capacidad que 

pueden tener los juegos de video para presentar problemáticas político-sociales de manera 

fehaciente y verídica, como podría hacerse en otros medios de comunicación; en palabras del 

forista morgoth_evil: “Yo creo que es un retrato hecho videojuego sobre una situación muy dificil 

de aceptar como lo que está pasando en Ciudad Juárez, aparte es solo una interpretación hecha 

entretenimiento”. 

Sin embargo, las respuestas a la iniciativa de los diputados son también muy diversas. Están 

quienes se pronuncian a favor de la censura de los diputados (7.1%); a que sean destituidos 

(14.2%); a bajar sus sueldos (42.8%); y, por último, al asesinato de los diputados como parte de 

un juego de video (35.7%). Es el caso del forista N_Max quien propone un juego donde los 

diputados sean infectados por un virus que los convierta en muertos vivientes: “usaremos 

pistolas, metralletas, escopetas, granadas y lanzacohetes para poder exterminar con esta amenaza 

dentro del congreso infectado”. 

                                                           
194 Los comentarios expuestos por los participantes en el foro de análisis han sido transcritos tal 
cual aparecen posteados en la discusión online. 
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Esta última postura llama la atención pues alienta irónicamente a tomar venganza en un 

videojuego contra las autoridades que pretenden prohibir esta clase de software; en otras 

palabras, señala la percepción de los jugadores, quienes ven en los videojuegos un instrumento 

para llevar a cabo virtualmente lo que no pueden conseguir en la vida real. Seth, participante del 

foro, expone “yo soy de juarez y lo compraria solo si yo controlara a los buenos y asi aunque sea 

de manera virtual acabar con la mierda que hay en mi ciudad y fantasear con lo maravilloso que 

seria mi ciudad si se acabara la porqueria, porque los que deberian arreglar las cosas prefieren 

prohibir el juego que hacerle frente a la realidad”.  

Resalta que, frente a la posible prohibición del juego, algunos usuarios proponen la adquisición 

de éste a través del mercado informal. Aunque se trata de una porción muy reducida de los 

participantes, no deja de ser un indicador importante que los foristas vean a la piratería como una 

opción alternativa para hacerse con artículos que no se encuentran disponibles en el comercio 

formal. El participante ABIGOR indica: ”si el usuario quiere comprarlo y jugarlo lo hara y no se 

lo van a impedir, lo traera de otro lado o lo comprara pirata y si de plano se siente ofendido por 

el juego simplemente que no lo conpre y punto”. 

De tal suerte, no resulta extraño que los actores más comúnmente aludidos en los comentarios 

sean las autoridades mexicanas con 75% de las menciones, en diferentes motes como “políticos”, 

“diputados”, “funcionarios”, “gobernantes”, “presidente”, “senadores”, “servidores públicos”, 

etc. Es de subrayar que el 43.4% de las alusiones a autoridades se dan bajo el actor “diputados”, 

ello quiere decir que los foristas son muy precisos al señalar a los impulsores de la iniciativa 

contra el juego, evitando así caer en generalizaciones. 

En este sentido, predominan las valoraciones negativas imputadas a los diputados, encabezadas 

por la corrupción de éstos con 37.8% de las opiniones; y la violencia (18.9%) ocasionada por su 

incapacidad e incompetencia para gobernar (16.2%). Por otra parte, el valor positivo más aludido 

es la libertad de expresión con 13.5% de las menciones. 

Ahora bien, con respecto al videojuego Call of Juarez: the Cartel, la tendencia en contra o a favor es 

realmente muy pareja. Contrariamente a lo que podía esperarse, los foristas que se pronuncian a 

favor del juego alcanzan el 54.8%, mientras que los que lo hacen en contra representan el 

45.16%. Esto nos permite deducir que, aunque existe un amplio margen de usuarios en contra de 

la censura del juego, esto no necesariamente implica que estén a favor del videojuego en cuestión. 

Más bien, responde a la defensa de la libertad de expresión, en cualquiera de sus manifestaciones, 

llevada a cabo por los participantes. 
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De entre quienes se manifiestan a favor del juego, 12.5% lo hace al sentirse complacido porque el 

juego esté ambientado en México; porque les parece una herramienta que otorga la sensación de 

poder y/o para evadir la realidad (12.5%); o porque les divierte la inclusión de violencia virtual en 

el juego (25%). Sobresale que la mayor parte de los que están a favor del título lo hacen 

argumentado que el juego puede servir para crear conciencia sobre la problemática del 

narcotráfico en Ciudad Juárez (37.5%). “Este juego talves ayude a tener conciencia de los actos 

de uno”, apunta el forista MVG DJPHANTOM. Así, para los participantes los juegos de video se 

dibujan como medios de comunicación válidos para la manifestación de mensajes con denuncia 

social. 

En contraposición, los foristas que se muestran en desacuerdo con el juego sostienen que éste se 

asemeja demasiado a la situación actual en la ciudad fronteriza (7.6%); que en el juego se glorifica 

a los narcotraficantes (7.6%); y que el juego denigra la imagen de nuestro país (46%). Son las 

opiniones compartidas por usuarios como Beto, quien considera que “este título, por lo menos, si 

se asemeja bastante a la situacion en la que estamos viviendo, por lo tanto si se me hace un poco 

fuera de lugar”; y ormegil, quien sostiene: “aquellos que no conocen Mexico pensarán sólo por éste 

juego que nuestro pais es como aqui lo muestran y eso es lamentable por eso yo si pienso que 

deberia prohibirse”. 

Llama la atención que un amplio sector de los usuarios que se manifiestan contra el juego lo 

hacen porque lo consideran deficiente en cuanto a sus características técnicas, o porque su trama 

es simplista (38.4%). 

La controversia sobre el juego en el foro abrió un breve debate sobre si el juego contribuye a 

generar conductas violentas en los jugadores mexicanos; 83.3% no considera que esto sea posible, 

mientras que 16.6% sí lo cree. “No por que juegue este u otro juego voy a acerme sicario que 

mata por mil pesos”, asegura Mariox. 

Escasamente, pero no por eso menos importante, los foristas recuerdan en dos ocasiones el tema 

de la prohibición de videojuegos en Venezuela, culpando de ello al ex mandatario Hugo Chávez y 

atribuyéndole la valoración negativa de “autoritarismo”. Con esto nos damos cuenta de que los 

participantes se mantienen informados sobre las condiciones de censura a nivel mundial acerca de 

los juegos de video.  

Respecto a las grandes ausencias es importante señalar la falta de mención, salvo en contadas 

ocasiones, de los creadores o desarrolladores del juego. Éstos tan sólo son aludidos por tres de 



 

 

 

927 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

los foristas a través de los actores “Estados Unidos”, “gringos” y “Ubisoft”, compañía encargada 

de distribuir el juego. 

5. Conclusiones 

Al referirnos al fenómeno de los videojuegos es necesario comprender que, como apunta 

Pimentel (2004), tratamos con nuevos espacios públicos surgidos por la implementación de las 

TIC’s en nuestro espectro comunicativo. En su calidad de espacios emergentes no hay que dejar 

de lado que en ellos confluyen e implican (o deberían hacerlo) a diversos actores, no sólo 

jugadores y desarrolladores de juegos, sino agentes externos como grupos sociales y autoridades 

gubernamentales. 

Queda claro que los juegos de video pueden fungir como un medio de comunicación válido no 

sólo para el entretenimiento, sino para la expresión de temáticas más serias, en la medida que 

permiten la exploración alternativa de realidades. No obstante, es imprescindible no olvidar que, 

por lo menos a lo que videojuegos comerciales respecta, están cargados de la ideología y sistema 

de valores correspondientes al lugar donde provienen, por lo que es menester mantener una 

postura crítica frente a ellos. 

Ello no justifica en ninguna manera la prohibición de estos productos o su satanización. Se trata, 

pues, de encontrar el punto medio en el que los usuarios y reguladores puedan tender puentes de 

entendimiento mutuo, concientizando a las autoridades para comprender que este tipo de juegos 

está destinado a usuarios mayores, y éstos deben respetar dicha restricción, puesto que los 

jugadores jóvenes no poseen la madurez para esta clase de contenidos. 

Al respecto, Manuel Medina (en Lévy, 2007) señala: “[…] cualquier modo de intervención 

política en el desarrollo científico y tecnológico que pretenda ser efectivo en la implementación 

de oportunidades ha de estar abierto a la participación de todos los agentes y usuarios 

implicados”. 

Sin duda, los juegos electrónicos tienen el potencial para servir a los jóvenes como un primer 

acercamiento a la experimentación de la vida democrática, siempre y cuando el contenido de este 

software haya sido desarrollado por especialistas en la materia, junto con instituciones 

gubernamentales y asociaciones civiles; y no únicamente por compañías trasnacionales. Así, por 

ejemplo, un videojuego donde el jugador asuma el papel de los distintos órganos involucrados en 

cierto proceso electoral podría fomentar el interés y la participación en los usuarios. 
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De acuerdo con lo anterior, el teórico Henry Jenkins (2008) reconoce el potencial de los 

videojuegos al señalar: “[…] en ese ámbito, la cultura popular puede abonar el terreno para una 

cultura pública más significativa: en este caso, el ejemplo más convincente lo encontramos en el 

mundo de los videojuegos”. Sin embargo, el propio Jenkins (2008) invita a tener cuidado cuando 

delegamos responsabilidades sociales en contenidos desarrollados por empresas privadas cuyo 

primer objetivo es la obtención de ganancias: “Por mucho que se presenten a sí mismos como 

experimentos cívicos, los videojuegos multijugador son […] espacios comerciales”. 
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Resumen:   

Las nuevas tecnologías pueden  ayudar a muchas personas con problemas motrices,  
concretamente las nuevas videoconsolas, como la Wii, ofrecen la posibilidad de complementar las 
terapias de rehabilitación, disminuir el sedentarismo, etc…  
En la presente comunicación presentamos un análisis de la Wii Fit Plus junto al balance board de 
los juegos que ofrece, con el objetivo de establecer los campos en los que podemos trabajar con 
posibles pacientes enfocado a una rehabilitación fisioterapéutica. Hemos de tener en cuenta que 
un uso inadecuado puede provocar accidentes y lesiones, consecuencia de una falta de 
información con respecto a actitudes preventivas e higiénicas. 
 
Abstract:) 

New technologies can help many people with motor problems, specifically the new consoles, like 

the Wii, offer the possibility of complementing rehabilitation therapies, decrease physical 

inactivity... In this communication, we present an analysis of the Wii Fit Plus with balance board 

games offering, with the objective to set the fields in which we can work with possible patients 

focused to physiotherapy rehabilitation. We must bear in mind that improper use may cause 

accidents and injuries, due to a lack of information with regard to preventive and hygienic 

attitudes. 

Palabras Clave: Rehabilitación física (A25); videojuego, video interactivo (17TE2) 

Keywords: Physical rehabilitation, video game interactive video game 
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1. INTRODUCCIÓN 

Desde que Nintendo lanzó su nueva consola Wii, el mundo de los videojuegos ha sido 

revolucionado, ya no se trata de un único juego donde los niños que eran los principales 

“consumidores” se quedaban sentados delante de la pantalla moviendo los dedos. Esto ha pasado 

a la acción donde lo importante es el movimiento completo del individuo; y ya no solo es para los 

niños, si no para toda la familia.   

La Wii nos ofrece diversión de forma interactiva ya sea con movimiento, con canto y con 

diversas actividades como  la simulación de la práctica deportiva, o el baile. Esta nueva tecnología 

realiza por lo tanto, una innovación en el ocio y además abre un nuevo espacio a investigadores 

dentro del campo de la rehabilitación y tratamiento de enfermedades (Olmedo, 2010). 

De esta manera empezamos a ver los videojuegos con nuevos ojos, ya no solo ejercitamos los 

pulgares, sino que el cuerpo entero se pone en movimiento. A si mismo la Wii ha sido utilizada 

para la práctica de actividad física, educación, mejora de habilidades, y ahora desde hace algún 

tiempo, se utiliza en el campo de la medicina, como por ejemplo en la rehabilitación física y 

psíquica o las simulaciones de profesiones de la medicina para aprender sin riesgos como realizar 

una operación. La wiihabilitación (en inglés WiiHab), término que se utiliza en centros de salud 

de muchos países (Olmedo, 2010), y que en español se conoce como “Rehawiilitación,  puede ser 

un buen aliado en tratamientos, mediante ejercicios que deben estar supervisados por 

especialistas y que favorece a los pacientes centrar la atención en las actividades, evitando 

ejercicios monótonos y repetitivos realizados en un programa de ejercicios más tradicional. 

No obstante queda mucho trabajo y mucha investigación por delante hasta que esto pueda llegar 

a ser un tratamiento exclusivo, sin precisar de otras medidas como puedan ser los elementos 

naturales como el frió o el calor, las movilizaciones, o la electroterapia. 

La Wi junto a la balance board con el juego de la Wi Fit Plus, nos permite trabajar principalmente el 

equilibrio y la posición corporal, ya que se considera que se ha roto el equilibrio entre, las dos 

mitades, el tren  inferior y  el tren superior, que puede darse, por el deterioro de la fuerza  por 

razones de edad, o enfermedad,  o debido  a que el centro de gravedad de nuestro cuerpo se ha 

visto alterado por nuestro estilo de vida y los hábitos posturales. Ruiz (2008) señala que este 

sistema "mejora la adhesión al tratamiento de rehabilitación de los miembros superiores y 

pretende ser una ayuda y un método sencillo para pautas de rehabilitación sencillas puesto que 

sólo se necesita un ordenador y un mando de consola adaptado" (prf. 4). 

 

2. ANTES DE EMPEZAR 

A la hora de empezar a jugar con la Wii Fit Plus, este juego nos ofrece la posibilidad o casi 

necesidad de registrarnos mediante un Mii  (avatar del juego). 

Desde el primer momento a pesar de ser un juego, la Wii Fit plus con el balance board realiza un 

test físico para medir algunas de las características físicas de la persona que va a realizar la 

actividad, o en este caso, una rehabilitación interactiva y amena.  
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Los factores físicos del sujeto que el propio juego analiza son: 

 Peso 

 Edad 

 Altura 

 Índice de masa corporal ( en adelante IMC) 

 Reparto de cargas entre ambas piernas  

 Centro de gravedad (CG). 

 

Figura 1. Análisis del centro de gravedad del videojugador y reparto de las cargas 
entre ambos miembros inferiores 

De los diversos factores del análisis, el índice de masa corporal, el reparto de cargas entre ambas 

piernas y el centro de gravedad, son factores que debemos conocer antes de iniciar un trabajo de 

rehabilitación delos  miembros inferiores (tren inferior), la marcha y la reeducación postural entre 

otros, como fisioterapeutas. 

En la práctica de los diferentes ejercicios y  juegos, en todo momento se busca una correcta 

colocación del videojugador (paciente) y para ello tenemos la posibilidad de observar un monitor 

que nos indica donde se encuentra el centro de gravedad del videojugador y donde debería 

encontrarse; ayudándole así a ser consciente de la necesidad de una corrección postural.  

Además, se realiza un análisis de coordinación ocular ya que  si existe un problema en este campo 

los resultados del juego se ven seriamente afectados. 

Destacar que a pesar de que todos estos cálculos y medidas no son 100% seguras y fiables, nos 

proporcionan una gran ayuda, pero en algunos casos pueden entorpecer o no ser correctos ya que 

para el cálculo del IMC, no se tienen en cuenta otros parámetros como,  si una persona está 

musculada o su peso únicamente es por la grasa corporal. 

Una vez realizados los tests necesarios el juego nos pedirá que marquemos en el calendario 

interno un objetivo, y un plazo para su cumplimiento, pudiendo registrar de esta manera los días 

de trabajo, la duración, la intensidad, y al fin y al cabo los progresos realizados por el paciente. 

La Wii Fit Plus, nos ofrece la posibilidad de grabar y guardar los resultados, facilitando un 

seguimiento que nos permite conocer el progreso de forma estructural, mediante las 

puntuaciones y los gráficos; y al mismo tiempo, a medida que progresamos nos permite 

desbloquear los niveles superiores, es decir el jugador parte de un nivel básico y según progresa 

accede a un nivel superior. 
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Todos los datos quedan grabados y guardados bajo una clave de seguridad facilitando además la 

protección de datos de nuestros posibles pacientes. 

 

Figura 2. Clasificación del videojugador en un juego 

3. EJERCICIOS Y TRABAJO FÍSICO CON LA WI 

La Wii Fit Plus nos ofrece 5 categorías de trabajo y dentro de cada una de ellas podemos 

encontrar juegos y ejercicios: 

a. Yoga 
b. Tonificación 
c. Aeróbico 
d. Equilibrio 
e. Ejercicios plus 

Ahora empezaremos el análisis por apartados descartando de las cinco categorías, el ejercicio 

aeróbico, dado que este apartado esta enfocado a la perdida de peso principalmente, con 

ejercicios mas globales y por lo tanto menos específicos. Además los ejercicios planteados no son 

de gran utilidad hablando siempre desde el punto de una rehabilitación. 

También podemos dejar de lado el apartado de tonificación ya que los ejercicios planteados 

requieren gran fuerza, en algunos casos muy buen equilibro. Estos ejercicios podríamos 

plantearlos a modo de tonificación para los miembros o zonas no afectadas con el fin de ayudar a 

las que se encuentran afectadas; O también podríamos plantear estos ejercicios en el ámbito 

deportivo, tras una lesión, como readaptación al deporte. 

a.  Yoga 

Dentro del yoga encontramos 18 movimientos. Estos ejercicios, nos ayudan a mejorar y 

mantener nuestro centro de gravedad, y al mismo tiempo nos ayudan con una correcta posición 

corporal, acompañada de una buena respiración; Con estos ejercicios trabajaremos 

principalmente la musculatura abdominal transversa. 

Además el yoga visto desde el punto fisioterapéutico, es un ejercicio físico no muy intenso, que 

nos permite trabajar la musculatura de forma global, sin producir un aumento del tono excesivo, 

como puedan producir otras actividades físicas. 

El yoga se define como un método de autorregulación consciente que conduce a una integración 

armónica de los aspectos físicos, mentales y espirituales de la personalidad humana;  su práctica 
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puede ayudar a las personas a mejorar desde la coordinación, equilibrio y concentración, hasta 

activar y rehabilitar la musculatura. 

El yoga nos puede ayudar a alinear la pelvis mejorando así nuestra postura, pero para poder 

realizar estos ejercicios debemos tener cierta estabilidad previa. Porque sin ella será imposible, al 

igual que se precisa un mínimo de fuerza. 

Si no sabemos realizar los ejercicios podemos contar con la ayuda de un monitor o monitora 

(según tus preferencias) que te lo explica paso a paso y muestra. 

Dentro de esta categoría se puntúa o valora de forma independiente la parte derecha y la 

izquierda del cuerpo  

 

Figura 3. Ejercicios del programa de Yoga 

o Respiración. Aprendizaje de la correcta respiración abdominal. Dentro de la fisioterapia 

respiratoria jugaría un gran papel. 

o La media lun. Nos ayudaría a estirar la musculatura de la cintura y ayuda a mejorar la 

postura, mejorando los músculos abdominales y glúteos. Proporcionando al final 

estabilidad, un aumento de la elasticidad  y estirar  musculatura casi olvidada, 

pudiendo aliviar dolores de espalda.  

o El guerrero además de los abdominales nos ayuda a estirar y trabajar la musculatura 

inguinal. Sin olvidarnos en ningún momento de que se combina con una correcta 

respiración y manteniendo la consciencia del centro de gravedad. Además Realizados 

una aducción (add) de hombros. 

o El árbol. Fortalece piernas y espalda ayuda a mejorar el equilibrio. Además trabaja los 

brazos, realizando add y flexión de hombros. 

o El saludo al sol. Estiraremos con este ejercicio la musculatura de la espalda, y 

fortaleceremos los isquiotibiales y los brazos. 

o Rodilla alzada. Mejora la flexibilidad de los cuadriceps, trabaja la flexión de cadera. 
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o La palma. Ejercicio para estirar la espalda, aumenta el tono muscular del tríceps, 

realiza extensión de hombros y aumenta la estabilidad de los tobillos. 

o La silla. Ejercicio para trabajar la zona abdominal, la espalda, los brazos, con la flexión 

de hombros  y la cara anterior del muslo. Este ejercicio requiere un gran control y 

fuerza por lo tanto lo usaríamos en una rehabilitación avanzada. 

Encontramos problemas en el calibrado de este juego, ya que al ponerte de puntillas el 

centro de gravedad se desplaza completamente ya que el apoyo es diferente e 

irregular. 

o El triángulo. Estiramiento, rehabilitación fortalecimiento de la musculatura isquiotibial 

y de la espalda Recomendado para deportistas que practican deportes como el 

Hockey 

o El perro hacia abajo. Fortalecimiento de la musculatura braquial y los pectorales; Es un 

ejercicio avanzado en el que se requiere una fuerza mínima  

o El rey de la danza. Trabajamos la musculatura paravertebral además de estirar la 

musculatura de la parte anterior del muslo. Ejercicio complicado, requiere gran 

estabilidad y un abdominal bien desarrollado 

o La cobra. No necesitamos la balance board, hablamos de estiramientos puros de la 

musculatura de la espalda los antebrazos, y una puesta en tensión de la musculatura de 

los MMII 

o El puente. No necesitamos la balance board. Ayuda a trabajar la musculatura glútea y 

pélvica además de los isquiotibiales. 

o Torsión del gato. No necesitamos la balance board. Es un estiramiento puro de la 

musculatura de la zona lumbar.  

o La vela. No necesitamos la balance board. Fortalecimiento de la zona lumbar. 

Indicado en todas aquellas patologías que cursen con dolores lumbares por hipotonía. 

o Estiramiento dorsal.  Ejercicio perfecto para jugadores de Hockey ya que permite estirar 

la espalda, los hombros y trabajar los isquiotibiales. Algunas de las zonas mas 

castigadas  

o El travesaño. Ayuda a estirar la zona del costado (cuadrado lumbar) al mismo tiempo 

que la musculatura abductora. 

o La V. Fortalecimiento del bajo abdomen, Se precisa una Fran fuerza abdominal 

 
Con estos ejercicios podemos trabajar de forma global con aquellos problemas que cursen 

dolores de espalda sin ninguna patología en concreto, pudiendo usarlos como medida de higiene 

postural o fracturas vertebrales que no cursen con problemas neurológicos  
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Así mismo en patologías de la articulación de la rodilla, tras problemas de meniscos, 

reconstrucciones de los ligamentos cruzados, u otras roturas ligamentosas o musculares, 

trabajando el aumento de propiocepción  

 
d.  Equilibrio  

Dentro de esta categoría encontramos 6 juegos en los cuales la idea principal es la combinación y 

el intercambio de cargas de una pierna a otra, mejorando así la estabilidad y el equilibrio, y sin 

olvidar nuestro centro de gravedad que nos permitirá una buena ejecución del trabajo. 

o Cabeceos. Alternancia de cargas (moviendo el cuerpo de derecha a izquierda) con el fin 

de golpear los balones que nos llegan. Esto nos puede venir bien para aumentar la 

estabilidad de la cadera, trabajar la propiocepción de los tobillos o para la 

rehabilitación de patologías relacionadas con la rodilla, y problemas que cursen con la 

marcha. 

 

Figura 4. Explicación de la alternancia de cargas 

o Eslalon de esquí. Volvemos a la alternancia de cargas esta vez siendo mas limitado el 

movimiento ya que nuestro Mii deberá pasar por las zonas indicadas. Si realizamos 

una inclinación de nuestro cuerpo hacia anterior el Mii recibirá gracias a los sensores 

del balance board, una mayor velocidad. Todo esto nos puede ayudar en la 

rehabilitación de patologías del miembro inferior como puedan ser los esguinces 

fracturas, roturas musculares, así como corregir o mejorar la postura el centro de 

gravedad, mediante la distribución equitativa de las cargas. 

o Salto de esquí. Consiste en que el Mii realice el mayor salto posible, para ello deberemos 

encontrar el Centro de gravedad, encima del balance board y en el momento del salto, 

sin saltar, llevar a extensión las rodillas, ya que nos encontrábamos en una posición de 

sentadilla ligera, trabajando tanto la musculatura anterior como la posterior de los 

MMII. Podemos ver como siempre se tiene en cuenta el CG (Punto azul y rojo de la 

esquina derecha de la imagen) 
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Figura 5. Explicación de la alternancia de cargas anterior y posterior 

o Plataformas. Mediante la inclinación del cuerpo a anterior posterior, derecha e izquierda 

debemos conseguir introducir las bolas dentro de agujero. 

Trabajando así la musculatura abdominal, lumbar así como la de los MMII, ya sea 

para aumentar el tono, debido a una hipotonía, aumentar la estabilidad trabajar la 

musculatura tras una lesión o realizar una corrección postural. 

o Cuerda floja. Andaremos en el sitio para avanzar por la cuerda manteniendo el equilibro 

para que el mi no caiga, y cuando este necesite saltar haremos una flexo-extensión de 

rodilla. ¡Nunca saltaremos en la tabla! 

o Río abajo. Alternancia de cargas entre el miembro inferior derecho e izquierdo además 

de a anterior y posterior, para guiar al Mii 

o Pesca bajo cero. Para que el pingüino pueda alimentarse el jugador deberá producir 

alternancia de cargas de derecha a izquierda  

o Eslalon de snowboard. Durante todos los juegos el balance board esta encarada a la 

pantalla igual que tu cuerpo que se encuentra de frente, en este caso, nos situaremos 

lateralmente. El paciente deberá inclinar el cuerpo adelante y atrás para llegar al final 

del circuito. Este juego presenta un inconveniente respecto a los otros, ya que al 

encontrarse lateralizado y el jugador continua mirando la pantalla, fuerza o realiza 

mayor carga en un miembro que en el otro. 
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Figura 6. Balance board 

o Zazen. Relajación, el jugador se sentara en la tabla y mantendrá la espalda recta, deberá 

encontrarse estable si no la llama del fuego se apagara. 

En este caso todos estos ejercicios nos ayudarían a mejorar la propiocepción tanto de cadera, 

como de rodilla, o tobillos. Nos ayudaría en la fase de reeducación de cargas tras problemas 

como: fracturas de meseta tibial, tibia o peroné, fémur o incluso una rotura maleolar.  

Además si en lugar de usar la balance board con los miembros inferiores lo usáramos con los 

miembros superiores, podríamos trabajar problemas que cursen con problemas escapulares, de 

hombros, de muñecas o incluso problemas musculares de los MMSS 

 

e.  Ejercicios plus 
En este apartado podemos encontrar 15 maneras posibles de rehabilitar tonificar y recupera los 

miembros superiores (MMSS) y los MMII. 

o Consigue un 10: Este ejercicio nos permite trabajar la musculatura de la cadera, mediante la 

antepulsión (psoasilíaco, longísimo) y retroversión (glúteo mayor). Además posee un 

componente psíquico como los cálculos que debemos resolver. 

o Paseo en bici: Nos permite trabajar la musculatura de la rodilla con la Flexo-extensión, 

(Flex: cuadriceps, Ext: bíceps femoral, semimembranoso, semitendinoso y poplíteo)  y la 

cadera; Hablamos siempre de una extensión partiendo de una flexión previa. Este 

ejercicio simula la marcha. 

o Kung-fu rítmico: El ejercicio nos permite trabajar tanto los MMSS como los mmii, como 

con la flexo-extensión de la rodilla, y cadera o con la antepulsión del hombro (deltoides), 

rotación interna (RI) (subescapular) o flexo-extensión (flex: bíceps braquial, braquial, 

braquiorradial, Ext: tríceps y ancóneo) del codo  

o Golf: Podemos trabajar musculatura como: infraespinoso, redondo menor; iliocostal, 

multífidos,  rotadores   que interviene en movimientos como la rotación de los hombros y 

del tronco, la add (deltoides, porción clavicular, infraespinoso) o abducción (abd) 

(deltoides porción acromial, supraespinoso)de los hombros y la flexo-extensión del brazo. 

o Circuito segway: Trabajaremos para la mejora de nuestro equilibrio, y nuestra agilidad, 

mediante el movimiento pélvico, nutación y contranutación  

o Aterriza en el blanco: Con el ejercicio podemos trabajar nuestro equilibrio, trabajando tanto 

el tren superior (abd y add de hombros) como el inferior (flexo-extensión de las rodillas) 

o Bolas de nieve: Alternancia de cargas  

o Carrera de obstáculos: Alternancia de cargas, además de realizar flexo-extensión de 

rodillas  

o Ciudad vaivén: Mejora coordinación de MMSS y mmii al mismo tiempo.  
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o Desfile muscular: Podemos trabajar la coordinación motora y visual, además trabajamos la 

musculatura del muslo tanto la parte anterior como la posterior, los hombros con add y 

abd o RI y RE y la flexo-extensión del antebrazo  

o Malabarismo circense: Coordinación Del tren superior e inferior  

o Skateboard: Trabajamos la inclinación a anterior y post del tronco  

o Plataformas plus: Alternancia de cargas  

o Río plus: alternancia de cargas.  

o Carrera plus: Con este ejercicio se trabaja la marcha propiamente ya que no se precisa la 

balance board si no que es el mando el que tiene el sensor. Por lo tanto igual que lo 

utilizamos para la marcha se podría usar el mando para trabajar cualquier articulación 

como pueda ser la muñeca, y realizar ejercicios de flexo-extensión, prono-supinación o 

incluso desviación radia o cubital.  

Estos ejercicios están enfocados a un trabajo más global, que podemos usar, tras el trabajo 

analítico, o como trabajo más avanzado tras haber superado los niveles previos y fases anteriores, 

a nivel de progresión. 

 

4. USOS DE ESTE RECURSO EN EL CAMPO DE LA FISIOTERAPIA 

Podemos utilizar este recurso para (Indicaciones): 

 Fortalecer el cuerpo. 

 Aumentar la elasticidad y flexibilidad evitando y ayudando a eliminar posibles 

retracciones, acortamiento  o adherencias. 

 Estimulación de la circulación sanguínea y linfática, gracias a los movimientos, y 

estiramientos.  

 Equilibrio de las glándulas endocrinas. Así como trabaja también con  la frecuencia 

cardiaca  la respiración. 

 Trabajo ergonómico y de higiene postural. Tomando consciencia de una correcta 

posición corporal. 

 Mejorar la estabilidad mediante el trabajo de propiocepción. 

 Recuperar y mantener la movilidad de las diferentes articulaciones. 

 Aumento en el rango articular  

 Aumento del tono  

 Reeducación postural. 

 Reeducación de la marcha. 
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 Neurología. (Mantenimiento tanto muscular como articular, además de trabajar la 

memoria, cognición y motricidad…) 

No debemos olvidar los  riesgos del juego por una mala praxis del videojugador, como dice 

Olmedo (2010). 

Dolores de hombro derecho o izquierdo dependiendo de si un jugador es diestro o zurdo. Lo que 

se conoce como codo o rodilla de wii (lesión identificada por investigadores británicos de los 

Teaching Hospitals NHS Trust – Leeds). También pueden aparecer molestias en el túnel 

carpiano o en la zona lumbar.  

Sin olvidar las posibles molestias musculares o calambre producidos por deshidratación muscular 

o desgaste. 

5. CONCLUSIONES. 

Como bien hemos podido comprobar la Wii nos aporta una nueva visión dentro la rehabilitación 

fisioterapéutica, ofreciendo grandes ventajas a nivel de las recuperaciones en lesiones musculares 

tendinosas ligamentosas u óseas, y en el campo de la fisioterapia neurológica, como las 

hemiplejias. 

Pero para obtener unos resultados apropiados esta rehabilitación debe ir acompañada de otras 

terapias mas tradicionales como la crioterapia, termoterapia, cinesiterapia…,  ya que este nuevo 

recurso aun está en proceso de estudio y como todo se ha de complementar con diferentes 

métodos. 

Además la utilización de este recurso debe de estar controlado por un experto para realizar los 

ejercicios de forma concreta y correcta, evitando cualquier postura viciosa o compensaciones, 

para evitar posibles lesiones causadas por la practica incorrecta de esta actividad. 
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Resumen: Tecnolimpics, hace referencia a las I Olimpiadas de videojuegos deportivos de  

Residencia para personas mayores Mercé Mare de Deu en Tarragona, realizada en Septiembre de 

2012.   Como una actividad o evento especial dentro del “Taller de Nuevas Tecnologías” que se 

desarrolla en la Residencia.  En el marco de la investigación  “Integración de nuevas tecnologías 

en residencias, mediada por videojuegos”, llevada a cabo por el Grupo Formación y Tecnología 

del Instituto de Ciencias de la Educación (FORTE-ICE) de la Universitat Rovira i Virgili, con el 

apoyo de Tecnoeducativa.org.  Tecnolimpics, se inserta como una actividad de  transición entre el 

año que acaba y otro que se inicia  dentro de la residencia. Una actividad de cierre, que  fue 

alentada por los propios mayores y su necesidad  de mostrar  esta nueva habilidad adquirida, este 

nuevo modo de jugar,  de recrearse y re-crear aprendizajes. Y compartir con “otros” lo 

aprendido. Nuevos aprendizajes tales como, jugar bolos, lanzar el disco, encestar la bola y bajar el 

rio. Inmersos en un mundo virtual posibilitado por  el uso de  tecnologías Wii y Kinect.  Los  

“otros”,  fueron familiares y/o  amigos de  los mayores de la residencia, a los que se le hizo una 

invitación abierta  a participar y jugar en Tecnolimpics, a competir “con ellos” y “junto a ellos”, al 

participar  tanto en juegos individuales como cooperativos,  en una actividad re-creativa de 

aprendizaje y de participación social.  
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Abstract: Tecnolimpics, refers to the I Olimpic sport video games that took place in “Mercé 

Mare de Deu” Residence for the Elderly in the city of Tarragona. It was held in September 2012, 

as an activity and special event in the “Workshop on New Technologies”, developed in the 

Residence. As part of the research “Integration of new technologies in residences mediated by 

video games”, conducted by the Training and Technology Group of the Institute of Educational 

Sciences (FORTE-ICE) at the Universitat Rovira I Virgili, also supported by Tecnoeducativa 

Organization.  Tecnolimpics was introduced as a. closing activity every year, which was 

encouraged by the elderly themselves. They had the necessity to show the new skills acquired 

through the videogames experiences. It is a new way to play, recreational, and re-crete learning. 

To share with “other” their learning, this new learning has taken place in actions playing bowling, 

throwing the discus, dunk the ball and going down the river. They were immersed in a virtual 

world made possible by the use of Wii and Kinect technology. The “others” were family and/or 

friends of the older adults in the residence, who received an open invitation to participate and 

play in Tecnolimpics, they play “with them” and “next to them”.By participating in both 

individual and cooperative games, in a re-creative learning activity and social participation.  

 

Palabras Clave: Videojuegos deportivos, mayores institucionalizados, experiencia re-creativa, 

nuevos aprendizajes, participación social. 

Keywords: video-games; institutionalized elderly, re-creative experience, new learning, participation 

social. 

 

1. Introducción 

La experiencia  se ubica en la  convergencia de dos revoluciones, “la  revolución de la longevidad”  y 

“la revolución tecnológica”. 

El 2002 las Naciones Unidas , en su Segunda Asamblea Mundial sobre el envejecimiento, 

formalizó la “revolución de la longevidad” como un fenómeno sin precedentes, informando cambios 

drásticos en las expectativas de vida y la presencia poderosa de los envejecidos en tanto “iguales en 

número a los jóvenes hacia el año 2050”. Asumiendo compromisos, entre los entre lo que destacamos  

a) asegurar las oportunidades de desarrollo, realización personal y bienestar del individuo en todo el curso de su 

vida, incluso a una edad avanzada, por ejemplo, mediante la posibilidad de acceso al aprendizaje 

durante toda la vida y la participación en la comunidad, al tiempo que se reconoce que las 

personas de edad no constituyen un grupo homogéneo; y b) la utilización de las investigaciones y los 
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conocimientos científicos y el aprovechamiento del potencial de la tecnología para considerar, entre otras cosas, 

las consecuencias individuales, sociales y sanitarias, en particular en los países en desarrollo.  

Por otra parte la sociedad del siglo XXI conocida como sociedad de la Información, sociedad en 

red, sociedad del conocimiento, o del aprendizaje permanente. Presencia una “revolución tecnológica” 

permanente  donde, las tecnologías de la información y la comunicación, han generado y siguen 

generando trasformaciones a todo nivel, invadiendo cada espectro de nuestras vidas cotidianas,  

independiente de la edad que se posea. Generando, a una velocidad sorprendente, 

transformaciones en  las relaciones culturales entre las personas: cambios en las formas de actuar, 

pensar, sentir, comunicarse y aprender. . “Esta revolución tecnológica constituye a todas luces un elemento 

esencial para entender nuestra sociedad, en la medida que crea nuevas formas de socialización, e incluso nuevas 

definiciones de identidad individual y colectiva“ (UNESCO, 1996).  A nivel regional, la comisión de la 

UE de la e-inclusión de adultos mayores, en el estudio ICT & Ageing European Study on 

Users,Markets and Technologies,  reclama “la  urgencia de  promover la tecnología de bienestar de 

innovación. (European Commission, 2010).  

Estos compromiso, cobran mayor relevancia en el contexto de los  mayores institucionalizados. 

Que son  menos activos que los mayores no institucionalizados en todos los campos relacionados  

con rendimientos funcionales incluyendo las actividades de tiempo libre y sociales (Roosmalen, 

2006).  A lo que se suma el alejamiento de su círculo social al  ingresar a la residencia, que con 

lleva un complejo sistema de adaptación al nuevo entorno que debe ser apoyado con actividades 

estimulantes, que faciliten el proceso de adaptación y evitar el aislamiento, cayendo solo  en 

actividades  pasivas como ver televisión. Los procesos de envejecimiento y el cúmulo de pérdidas 

psicosociales que acontecen durante la vejez parecen determinar en algunos ancianos su 

incapacidad para percibir sus competencias y habilidades y, desde luego, los aspectos positivos del 

entorno que les rodea y de la vida en general. 

 

Es en este contexto, es en que se desarrolla  la integración de los  videojuegos a la como una 

actividad regular en la residencia La Mercé. Donde se revaloriza el valor del juego. En tanto, 

como manifiesta la ONU, el juego es un derecho. Y los videojuegos como juegos dentro de un 

mundo altamente teologizado también se convierten en un derecho. Siendo tanto una forma de 

diversión y recrearse,  como también  forma de aprendizaje y de re-crear aprendizajes, a través de 

la cual  los mayores  aprenden  a afrontar situaciones nuevas y diversas.  Creando nuevos 
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significados a  conocimientos  y experiencias previas. Y recuperando en el juego  el un mando 

perdido, la pérdida de poder de decisión que viene con la institucionalización. 

 

El Taller de nuevas tecnologías mencionado, se centra en la práctica grupal, donde los 

participantes pasan continuamente de protagonista de la acción “jugador”, a observador de la 

acción “espectador”  y los más avanzados incluso a  “mediadores o guías” de la acción.  Las 

Practicas son  una vez por semana utilizando  de videojuegos comerciales de  consola, tanto Wii 

como Xbox con Kinect. Al que asisten regularmente entre 15 y 25  mayores en cada sesión, de 

entre 75 y 99 años con grados de dependencia media y moderada. 

 

2. ¿Qué es Tecnolimpics? 

Es una sesión especial del “Taller de Nuevas Tecnologías” que se desarrolla en la Residencia la Mercé 

Mare de Deu en Tarragona.  En el marco de la investigación  “Integración de tecnologías en residencias, 

mediada por videojuegos”. Llevada a cabo por el Grupo Formación y Tecnología del Instituto de 

Ciencias de la Educación (FORTE-ICE) de la Universitat Rovira i Virgili, con el apoyo de 

Tecnoeducativa.org, una entidad que promueve la integración de tecnologías en la educación. 

Tecnolimpics, es una  Olimpiada de videojuegos  de género deportivo, realizada en Septiembre 

de 2012, se inserta como una actividad de  transición y de cierre entre un año y otro, que  fue 

alentada por los propios mayores y su necesidad  de mostrar  esta nueva habilidad adquirida, este 

nuevo modo de jugar,  de recrearse y re-crear aprendizajes. Su necesidad de compartir con 

“otros” lo aprendido. Nuevos aprendizajes tales como, jugar bolos, lanzar el disco, encestar la 

bola, bajar el rio, lanzar una jabalina, conducir y hacer piruetas en un coche, volar un avión, etc.  

Aprendizajes que involucran acciones fantásticas, o que los mayores ya no pueden realizar y que 

ahora son logradas por estar inmersos en un mundo virtual,  posibilitado por tecnologías Wii y 

Kinect.  

Como una olimpiada real, Tecnoloimpcs es participación, acción y pasión. Frases como “cuando 

competiremos con otros”, haciendo referencia a desafiar a jugar a otros, que no sean los mismos 

que asisten al taller regularmente. Dan cuenta de su necesidad de nuevos desafíos.  

La sesión es especial por:  la participación de familiares y/o  amigos de  los mayores de la 

residencia, a los que se le hizo una invitación abierta  a participar y jugar en Tecnolimpics, a 

competir “con ellos” y “junto a ellos”, al participar  tanto en juegos individuales como 

cooperativos,  en una actividad re-creativa de aprendizaje y de participación social; como también 
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por el  carácter más competitivo de la misma, donde además de participar y superarse a sí 

mismos, los participantes también los inspiraba, la existencia de una retribución o premio físico 

(las medallas) a los mejores de cada prueba.     

Los principios que guiaron la experiencia Tecnolimpics,  y que según Bermejo (2005), siempre 

deben estar presentes en cualquier  actividad relacionada con el aprendizaje de mayores, fueron:  

- “Adecuarse a las características propias de esta edad vital (conocimiento integrado, desde la convergencia y 

evidencia aportadas de distintas disciplinas. En nuestro caso, Educación–Animación Social- 

Psicomotricidad) 

- Estar acorde con la dignidad de los mayores. 

- Activar la motivación y las actitudes positivas hacia la formación y perfeccionamiento continuo como 

persona. 

- Favorecer su participación activa. 

 

Las oportunidades que ofrece el contexto 

Es importante mencionar que se aprovechó el contexto  de las recientes olimpiadas Londres  

2012 realizadas entre julio y agosto de 2012, como oportunidad para que los mayores se sientan 

activos deportistas virtuales. Pues era un tema muy presente en ellos, por ser consumidores de 

medios como las noticias de tv o la lectura del diario. El contexto previo olímpico que rodeo la 

actividad,  aporto a que el mayor re-creara la fantasía en su  imaginario de sentirse un deportista.  

Poniéndose  a prueba en un ambiente competitivo amigable, donde se sentía seguro. Y donde 

pudo poner a prueba sus habilidad  reales de video-jugar y sus habilidades virtuales de lanzar por 

ejemplo :  un disco  a 60 metros de distancia  o hacer 20 encestadas a la canasta.   Siendo estas 

últimas, las habilidades virtuales que lo estimulan y   buscan como objetivo.  Y que tienen  más 

conscientes  que las primeras.   Estimulo que en el contexto de participación  social 

Tecnolimpics,  es por superar las marcas propias, como por la retribución social que pudiese 

lograr. “diploma”   por  participar  y  “medallas”  por  mejor puntuación. 

Tecnología  y  juegos  utilizados 

De los juegos de simulación que practican habitualmente en el Taller de NNTT se seleccionaron 

4 del tipo  género deportivo. 2 de consola Xbox con Kinect y 2 de consola Wii.   
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A continuación se realiza una descripción general de ellos,  junto al reglamento adaptado a 

Tecnolimpics, que reguló la prueba: 

Lanzamientos de “Bolos”: es un juego de Xbox con Kinect, incluido en Kinect Sports. Imita el 

lanzamiento de disco en un una bolera. Es una prueba individual, que permite 2 tiros en cada 

turno (aunque también permite el jugar en equipos). Para  activar el turno el jugador se debe 

ubicarse al centro de la pista de lanzamiento de la bolera y extender el brazo hacia arriba, para 

coger la bola debe extender el brazo hacia el costado (el cambio de color del circulo donde se 

coge la bola indica que ya cogió la bola). Luego  lanzarla "virtualmente" realizando los mismos 

movimientos como si lanzase en la realidad, llevando el brazo hacia atrás, para luego impulsar el 

brazo hacia adelante simulando soltar la bola. También influye el ángulo, la posición en la pista,  

la velocidad y fuerza. Se puede extender cualquiera de los dos brazos, para así lanzar con la mano 

que  mejor maneje. El objetivo es el pleno, derribar los 10 botellines en un solo lanzamiento. No 

posee tiempo límite para tal tarea. El juego posee un marcador de puntaje, que asigna en forma 

automática el puntaje a los tiros según jugadores y series seleccionada.  (Reglamento Tecnolimpics: 

Cada participante tendrá un turno en el que dispondrá de dos lanzamientos. El ganador será el 

que consiga el pleno (tirar todos los botellines con la primera bola). Si no hay nadie, el ganador 

será el que haga el semipleno (tirar todos los botellines con la segunda bola). Si no hay nadie, el 

que tire al suelo más botellines en los dos lanzamientos. En caso de empate se dispondrá de otro 

turno para desempatar). 

Lanzamiento de disco: es un juego de Xbox con Kinect, incluido en Kinect Sports. Imita el 

lanzamiento de disco en un estadio de  atletismo. Es una prueba individual, que permite 2 tiros en 

cada turno. Para  activar el turno el jugador se debe ubicar en el foso de lanzamiento y extender el 

brazo hacia arriba, para coger el disco debe extender el brazo hacia el costado y. desde el sitio, 

girar sobre la cadera en un semicírculo para lanzar el disco. También influye el ángulo, velocidad 

de giro y fuerza. Se puede extender cualquiera de los dos brazos, para así lanzar con la mano que 

el mayor mejor maneje. El ganador es aquel que lance mayor distancia el disco sin salirse de la 

pista de lanzamiento, sino el tiro será nulo. No posee tiempo límite para tal tarea. (Reglamento 

FIGURA 1 
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Tecnolimpics: Cada participante dispondrá de dos lanzamientos y ganará quien haga el lanzamiento 

más largo, en cualquiera de los dos intentos). 

 

Tira y encesta “ canastas”: es un juego de consola wii,  incluido en Wii party. Se maneja con mando a 

distancia, con movimiento de abajo hacia arriba, como imitando impulsar la bola. Solo con la 

fuerza del impulso la bola siempre será encestada, pero la dificultad está dada  en que es un juego 

de equipo donde los 2 jugadores deben encestar al mismo tiempo lo que más puedan, sin 

bloquear el lanzamiento del compañero, en un tiempo de 30 segundos asignado por defecto por 

el juego. Siendo fundamental el trabajo coordinado del equipo.  (Reglamento Tecnoloimpics Cada 

equipo dispondrá de un período de 30 segundos para encestar las máximas pelotas posibles, 

ganará el equipo que enceste más veces. En caso de empate se dispondrá de otro turno para 

desempata) 

Rio abajo o “navegar el francoli”: es un juego de consola wii, incluido en wii party. Este juego utiliza el 

mando a distancia con movimientos de arriba abajo, para mover los remos de la balsa. Es un 

juego de equipo, que requiere que los 2 usuarios trabajen de manera cooperativa, y coordinando 

sus ritmos,  con el fin de avanzar lo más rápido posible  rio abajo,   esquivando rocas que 

obstaculizan el camino.  Requiere que los usuarios aumenten o disminuyan el ritmo del  

movimiento del mando para girar hacia derecha o izquierda,  Y así evitar quedar varado,  y perder 

tiempo. Equipo ganador es aquel que demora menos tiempo en completar el recorrido. 

(Reglamento Tecnolimpics: Cada equipo hará un descenso y ganará el equipo que utilice menos 

tiempo en cruzar la meta). 

FIGURA 2 
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La importancia de la selección de juegos.  

Numerosas investigaciones y autores en el área de aplicación de videojuegos en el aula, 

manifiestan la relevancia de la correcta selección de videojuego de acuerdo  al objetivo de la 

actividad y las características de los estudiantes (Gros, 2007). Lo anterior, aplicado al ámbito de 

los mayores institucionalizados, posee mayor por relevancia, por su característica de 

“dependencia”, sean estas físicas, psicológicas o cognitivas. Deben seleccionarse juegos, que sean 

usables y jugables por este tipo de usuarios, y que independiente del desempeño, el jugador pueda 

percibir que al jugar concluyo la tarea. Algo como, no importan cuanto demore en  llegar, lo 

impórtate  es llegue.  El  tiempo de juego debe adaptarse al ritmo pausado del jugador mayor, en 

el caso de rio abajo no existe límite de tiempo para completar el recorrido, lo mismo con el 

lanzamiento en bolos y disco. Es el jugador el que decide cuando lanzar, pudiendo tomar tiempo 

para acomodarse, calcular dirección y velocidad. Tirar y encestar posee tiempo, pero el jugador 

no requiere hacer puntería ya que la encestada está garantizada si la bola no choca con la bola que 

lanza el  compañero. Por eso canastas es un juego principalmente  de coordinación y velocidad. 

Todo lo anterior no significa que las jugadas  se eternicen, de hecho el tiempo fue de  1, 15 

minutos  en jugadas individuales y  1,57 minutos  jugadas cooperativos, incluyendo los 

desplazamientos. El tiempo da cuenta de la mayor intensidad  que extensión a interacción de 

juego. Por ejemplo: en rio abajo, los recorridos fueron de 23,8  a 52,8. Indicado que 

prácticamente. La mitad del  tiempo de un turno de juego,   corresponde al trayecto del puesto de 

espectador, a  la zona de jugador.   

Otros fundamentos de  selección fueron: que la regla del juego ya es parte del conocimiento 

previo del jugador.. La reglas del juego  en el mundo real es aplicable al juego virtual;  que 

permitir jugar sentado o de pie (wii);  que es posible jugar con idependencia de saber leer o 

escribir; que no  sobrecargan la pantalla de efectos y movimientos que sobre estimulen 

FIGURA 3 
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visualmente la vista  y produzcan mareos, vértigo o vista cansada;  que no requiere  pulsar  

múltiples botones a la vez y en paralelo hacer el movimiento; que imita el movimiento natural o la 

dirección de la acción a ejecutar (wii); que no requiere mando y funciona con el movimiento del 

cuerpo.(Kinect)-   

Así se aprecia que tan importante,  como  del juego es la selección de la plataforma en que se 

juega. Por ejemplo, Bolos virtuales se puede jugar; pulsando  teclas  en un móvil o un  ordenador, 

o tocando una pantalla en un móvil o una Tablet,  o con un  joystick o mando inalámbrico en   

consolas de videojuegos, o  con el  movimiento natural del cuerpo con un sensor Kinect.  Mismo 

videojuego, misma regla “derribar botellines”  en diferentes dispositivos tecnológicos.   

 

Algunos datos y aspectos organizativos 

La sesión  especial  fue de  2 horas. Se jugaron 4 juegos deportivos virtuales.  2 en plataforma  

wii, de tipo colaborativo y de coordinación  en parejas: “Rio abajo” y “Canastas”.  Y 2 en 

plataforma Xbox c/Kinect  de desafío individual  “lanzamiento de bolos” y “lanzamiento  de 

disco”.  

En la actividad participaron, 31 personas. 20 mayores de la residencia (15 que son parte del taller 

de nuevas tecnologías y 5 que asistieron por primera vez, alentados por sus familiares o amigos 

que los llevaron a la actividad). La participación de familiares y/ o amigos de mayores, alcanzo las 

11 personas (6 hijo(a), 2 nieto(a), 3 voluntarias).  Así se superó en uno, el aforo previsto para 30 

personas acordado en base al límite de tiempo de la actividad. Las personas con sillas de ruedas y 

con mayores problemas de movilidad se ubicaron en las primeras filas.   

Se dividió en 5 fases: 1. Bienvenida del director e introducción a la actividad (5 minutos); 2.  

Pruebas de juegos  individuales, lanzamiento de bolos y lanzamiento de disco, 2 tiros  por 

lanzamiento, con consola  Xbox con Kinect (45 minutos); 3. Intermedio para descanso y 

merienda (10 minutos); 4. Prueba de juegos cooperativos en pareja  (Consola wii) (45 minutos); 5. 

Clausura, entrega de resultados diplomas a todos los participantes y medallas a ganadores de oro, 

plata y bronce (15 minutos). 

Se generaron turnos de participación, distribuyéndose  en el siguiente orden: 21 (14 mayores +7 

familiares) en lanzamiento de” bolos”, 15 jugadores en lanzamiento de “disco” (9 mayores +6 

familiares),  11 parejas  en rio abajo “canoa o navegar el Francolí” (5 parejas de mayores, 5 parejas 

intergeneracionales, 1 parejas familiares) ,  12 parejas  en “canastas” (6 compuestas por mayores y 

6 intergeneracionales). Los tiempos promedio de juego para el caso de juegos individuales fue 1, 
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15 minutos por jugador, y  1,57 minutos para los juegos en pareja.  Durante el intermedio se 

cambió de consola de Xbox Kinect a Wii. Y fue el momento para la pausa, y el dialogo para  

intercambiar opiniones respecto a las jugadas observadas, felicitar a los que realizaron los mejores 

lanzamientos y dar y recibir consejos para la siguiente competencia de juegos en pareja.  

La  clausura y premiación, fue una fase tan espera y valorada, como las fases juego. Pues 

representaba la  recompensa  y reconocimiento del grupo y la comunidad hacia el mayor, a su 

participación,  esfuerzo, aprendizajes, habilidades y logros obtenidos como jugador.  

 

 

3. De la participación y la  participación social. 

“Cuando tiraba todo con la bola,  eso es una cuestión que te coge, y te satisface la imaginación que tú haces. No yo 

solo, si no los que participan en juego, lo que más emoción te da es cuando tú tiras una chuza y tiras todos los 

boliches, de esos que hay. Entonces te coge una emoción que  parece que no la has hecho nunca y luego el público 

que tienes al lado te aplauden eso es lo que te hace vivir más y eso no solo yo, todo el mundo”  

 

Uno de los principales objetivos del taller es potenciar la  participación social de los mayores. Su 

relación entre pares, que se reúnen con un objetivo común. Divertirse y aprender,  jugando 

Videojuegos.  Es por esto que las sesiones son grupales.  En esta actividad especial al integrar, 

hijos, nietos o amistades de otras generaciones, posibilita que  esa participación sea además de 

social, sea intergeneracional. 

 

Según, Levasseur, Richard, Gauvin y Raymond (2010), en sus investigaciones advierte de un 

amplio rango de actividades que pueden considerarse como una forma de participación e intento  

destacar la diferencia existente  entre la participación y la participación social.  Mediante una 

revisión de los principales estudios publicados entre 1980 y 2009, que analizaban la participación 

social de los individuos. Sus conclusiones indican que, en la mayoría de los estudios revisados, la 

participación social se define como “la implicación de la persona en actividades que suponen una interacción 

con otras personas en la Comunidad o en la sociedad”. Y propusieron una taxonomía de actividades sociales 

FIGURA 5 
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que reflejan diferentes niveles de participación en base a dos aspectos: la implicación del 

individuo con otras personas y el objetivo de la actividad (Figura 6).  

 

En dicha clasificación de actividades sociales se diferencian seis niveles de participación: 

 

El primer nivel  corresponde a aquellas actividades diarias, básicas, realizadas  generalmente en 

solitario, pero que nos preparan para entrar en contacto con otras personas. Su objetivo es cubrir 

necesidades básicas como puede ser preparar la comida, vestirse, escuchar la radio, etc.  Este tipo 

de participación no se dio en la actividad.  

 

El segundo nivel corresponde  a  actividades en las cuales la persona, en presencia de otros 

individuos de su entorno, realiza una actividad sin que ello implique una interacción directa con 

dichas personas. Acá se podrían ubicar aquellas personas que solo pasaron por la sala a mirar y 

fueron espectadores un monumento,  sin interactuar con nadie.  

 

El tercer nivel refleja actividades en las cuales se interactúa  con otras personas para realizar una 

actividad pero sin perseguir un objetivo común, es decir, sin realizar la actividad con dicha 

persona. Acá se podrían ubicar aquellos que participaron, siendo espectadores pero no siendo 

jugadores activos. Interactuaron pero no persiguieron el mismo objetivo  y ni realizaron la misma 

actividad de jugar juntos.  

 

El cuarto nivel implica la realización de una actividad con otra persona persiguiendo un objetivo 

común.  En este nivel se insertan los  todos los fueron jugadores sea individuales o cooperativos. 

 

FIGURA 6 
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El quinto nivel se refiere a actividades destinadas a ayudar a otras personas, como puede ser el 

voluntariado o el cuidado informal.  Acá puede incluir a todos aquellos que, en el desarrollo de la 

actividad además de jugar, siempre estuvieron atentos y activos  a colaborar con aquellos que 

menos sabían o que se les dificultaba jugar.  

 

El sexto nivel se correspondería con actividades que contribuyen a mejorar la comunidad o la 

sociedad, como por ejemplo formar parte de una asociación comunitaria. Acá se incluimos a 

aquellos en que su afán de superación y desafío, instaron por Tecnolimpics. Los mismos que en 

los tallares suelen siempre, ofrecerse como voluntarios para experimentar nuevos juegos o hacer 

explicar a los nuevos integrantes, como se juega. 

 

La experiencia mostro que los mayores  aplicaron exitosamente lo aprendido, disfrutaron, 

poniendo a prueba sus conocimientos mostrándose plenamente empoderados frente a sus 

familiares y transfiriendo conocimiento,  explicando a sus familiares el funcionamiento de 

mandos, aspectos relevantes como la rapidez del movimiento y la coordinación. Esto se dio tanto 

en  los juegos de cooperativos, como en los juegos individuales.  En los cooperativos,   los 

jugadores intercambiaron  experiencias,  transfiriendo su conocimiento al compañero de juego,  

mediante indicaciones e incluso tomando el rol de líder llevando la voz y marcando  “1 , 2, 1, 2” 

para lograr una mejor coordinación.  En los individuales, se detectaron  características de 

ansiedad en aquellos jugadores que eran denominados por los pares como “campeones” en los 

talleres. Alguno de ellos por ejemplo,  en su intento de lanzar con mayor potencia,  o por exceso 

de entusiasmo, perdieron el  control sobre la dirección de lanzamientos,  lanzando la bola o el 

disco fuera de la bolera o del área valida de lanzamiento. “Es que me comen los nervios”. 

Situación que raramente les ocurría, en el espacio de taller. Pero estas situaciones puntuales no 

afectaran su ánimo general de participación y auto- evaluación de desempeño, pues como dicen y 

saben “es un juego, y ya vendrá otra oportunidad”,  “ese entusiasmo ya me tocara a mí”.  

Re- creando aprendizajes. “Vamos a bajar el Francolí”  

“Vamos a bajar el Francolí” dijo alguien en la actividad,  es una frase perfectamente comprendida 

por aquellos  que  participan en el Taller y extraña les pareció a los que la escucharon en 

Tecnolimpics. Y no es que unas personas  mayores vayan  a navegar el rio Francolí, sino quiere 

decir que  toca jugar ”rio abajo”.  

Bajo la perspectiva constructivista específicamente de la Teoría del aprendizaje experiencial, el 

jugador puede utilizar su conocimiento previo, su experiencia  como aficionado o practicante de 
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un deporte. Haciendo posible la reconstrucción de su conocimiento por medio del uso de nuevos 

medios. “El sujeto aprende a través  de la internacionalización del conocimiento social construido. Pero no solo el 

conocimiento tiene un origen social, sino que el propio aprendizaje se produce a través de procesos interactivos con 

los objetos y sujetos del entorno, es un proceso situado. La creación de conocimiento se sitúa en un terreno que 

aspira a integrar estructuras personales del sujeto, la cultura, la dimensión social, la interacción con las 

herramientas  y artefactos tecnológicos” (Kolb 1984).  Bajo esa teoría  aprender y hacer son acciones 

inseparables, manifiesta Gros, (2008).  

Cuando la gente aprende a jugar con videojuegos, está aprendiendo nuevos alfabetismos. Un 

nuevo lenguaje,  una nueva habilidad de leer,  imágenes, palabras, símbolos, sonidos, un “texto 

multimodal” (Gee.2003). Ese nuevo lenguaje, es el que le ha  permitido a nuestros jugadores  re-

crear aprendizajes y significados  previos.  

Si escuchamos la frase “Coge la bola, lánzala con fuerza y derriba los botellines”,   probablemente 

sea  entendida por todos lo que hayan visto o jugado bolos tradicionales.  Pero para aquellos que 

participaron en la experiencia, y en especial para los mayores del taller, esta frase posee ahora, un 

nuevo significado, se ha re-creado un nuevo modo de entender y de  hacer esa actividad a nivel 

conceptual y  procedimental.  Así en el  contexto de la practica social de bolos virtuales, por 

ejemplo con Kinect, esa frase significa: levanto el brazo para dar inicio a mi turno, extiendo el 

brazo hacia el costo hasta  cargar completo el circulo verde  que me indica que ya he cogido la 

bola, bajo el brazo y lo extiendo hacia atrás para coger impulso, y luego con fuerza hacia adelante 

lanzo la bola. Todo lo anterior intentando centrar puntería en el objetivo de los 10 botellines y  

manteniendo mi equilibrio para evitar caerme. Se ha creado un ámbito de especialización del 

grupo,  que se ha dado en la experiencia activa del juego.  

Al respeto Gee 2004, manifiesta que una vez que un grupo  se ha creado en una área de 

experiencias, ha creado formas  “especializadas” de hablar y de pensar sobre ello “vigilándose” a sí 

mismos como “iniciados” que determinan que es aceptable y que no, y a quien se le considera 

adepto o no, entonces han abandonado el mundo vital (dejando atrás a todos los demás) y 

“creado” un ámbito semiótico  especializado. Experiencia activa,  en que  entran  en juego 3 cosas: 

Aprendemos  a experimentar (ver, sentir y actuar sobre el mundo de nuevas formas); El ámbito 

semiótico al ser compartido  por el grupo, los llevan como prácticas sociales, potenciando el sentirse unidos y 

afiliados con esa clase de personas, pudiendo incluso reconocerse entre ellos; Se obtienen recursos 

que nos preparan  para el aprendizaje futuro, en el ámbito que se trata e incluso en otros  ámbitos  

relacionados. 
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Finalmente la renovación o re- creación, también es del sujeto-jugador. Como  manifiesta Urbano 

(2002) la actividad recreativa se constituye como una actividad inherentemente humana por la 

cual todo sujeto se vuelve hacia sí mismo renovando la visión de sí, de su historia y  del entorno que lo 

circunda.   

Las aportaciones y potencialidades de Tecnolimpics  en  los espacios de recreación.  

Malone (2006) señala cinco aprendizajes significativos que los usuarios de videojuegos adquieren 

mientras juegan, y que resulta altamente beneficioso en los el colectivo de personas mayores. Y 

que ejemplificamos de acuerdo a lo observado. 

Destrezas motoras: ante el juego virtual los usuarios pueden probar y practicar nuevos movimientos 

de acción que les dan uniformidad y regularidad a su manera de proceder derivada de su 

experiencia de juego. Como por ejemplo: los mayores prueban distintas velocidad del mando, o 

tipos de lanzamiento.  

Información verbal: los juegos incluyen un amplio contenido verbal, escrito y de imágenes, que el 

usuario para jugar tiene la obligación de comprender y asimilar para continuar la partida. Por 

Ejemplo: “levanta la mano para jugar” para activar la partida de un juego, o cuando la imagen 

cambia a verde, para comunicar que ya ha cogido la bola o el disco. 

Destrezas intelectuales: los  jugadores aprenden a conectar la información dada y crean redes de 

significados. Por ejemplo, Aprenden asociar y relacionar  juegos en base  a su modo de uso.  

Actitudes: es muy usual que un jugador mantenga una ética moral de juego para con los demás 

jugadores. Por ejemplo valores de solidaridad y apoyo frente a aquellos que hacen  un 

lanzamiento fallido, recordando que es un juego que para la próxima y que siempre habrá una 

siguiente oportunidad. 

Estrategias cognitivas: potencian una mayor atención/ concentración en la lectura y memorización 

del individuo. Entendido lectura no solo como palabras sino, como lenguaje o lectura 

audiovisual, Por ejemplo: la identificación y recordación de  imágenes, signos y sonidos y su 

correspondiente significado.  
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En la secuencia de la acción de  lanzamiento el disco, que se muestra en la figura7. Se observa la 

interacción del jugador con su avatar, que reconoce como su “yo” re-creado virtualmente. Que es capaz de 

hacer cosas que la persona mayor ya no es capaz de hacer o nunca sería capaz de hacer,  como 

lanzar 60 metros un disco. Vemos como el jugador alfabetizado interactúa y   va de la fase de 

activación de su turno, pasando por la preparación (coge la bola y extiende el brazo atrás para 

impulsar lanzamiento),  hasta el lanzamiento propiamente tal, seguido de la fase de espera y 

reacción. En este caso,  la reacción frente al logro de “record mundial de distancia”,  como lo anuncia 

la pantalla a todo el público, produciendo un estallido de alegría por parte del jugador y los 

espectadores asistentes 

 Los espacios destinados a contener a la personas mayores, proyectan en esta experiencia la 

potencialidad de convertirse en espacio re-organizados de la vida cotidiana, promotores de 

oportunidades, que sirven para retomar intereses postergados  o explorar nuevas actividades 

mediante simulaciones que nunca se tuvo oportunidad de realizar, como fue la práctica de un 

deporte.  Re-creando conocimiento a partir del juego y la simulación, recreando un mundo donde 

lo imposible se hace posible. Adquirir nuevos aprendizajes y fortaleciendo vínculos sociales entre 

los integrantes de la comunidad residencial. Entendiéndose la comunidad como mayores, 

funcionarios, familiares y amigos. 

La integración de videojuegos en estos espacios, basados en experiencias como  “Tecnolimpics”, 

aportarían también a generar miradas renovadas de la vejez, adentro y fuera de la comunidad, que 

contrarrestan representaciones sociales comunes, que  consisten como dice Urbano(2002 ) en 

“asimilar la vejez con pérdida de autonomía, deterioro y muerte”. Por eso es relevante la integración de este 

FIGURA 7 
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tipo de actividades que   promueven la autonomía y refuerzan los recursos que posee el mayor, 

recursos que en algunos casos, ni el mismo tenía conciencia que poseía o era capaz de hacer. La 

expresión “nunca me imaginé hacer esto” es evidencia del potencial por descubrir que hay tras cada 

mayor que se entusiasma a experimentar con  los video-juegos. A compartir en grupo su 

experiencia. La  actividad recreativa como dice Urbano, cuya finalidad intrínseca es  dada por “la 

articulación que conecte la realidad con la fantasía; la visión externa con la mirada interna, la continuidad con el 

cambio; el aquí y ahora con el proyecto”. Generando espacios donde circule una imagen de vejez 

positiva, que se re- crea.  
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Resumen:  

Desde los años 70 han ido evolucionando y hoy, con la denominación de videojuegos 

serios, podemos encontrarlos en todos los ámbitos: en publicidad, en la formación en la empresa, 

como simuladores virtuales para la práctica y ensayo de acciones peligrosas que resultarían muy 

costosas si se hicieran realmente, y también y de forma importante en el tema que nos ocupa: la 

salud, tanto desde el punto de vista de la educación como parte fundamental de la educación 

integral, la prevención, las terapias de rehabilitación, etcétera, así como la práctica virtual de 

acciones encaminadas a la formación de profesionales. 

En primer lugar trataremos de responder a la dicotomía entre si son prejudiciales o 

beneficiosos para la salud en segundo lugar hablaremos de los videojuegos y la salud mental de 

los adolescentes y a continuación de su utilización para la prevención y educación para la salud, 

que son aquellos que fomentan prácticas y conductas saludables como el ejercicio y los que 

informan sobe las buenas prácticas y consejos sobre la alimentación con el objetivo de conocer el 

propio cuerpo propiciando su desarrollo y hábitos saludables y calidad de vida, valorando los 

beneficios del ejercicio físico, la higiene y una alimentación equilibrada. 
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Abstract:  

From the 70s have evolved and today, under the name of serious games, can be found in all 

fields: advertising, in-house training as virtual simulators for practice and testing of dangerous 

actions that would be very costly if they did really well and importantly on the issue at hand: 

health, both from the point of view of education as a fundamental part of comprehensive 

education, prevention, rehabilitation therapies, etc., and the virtual practical actions aimed at 

training professionals. 

First try to answer the dichotomy if referred or health benefits secondly discuss video games and 

adolescent mental health and its continued use for prevention and health education, which are 

those that practices and encourage healthy behaviors such as exercise and sovereign reporting 

good practices and dietary advice in order to know their own body and habits promoting healthy 

development and quality of life, assessing the benefits of physical exercise, hygiene and a 

balanced diet. 

Palabras Clave: Videojuegos, Educación para la Salud, Videojuegos Serios 

Keywords: Games, Health Education, Serious Games 

 

1. Introducción 

Los videojuegos nos han introducido en un mundo interactivo. A través de estos juguetes, un 

sinfín de personajes entretienen a millones de jóvenes con una educación y una cultura muy 

diferentes, y ya es una realidad el concepto de interactividad entre personas, ya que no es solo 

“jugar contra la máquina”, sino a través de ella, de modo que un jugador desde un ordenador, 

otro desde un móvil y un tercero ante su televisión, comparten la misma partida. 

Los juegos digitales, en sus diferentes plataformas, constituyen en este momento la entrada de los niños y 

adolescentes a la cultura digital. El papel de las pantallas ha cambiado de forma substancial en las dos 

últimas décadas. Durante muchos años, éstas han predominado como elemento contemplativo. Nos 

sentamos frente al televisor o al video doméstico para ver, para mirar la programación o ver una película. 

Por el contrario, los videojuegos ponen el énfasis en la acción y en la interactividad. El jugador no es 

pasivo sino que se convierte en el protagonista de la historia y debe actuar constantemente. Las formas de 

interacción son diversas en función de los juegos. Desde una interacción muy básica fundamentada en 

respuestas rápidas por parte del jugador (visomotrices) a respuestas basadas en el desarrollo de una 

actividad estratégica y táctica (juegos de aventura) o fundamentada en actividades reales (simuladores). En 
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el ordenador conectado a la red, la actividad se convierte también en actuación participativa, colectiva e 

interactiva. 

El videojuego representa el formato tecnológico que socializa a nuestros niños en la cultura 

lúdica ocupando el lugar que los juguetes tradicionales tenían en las generaciones anteriores. Los 

videojuegos, en tanto objetos culturales, conllevan una narrativa lúdica particular que remite a las 

características propias del contexto social. “Jugar y narrar son actividades cognitivas y afectivas 

que desde muy temprana edad posibilitan la expresión y desarrollo de la función simbólica 

aportando contenidos y significados desde los entornos socioculturales en los cuales se sitúa el 

sujeto” (Esnaola y Levis,  2008, p. 50). Así mismo, estos autores, asumen una postura crítica y 

valorativa de las posibilidades educativas que brindan los videojuegos, desechando aquellos 

argumentos que los señalan como facilitadores de conductas adictivas hiperviolentas o 

compulsivas. Proponen, pues, unas prácticas educativas lúdicas en entornos tecnológicos 

debidamente seleccionados donde los participantes construyan activamente la coherencia entre 

discursos y práctica, asumiendo la responsabilidad social en la construcción de un mundo más 

solidario y comprometido con la “diversidad”. Describen, además, las diferentes acepciones en 

inglés del término juego, dando diferentes acepciones de los términos “play” y “game” y 

diferentes propuestas narrativas que facilitan el despliegue de competencias cognitivas y 

socioafectivas diferentes y, en cierto sentido, complementarias que deben tenerse en cuenta para 

la selección de videojuegos con fines educativos. 

La “inmersión” como característica propia de las narrativas digitales (juegos en red) y que 

establece con el usuario una suerte de “seducción” entre lo que ofrece y lo que oculta reclamando 

la implicación del sujeto para avanzar en el despliegue de sus posibilidades. Los jugadores de este 

tipo de juegos en red participan de la creación de una nueva narración colectiva. (Esnaola, 2006) 

Los videojuegos son un producto de ocio, sin embargo los Serious Games y los Simuladores están 

utilizándose para la formación de empleados pues permiten tener en pantalla escenarios y situaciones 

similares a las reales en las que aprender modos de actuar y a no equivocarse cuando se actúe realmente. 

En primer lugar trataremos de responder a la dicotomía entre si son prejudiciales o beneficiosos 

para la salud en segundo lugar hablaremos de los videojuegos y la salud mental de los 

adolescentes y a continuación de su utilización para la prevención y educación para la salud, que 

son aquellos que fomentan prácticas y conductas saludables como el ejercicio y los que informan 

sobe las buenas prácticas y consejos sobre la alimentación con el objetivo de conocer el propio 
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cuerpo propiciando su desarrollo y hábitos saludables y calidad de vida, valorando los beneficios 

del ejercicio físico, la higiene y una alimentación equilibrada. 

2. Los videojuegos ¿son perjudiciales o beneficiosos para la salud? 

A videojugar se atribuyen diversos mitos y patologías tales como la adicción, la epilepsia o la 

violencia, sin embargo ninguna de ellas se confirma desde una fundamentación científica. Por el 

contrario, las investigaciones realizadas con el suficiente rigor científico, demuestran que no son 

los videojuegos sus causantes. En el caso de la epilepsia se ha demostrado que únicamente se 

produce en aquellos casos sensibles a la fotoestimulación en los que existe una base epiléptica 

preexistente, lo que significa que también se producirían crisis convulsivas por las luces de una 

discoteca, por el destello de los faros de un coche, por mirar demasiado cerca el televisor, etcétera 

(Sánchez, 1997) 

En cuanto a los mitos relacionados con la salud encontramos los que dicen que derriten el 

cerebro, que fomentan niños sedentarios y aislados socialmente, que fomentan la violencia y por 

lo tanto educan niños asesinos, que crean adicción.  

El presente y futuro de los videojuegos pasa por un aumento constante de la calidad de los 

mismos a partir de los nuevos soportes digitales de almacenamiento, el desarrollo de la realidad 

virtual que permite jugar desde "dentro del juego", el juego en equipo entre participantes que 

pueden estar juntos o separados por cientos o miles de kilómetros pero unidos por la conexión a 

internet. 

Los videojuegos han evolucionado de la mano de la tecnología informática en los últimos años. 

De hecho, los avances de la inteligencia artificial todavía nos dejan pasmados si nos paramos a 

pensar en ella. La idea de hace un par de décadas de los videojuegos como algo puramente 

manual, repetitivo, que no dejaba lugar para la imaginación ha cambiado mucho. Juegos de 

ajedrez que han sido capaces de ganar al mismísimo Kasparov o juegos como Age of Empires o 

Civilization que han sido capaces de mostrarnos juegos de mesa tipo Risk en su máxima 

expresión, no pueden ser pasados por alto. “Nadie diría que un juego de mesa de estrategia derrite 

el cerebro.” (García y Perandones,  2009, p. 3) 

Contrariamente a la representación que los asimila al placer solitario o al encierro en sí mismo, los 

videojuegos constituyen para los niños y adolescentes objetos de encuentro e intercambio, 

medios de comunicarse, o de comunicarse a través de una práctica. Mientras las consolas se 

intercambien, se presten y mientras se organicen noches de juegos, podemos considerar que el 

juego no es un factor de aislamiento. Ciertos estudios llegan incluso a demostrar que el uso no 
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abusivo de los videojuegos podría tener un efecto positivo para el desarrollo de los niños. 

En el caso de la adicción, jugar mas tiempo del que uno se propone (visto desde fuera) o que el 

tiempo pase volando (desde el punto de vista del videojugador) no ha de suponer diferencia con 

el hecho de que a cualquier adulto se le pase el tiempo volando estando trabajando frente al 

ordenador o un libro. Si el uso de videojuegos no supone carencia escolar o aislamiento familiar 

no habría que preocuparse (Valleur y Matysiak, 2005). 

3. Videojuegos y salud mental de los adolescentes 

Los estudios sobre salud mental en adolescentes han demostrado que la autoestima es un factor 

relevante en el desarrollo, especialmente en los aspectos de personalidad, adaptación social y 

emocional, así como en salud mental en general. Una baja autoestima se asocia con estructuras de 

personalidad depresivas y narcisistas, timidez y ansiedad social. Así mismo se ha demostrado, en 

pacientes que presentan cuadros afectivos, una alteración en la capacidad de evaluar sus fortalezas 

y debilidades, tendiendo a distorsionar la imagen de sí mismos. 

La autoestima influye sobre aspectos importantes de la vida tales como: la adaptación a 

situaciones nuevas, nivel de ansiedad y aceptación de otros, rendimiento escolar, relaciones 

interpersonales, consumo de drogas, embarazo en adolescentes y resilencia. 

Los individuos con estima baja tienen reacciones negativas mas intensas frente al fracaso. Esto 

nos lleva a pensar en forma negativa de otros aspectos del si mismo, produciéndose una 

generalización. Frente al feedback negativo, los de baja autoestima experimentan afectos 

negativos, exhiben una menor motivación en tareas posteriores y tienden a atribuir el fracaso más 

a la capacidad que al esfuerzo. 

El desarrollo de una autoestima positiva propicia el desarrollo de una personalidad sana, en la que 

el individuo se siente satisfecho consigo mismo y con sus relaciones interpersonales. Es en este 

desarrollo de la autoestima positiva donde pueden actuar de modo eficaz los videojuegos. 

Frente a la pantalla de un ordenador o consola de videojuegos, las acciones a través del teclado, el 

ratón o el “mando” para juegos, producen unas respuestas que podemos visualizar. Estas 

respuestas motivan nuevas acciones que estarán mediatizadas por la interpretación o punto de 

vista que cada individuo dé a la respuesta obtenida. Puede decirse que la interactividad constituye 

lo específico de la actividad informática. 
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Regil (2001) interpreta la interactividad como la exploración asociativa de búsqueda y rastreo de 

información que se enmarca en un proceso dialéctico de control, selección, exploración, 

consecución-retroalimentación y retorno”. Asimismo la misma autora establece diversos niveles 

de interacción: a) en el másolos simple el usuario puede acceder a programas para realizar 

operaciones de selección y como únicas rutas posibles las de ir adelante o atrás; b) en un nivel 

medio es posible romper la linealidad y acceder directamente al área seleccionada; c) el nivel más 

alto permitiría la posibilidad de acceder a los contenidos desde diferentes puntos de vista. Este 

último nivel es el que probablemente disponen la mayoría de los videojuegos. 

La interacción puede plantearse en términos de dominio o control de las consecuencias de la 

conducta. Percibir el control es fundamental para el funcionamiento humano en el sentido de que 

quienes tiene una percepción de control de su propio destino son estudiantes mas brillantes, mas 

independientes, experimentan menor ansiedad y manejan mejor las consecuencias o conflictos de 

la vida. (Sánchez, 2007) 

Este “control” coincidiría con el “autoconcepto positivo” en la dirección de las consecuencias de 

la posesión o no de una elevada autoestima de sí mismo. Teniendo en cuenta que el autoconcepto 

constituye el núcleo básico de la personalidad. Se forma a través de la interacción social, tanto a 

partir de la propia observación como de la imagen que el sujeto percibe que los demás tienen de 

él. Así el desarrollo del autoconcepto a partir de la propia observación requiere de acciones con 

resultados óptimos, es lo que se llama acción eficaz. 

Considerando la interactividad de los videojuegos como un continuum de acciones de las que 

necesariamente en uno o varios intentos, en función del tiempo de aprendizaje, se producen 

aciertos que podríamos definir como acción eficaz, como en el caso del “control”, los 

videojuegos cumplen también, en este caso, con las condiciones para el desarrollo del 

autoconcepto.  

El jugador establece una comunicación con el videojuego, una interacción a través de los 

estímulos que le presenta la “máquina”, y ante los cuales el usuario emite una determinada 

respuesta, a la que el videojuego reacciona presentando una nueva situación. 

 “Para que se establezca esta comunicación entre sujeto y 

materiales es necesario que el código simbólico que utiliza el material sea 

comprendido por el usuario. Por otra parte, y para que esta actuación 

(observable externamente) sea fruto de una elaboración cognitiva 

consciente e intencional (interna) por parte del sujeto, el intercambio de 
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elementos perceptivos debe ser integrado de manera significativa en sus 

aprendizajes anteriores.” (Estebanell, 2000, p. 28). 

Las personas desarrollan formas de interpretar y estrategias para relacionarse con su mundo que 

están estrechamente vinculadas con el tipo de interacciones que pueden establecer con las 

herramientas y sistemas de signos externos (códigos de comunicación que emplean signos 

externos con significados) (Vygotski 1979). 

Así mismo, como indica Pérez Alonso-Geta, (2007). Al ser humano, su capacidad de apertura le 

permite valorar el entorno y adaptar su comportamiento. Elegir el comportamiento adecuado. 

Este comportamiento se estructura mediante los principios de diferenciación y de integración. 

Tiende a especificarse, en el tiempo, con pautas cada vez más articuladas y conductas más 

globalizadas y comprensivas. En este proceso el contexto (en nuestro caso los videojuegos) 

ofrece la información y experiencia necesarias, para que a través de la observación y experimentación 

puedan llevarse a cabo los distintos aprendizajes. 

Los videojuegos utilizan nuevos códigos simbólicos y nuevas estructuras sintácticas, en 

consecuencia los jugadores han de desarrollar nuevas estrategias para interpretar los mensajes que 

éstos transmiten y poder relacionarse con ellos. Lo que conlleva una posible modificación en las 

habilidades cognitivas y en las posibilidades de aprendizaje. 

Las claves para encontrar el atractivo que los jugadores encuentran en los videojuegos las 

podemos encontrar en la relación de similitud entre la manera en que se presentan los elementos 

y la manera en que las personas conectan las informaciones en su pensamiento. 

Para Vygotski (1987) el habla interna, a través de la cual las personas realizan los procesos 

mentales superiores dando significado a aquello que perciben del mundo exterior, procede a 

través de un diálogo que presenta una sintaxis particular que llamaremos abreviación y que se 

caracteriza por la omisión de palabras innecesarias. 

Con la práctica y la ejercitación, se elaboran patrones de percepción y de acción que se 

automatizan, logrando así un enorme ahorro cognitivo. Automatización que permite dedicar 

nuestro pensamiento a la percepción de nuevos datos (Pérez Alonso-Geta, 2007). 

La mayoría de los materiales multimedia cumple con estas características ya que se puede acceder 

a realizar determinadas acciones representadas a través de iconos, las asociaciones se establecen 

por analogía entre las imágenes  y el tipo de información al que conducen y, por último, gran 

cantidad de datos e informaciones se representan mediante esquemas o fotografías que ahorran la 

narrativa que acabaría siendo eliminada por la regla de la abreviación. 
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4. Videojuegos para la prevención  y educación para la salud 

Desde esta perspectiva centrada en la prevención y promoción de la salud, existen videojuegos 

sobre la salud visual que, además de entretener y enseñar buenas prácticas, son un buen detector 

de problemas visuales. Videojuegos para la prevención y control de enfermedades de transmisión 

sexual como el virus del SIDA. Videojuegos que hacen conscientes a los jóvenes de las 

consecuencias negativas del consumo de drogas. Videojuegos que inciden en la importancia de 

una dieta equilibrada a partir del conocimiento de conceptos como hidratos de carbono, grasas, 

proteínas, etcétera Videojuegos que trabajan cuestiones que influyen tanto en la salud mental 

como física con temas sobre las relaciones humanas, el medio ambiente, educación para el 

consumo, etcétera 

Otro tipo de videojuegos son los que van dirigidos a niños y niñas enfermos para que entiendan 

los procesos de la enfermedad y que reducen el estrés y la ansiedad provocados por los 

tratamientos, en ocasiones, agresivos. Estos mismos videojuegos pueden servir para la 

rehabilitación de enfermedades, la administración de tratamientos o su utilización como 

distractores que ayudan a la reducción la sensación de dolor. En esta línea encontramos los 

dispositivos adaptados a las consolas y mandos para ayudar en el tratamiento médico, para el 

control del paciente, los relacionados con la estimulación del ejercicio físico, adaptaciones para 

discapacitados y en el ámbito hospitalario. 

En la línea de videojuegos de simulación encontramos los dirigidos a la formación del personal 

sanitario con los que se pueden hacer prácticas y adquirir conocimientos desde un entorno seguro 

y con pacientes ficticios. 

“Muchos investigadores afirman que los videojuegos tienen efectos 

beneficiosos para la salud y ya se usan como herramienta de 

fisioterapia y terapia ocupacional en  muchos pacientes. No curan, 

pero pueden hacer que el tratamiento sea mejor. Las nuevas formas 

de jugar hacen que pueda utilizarse para mejorar la forma física ya 

que pueden ser un estímulo para hacer ejercicios que de otra manera 

son repetitivos y aburridos” (Garcia, y Perandones, 2009, p. 1). 

 

La interactividad de los videojuegos permite aprender con facilidad e intuitivamente la utilización 

de las tecnologías y además facilitan, en muchos casos, que los discapacitados puedan participar, 
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en igualdad de condiciones, de los juegos en grupo con personas que incluso estén en otros 

países. 

Del mismo modo que existen simuladores para aprender a conducir, pueden crearse juegos para 

la superación de barreras arquitectónicas y aprender a manejar con el mando las sillas con 

desplazamiento eléctrico. 

Los videojuegos con sensores de movimiento permiten practicar deportes de modo virtual y 

pueden ser idóneos para que puedan hacer ejercicio las personas con discapacidad. Los 

videojuegos para ejercitar la mente con juegos de ingenio pueden prevenir la demencia. 

Videojugar puede utilizarse para el ejercicio físico, para psicoterapia, fisioterapia y terapia 

ocupacional, así como rehabilitación. 

Los videojuegos ayudan a estimular la inteligencia de las personas que juegan incrementando su 

inteligencia fluida (Fuster, 2012) 

Los videojuegos, pues, no son perjudiciales para la salud, sin embargo su utilización debe 

equilibrarse con la realización de todo tipo de actividades. 

De acuerdo con Fuster (2012), los videojuegos aportan los siguientes beneficios: a) desarrollan 

habilidades cognitivas, motoras y espaciales, potenciando la inteligencia, el desarrollo del cerebro 

y la motricidad; b) mejoran las habilidades en las TIC; c) mejoran la vista, ayudan a estimular la 

visión y se utilizan como tratamiento en los casos de “ojo vago”; d) contribuyen a controlar el 

estrés ayudando al cerebro a prestar atención a otras áreas y olvidar la angustia, al tiempo que 

provocan la liberación de endorfinas y otros productos capaces de reducir la sensación de dolor u 

olvidarla de modo temporal; e) ayudan a resolver problemas de lateralidad y dislexia a partir de 

mejorar los problemas de lectura; f) estimulan la memoria; g) agilizan la velocidad en la toma de 

decisiones; h) mejoran la salud mental y cerebral y aumentan la creatividad pues activan muchas 

áreas cerebrales. 

Con los videojuegos terapéuticos se abre un amplio campo para el tratamiento de múltiples 

patologías. 

La investigación con videojuegos para el estudio de su influencia en el cerebro está logrando 

excelentes resultados por su conexión con las neurociencias. En este sentido se describen a 

continuación varios estudios interesantes (Robinson, 2011): 

a. Pacientes con determinados tipos de amnesia pueden recuperarse jugando a Tetris. 
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Además de estudiar los efectos de los videojuegos, éstos se están utilizando para descubrir cómo 

funciona el cerebro. 

Los pacientes con amnesia anterógrada, (caracterizada por una constante actualización del 

presente pues son incapaces de guardar ningún recuerdo) pueden aprender a jugar al 

“tetris” (juego de encajar bloques de distintas formas) e ir mejorando con la práctica y 

aunque de una ves a la siguiente no recuerdan el juego, si ven objetos parecidos a los 

bloques del tetris. Esto nos sugiere que existen vías separadas de memoria en el cerebro: 

recuerdos explícitos que pueden ser personas, lugares y experiencias que recordar y los 

recuerdos de procedimientos que son las habilidades que se aprenden con la práctica. Es 

posible que en el cerebro se haya dañado una vía y no se pierda otra. En este sentido jugar 

a determinados videojuegos que invadan los pensamientos con imágenes y sueños puede 

ayudar a abrir nuevas vías de acceso al almacenamiento de recuerdos en el cerebro. 

b. Los niños víctimas de quemaduras sienten menos dolor cuando están jugando con un juego de realidad 

virtual. Se observó que el dolor que experimentan los pacientes pediátricos con 

quemaduras, durante el proceso de cura, se intenta disminuir con la administración de un 

fuerte analgésico con posibles efectos secundarios, como nauseas y letargo. 

La experiencia consistió en sustituir los analgésicos por un juego de realidad virtual 

integral con cascos incluidos. Se suprimieron así los efectos secundarios de los analgésicos 

y los pacientes sintieron menor dolor. Se supone que videojugar con realidad virtual 

interrumpe y desvía el camino de los pensamientos que, incluido el dolor, son procesados 

por el cerebro. 

Aunque el estudio no es concluyente sí parece que videojugar con realidad virtual reduce 

la percepción del dolor. 

c. Las videoconsolas con sensor de movimiento están ayudando a víctimas de accidentes cerebrovasculares a 

recuperar el uso del miembro afectado. 

Un grupo de pacientes con ictus mostró mejoras significativas en el movimiento y la 

coordinación después de dos semanas de entrenamiento, con la ventaja de ser más agradable y 

efectivo que la terapia convencional. Se especula con la posibilidad de que el paciente pueda ser 

controlado electrónicamente desde su casa por el médico. 
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d. El avatar dice más de ti de lo que podría pensarse. Se solicitó a un grupo de participantes que 

crearan un avatar con un videojuego de rol. A la mitad se les pidió que hicieran un avatar 

que representara lo máximo posible a su “verdadero yo”. A la otra mitad se les pidió un 

avatar que representara su “yo ideal”.  

Se concluye, aunque con limitaciones, que los que crearon un avatar con su “yo ideal” 

sienten mucho más apego hacia éste, es decir hacia un yo maleable. La percepción de sí 

mismo se convierte temporalmente en mayor sintonía con el avatar que se está viendo en 

la pantalla. 

e. Las personas con esquizofrenia experimentan menos síntomas después de videojugar. 

La esquizofrenia abarca un amplio espectro de posibles déficits y síntomas. Las personas con esta 

enfermedad pueden sufrir los llamados “síntomas positivos” (delirios, alucinaciones y el lenguaje 

y pensamiento desorganizados) o “síntomas negativos” (referidos a déficits en el comportamiento 

normal). También pueden sufrir los efectos secundarios causados por los medicamentos 

antipsicóticos que incluyen trastornos del habla, pensamiento lento y problemas de movimiento. 

Es, pues, una enfermedad difícil de tratar. 

En el estudio los científicos encontraron que los pacientes mostraron mejoras en sus 

síntomas positivos y en los efectos secundarios después de ocho semanas de videojugar. 

Sorprendentemente no importó el tipo de videojuegos: en red por Internet, de rol, de 

estrategia, bélicos, etcétera El grupo experimental obtuvo mejores resultados en todos los 

síntomas en comparación con un grupo de control de pacientes que pasaron su tiempo 

viendo la televisión y películas. 

La disminución de los síntomas positivos (sobre todo delirios) sugirió que videojugar 

activa la corteza frontal involucrada en la planificación, toma de decisiones y otras tareas 

de alto nivel de cognición. 

Los científicos también compararon el efecto de los videojuegos con el consumo de 

cigarrillos. El fumar se ha utilizado para mitigar los síntomas de la esquizofrenia al facilitar 

la liberación de dopamina en algunas partes del cerebro, y es en este sentido en el que se 

considera a los videojuegos como una posible alternativa. 

f. Los videojugadores, en general, tienen un mejor procesamiento en la información visual compleja. 

Un estudio pidió identificar, lo más rápido posible, un determinado objeto en una animación. La 

tarea iba haciéndose cada vez más difícil ya que se introducían objetos distractores. Los 
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participantes que eran videojugadores no solamente realizaban más rápido la tarea sino que 

fueron más capaces de “sintonizar” los distractores y dar respuestas más precisas. 

Videojugar mejora los recursos de atención permitiendo a los jugadores dirigir mejor su 

atención a través del espacio y el tiempo. Esta potencia de procesamiento se extiende 

también al dominio auditivo. Un estudio similar pidió a los participantes que, con 

auriculares, identificaran en qué lado sonaba un tono determinado enmascarado entre 

otros sonidos. En este caso tanto los videojugadores como los que no lo eran tuvieron la 

misma precisión aunque fueron más rápidos los videojugadores. 

g. Las personas mayores pueden mejorar su función cognitiva al permanecer mentalmente activos. Éstas 

prefieren los juegos puzzle con videojuegos frente a las actividades de lápiz y papel como 

crucigramas.   

 

5. Conclusión 

Es una evidencia que la investigación con videojuegos puede ir conformando actuaciones en 

varios sentidos: a) la prevención de la salud y el desarrollo de hábitos saludables; b) el estudio de 

terapias para el tratamiento de patologías; c) la aplicación de videojuegos como educación 

compensatoria tanto para retraso escolar como para específicas actividades de educación especial.  

Corresponde a los educadores y terapeutas, en cada caso, la selección y elaboración de programas 

en los que se tendrán en cuenta el contexto y las características de los niños y niñas a los que se 

dirijan y de los diferentes equipos y tipos de juegos disponibles, y tomando como objetivos 

generales los que proponemos a continuación: 

- Alcanzar normas que regulen una correcta y equilibrada utilización de los videojuegos, pues la 

educación integral de niños y niñas requiere una diversificación de actividades que los educadores 

debemos controlar hasta que los educandos alcancen la suficiente capacidad de autocontrol. Y 

aunque en principio la práctica con videojuegos no estaría considerada como una actividad 

sedentaria, debe extenderse la correcta y equilibrada utilización al tiempo de juego en tanto su 

práctica no disminuya el necesario desarrollo muscular y psicomotriz. 

- Posibilidad de utilización de los videojuegos como medio para la consecución de buenas 

prácticas de convivencia y hábitos saludables. 
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- Las Tecnologías de la Información son un avance de la sociedad y para la sociedad, debe por 

tanto potenciarse el interés hacia su utilización racional con programas y publicidad adecuados y 

dirigidos a ambos sexos. Con alternativas válidas en cada caso. 

- Debe potenciarse la utilización y diseño de los videojuegos que manteniendo el carácter lúdico 

que niños y niñas requieren (aventuras, deportes, etcétera) introduzcan los elementos necesarios 

para la consecución de objetivos educativos y de compensación educativa tanto en educación 

formal como informal.  

El cruce entre los videojuegos y las neurociencias está ayudando a descifrar cuestiones 

desconocidas sobre el cerebro, trastornos como la adicción y la amnesia, el tratamiento del dolor 

y la información visual. Con los videojuegos pueden abordarse casos médicos incluida la 

rehabilitación física y los desafíos del envejecimiento de la población, encontrar el sentido del yo 

y el modo de sentirnos recompensados. 
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Resumen:  

El análisis de las posibilidades didácticas de la integración de los videojuegos en la educación de 

adultos ofrece nuevas vías de innovación e investigación. Presentamos una reflexión sobre la 

evolución de los paradigmas que hasta la actualidad se estaban desarrollando hacia propuestas 

educativas más adaptadas a la realidad del siglo XXI, teniendo en cuenta nuevas herramientas y 

estrategias didácticas. Para ello reflexionamos sobre la evolución de los condicionamientos y 

orientaciones propias de la educación de adultos, que tradicionalmente ha venido ofreciendo la 

Andragogía; pero que ahora, sumidos en la era del aprendizaje en red, requiere de una revisión más 

profunda y contextualizada sobre el aprendizaje autodirigido o Heutagogía. Consideramos que la 

educación de adultos concebida desde el autoaprendizaje supone una perspectiva más que idónea 

para el diseño y desarrollo de videojuegos educativos, y para ello concluimos realizando una 

propuesta abierta y estratégica para el diseño de videojuegos educativos con adultos. 

Palabras Clave:  

Educación permanente, educación de adultos, juego de ordenador, juego educativo, 

Autoaprendizaje. 
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Abstract:  

The analysis of the educational possibilities of using educational video games for adult people 

offers new researching and innovating frameworks. A reflection about the evolution of different 

paradigms for adult education adapted to the XIX Century is presented. Therefore an argument 

is presented to explain the evolution of certain orientations and peculiarities of adult educations 

that Andragogy has offered traditionally; however now, when society is immersed in the era of 

digital learning, it is required a deeper and more contextualized revision of learning through self-

instruction, that is, Heutagogy. We suggest that adults´ education considered from a self-instruction 

strategy is a suitable perspective in order to design educational videogames, and for that a 

strategic and open proposal is presented to develop educational videogames for adult people. 

Keywords: Lifelong Learning, Adult Education, Videogames, Educational Games, Self-Instruction.  

 

Introducción 

La educación permanente, en tanto que una de las grandes aportaciones pedagógicas del 

siglo XX surge a partir de la iniciativa de especialistas y animadores de educación de adultos, que 

desde su práctica consideraron necesaria una reforma radical de los sistemas educativos. Desde 

esta perspectiva, la educación permanente es un proyecto que engloba todo tipo de forma 

educativa dirigida a cualquier población en cualquier edad de la vida.  

Sin embargo, a pesar de la  concepción de la educación permanente como un todo 

globalizador que, a nuestro juicio, no deja de ser más que un adjetivo añadido al concepto de 

educación que subraya el alcance de la misma, tanto en el concepto como en la práctica la 

relación entre educación permanente y educación de adultos no han sido siempre claras, y con 

frecuencia se han confundido y aún se confunden.  

Ya publicado el Informe Faure (1972), el nuevo director general Amadou-Mahtar M'Bow 

pretenderá aclarar estas relaciones afirmando que es innegable que la Educación Permanente 

supone un amplio desarrollo de la Educación de Adultos (M'Bow, 1971), de hecho, tal y como 

añade Thomas (1975), la educación permanente se afirma con el desarrollo de la educación de 

adultos y ésta es a menudo confundida con la primera.  

Para J. Sarramona (1994) el concepto de educación de adultos resulta más restrictivo que 

el de educación permanente aunque hoy no se concibe ya la educación de adultos con un carácter 

meramente compensatorio sino con un sentido más amplio y dentro del marco de la educación 

permanente.  

Una vez establecidos los términos iniciales de esta comunicación, nos proponemos 

profundizar en aspectos más específicos de la educación de adultos, realizando un ejercicio de 

abstracción para vincular dichas cuestiones con uso del videojuego educativo. 

 

1. Educación de adultos: De la Andragogía a la Heutagogía 

 

Knowles (1970) fue el impulsor del concepto Andragogía, pues para él la edad es un factor 

que incrementa las diferencias entre las personas, por lo que la educación de adultos debe 
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entenderse con tiempo, lugar y ritmo de aprendizajes propios; es decir, el aprendizaje adulto debe 

recurrir por sus características a procesos totalmente distintos de la infantil. 

Características generales del estudiante adulto (Knowles, 1970: 39)  

 Estudia por iniciativa propia 

 Posee una serie de experiencias que determinan su propia concepción del mundo y la vida. 

Acumula una amplia gama de experiencias que pueden constituirse en fuentes de aprendizaje. 

Pero también sus intereses de formación están muy condicionados por creencias y tradiciones 

políticas y religiosas.  

 Le interesan situaciones y problemas de la vida real, más que materias teóricas que se tengan 

que estudiar para superar un examen, están más interesados en aprender a partir de 

situaciones problemáticas que en el aprendizaje de contenidos 

 Le interesa el estudio no por el grado de conocimientos nuevos, sino por el grado en que 

puede favorecer su nivel de actuación social. La disposición del adulto para aprender está 

muy relacionada con la evolución de las tareas que representa su rol social. Su nivel de 

aspiración y las exigencias sociales están muy unidas. El reconocimiento social es el primer 

interés y/o necesidad del adulto. 

 Se interesa por problemas laborales y los que genera su vida familiar y social. Su historia 

ocupacional determina su grado de preferencia por determinados contenidos. 

 Su grado de autoconcepto determinará el nivel de formación al que acceda, el autoconcepto 

del adulto evoluciona desde una situación de dependencia hacia la autonomía 

 Las relaciones interpersonales son muy importantes. Si son satisfactorias en el marco de la 

clase potencian el aprendizaje, si no lo inhiben. Asimismo su relación con el monitor es un 

factor motivador de muy importante. 

 Sus necesidades básicas deben tenerse en cuenta: fisiológicas, seguridad, sociales, de estima y 

de autorrealización 

 Tiene una fisiología, capacidad de reacción y ritmo vital propios. Según su edad no todo le 

motiva en el mismo grado, varía. 

 Suele tener poca experiencia en el estudio 

 Está poco acostumbrado a la utilización de ideas abstractas 

 Suelen ser reticentes al cambio y tienden a justificar constantemente su postura “estática”. 

Algunos de estos prejuicios son:  

 No consideración: piensa que ya lo sabe 

 Rechazo: a la oportunidad de aprender 

 Preconsciente: se interioriza algo de forma inconsciente 

 Práctica: se puede llegar a practicar sin aprender 

 Tienen experiencia vital, pero no con el estudio 

 

Desde la década de los ´70 las aportaciones de Knowles parecen haber han marcado un 

modo de desarrollar la educación de adultos, concebida en un contexto específico donde su 

formación, ya sea alfabetización o formación continua, ocupacional, etc. se daba principalmente 

en espacios cerrados concebidos para ello especialmente en sus aspectos metodológicos. Pero 

con el advenimiento de internet, las plataformas educativas, la formación a distancia y en línea las 
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aportaciones iniciales de Knowles necesitaban un avance, quizás para profundizar más en 

aspectos relacionados con el autoaprendizaje. Hase y Kenyon (2000) se hacen eco de dicha 

necesidad y proponen el término Heutagogía, definiendo el aprendizaje adulto como 

autodeterminado y cuyo objetivo es reinterpretar y superar la Andragogía (Adell, 2012). Siguiendo 

al autor: 

La Heutagogía se diferencia de la Andragogía en el énfasis en el aprender a aprender, el 

aprendizaje de doble bucle (double-loop learning), los procesos no lineales y la auténtica auto-

dirección del aprendiz (aprendizaje auto-determinado) en contextos tanto formales como no-

formales e informales. (Adell, 2012, p.59). 

Por lo tanto en la Heutagogía se defiende a un adulto dueño de su aprendizaje capaz de 

decidir por sí mismo qué entorno se adapta más a sus necesidades y capacidades. Y es aquí donde 

los videojuegos adquieren un rol relevante.  

 

 

2. Principios metodológicos y condicionantes del aprendizaje adulto 

 

El aprendizaje andragógico tiene una serie de peculiaridades, tal y como describimos a 

continuación, y si bien no se trata de una propuesta cerrada, si consideramos que las aportaciones 

de Medina (2001) ayudarán a concebir que tipo de principios metodológicos y condiciones 

resultan más adecuados para el aprendizaje de las personas adultas:  

a) Carácter propio y relevancia del aprendizaje en la edad adulta. El aprendizaje supera las etapas 

escolares, pero no es lo mismo aprender de adulto que en la niñez o en la adolescencia. Señala 

Medina (2001), en contra de lo que tradicionalmente se viene pensando, el aprendizaje en la edad 

adulta adquiere una especial relevancia, más incluso que en otras etapas de la vida, pues se parte 

de la experiencia.  

b) Reconocimiento de la capacidad de aprendizaje de las personas adultas. Una vez el autor establece 

el carácter propio y la relevancia del aprendizaje en esta etapa vital, la primera condición para que 

tenga lugar el aprendizaje en esta etapa es aceptar que las personas adultas son capaces de 

aprender, tienen capacidad de conocer y estudiar, y de mejorar sus propias condiciones 

personales y sociales. Se trata de una concepción del educando que se aleja de ciertas teorías que 

subrayan la educación de adultos desde un punto de vista compensatorio. Como aspecto final 

deberíamos situar la confianza del educador en el adulto aprendiz.  

 c) Confianza de las personas adultas en sus propias capacidades de aprender. Este aspecto está 

estrechamente relacionado con el anterior, se trata de afianzar la confianza del propio adulto en 

sus capacidades de aprendizaje. Es decir mejorar la visión que tienen de sí mismos. Como 

estrategia fundamental habría que desarrollar las técnicas apropiadas que generen esa confianza, 

desarrollando la autoestima adecuada para el proceso de aprendizaje.  

d) Actividad y aprendizaje. El aprendizaje en todas las edades, y más en la edad adulta, suele 

ir acompañado de un componente de practicidad, es decir, que de la situación de aprendizaje se 

desarrolle un producto  (un esquema, un resumen, unos problemas resueltos, una acción 

concertada, etc.) que sea representación gráfica del proceso. Desde esta perspectiva la 

metodología de trabajo activa y participativa resultan fundamentales.  
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e) Motivación para aprender y edad adulta. Si no existe un elemento motivador, difícilmente se 

va a producir aprendizaje. El adulto ha de sentirse vinculado con el proceso  para desarrollar los 

mecanismos más adecuados para la interiorización de las capacidades que se pretenden 

desarrollar. Generalmente, en la edad adulta la motivación suele estar asegurada en tanto que 

cuando un adulto decide participar en algún proceso de formación suele hacerlo de forma 

voluntaria, pero no siempre es así. El problema, señala Medina (2001), se centra en el 

mantenimiento de la motivación inicial, para ello propone una serie de factores que contribuyan a 

ello: mejorar la autoestima, eliminar el miedo y la ansiedad, percibir los resultados, aplicar los 

aprendizajes a la vida diaria, tener oportunidad de expresar lo aprendido, etc.  

f) Aprendizaje y organización de la información. Para que el aprendizaje sea efectivo y se 

consolide convirtiéndose en duradero es necesario contar con un proceso organizativo 

apropiado. Para ello, son eficaces aquellas tareas que promueven, de forma participativa y activa, 

la implicación del adulto a nivel organizativo: estructurar la información, secuenciarla, 

relacionarla, etc., promoviendo así un adecuado procesamiento y almacenamiento de las 

capacidades adquiridas en la memoria.  

g) Experiencia y encuentro de culturas. El bagaje que aportan los adultos, su experiencia y 

vivencias van a desembocar en que los aprendizajes varíen en función de un adulto u otro, pues 

es fácil que prioricen, organicen, se posicionen ante los conocimientos de una u otra forma en 

función de su pasado. Los comportamientos consolidados, personalidad madura y estructurada, 

sus responsabilidades familiares y laborales… son una fuente de experiencia inagotable y en este 

sentido el aprendizaje en la edad adulta, más que un proceso de aculturación por el que alguien 

aporta su cultura a otros, habría que considerarlo como un espacio de encuentro de culturas, la de 

los alumnos y los profesores. 

 h) La experiencia como fuente de aprendizaje y de conocimiento. La experiencia facilita el 

procesamiento de la información pues permite que se establezcan relaciones significativas entre 

los nuevos aprendizajes y los que el adulto ya ha desarrollado previamente. En esta línea, la 

experiencia funciona como fuente de aprendizaje  y como cuna de conocimientos, que permitirá 

contrastar o validar los nuevos aprendizajes en función de adquisiciones previas. Esto implica una 

comparación constante entre lo que ya tiene o conoce y lo que adquiere o lo que se le propone, 

consecuentemente se trata de personas críticas y donde la madurez se plasmará en la generación 

de nuevos valores.  

i) Adultez y aprendizaje sobre problemas. En la edad adulta se busca aprender para solucionar 

dificultades o problemas específicos. Se supera la concepción del aprendizaje meramente 

académico y formal basado en las materias o asignaturas clásicas, que tienen en cuenta las 

responsabilidades sociales, laborales y familiares. Más bien el aprendizaje hay que concebirlo 

como un medio, más próximo o más remoto, pero siempre para abordar y enfrentarse mejor a 

los problemas de su vida cotidiana, familiar, social y laboral.  

j) El tiempo de aprendizaje. Las responsabilidades de la edad adulta provocan que el 

aprendizaje tenga que tener lugar en un tiempo y lugar determinados, como una actividad más 

con sus límites, para poder atender al resto de intereses. Raramente el aprendizaje ocupa el primer 

lugar entre las prioridades del adulto, y si es así es probablemente será porque le tienen que 

ayudar a resolver un problema o dificultad determinada.   

k) Aprendizaje dialógico. Hablar de aprendizaje dialógico implica irrevocablemente hablar de 

las aportaciones de Freire. El diálogo es una estrategia de aprendizaje, un medio privilegiado entre 
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adultos, y es a través de la conversación, los posicionamientos, los interrogantes críticos que el 

adulto investiga, se cuestiona y aprende, relacionando sus aprendizajes con sus experiencias y vida 

pasada. En este sentido se habla del aprendizaje dialógico, o del aprendizaje en grupo, como 

medios que tienen dos efectos complementarios: por un lado, facilitan el aprendizaje y consolidan 

los compromisos sociales; y, por otra parte, mejoran la autoestima e incrementan la motivación.  

l) Procesos de autoaprendizaje. El autoaprendizaje adquiere especial relevancia en la edad 

adulta, pues en ella existen condiciones más que suficientes para que éste se desarrolle, toda vez 

que, entre los rasgos psicológicos de las personas adultas, destaca la autonomía para la toma de 

decisiones y la capacidad para asumirlas responsablemente. Ello implica que el aprendizaje no 

puede ser producto sólo de la enseñanza del formador, sino que tienen que surgir de la 

implicación autónoma de los adultos. Señala Medina (2001) que no se trata de hacer del 

autoaprendizaje una panacea, pero tampoco el aprendizaje de un adulto puede llevarse a cabo al 

margen de sus rasgos psicológicos. Por ello, se debe tender a un equilibrio en la combinación de 

métodos, dando una relevancia especial al autoaprendizaje, en tanto que es lo que podría aportar 

altos rendimientos para el aprendizaje de las personas adultas.  Ésta última aportación sobre los 

procesos de autoaprendizaje nos abre paso al siguiente apartado de esta comunicación, donde 

describimos algunos elementos del aprendizaje autodirigido, que tiene su reconocimiento en la 

consideración de aprendizaje heutagógico. 

 

3. Aportaciones metodológicas de la Heutagogía  

 
Sin excluir los principios andragógicos señalados con anterioridad, pues creemos que 

muchos de ellos pueden ser complementarios y fortalecer la perspectiva heutagógica, en tanto 

que para el autoaprendiaje del adulto es fundamental su experiencia, el diálogo con el otro, el 

encuentro entre culturas, la motivación hacia el aprendizaje, etc. De manera particular destacamos 

una serie de elementos que, si bien no deja de ser un planteamiento, creemos favorecen el 

autoaprendizaje en la edad adulta. Para ello, al igual que anteriormente citamos a Medina, ahora 

nos detenemos en algunos aspectos de la propuesta de Adell (2012), con modificaciones y 

añadidos propios, realizando un especial énfasis en: 

– Los contratos de aprendizaje definidos por el aprendiz: son relevantes en tanto que incluyen tanto 

objetivos, como metodologías, temporalización y criterios de evaluación, él es quien 

establece sus propios criterios de aprendizaje. 

– El currículum flexible: es una estrategia que pretende que los aprendices dibujan su propio 

mapa de aprendizaje, y donde el rol docente es de brújula (Hase y Kenyon 2007). Desde 

esta perspectiva, el currículum flexible es aprendizaje en acción negociado y evoluciona y 

se adapta de acuerdo a las necesidades de los aprendices. Los aprendices negocian “cómo, 

cuándo, dónde y el nivel superior (en lugar de mínimo) que quieren para su aprendizaje” 

(Hase, 2009, p. 47). 

– Preguntas dirigidas-por-el-aprendiz: desde el punto de vista del aprendizaje dialógico, 

estaríamos ante debates orientados por las preguntas de los propios aprendices, y no 

tanto ante preguntas formuladas por el formador. 

– Una evaluación flexible y negociada: parte de los contratos de aprendizaje citados que exigen 

una evaluación acorde con sus propósitos. A este respecto, Blaschke (2012) afirma que 

debe incluir formas mensurables de evaluar la comprensión del contenido  incluyendo si 
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el aprendiz ha desarrollado las competencias deseadas y cita las rúbricas como guías del 

proceso de auto-evaluación de los aprendices. Los portafolios reflexivos, añadiríamos 

nosotros, son otra manera de unir evidencias y reflexión sobre el grado de consecución de 

las competencias. Existen experiencias muy interesantes del uso de  portafolios 

electrónicos reflexivos inspirados por la teoría del aprendizaje transformacional de 

Mezirow (Kitchenham y Chasteauneuf, 2009; o, en nuestro país, Tur y Urbina, 2012a y 

2012b) 

– Desarrollo de un Entorno Personal de Aprendizaje (PLE): se trata del “conjunto de 

herramientas, fuentes de información, conexiones y actividades que cada persona utiliza 

de forma asidua para aprender” (Adell y Castañeda, 2010). Los Entornos Personales de 

Aprendizaje (PLE, por sus siglas en Inglés de Personal Learning Environment) son 

sistemas que ayudan a los adultos a tomar el control y gestión de su propio aprendizaje. 

El PLE se basa en 3 características que son: fuentes de información, posibilidad de 

modificación de la información y/o reflexión sobre la misma; aprendizaje colaborativo 

(con quién aprendo…). Un PLE puede estar compuesto de uno o varios subsistemas: así, 

puede tratarse de una aplicación de escritorio o bien, estar compuestos por uno o más 

servicios web.  Conceptos importantes en un PLE incluyen la integración de los episodios 

de aprendizaje formales e informales en una experiencia única, el uso de redes sociales 

que pueden cruzar fronteras institucionales y la utilización de protocolos de red (Peer- to- 

Peer (P2P), servicios web, sindicación de contenidos) para conectar una serie de recursos 

sistemas dentro de un espacio gestionado personalmente.  Desde esta perspectiva todo 

adulto tiene su propio PLE que el mismo debe desarrollar en función de sus propios 

recursos, iniciativas, etc. De este modo se potencia el aprendizaje autodirigido y 

autónomo que subraya la Heutagogía. 

 
 

4. Los videojuegos como precursores del aprendizaje heutagógico 

 

Si tenemos en cuenta que en el aprendizaje autodirigido de la persona adulta se pueden 

incluir recursos que formen parte de su Entorno Personal de Aprendizaje, indudablemente, los 

videojuegos educativos, en tanto que elementos lúdicos que promueven el aprendizaje, se 

convierten automáticamente en una herramienta más que idónea para que el adulto aprenda, al 

tiempo que se promueve un aprendizaje pertinente, lúdico, interesante, motivador, etc.  

Es importante tener en cuenta que los videojuegos por sí solos no aportan un valor 

añadido a los Entornos Virtuales de Aprendizaje. Para que los videojuegos sean una adecuada 

herramienta de autoaprendizaje hay que desarrollar estrategias específicas de uso, como una 

adecuada estructuración que parte de un análisis previo y posterior a su empleo. A continuación 

presentamos una propuesta que permite orientar al adulto en el uso de videojuegos educativos, 

desarrollado en base a un entramado de categorías y sub-categorías que hemos adaptado de Yuste 

(2012): 

 

Descripción técnica y 

formal de la aplicación. 

 Nombre del recurso 

 Autoría 

 Tipo (habilidades cognitivas, sociales o juegos de 
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rol) 

 Descripción general del mismo 

 Orientaciones educativas que se han necesitado 

Descripción de elementos 

motivacionales 

 Interfaz apropiada para la edad adulta en función del 

tema a tratar. 

 Interfaz apropiada para la edad adulta en función del 

contexto y sistema social. 

Conocimientos previos  Nivel de competencia digital necesario. 

Descripción de estrategias y 

habilidades que desarrolla 

 Nivel de interactividad  

 Individualización 

 Autorregulación de procesos y estrategias puestos en 

juego. 

Descripción 

psicopedagógica 

 Competencias que desarrolla 

 Habilidades cognitivas 

 Habilidades digitales  

 Personalización  

 Retroalimentación 

 

El análisis de los videojuegos a través de esta propuesta abierta de categorías y sub-

categorías nos permite acercarnos a las necesidades de un adulto pragmático, que busca la 

motivación y los beneficios que el empleo de los videojuegos en la educación pueden aportarle, y 

que probablemente verbalice a través de una cuestionamiento simple pero no simplista: ¿para 

qué?. 

 

 

CONCLUSIONES 

 

A lo largo de esta comunicación hemos presentado la Heutagogía como una perspectiva 

apropiada para el desarrollo de videojuegos educativos con adultos, en tanto que nos ofrece una 

consideración del adulto como protagonista de su propio proceso de aprendizaje, subrayando los 

aspectos dirigidos al autoaprendizaje. En la sociedad del siglo XXI, el desarrollo de videojuegos 

educativos que faciliten al adulto su autonomía, al tiempo que se favorece su aprendizaje desde 

una perspectiva lúdica y motivadora, supone una línea de estudio y desarrollo para los 

profesionales e investigadores en ciencias de la educación. 

Consideramos que el campo de trabajo que en este momento abrimos al no haber hallado 

trabajos de corte e intencionalidad similar, ofrece muchas posibilidades de ampliación, 
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profundización y orientación a través de la propuesta abierta de categorías y sub-categorías 

presentada en la comunicación.   

Consideramos que trabajar a través de videojuegos en la educación de adultos desde el 

enfoque de la Heutagogía puede resultar una apuesta tentadora, pero se debe realizar desde un 

punto de vista reflexivo pues es fácil pervertir su utilización como recurso metodológico efectivo 

y adecuado, dejando al margen los aspectos educativos, que, en definitiva, es lo que más nos 

preocupa. 
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Resumen:  

El presente artículo es producto de la investigación ¨El videojuego como medio para desarrollar  estrategias en 

comunicación para la salud: Una propuesta para fomentar cultura de prevención y autocuidado de la salud sexual 

en los jóvenes de Medellín-Colombia y Colima-México. Investigación que tiene como objetivo comparar 

la percepción y utilización de los videojuegos, comerciales y educativos, como estrategia 
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comunicativa para la educación en salud sexual, de los jóvenes de Medellín-Colombia y Colima-

México, durante los años 2013 y 2014.  

 

A lo largo del texto se abordan referentes teóricos relacionados con la sexualidad, la salud sexual,  

la situación de salud sexual en adolescentes de Medellín-Colombia y Colima-México, la 

importancia de utilizar estrategias educativas participativas en pro de la adquisición de 

conocimientos y actitudes positivas en los jóvenes respecto a su salud sexual, y la importancia de 

los videojuegos como medio de comunicación posibilitador de aprendizajes significativos en esta 

área.  

 

Abstract:  

This article is the result of a researching initiative called “The videogame as a mean to develop strategies 

in health communication: a proposal to promote a culture of prevention and self-care for sexual health among the 

young population of Medellin-Colombia and Colima-México¨. Research that is aimed to comparing the 

perception and use of video games, both commercial and educational, as a communication 

strategy for sexual health education of youth people in Medellin-Colombia and Colima, 

Mexico, during the years 2013 and 2014.  

The text contains assessments on theoretical frameworks related with sexuality, sexual-health and 

sexual-health conditions among teenagers from Medellin, Colombia and Colima, México, the 

importance of using involving educational strategies towards the acquisition of knowledge and 

positive attitudes in young people about sexual health and the importance of video games as a 

media enabler of significant learning in this area.  

Palabras Clave:  Salud Sexual, Comunicación, Educación, Videojuegos.  

Keywords: Sexual Health; Communication; Education; Video-games 

 

INTRODUCCIÓN  

Este texto es producto de la investigación ¨EL VIDEOJUEGO COMO MEDIO PARA 

DESARROLLAR  ESTRATEGIAS EN COMUNICACIÓN PARA LA SALUD: Una propuesta 

para fomentar cultura de prevención y autocuidado de la salud sexual en los jóvenes de Medellín-Colombia y 

Colima-México, la cual se viene desarrollando entre la Facultad de Comunicación de la Universidad 



 

 

 

986 
Congreso Internacional de Videojuegos y Educación.  

Cáceres, Octubre 2013 

de Medellín y la Escuela de Microbiología de la Universidad de Antioquia, en Colombia, y la 

Facultad de Letras y Comunicación de la Universidad de Colima, en México. 

 

La  investigación tiene como objetivo comparar la percepción y utilización de los videojuegos, 

comerciales y educativos, como estrategia comunicativa para la educación en salud sexual, de los 

jóvenes de Medellín-Colombia y Colima-México, durante los años 2013 y 2014.  

 

Dado que la investigación está centrada en el videojuego como medio para desarrollar estrategias 

de comunicación para la salud, y cuyo fin último es generar una propuesta para fomentar cultura 

de prevención y autocuidado en los jóvenes a partir de la creación de un prototipo de videojuego 

educativo con contenido sexual, es necesario abordar elementos relacionados con la salud sexual 

y el videojuego como nuevo medio de comunicación y sus posibilidades educativas de inmersión 

e interacción. En esta dirección, se hará un acercamiento a los conceptos de sexualidad, salud 

sexual y educación sexual, así como a las problemáticas de salud sexual de los jóvenes de 

Medellín-Colombia y de Colima-México. Luego se argumentará la importancia de los videojuegos 

como medio de comunicación y educación,  posibilitador de aprendizajes participativos y 

significativos  relacionados con la sexualidad de los jóvenes 

 

1. SEXUALIDAD, SALUD SEXUAL Y SITUACIÓN DE SALUD DE SEXUAL EN 

ADOLESCENTES DE MEDELLÍN Y COLIMA.  

 

La sexualidad es una esfera importante en el desarrollo humano que adquiere mayor dimensión 

en la adolescencia por las características biológicas, sicológicas y sociales que ello implica; por 

consiguiente es en esta etapa cuando las intervenciones en salud sexual son vitales para promover 

el desarrollo físico, mental y social en la sexualidad y evitar o reducir en los jóvenes consecuencias 

adversas del comportamiento sexual no saludable o de riesgo, como son el embarazo no deseado 

y las infecciones de transmisión sexual (ITS).   

 

La sexualidad se refiere a una dimensión fundamental del hecho de ser un ser humano: basada en 

el sexo, incluye al género, las identidades de sexo y género, la orientación sexual, el erotismo, la 

vinculación afectiva y el amor, y la reproducción. Se experimenta o se expresa en forma de 
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pensamientos, fantasías, deseos, creencias, actitudes, valores, actividades, prácticas, roles y 

relaciones. Entonces, la sexualidad es el resultado de la interacción de  factores biológicos, 

psicológicos, socioeconómicos, culturales, éticos y religiosos o espirituales. (Bottini del Rey, 2010) 

 

En este sentido, la salud sexual no se define en la ausencia de la enfermedad o disfunción. Pese a 

las concepciones epistemológicas y metodológicas, posturas políticas, económicas, culturales y de 

género,  la salud sexual está concebida en el ideal de salud de la OMS,195 y se define como (OPS, 

2009) “la experiencia del proceso permanente de consecución de bienestar físico, psicológico y 

sociocultural relacionado con la sexualidad que se observa en  las expresiones libres y 

responsables de las capacidades sexuales que propician un bienestar armonioso personal y social, 

enriqueciendo de esta manera la vida individual y social” que para su logro se requiere reconocer 

y garantizar los derechos sexuales de las personas, entre los cuales y para fines de este trabajo se 

resaltan el derecho a la información basada en el conocimiento científico y el derecho a la 

educación sexual integral.  

 

En coherencia con las estrategias propuestas por la OMS para el logro de la salud de las 

poblaciones, la educación es la base en políticas, planes, programas y proyectos, internacionales y 

nacionales. Las Naciones Unidas (UNFPA, 2003) en la publicación UNFPA FRAMEWORK 

FOR ACTION ON ADOLESCENTS & YOUTH, definen la educación sexual como "el proceso 

vital mediante el cual se adquieren y transforman, formal e informalmente, los conocimientos, las 

actitudes y los valores respecto de la sexualidad en todas sus manifestaciones, que incluyen desde 

los aspectos biológicos y aquellos relativos a la reproducción, hasta todos los asociados al 

erotismo, la identidad, y las representaciones sociales de los mismos". En esta perspectiva, 

cuando se trate de establecer un programa de salud sexual, los actos educativos, van más allá de la 

transmisión de información sobre genitalidad, reproducción y enfermedades inherentes a estos 

aspectos biológicos.  

 

 

Salud sexual de los adolescentes  de Medellín y Colima-México 

 

                                                           
195 Según la OMS, la salud es «es un estado de completo bienestar físico, mental y social, y no 
solamente la ausencia de afecciones o enfermedades. Official Records of the World Health 
Organization, Nº 2, p. 100. 
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En Colombia y México, (OMS, 2005) los adolescentes representan aproximadamente el 12,5% 

del total de la población. El inicio de relaciones sexuales a temprana edad, los conocimientos 

deficitarios de los adolescentes en salud sexual, las prácticas sexuales de riesgo, los cambios en los 

patrones de comportamiento sexual, el alto consumo de alcohol y estupefacientes son situaciones 

bajo las cuales los adolescentes viven la sexualidad, con el respectivo impacto negativo en sus 

proyectos de vida y en los costos económicos y sociales que ello acarrea para la sociedad.  

(Tamayo Acevedo, López, Villegas, Munoz Tamayo, & Arrubla, 2011) 

 

El estudio realizado en 2916 escolares de segundaria  (Tamayo Acevedo, López, Villegas, Munoz 

Tamayo, & Arrubla, 2011) de nueve instituciones educativas del municipio de Medellín, reportó 

que el 43,8% habían iniciado relaciones sexuales. En más de la mitad de los estudiantes, 58.2%, 

los encuentros sexuales fueron sin protección o el uso del condón fue ocasional; el 41,3% no 

utilizó condón en la última relación sexual; el 30,4% habían tenido tres o más parejas sexuales y 

en una quinta parte, 21,1% de las relaciones sexuales eran con personas 10 años mayores;  

prácticas de riesgo que incrementa la exposición del adolescente al embarazo no deseado, a las 

infecciones de transmisión sexual (ITS) y a los problemas psico-afectivos. 

 

De otro lado, el informe sobre el impacto del proyecto ¨Sol y Luna¨, el cual tenía como objetivo 

prevenir el embarazo temprano y comportamientos lesivos a la vida sexual y reproductiva en la 

población adolescentes de la ciudad de Medellín  (Gallo Restrepo & Molina Jaramillo, 2009), 

concluyó  que, a pesar de haberse logrado avances en relación a la anticoncepción en la 

adolescencia, no se presentaron cambios significativos en las actitudes de la población juvenil,  

que ponían en riesgo la salud sexual y reproductiva. El informe plantea, además, la necesidad de 

enfatizar en los lazos significativos y de confianza que construyen los jóvenes con sus pares, a fin 

de crear redes de apoyo entre ellos mismos para abordar temas relacionados con salud sexual y 

reproductiva.  

 

Ambos estudios (Gallo Restrepo & Molina Jaramillo, 2009) (Tamayo Acevedo, López, Villegas, 

Munoz Tamayo, & Arrubla, 2011) manifiestan la necesidad de analizar e intervenir aspectos 

macro estructurales de la sociedad, entre ellos  los medios de comunicación y su impacto en la 

población juvenil.  Es así como se expresa que el gran cambio, en cuanto a intervenciones,  debe 

estar orientado hacia una formación en la cual se reconozca al adolescente como un todo 
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complejo, que vive en interrelación con lo social, donde sus cambios físicos afectan sus 

construcciones psicológicas, y éstas a su vez determinan las prácticas, trastornos y cuidados del 

cuerpo.  

 

Otra investigación, realizada también en Medellín, sobre salud sexual y reproductiva en 

adolescentes, (Sandoval, Rodríguez, Garcia, & NE, 2008) planteó el embarazo adolescente como 

un problema de salud pública en la ciudad, y  concluyó que dicha población tenía conductas de 

riesgo en salud sexual y reproductiva, por lo que se debían diseñar diferentes estrategias de 

intervención que propiciaran el desarrollo de hábitos saludables en la materia.  

 

Las conclusiones de las tres investigaciones anteriores evidencian la necesidad de generar 

estrategias de comunicación y educación en salud sexual para los jóvenes, articuladas 

permanentemente al ritmo de las vivencias de éstos, yendo más allá de la información o la 

replicación del discurso científico que posibiliten a los jóvenes adolescentes el disfrute de la 

sexualidad sin riesgo con programas de educación sexual de calidad que hasta ahora no 

responden a las necesidades y expectativas de esta población. 

 

La ciudad de Colima no dispone de estudios sobre salud sexual en adolescentes escolarizados. La 

encuesta de salud sexual y reproductiva realizada por  Consejo Nacional de Poblaciones de 

México- CONAPO corresponde al año 2000. Sin embargo, los hallazgos de un estudio reciente 

(Uribe, 2012) realizado en jóvenes universitarios de Colima son coherentes con los reportes de 

Medellín. El 65% de los jóvenes habían tenido relaciones sexuales, manteniéndose las diferencias 

en el comportamiento de las prácticas sexuales entre hombres y mujeres, por ejemplo, la edad de 

la primera relación sexual fue menor en hombres que en mujeres, 16.8 años y 18.1 años, 

respectivamente, una tercera parte no utilizó condón en la primera relación sexual; los hombres 

en promedio habían tenido 6.7 parejas sexuales frente a las mujeres, 2.6. Al final, este estudio 

concluye que tanto hombres como mujeres no hay coherencia entre los conocimientos que 

poseen sobre salud sexual y las creencias y prácticas de riesgo que se asumen, siendo más crítica la 

situación para las mujeres por su rol de género, por consiguiente, recomienda que los programas 

de promoción de sexualidad sana o conducta sexual segura, no deben de perder de vista que  los 

hombres y mujeres tienen roles sociales y culturalmente construidos.  
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Otros estudios realizados en ciudades mexicanas con población adolescente resaltan (Magis-

Rodríguez, Bravo-García, & Uribe-Zuniga, 2004) que los jóvenes son más vulnerables a 

infectarse con el VIH, debido a que existe gran ignorancia sobre las prácticas de sexo protegido, 

lo cual se refleja en el hecho de que el 14.0% de los casos de VIH/Sida se presentan en menores 

de 24 años. Información que se ratifica en los casos de Sida notificados (CENSIDA, 2012) en la 

población de 15 a 24 años en el período comprendido entre 1983 a 2012 que se incrementó en 

114 veces, pasando de 7 casos a 798, de los cuales el 77.8% fueron hombres. Para este mismo 

periodo, en el Estado de Colima se notificaron 959 casos en población general, con una 

incidencia de 6,3 por cien mil habitantes, ocupando así el séptimo lugar entre los 32  estados 

mexicanos.   

 

Ante este panorama, no queda otra cosa que preguntarse ¿qué está pasando con los procesos 

educativos y comunicativos en relación con la educación sexual de los jóvenes?,  ¿cuáles son las 

estrategias educativas y comunicativas de  mayor  impacto y aceptación por parte de los 

adolescentes? 

 

Las anteriores preguntas llevan a reflexionar en torno a ciertos aspectos comunicativos y 

educativos tradicionales que se siguen implementando en la contemporaneidad y que suelen ser 

ajenos al  ámbito de los adolescentes, al igual que implica reconocer el distanciamiento que existe  

entre los programas de educación sexual y los nuevos productos culturales,  como en el caso de 

los videojuegos, que podrían ser utilizados como una estrategia educativa en cuanto a promoción 

de la salud sexual y reproductiva de los jóvenes, dadas sus posibilidades de interacción e 

inmersión que permiten una mejor apropiación de conceptos, actitudes y  prácticas inherentes a 

diferentes esferas de su vida. A la necesidad de instaurar estrategias educativas participativas, 

incluyentes de  las TIC, que faciliten la adquisición de conocimientos y actitudes positivas 

respecto a la salud sexual, al igual que la adquisición de habilidades requeridas para que se den 

comportamientos sexuales saludables (Cáceres, 1994) (Givauda Martha, 2005) en el contexto de 

la promoción de la salud, práctica que pretende actuar antes de la aparición del riesgo. 

 

 

2. EL VIDEOJUEGO COMO NUEVO MEDIO DE COMUNICACIÓN 
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El estudio de los videojuegos en la actualidad implica una fusión cultural, comunicativa y 

tecnológica, que impacta a la sociedad contemporánea con modelos y tendencias de 

comportamiento en el mundo. El paso a un mundo digital ha generado nuevas posibilidades de 

relación entre las viejas costumbres y el lenguaje hipermedia y multimedia. Se está caminando 

hacia una nueva reconfiguración de formas y estilos en la vida del hombre y de las jóvenes 

generaciones, donde las novedosas derivaciones de la industria cultural, tecnológica y 

comunicacional redefinen radicalmente la comunicación, y el acceso de la información hacia 

nuevas formas de producir el conocimiento. 

 

Teniendo en cuenta que el presente siglo está marcado por la tecnología, no se puede ir contra la 

corriente en lo que se refiere a la educación y formación de los jóvenes a partir de los nuevos 

productos culturales que surgen en nuestra contemporaneidad, de hacerlo se estaría convirtiendo 

a las nuevas generaciones en seres culturalmente desadaptados en relación con su entorno actual.  

Es aquí donde entran los videojuegos como nuevos productos culturales que se valen de una 

tecnología interactiva,  con un gran potencial comunicativo, los cuales deben ser tenidos en 

cuenta cuando se trata de implementar estrategias educativas participativas que faciliten  la 

adquisición de conocimientos y actitudes positivas respecto a la salud sexual de los jóvenes. 

 

No obstante, en torno al videojuego han existido y siguen existiendo múltiples mitos que limitan 

su posicionamiento en el área de la educación y la comunicación. Mitos que van desde catalogarlo 

simplemente como un medio de entretenimiento de uso exclusivo de los niños y jóvenes, hasta la 

emisión de juicios de valor sobre su impacto negativo en la sociedad. De allí, la importancia de 

pensar al videojuego como una forma de comunicación y un recurso importante para la 

educación  que se rebela a los diferentes intentos de categorización y de comprensión 

tradicionales; como producto cultural que corresponde a un contexto, a una sociedad y a unos 

fines, representando las necesidades, ilusiones, fantasías, gustos, intelecto y capacidades de la 

sociedad de finales del siglo XX y principios del siglo XXI, siendo de esta forma no sólo 

producto de la cultura y la sociedad, sino un transformador de la misma.  

 

El hecho de que los videojuegos representen un medio independiente, que debe interpretarse 

diferente respecto a las formas de comunicación tradicionales; unido a que su gran potencial 

radica en la posibilidad de transmitir mensajes en una forma inusual, a través de la mecánica de 
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los sistemas que representa; y que tienen una autoría compartida entre desarrolladores y 

jugadores, se convierten en tres puntos claves al momento de considerarlos como medio de 

comunicación y recurso para la educación.  

 

La capacidad de un videojuego como narrativa y como simulación, lo vuelven un medio único 

para producir mensajes que en un principio sólo le llegan a los jugadores. El hecho de que pueda 

abordar temas serios y ser trasmisor de información, de ideologías y valores, a través de la 

articulación de su propio lenguaje, que sea jugado y posibilite la interactividad y la inmersión, 

hace que el mensaje sea más directo. 

 

Frente a esta situación, los videojuegos se constituyen para los niños y adolescentes en lugares de 

encuentro e intercambio, medios de comunicarse, o comunicar a través de una práctica (Marc 

Valleur, 2005). Cuando los jóvenes socializan con otros los avances y los logros personales sobre 

el juego, este adquiere una dimensión comunitaria. Sin embargo, los aspectos socializadores en 

los videojuegos no sólo se evidencian en cuanto a la manera de jugar, también en su contenido 

muchos de ellos recrean situaciones que deben solucionarse en equipo, a partir de estrategias 

colectivas que generan redes de comunicación y conocimiento.  

 

En este punto, es importante recordar la teoría del Aprendizaje Social que considera que los 

niños aprenden por imitación de los demás, forma de aprendizaje que toma valor en los 

adolescentes por la influencia de pares y amigos cuando se relacionan entre ellos.  Bajo este 

enfoque, se  subraya la capacidad para aprender por medio de la observación de un prototipo o 

de instrucciones, sin que el individuo cuente necesariamente con experiencias previas; lo que 

significa  que los sujetos adquieren conocimientos a través de la socialización e interacción con el 

medio, y modifican su conducta por observación y modelamiento.  

 

Es así como dentro del marco social cada individuo adquiere actitudes, aptitudes, conocimientos 

y normas que permiten construir un modelo teórico para explicar y prever su comportamiento. 

Los modelos pueden enseñar a los observadores cómo comportarse ante una variedad de 

situaciones por medio de la imaginación guiada (Bandura, 1973). El aprendizaje por observación 

influye en los jóvenes, y éstos a su vez en la sociedad, en el momento en que entran a trabajar las 
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funciones de su autorregulación.  No se debe descartar, sin embargo, que los individuos 

responden al mundo de acuerdo como lo perciben e interpretan de forma personal.  

 

Teniendo en cuenta que la mayoría de las conductas están determinadas por creencias ocultas 

derivadas de patrones socioculturales en las que vive el individuo, la adopción de ciertas 

conductas saludables están influenciadas por la actitud sobre si la conducta es beneficiosa o no.  

La intención está determinada a su vez por dos variables: una personal, esto es la evaluación 

favorable o desfavorable que el sujeto hace de esta conducta y una variable social referida a las 

expectativas que, respecto a esa conducta, el sujeto percibe en su medio. Aplicando este modelo 

al estudio de los comportamientos relacionados con la salud, se puede argumentar que las 

personas recogen del medio la información que consideran suficiente sobre los riesgos y 

beneficios para la salud y consecuencias de llevar a cabo o no determinadas conductas.  

 

Ahora bien, autores como Paul Gee (Gee, 2004), consideran el videojuego como una excelente 

herramienta para lograr un aprendizaje significativo, dada su incorporación en la cotidianidad de 

los niños y jóvenes, quienes han remplazado la calle y los objetos habituales por mundos virtuales 

y realidades paralelas, creciendo entre la cultura de la imagen y la simultaneidad, lo que ha llevado 

a un cambio no solo en las formas de jugar sino también en las formas de comunicarse y 

relacionarse con los demás.  

 

Se suma a lo anterior el hecho de que a través del juego196, sea cual sea su naturaleza, los niños y 

jóvenes se apropian, comprenden y valoran su entorno social y cultural.  Toda una serie da 

habilidades pueden ser ejecutadas por el individuo a partir de lo lúdico. Por un lado, el uso de 

juegos de ordenador, independiente de su objetivo concreto, garantiza la activación de las 

actividades sicomotrices, esto es la coordinación viso-manual y la organización del espacio, 

habilidades fundamentales en la niñez.  En los juegos aparecen datos, nombres, procesos que son 

captados e incorporados  muy rápidamente por el jugador. Por lo tanto el sujeto aprende o 

perfecciona la asimilación y retención de información, a la vez que desarrolla la memoria.  El uso 

de los videojuegos no sólo posibilita el desarrollo de habilidades básicas, necesarias para la 

                                                           
196 Huizinga (1957) en su texto Homo Ludens, expresa que el juego es una necesidad 
antropológica y cultural que canaliza la necesidad y la posibilidad del hombre de divertirse a 
cualquier edad, proporcionando placer y satisfacción. 
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adquisición de cualquier conocimiento, sino también algunas más elaboradas que se desprenden 

de su consumo.  

 

Las posibilidades que ofrecen los videojuegos, no implican necesariamente la aceptación de los 

mismos en la comunidad educativa. De hecho, se sigue evidenciando una marcada preocupación 

en padres y educadores frente al uso de los mismos, y un gran desconocimiento de cómo los 

jóvenes leen éstos productos culturales (Jenkins, 2009). La razón puede explicarse por las 

diferencias generacionales que hacen que cualquier innovación sobre un nuevo producto sea 

vista, por el adulto, con cierta desconfianza, en parte por nostalgia de un mundo perdido o por el 

desconocimiento de las nuevas tecnologías.  

 

Todo lo anterior, lleva a pensar en la necesidad de implementar metodologías que permitan el 

análisis de las posibilidades y efectos positivos de los videojuegos en el campo educativo, a 

convocar al fomento del uso de los mismos, y a enfatiza la necesidad de abordar algunos de los 

procesos de enseñanza-aprendizaje desde la cultura visual del adolescente.  

 

Asimismo, es importante resaltar los grados de inmersión e interacción que posibilita el 

videojuego, desarrollando habilidades en el sujeto, útiles para una interacción sana y acertada con 

el mundo que le rodea. De lo virtual a lo real, el joven a través del juego logra centrar su atención 

y mantenerla por largos períodos de tiempo, activa habilidades sicomotrices como coordinación 

viso-manual u organización espacial, perfecciona la asimilación y retención de la información, a la 

vez que desarrolla la memoria. En consecuencia, el uso de los videojuegos no sólo posibilita el 

desarrollo de habilidades básicas, necesarias para la adquisición de cualquier conocimiento, sino 

también otras más elaboradas que se desprenden de su consumo, como la observación y el 

análisis del entorno, la realización de razonamientos inductivos y deductivos, o la construcción y 

aplicación de estrategias cognitivas de manera organizada ( (Marques Graells, 2013) 

 

Para ser capaz de hacer multitud de tareas, lo primero que hay que desarrollar es la capacidad de 

organización. Los diversos elementos que presentan los videojuegos, así como el tiempo 

destinado para su consumo, el uso colectivo de los mismos, le están recordando al jugador que 

hay que organizarse y planificar para lograr el éxito deseado. El juego en general y en particular 

los  videojuegos, nos permite recrear situaciones que simulan las de la vida real pero sin las 
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presiones, responsabilidades y consecuencias propias de la realidad. Estas recreaciones son útiles 

a la hora de afianzar  en el sujeto habilidades analíticas, para la toma de decisiones y la solución de 

problemas, que pueden ser aplicadas a su cotidianidad. 

 

Como lo afirma Roberto Balaguer (Balaguer, 2005), la diversión debe acompañarse de una 

sensación de situarse en otro espacio. Esa sensación de introducirse en el juego, más conocida 

como ¨habitar la ficción¨ o inmersión, permite no sólo visitar el mundo ficcional sino habitarlo, 

sentirlo, vivirlo. Es así como los videojuegos tienen el poder de permitir a sus jugadores habitar 

un espacio binario fuera de las coordenadas habituales de su vida cotidiana, permitiendo la 

inmersión en un lugar mágico donde prácticamente todo se vuelve posible. 

 

Pero esa entrada al mundo ficcional de los videojuegos tiene como ingrediente la fusión con la 

máquina, específicamente con el personaje en cuestión. Es así como en los videojuegos el sujeto y 

el objeto se hibridan formando una extraña conjunción del humano y la tecnología. En cierta 

medida el placer de jugar con videojuegos reside en entrar en un estado mental de sincronía con 

la máquina y responder a ella, sin la conciencia del mundo real. Puesto que la conciencia que se 

pone en juego en pantalla no es la de la vida diaria. 

 

El videojuego necesita que el sujeto se "meta" dentro de la pantalla, deje su cuerpo 

momentáneamente y se identifique con el personaje en cuestión para poder jugar adecuadamente 

y ganar. Los videojuegos se manejan en general con personajes que deben ser encarnados por el 

jugador y para ello, la distancia jugador-personaje-máquina debe anularse casi por completo. "Yo 

soy ese personaje y ese personaje es yo", sería la forma de enunciarlo fenomenológicamente. Cuando se 

mata al personaje, el jugador dice "me mataron".  Hay una identificación total con el personaje en 

cuestión, cualquiera sea éste. Esto es exactamente habitar la ficción, perder completamente la 

distancia con el personaje, aunque a la vez se tenga conciencia que el jugador no es el personaje. 

El personaje no está "en lugar del" jugador, no lo representa, sino que es. No es una representación 

sino una simulación, se actúa como el propio personaje. 

 

La aparición de nuevos productos culturales, particularmente los videojuegos, soportan cada día 

más reflexión y discusión. Sin embargo, es necesario crear espacios de alfabetización mediática 

que permitan expandir los marcos de referencia y el vocabulario utilizados por los jugadores en 

estas discusiones. En el caso de la educación sexual dirigida a adolescentes, los videojuegos por 
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sus características de inmersión y simulación de la realidad son una estrategia para la enseñanza y 

el aprendizaje de la sexualidad, sobre lo cual hay que trabajar, no solo en los contenidos, historias, 

metodologías, diseños gráficos, sino también en su aceptación como un producto cultural y en la 

urgencia de  alfabetización digital de los educadores.   

 

CONCLUSIONES 

Los jóvenes representan un alto porcentaje de la población  en las estructuras demográficas de 

México y Colombia,  por las transiciones socio-culturales de estos países en las dos últimas 

décadas, cada vez, son más los adolescentes expuestos a prácticas sexuales de riesgo que traen 

como  consecuencia el embarazo no deseado y las infecciones de transmisión sexuales. Sin 

embargo, a pesar de existir políticas educativas en salud sexual y reproductiva, éstas no han tenido 

el impacto esperado, una de las razones son la falta de estrategias educativas participativas que 

logren cambios significativos en el ejercicio de la sexualidad de los jóvenes.     

  

Los videojuegos a pesar de ser considerados nuevos productos culturales desde la décadas de los 

noventa y del impacto que han tenido en diferentes ámbitos de la sociedad, siguen siendo 

considerados  como objetos de distracción y ocio, alejados de procesos de enseñanza-aprendizaje.  

Es así como, en la investigación mencionada en este escrito, se hace una apuesta al videojuego 

como estrategia comunicativa y educativa de alto impacto en la educación sexual de los jóvenes.  
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