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Resumen

Historicamente el videojuego ha sido considerado como una herramienta con fines
unicamente ludicos, sin embargo, la evolucion de la tecnologia da paso a un gran abanico
de posibilidades en todos los ambitos de nuestra vida cotidiana, aun asi, el sistema
educativo parece tener dificultades para adaptarse a la vida moderna en la cual la
tecnologia es un factor clave, a pesar de los esfuerzos realizados por los agentes
implicados. Actualmente se estd empezando ha considerar el videojuego como
herramienta educativa, a pesar de los obstaculos y las dificultades que conlleva. A lo largo
de este trabajo, veremos si el videojuego es percibido como posible herramienta educativa
y si junto con las tecnologias de la informacion y comunicacion es considerado por parte
de la comunidad educativa.

Abstract

Historically, the game has been considered as a tool for purely playful purposes,
however, the evolution of technology gives way to a wide range of possibilities in all
areas of our daily life, even so, the educational system seems to have difficulties
adapting to modern life in which technology is a key factor, despite the efforts made by
the agents involved. Currently, videogames are being considered as an educational tool,
despite the obstacles and difficulties involved. Throughout this work, we will see if the
video game is perceived as a possible educational tool and if together with information
and communication technologies it is considered by the educational community.

Palabras clave

-Videojuego, educacidn, tecnologia, herramienta, lidico, gamificacion

Keywords
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1. Introduccion

La sociedad del conocimiento estd basada en colocar el conocimiento en el centro de la
produccién de la riqueza, para lo cual nos valemos de las tecnologias de la informacion y
la comunicacion (TIC, en adelante) que utilizamos como eje a la hora de transmitir el
conocimiento. Por tanto, podemos decir que las TIC son el eje principal de las sociedades
modernas basadas en este modelo social. Hasta entonces, el conocimiento habia sido
difundido gracias a la imprenta y gracias a las escuelas y universidades, las cuales eran
accesibles para un numero muy reducido de personas, cosa que ha cambiado a lo largo de
las ultimas décadas, ya que la evolucion tecnoldgica ha venido acompafiada de la
evolucidn social, al fin y al cabo, la tecnologia es un producto cultural disefiado por
nosotros y para nosotros y que utilizamos como herramienta para nuestros fines.

La capacidad adquirida a lo largo del tiempo de compartir el conocimiento de forma libre,
cambia los paradigmas del aprendizaje, pasando de una sociedad en la que la informacién
era escasa a un modelo socioldgico en el cual la informacion llega a ser tan abundante
que puede llegar a saturar a cualquier persona o grupo de personas que tengan dificultades
para discriminar adecuadamente.

Algun autor ha afirmado que “el determinismo tecnoldgico responde a la creencia segun
la cual la tecnologia es capaz, por ella misma, de incidir de manera directa y positiva en
el desarrollo socioeconémico de un grupo o en un determinado contexto social”
(Lombardi, 2000, p 36). Por lo tanto, se puede considerar a la tecnologia como un factor
determinante de progreso y desarrollo social y econémico. Por su parte, la Ley Orgéanica
2/2006, de 3 de mayo, de Educacion (LOE, en adelante) establece que el sistema
educativo funciona como medio de transmision y renovacion cultural, manteniendo los
conocimientos y valores que la sustentan, garantizando asi el desarrollo socioeconémico.
En consecuencia, procede poner en relacion la tecnologia y la educacion para examinar
coémo puede influir la primera en la segunda y la simbiosis que podria darse entre ambas,
aspectos que seran examinados a lo largo del presente Trabajo.

En lo que respecta a la evolucion de las tecnologias, vemos como han influido en todos
los &mbitos de nuestra vida cotidiana, pero, sobre todo, vemos una influencia altamente
significativa en la industria del entretenimiento, cambiando el paradigma de la forma de
entender el entretenimiento de la sociedad, sobre todo en la de las nuevas generaciones
(Donovan, Tristan. 2010). Dentro de la industria del entretenimiento, podemos destacar
la industria del videojuego, al ser la de mayor potencial de desarrollo, asi como la de
mayor potencial educativo (AEVI, 2011).

En cuanto al sistema educativo, veremos si cumple realmente con su rol de transmisor y
renovacion cultural en la sociedad basandonos en su evolucion a lo largo de la historia 'y
caracteristicas, asi como veremos la evolucién y caracteristicas del videojuego para
analizar su potencial educativo y su compatibilidad con el sistema educativo actual, ya
que atendiendo a las funciones que cumple dentro de la sociedad, entendemos que deberia
incluir las tecnologias con mayor potencial educativo como herramienta fundamental para
el aprendizaje para no perder su rol dentro del desarrollo socioeconomico.



2.Marco teorico
2.1. Origen y evolucion del sistema educativo

La revolucion industrial fue un eje importante del cambio social y cuya principal
caracteristica fue la centralizacion, ya que la gente empezé a agolparse alrededor de las
fabricas en las ciudades para trabajar y adaptarse a un nuevo modelo de vida y sociedad.
(Vazquez-Barquero, 2006, p 79)

Sin embargo, el panorama educativo actual no fue solo concebido en las circunstancias
econdmicas de la revolucion industrial, sino también en el panorama cultural de la
ilustracion (a mediados del siglo XV111), desde el punto de vista de la creacion de escuelas
publicas, ya que hasta entonces esta idea era impensable, ya que se consideraba una
pérdida de tiempo tratar de ensefiar a una multitud analfabeta y de bajas clases sociales,
lo cual influyé en las ideas de la ilustracién, en la cual no hay que admitir verdad alguna
si no ha sido comprobada antes empiricamente. Esto contribuy6 a que se infiltrase el
modelo intelectual de la mente. Podria decirse que contribuyé a la idea de inteligencia
académica y razonamiento deductivo, idea que ha quedado fuertemente arraigada en
nuestro sistema educativo (Robinson, Ken. 2011).

Estos son los dos principales periodos que determinan el sistema educativo que tenemos
hoy en dia. Entre la ilustracion y el sistema educativo actual se producen diversas
reformas de diferentes caracteristicas las cuales desembocan en los principios educativos
que rigen nuestro sistema en la actualidad. Los principios de la educacion hoy en dia se
rigen por la Constitucion Espafiola de 1978 (BOE), concretamente en su articulo 27:

“Titulo I. De los derechos y deberes fundamentales

Capitulo segundo. Derechos y libertades

Seccion 1.2 De los derechos fundamentales y de las libertades publicas

Articulo 27

1. Todos tienen el derecho a la educacion. Se reconoce la libertad de ensefianza.

2. Laeducacién tendra por objeto el pleno desarrollo de la personalidad humana en
el respeto a los principios democraticos de convivencia y a los derechos y
libertades fundamentales.

3. Los poderes pablicos garantizan el derecho que asiste a los padres para que sus
hijos reciban la formacion religiosa y moral que esté de acuerdo con sus propias
convicciones.

4. La ensefianza basica es obligatoria y gratuita.

5. Los poderes publicos garantizan el derecho de todos a la educacion, mediante una
programacion general de la ensefianza, con participacion efectiva de todos los
sectores afectados y la creacion de centros docentes.



6. Se reconoce a las personas fisicas y juridicas la libertad de creacién de centros
docentes, dentro del respeto a los principios constitucionales.

7. Los profesores, los padres y, en su caso, los alumnos intervendran en el control y
gestion de todos los centros sostenidos por la Administracién con fondos publicos,
en los términos que la ley establezca.

8. Los poderes publicos inspeccionaran y homologaran el sistema educativo para
garantizar el cumplimiento de las leyes.

9. Los poderes publicos ayudaran a los centros docentes que reunan los requisitos
que la ley establezca.

10. Se reconoce la autonomia de las Universidades, en los términos que la ley
establezca.”

2.2. Caracteristicas del sistema educativo actual

Para la sociedad actual, la educacién es un medio para formar la personalidad e identidad
de los jovenes, asi como un medio tanto de transmisién como de renovacién cultural,
manteniendo tanto los conocimientos como los valores que la sustentan y garantizando
de esta forma que la riqueza del pais sea elevada y de esta forma continuar avanzando en
el desarrollo de la sociedad, lo cual implica una educacion capaz de responder a las
cambiantes necesidades y demandas que se plantea.

Como hemos visto anteriormente, desde la constitucion del sistema educativo, y tal como
se menciona en el BOE (LOE, 2006), su evolucion ha consistido en conseguir el derecho
de todos los ciudadanos a una educacion prolongada y de alta calidad. Este ultimo resulta
subjetivo ya que atendiendo a la definicion de lo que es la calidad, vemos que se trata de
“un conjunto de propiedades inherentes a algo que permiten caracterizarla y valorarla con
respecto a las restantes de su especie” (RAE, 2018), por lo tanto, si comparamos las tasas
de alfabetizacion vemos un claro aumento de calidad a lo largo de los afios (Grupo banco
mundial, 2018), sin embargo, si comparamos la tasa de alfabetizacion mundial vemos que
nos situamos en el promedio, y si nos comparamos con Europa o EE.UU (paises con altos
niveles de desarrollo) vemos una baja tasa de alfabetizacion (OECD, 2016). Es l6gico
pensar que la educacion es de alta calidad si nos basamos en los esfuerzos realizados a lo
largo de la historia por hacerla universal, sin embargo, la alta calidad del sistema
educativo se pone en entredicho al compararnos con otros paises, lo cual es indicativo de
la necesidad de un cambio profundo a nivel interno, ya que hasta ahora, como acabamos
de ver, la demanda con respecto al sistema educativo ha sido de caracter externa, al
basarse en la inclusion del mayor nimero de personas posibles. Si tenemos en cuenta que
un sistema es “un conjunto ordenado de normas y procedimientos que regulan el
funcionamiento de un grupo o colectividad” (RAE, 2018) se puede precisar que la
universalizacion de la educacion contribuye a que esta sea un sistema. Ademas, al repasar
el BOE podemos confirmar evidentes signos de insuficiencia en la calidad del sistema
educativo (LOE, 2006).

La Unién Europea y la Unesco se han propuesto mejorar la calidad y la eficacia de los
sistemas educativos a través del acceso de todos los estudiantes a las TICS desde la



educacion infantil asi como aumentando la matriculacion en estudios cientificos, técnicos
y artisticos y a través de la gestion eficiente de los recursos disponibles, hacer el
aprendizaje méas atractivo, construir un entorno de aprendizaje abierto facilitando el
acceso, promocionar la igualdad de oportunidades, reforzar lazos con la cultura laboral y
desarrollar el espiritu emprendedor. Para conseguir estos objetivos el sistema educativo
pretende cambiar el modo en que se aprende y la motivacion, ya que la propia legislacion
reconoce que resulta insuficiente.

Otra caracteristica que pretende mejorar el sistema educativo es el aumento de la
flexibilidad, dotando de autonomia tanto a los centros como al alumnado, de forma que
la ensefianza se adapte a las caracteristicas de estos y a la diversidad de intereses y
necesidades, reconociendo sus capacidades de tomar decisiones (LOE, 2006).

En cuanto a la organizacion del sistema educativo, vemos que a lo largo de los afios se ha
ampliado notablemente con el desarrollo de una educacion basica de los 6 a los 16 afos,
asi como la ampliacion de etapas formativas organizandolas en funcién de la edad y la
evaluacion de los conocimientos y aptitudes académicas establecidas en el curriculum al
mismo tiempo que se establecen labores tanto internas como externas de evaluacion e
inspeccion. Estos conceptos de sistema fueron establecidos en la revolucion industrial al
mismo tiempo que daba comienzo la idea de universalizar la educacion y hacerla publica
manteniendo el concepto de educacion basada en una serie de conocimientos logico-
matematicos y de razonamiento deductivo (Robinson, Ken. 2011). A continuacion,
veremos un esquema de la organizacion actual del sistema educativo espafiol (ANEXO
1: ORGANIGRAMA DEL SISTEMA EDUCATIVO ESPANOL).

2.3. Origen y evolucién del videojuego

El principal caracter del videojuego es su elemento ludico, el cual proviene del juego
tradicional, ya que el videojuego en si mismo es al fin y al cabo una adaptacion del juego
tradicional a la evolucién de las nuevas tecnologias, las cuales han afectado al juego al
igual que a la gran mayoria de ambitos que rigen la vida cotidiana moderna. Por lo tanto,
a la hora de repasar la evolucion de los videojuegos conviene hacer un repaso también a
lo largo de la cultura ladica, de forma que quede reflejado el elemento lddico que ha
servido como base para el desarrollo del mundo del videojuego.

Johan Huizinga (1938) hace un repaso a lo largo de la historia acerca de como es
entendido el juego como elemento ladico en diferentes épocas.

Hay que tener en cuenta el carécter intrinsecamente ludico del ser humano, ya que el
juego en si mismo es una forma que todo ser vivo tiene de aprender a desenvolverse en
su entorno, con lo cual se podria decir que todo ser humano desde su nacimiento posee
una predisposicion instintiva hacia el juego. Este comportamiento ladico no solo lo
observamos en individuos, ya que también podemos observarlo en el resto de seres vivos,
por lo tanto, se podria decir que, desde el principio de los tiempos, durante el periodo
arcaico y la prehistoria, ya existia una predisposicion al juego. También hay que tener en
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cuenta que la cultura, en sus fases primordiales, aunque no surge directamente del juego,
se desarrolla como juego en un contexto ludico, es decir, desempefia un papel
fundamental en el proceso de creacion de la cultura.

No fue hasta las épocas de consolidacién cultural que el caracter ladico del ser humano
empieza a volverse mas complejo. Con esto vengo a referenciar las culturas griega,
egipcia y romana. Estas épocas se caracterizaban por un pensamiento practico, juridico y
econdmico mas complejo, razén por la cual los elementos ludicos empezaban a
caracterizarse como meramente infantiles. En estas épocas se conservan la cultura heroica
basada en emperadores, guerreros y dioses como fundamento de la existencia, por lo que
los elementos ludicos estaban relacionados con la importancia que se le daba al prestigio,
desechando toda funcidn organica en el desarrollo y la vida en sociedad. El caracter ladico
se manifiesta ademas en la existencia al estado por parte del pueblo de subsidio (trabajo)
y diversion puablica, ya que un estado no es nunca una institucion puramente utilitaria,
sino que adquiere forma en funcién al plano ludico de la época.

La edad media es un periodo histérico comprendido entre el siglo V y el XV y se
caracteriza por la realizacién de deportes y juegos basados en la preparacion para la guerra
debido a la gran cantidad de conflictos bélicos de aquella época. Los elementos ladicos
eran fundamentalmente heredados por tradicion en lugar de por creacién e innovacion.

El renacimiento y el humanismo (siglos XV y XVI) fue un periodo en el cual se recurria
a la fantasia y la mitologia antigua, lo cual conducia a un periodo profundamente artistico
de creacion pléstica e invencion intelectual.

El barroco (siglo XVII) se caracteriza por el caracter ludico del impulso creador que se
ve reflejado en la importancia del arte estético y exagerado.

El rococd (siglo XVI111), los elementos ludicos caracteristicos contintan siendo artisticos,
basados en el estilo y la moda, pero ademas surge un gran espiritu competitivo debido al
desarrollo social que promueve a su vez una gran cantidad de formacion de clubes de
caracter clandestino. La musica instrumental en el campo del arte también pasa por un
gran momento de desarrollo. En esta época también surgen el neoclasismo vy el
romanticismo, las cuales reflejan en el arte las formas de jugar con el estado de &nimo y
las emociones en general.

La revolucién industrial (siglo XIX) se caracteriza por volver a los ideales de utilidad y
racionalismo, lo cual permite grandes avances en las ciencias analiticas y experimentales,
asi como en el desarrollo de la tecnologia, la cual se extiende a lo largo de todos los
ambitos de la vida, sobre todo en el ludico.

Tras el fin de la 11 guerra mundial, nacid la industria del videojuego como un experimento
en el ambito académico. Los primeros juegos estuvieron inspirados en deportes y en
habilidades de caracter competitivo cuya finalidad era la de conseguir la mayor
puntuacion posible y trasladados al &ambito tecnoldgico, como ejemplo de estos juegos
podemos destacar el 3 en raya, el ajedrez, el ping-pong, el tenis, naves espaciales y
carreras en dos dimensiones (Discovery channel, sin fecha)
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También existe una vinculacién del videojuego desde sus origenes en la guerra fria para
el desarrollo armamentistico (Pérez Fernandez, Desbrow Mampaso, Gran Carbi, Blasco
Martin-Moreno. 2014).

Las industrias del videojuego procuraron mantener una atmosfera social en la que todos
fueran amigos y camaradas ademas de mantener la organizacion jerarquica tradicional,
en la cual no se permitia ningun tipo de discriminacion, fomentando asi un eficaz
ambiente de trabajo, sin embargo, esta falta de formalidad contribuy6 a causar una vision
negativa de la sociedad hacia la industria del videojuego.

La década de los 70 fue de gran importancia, ya que en Japén surgio la idea de utilizar la
narrativa como idea original e innovadora para incluirla como parte de los videojuegos.
Los primeros juegos en utilizar esta idea fueron Donkey Kong, Super Mario Bros, The
Legend of Zelda y Final Fantasy. Mas adelante este estilo se desarrollaria y tomaria la
denominacién de “ficcion interactiva”, la cual tomaba influencia del cine y la literatura,
en la cual el jugador formaba parte de una historia de forma activa (Donovan, Trsitan.
2010). Este avance fue en parte gracias al desarrollo de los microprocesadores, lo cual
supuso una gran revolucidn en la industria, permitiendo un abanico de posibilidades en el
proceso de programacién de los videojuegos, ya que hacia que este proceso fuera mas
sencillo. Esto resultd en un avance en las posibilidades graficas y la jugabilidad,
permitiendo también la posibilidad de que varias personas pudieran jugar al mismo
tiempo. También dio lugar a la aparicion de géneros como la lucha y con ello la
implementacién de violencia explicita, lo cual generd una gran polémica, sin embargo,
sorprendentemente, la demanda aumentaba a pesar de ello.

La década de los 80 es conocida como la edad dorada del videojuego, debido a los
ingresos multimillonarios que llegaron a alcanzar gracias a la masificacion del videojuego
mas alld de los aficionados a la electronica y mas alla de las fronteras territoriales de
estados unidos y Japén, ya que la fiebre del videojuego llegd a Europa, continente que
adoptaba un papel mas de consumidor que de productor. Esto fue gracias a los avances
en materia tecnoldgica de la época que afectd en gran medida al aspecto grafico y
audiovisual, asi como la atmdsfera creativa que envolvia a la industria (Donovan, Trsitan.
2010).

Desde un principio, las consolas fueron consideradas como una pérdida de tiempo
socialmente hablando, siendo vistas como una forma de ocio de la juventud rebelde que
hacian novillos para acudir a los salones recreativos. Sin embargo, los ordenadores fueron
comercializados como articulos educativos, lo cual les brindaba una mayor aceptacion, a
pesar de lo cual fue utilizado por los jovenes para satisfacer sus necesidades de caracter
ludico que no se les permitia satisfacer con la consola tradicional (Discovery channel, sin
fecha). La actitud de la sociedad hacia los videojuegos considerandolos violentos y una
pérdida de tiempo, asi como la comercializacion de los ordenadores, dio lugar a una crisis
de la industria en 1983 (Loguidice, Bill. 2009).
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A partir de la década de los 90 empezaron a desarrollarse los graficos poligonales, los
cuales daban lugar a simulaciones cada vez mas exactas de la vida real, abriendo asi el
camino a multiples posibilidades en los campos de la realidad virtual.

A finales del siglo XX, la PlayStation se consolidé como la consola doméstica de mayor
éxito del mundo gracias a la menor cantidad de restricciones que empleaban a la hora de
hacer juegos maduros, lo cual a su vez remodel6 la actitud de la sociedad hacia los
videojuegos provocando que dejara de considerarse un producto ludico meramente
infantil (Donovan, Trsitan. 2010). Esto supone un gran avance a nivel cultural, ya que
como se menciona anteriormente, histéricamente la actividad ludica se ha considerado
cada vez mas infantil a medida que avanzaba la cultura, lo cual carece de sentido teniendo
en cuenta que el elemento Iudico es un aspecto fundamental en la creacion de la cultura
(Huizinga, Johan. 1938).

A dia de hoy, la industria del videojuego es uno de los sectores de actividad mas
importantes de la economia mundial generando unos ingresos que superan los noventa
mil millones de euros anuales (AEVI, 2011) posicionandose como la lider en el campo
del entretenimiento, gracias al gran potencial tecnoldgico y audiovisual que poseen, muy
por encima del resto de industrias (Donovan, Trsitan. 2010). Actualmente las practicas de
las compaiiias se basan en la explotacion de franquicias del éxito pasado sin innovaciones
importantes, aspecto muy criticado por los aficionados.

2.4. Caracteristicas del videojuego

Segtn Rivera Arteaga y Torres Cosio (2018) “un videojuego es un juego electronico el
cual ha ido evolucionando gracias al avance de las tecnologias” (p. 3). Por lo que podemos
decir que el videojuego es una adaptacién del juego tradicional a las nuevas tecnologias,
por lo tanto, las caracteristicas son extrapolables.

Johan Huizinga (1938) define el juego como “actividad libre fuera de la realidad que
puede absorber por completo al jugador, sin que haya en ella ningln interés material ni
se obtenga de ella provecho alguno ya que su accién tiene su fin en si misma, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo y espacio, que se desarrolla en un orden
sometido a reglas libremente aceptadas, que va acompafiada de un sentimiento de tension
y alegria y que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio 0 a
disfrazarse para destacar en el mundo habitual”.

Cuando hablamos del juego, debemos de tener en cuenta una serie de aspectos
fundamentales para comprender su alcance cultural (Huizinga, Johan. 1938):

La caracteristica mas bésica del juego es su caracter instintivo e independiente, es decir,
todos los seres vivos tenemos predisposicion al juego desde que nacemos sin necesidad
de que nadie nos ensefie. Esto nos permite adaptarnos al medio que nos rodea, por lo
tanto, podria decirse que es un método de supervivencia, pero en un entorno seguro
(“utilidad antropolégica™). Como ejemplo podemos imaginarnos a un felino para el cual
desde temprana edad la caza es como una actividad de entretenimiento que le proporciona
un aprendizaje que le permitird sobrevivir en el futuro, por lo tanto, se puede decir que
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estd orientado a la satisfaccion de necesidades vitales y a la ganancia del sustento. Este
es el aspecto fundamental del juego, sin embargo, existe un aspecto cultural, ya que la
cultura, en sus fases primarias, se desarrolla en las formas y con el &nimo de un juego, el
cual cobra inmediatamente una sélida estructura como forma cultural ya que es
transmitido por tradicion y puede ser repetido en cualquier momento. Ademas, a pesar de
que, etimoldgicamente hablando, la expresion de lo serio trate de excluir al juego, la
realidad es que la seriedad no implica la negacion del caracter ludico, ya que las reglas
implican la vinculacién de conceptos de deber y tarea que implican seriedad.

El juego es irracional y estd4 basado en la creatividad, ya que crea constantemente su
propia expresion de la existencia, es decir, un segundo mundo inventado paralelo al de la
naturaleza, lo cual también justifica su funcién elemental en la creacion de cultura, asi
como la libertad “creativa” que implica, convirtiéndose de esta forma en complemento o
parte de la vida en general.

Algunas de las cualidades mas importantes de un juego son el orden (existencia de reglas)
y la tension provocada por la incertidumbre hacia el resultado de la actividad poniendo a
prueba las facultades del jugador. Estas cualidades guardan una estrecha relacion con los
impulsos primarios y competitivos, factor de gran importancia en el juego y que influye
en el prestigio real del jugador.

Estas caracteristicas son muy similares a la mayoria de las establecidas por Gee (2006) a
lo largo de su investigacion sobre los videojuegos:

-Aprendizaje mediante ensayo-error, concepto similar al de “utilidad antropoldgica” de
Johan Huizinga (1938) o a la teoria constructivista de Piaget (manual de videojuegos en
el aula para docentes, 2009).

-Supone un reto de dificultad progresiva para las habilidades del jugador, lo cual fomenta
la motivacion.

-Fomenta la competitividad sin que esta suponga un riesgo para la persona, ya que se trata
de una actividad fuera de la realidad (Huizinga, Johan. 1938).

-Favorece la creaciéon de cultura debido a la importancia de la interactividad de los
jugadores dentro del juego y la asociacion de estos con identidades fuertes y deseables.

“La gamificacion es el uso de estrategias, dinamicas y elementos propios del juego en
contextos y entornos no propios de éste, con el objetivo de transmitir algo mediante la
implicacion y la motivacion, dentro del marco ludico de la diversion, donde los usuarios
0 jugadores son el centro, lo que les hace sentir involucrados y les motiva a tomar sus
propias decisiones, alcanzar nuevos retos mientras van avanzando en el juego.
Participando en un entorno concreto mientras reciben una retroalimentacion o feedback
inmediato que les ayuda a redirigir sus acciones dentro del marco del sistema del juego”
(Kapp, 2012; Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 201; Vazquez & Manassero, 2016,
Zichermann, 2010; Kim, 2011).
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2.4.1. Caracteristicas psicoldgicas en las que influye el videojuego

La edad media de los jugadores habituales de videojuegos se sitda entre los 26 y los 28
afios de edad, quienes emplean entre 22 y 25 horas semanales.

Segun Yee (2006), los diferentes tipos de jugadores se clasifican en funcién a las
siguientes motivaciones:

-Logro: busca alcanzar la maestria, competencia y poder (mas propia en el sector
masculino)

-Socializadores: generar relaciones significativas mediante la interaccion.

-Inmersidn: buscan evadirse de la realidad cotidiana dirigiendo su conducta al
juego de roles y a formar parte de la historia.

Por otra parte, Ryan et al. (2006), clasifica a los jugadores en funcién a las siguientes
necesidades psicoldgicas bésicas:

-Competencia: ser capaz de controlar el resultado de una actividad, asi como la
adquisicion de la maestria en si misma.

-Autonomia: sentirse como protagonista de la propia actividad y poder actuar de
forma auténtica.

-Relaciones y conexiones significativas con otras personas.

Como podemos ver las motivaciones de los jugadores coinciden con bastante precision
con las necesidades psicoldgicas basicas que intentan satisfacer, de hecho, segiin Muras,
Sara y Hernanz, Belén (2011) los videojuegos influyen en el desarrollo de las siguientes

habilidades:

1. “Psicomotrices:

a.
b.
C.

Coordinacion perceptivo-motora
Coordinacion espacial y lateralidad
Destreza visual y discriminacion perceptiva

2. Cognitivas:

a.

® a0 o

f.
g.
h

Concentracion y focalizacién de la atencion

Capacidad analitica, estratégica y de planificacion

Toma de decisiones

Compresion y desarrollo del pensamiento 6gico y sistematico

Desarrollo de habilidades estratégicas y resolucion de problemas
utilizando y optimizando los recursos disponibles

Gestion del tiempo

Capacidad inductiva y deductiva

Desarrollo de la memoria

Capacidad linguistica

3. Capacidades personales:

a.

Autoestima
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Autocontrol
Autonomia personal
Autopercepcidn y autoconocimiento

e. Creatividad
4. Capacidades sociales como el trabajo en equipo y el liderazgo
5. Capacidades morales y transmision de valores y contravalores
6. Elementos motivacionales:

a. Curiosidad

b. Motivacion de logro y superacion personal

c. Aprendizaje vicario y modelado

d. Capacidad experiencial”.

2o o

Hay que tener en cuenta que el objetivo del trabajo de estas autoras es el de fomentar el
uso de los videojuegos como herramienta de aprendizaje, sin embargo, ademas de ser uno
de los mas completos con respecto al tema, no solo no se encuentran estudios que
contradigan la implicacion de los videojuegos en el desarrollo de estas habilidades, sino
que ademas coinciden con estos autores. Un ejemplo es el estudio de Rivera Arteaga y
Torres Cosio (2018).

2.4.2. Tipos de videojuegos

El videojuego puede clasificarse en funcion de su representacion gréfica, el tipo de
interaccion entre el jugador y la maquina, la ambientacion y el sistema de juego. Es
importante tener en cuenta que un mismo juego puede contener elementos de diferentes
géneros. Esta es la clasificacion segun el manual de videojuegos en el aula para docentes
(2009). Por lo general, coincide ampliamente con las clasificaciones de otros autores
como por ejemplo Sedefio (2010):

1. Disparos: el objetivo es resolver algun tipo de conflicto disparando. Hace especial
hincapié en los reflejos, coordinacion y agilidad mental.

2. De plataforma: desplazarse por un escenario con obstaculos. Se basa en la
coordinacion 6culo-manual.

3. Rompecabezas: se basa en la estrategia.

4. Laberintos: desplazarse a través de un laberinto evitando enemigos. Se necesitan
habilidades de estrategia, planificacion, prospectiva y reflejos.

5. Juego de rol: consiste en reencarnar a un personaje ficticio que debe ir
evolucionando.

6. Estrategia en tiempo real: los jugadores deben controlar recursos y tomar
decisiones estratégicas rapidas.

7. Carreras: participar en carreras de coches, motos o naves espaciales

8. Deportivos: reproduce cualquier tipo de deporte. Requieren coordinacion,
estrategia y planificacion.

9. Accibn en primera persona: fomenta la colaboracion. En la pantalla solo se ven
los brazos y el arma u objeto de la persona y utiliza una perspectiva en profundidad
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y 3d, lo cual permite una fuerte identificacion. Es uno de los generos mas
populares. Suele incluir contenido violento.

10. Juegos de rol multijugador masivos en linea (MMORPG): mundo virtual en linea
que fomenta las actividades colaborativas y de exploracion.

11. Aventura gréafica: se basa en la narracion de una historia.

12. Juegos serios 0 educacionales: disefiados para ensefiar, formar o concienciar.

Segln la Asociacion Espafiola de videojuegos (AEDI) las sagas mas populares de
videojuegos hasta la fecha son la siguientes:

=

Mario Bros
Pokémon
Final Fantasy
Sonic
GTA
Madden NFZ
Donkey Kong
The Legend of Zelda
Gran Turismo
. Lineage
. Dragon Quest
. Crash Bandicoot
. Resident Evil
. James Bond
. Tomb Raider
. Megaman
. Comand & Conquer
. Street fighter
. Mortal Kombat

©ooN kWD

N e e el O = Y
© oo ~NOoO U WNREO

2.5. Factores del videojuego que influyen en la educacion

La educacidn se rige por principios de competitividad, y no podemos negar el aspecto
ludico de la misma, la cual ademas fomenta valores como la caballerosidad, generosidad
y nobleza, cualidades que se imparten de forma transversal en el sistema educativo y que
son una forma de competicion empleada para demostrar superioridad (Huizinga, Johan.
1938). Es importante tener en cuenta que los videojuegos son hoy en dia la puerta de
entrada de los nifios a las TIC (Casado, 2006), siendo la segunda actividad mas realizada
por nifios entre 9 y 12 afios de edad y la quinta entre 5 y 8 (Muna, Sara y Hernanz,
Belén.2012), de los cuales un alto porcentaje lo hacen en modo multijugador (el factor
competitivo es una de las caracteristicas mas importantes de este modelo de juego). Esto
es indicativo de la importancia educativa de los mismos. Aun asi, a pesar de que en los
curriculums escolares vemos la necesidad de introducir a las personas desde la infancia
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al mundo de las tecnologias no aparece alusion a la herramienta mas eficaz existente para
llevar a cabo esta labor (LOE, 2006).

Segun el manual de videojuegos en el aula para docentes (2009) el gran aumento de
personas que juegan a videojuegos se debe en gran parte a que estos suelen recompensar
la perseverancia, por lo que esperan el mismo nivel de recompensa de las actividades
pedagogicas. Hoy en dia es mas sencillo y barato disefiar juegos gracias a motores de
juegos, programas intermedios y MODS (versiones modificadas de juegos existentes),
que han permitido crear juegos a personas con poco O nhingun conocimiento en
programacion. Para llevar esto a cabo existen softwares como el “Game maker” por su
facilidad de uso y su gratuidad.

Los videojuegos ya son utilizados por programas de formacion para cirujanos, soldados
y bomberos debido al gran realismo de las simulaciones, sobre todo en los videojuegos
de género MMORPG. Otros ejemplos son Moodle 8sistema de gestion de aprendizaje o
Sloodle (entorno virtual en el cual los participantes pueden navegar, explorar e ir a aulas
virtuales, facilitandose asi la comunicacion y la colaboracion independientemente de las
limitaciones espaciales). Ademas, los videojuegos también han sido utilizados para curar
trastornos relacionados con la ansiedad y el estrés como algunos tipos de fobia, la
condicion fisica y ciertas capacidades cognitivas como la atencion y la memoria.

Existen teorias pedagdgicas que avalan la utilizacion del videojuego como herramienta
educativa, tales como la teoria cognitivista, la cual indica que los estudiantes se ven
influidos por conocimientos previos.

Las teorias constructivistas son las que indican que el sujeto aprende mediante procesos
de ensayo-error gracias a la interaccion del sujeto con el entorno. El principio de ensayo
y error con refuerzos y repeticion es aplicado al uso de los videojuegos Y, por lo tanto,
cuando una accién obtiene un refuerzo positivo tiende a repetirse (Casado, 2006). Segun
Gee (2006) el jugador utiliza fracasos como maneras de encontrar patrones y obtener
retroalimentacion sobre los procesos realizados

Ademas, los jugadores podran elaborar teorias e hipotesis, probarlas y ajustar sus
conocimientos y habilidades en funcién a ellas. Por otra parte, el comportamiento de los
jugadores dependera de su personalidad y aspiraciones gracias a desenvolverse en los
entornos abiertos y flexibles que ofrecen los videojuegos.

Implementar el videojuego requerira que los recursos del centro se adapten a los requisitos
técnicos del juego, teniendo en cuenta que los centros ubicados fuera de las capitales son
los méas carentes de recursos segun datos del ministerio de educacién. Para ello sera
necesario observar los siguientes elementos:

-Compatibilidad con el sistema operativo
-Cantidad de memoria RAM que precisa el juego

-Espacio libre en el disco duro

18



-Conexion a internet
-Memoria gréfica disponible
-Capacidad del procesador

Por lo general, los resultados de aplicar metodologias basadas en videojuegos en clases
suelen ser bastante satisfactorias. Los videojuegos de estrategia y aventura gréafica son
especialmente efectivos para asignaturas como historia, debido a que los disefiadores
emplean largos e intensos periodos de investigacion para conseguir que los detalles sean
lo mas realistas posibles, de modo que la inmersién en la experiencia también lo sea.
Segun Toro Sanchez y Mufioz Banadero (2012) el realismo de estos tipos de juegos se
percibe a partir de las siguientes caracteristicas:

1. Perspectiva arquitectonica: reconstruccion virtual de entornos fisicos con altos
grados de realismo.

2. Perspectiva social: gran exactitud en las estructuras sociales, asi como en las
formas de hablar.

3. Perspectiva politica: personajes y fendmenos clave en el contexto politico del
momento.

4. Perspectiva de la culturay la tecnologia: elementos materiales de gran fidelidad.

5. Perspectiva geografica: recorrer escenarios con todos los elementos fisicos de
la época (relieve, clima, hidrologia, vegetacion, fauna...).

Sin embargo, no basta con dejarlos jugar, siendo necesario llevar a cabo una supervision
para obligarlos a tomar el juego como informacion valida evaluando a los estudiantes, por
ejemplo, mediante la implementacion de pruebas narrativas con un minimo de extension
en la cual tengan que explicar en qué consistia el juego y las razones por las que perdieron
0 ganaron la partida (Muguete y Jiménez Alcazar. 2014).

Una técnica muy efectiva para fomentar el aprendizaje mediante videojuegos es estimular
la empatia hacia algin personaje en concreto en cuyo contexto se pretenda hacer hincapié.

Se procurara evaluar tanto los conocimientos concretos como las habilidades cognitivas
y la autorregulacion del aprendizaje.

El aprendizaje destaca por su “capacidad por empatizar con la época histérica, relacionar
el juego y la época historica, la introduccién de conceptos historicos adquiridos y la
precision y concrecion al citarlos y hablar de ellos” (Mugueta, Ifiigo; Manzano, Ane;
Alonso, Pablo, Lablaro, Leire. 2015). También ayudan al aprendizaje de conceptos
temporales abstractos, establecer relaciones entre el pasado y el presente y la importancia
del entorno geogréafico desde el punto de vista econdmico. “Progresion en las
competencias cognitivas de los alumnos mediante evaluacion narrativa en alumnos de
primaria:

1. Pensamiento comprensivo;
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-Describe: enumera logros, es un relato desapasionado, no estructura el
texto, no enlaza fases, usa un orden cronoldgico, repite verbos genéricos, no
enlaza el juego con la historia.

-Narra: muestra implicacion y emocion, la narracion es una necesidad, el
alumno protagoniza el relato, usa un orden cronoldgico, muestra cierta
desorganizacion, se percibe precipitacion, usa adverbios de sucesion temporal, no
enlaza el juego con la historia.

2. Analiza (pensamiento critico y creativo): realiza pequefias deducciones,
observa diferentes tipos de historia, razona su estrategia, extrae conceptos con
autonomia,une el juego con la historia, estructura el texto, interpreta causas y
efectos.

3. Autorregula (metacognicion, autorregulacion y transferencia): reconoce errores
de estrategia, metodoldgicos y estructurales, evalla la metodologia docente,
planifica y hace propuestas de mejora, identifica el juego con la época, especula
sobre la realidad histérica” (Mugueta, [fiigo; Manzano, Ane; Alonso, Pablo,
Lablaro, Leire. 2015).

Un ejemplo de estos tipos de juego es el llamado “assassins creed”, una saga de
videojuegos de género de rol y aventura grafica histérica que tiene lugar en un mundo
abierto. Su Ultima entrega ha tenido muy buenas criticas por ser una gran mezcla de
entretenimiento y juego educativo, que ademéas ha lanzado al mercado un modo
denominado “discovery tour”, el cual elimina el contenido violento y permite recorrer
libremente el mapa al mismo tiempo que aprendes todos los detalles acerca del contexto
que te rodea (UBISOFT, 2018). Otro ejemplo es el llamado “Kingdom Come
Deliverance”, juego que destaca por ser un juego de rol de mundo abierto hiperrealista
(Warhorse Studios, 2018)

Los juegos de rol, de aventura gréfica, puzle o simulacion son efectivos para el
aprendizaje de asignaturas relacionada con el calculo y la resolucion de problemas como
pueden ser matematicas 0 economia, ya que estos juegos requieren operaciones
constantes de calculo mental como resultado de la interaccidn entre los objetos del juego,
lo cual provoca mejoria, ademas de en ciertas areas transversales como el trabajo en
equipo o la toma de decisiones, en la resolucién de problemas, seleccion y elaboracion de
estrategias e hipdtesis, flexibilidad del pensamiento, estimulacion del razonamiento y el
pensamiento divergente y bases del pensamiento cientifico. En cuanto a los participantes
se suelen presentar tres tipos de comportamiento diferentes a lo largo de la realizacién de
las actividades:

1. Aquellos que se conforman con resolver los problemas.
2. Los que buscan la excelencia en sus estrategias.

3. Los que buscan soluciones y estrategias creativas.
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En cuanto a la aceptacion, hay una tendencia a las emociones positivas significativamente
altas. (Capell, N., Tejada, J & Bosco, A. 2017).

El juego, por norma general, esta naturalmente relacionado con la creacién de conceptos
matematicos, ya que estan sujetos a unas reglas, incitan al uso de ciertas técnicas que
llevan al éxito y permiten desarrollar patrones de juegos complejos, equivalentes a
problemas matematicos (M de Guzman. 2007).

Los videojuegos también pueden proponer retos y acertijos para avanzar, los cuales
pueden ser secuencias numeéricas, problemas de adicion y sustraccion, la estimacion y el
reconocimiento de figuras geométricas (Albarracin, L., Hernandez-Sabaté, A., &
Gorgorio, N. 2017).

M. Kebritchi et al (2010) utiliza juegos comerciales de disparos o carreras introduciendo
problemas y actividades matematicas para poder continuar, lo cual provoca muy buenos
resultados.

Como consecuencia del uso de videojuegos se obtienen buenos rendimientos en
matematicas, se adquieren contenidos matematicos concretos y mejoras en la resolucion
de problemas, ademas de mejoras en el pensamiento estratégico y el razonamiento
matematico. Sin embargo, es necesario afiadir aspectos narrativos que no se basen
exclusivamente en una sucesion de pantallas que emulan ejercicios.

Los juegos de simulacién se basan en recrear algin aspecto o fendmeno de la vida real y
trasladarlo como reto al jugador con gran nivel de realismo y detalle (Albarracin, L.,
Hernandez-Sabate, A., & Gorgorio, N. 2017).

Segln Munas, Sara y Hernanz, Paula (2012) los videojuegos tienen efectos positivos en
materias educativas especificas:

-Competencias digitales y audiovisuales.

-Historia, geografia, matematicas, economia, lengua e idiomas.
-Ciencias sociales

-Aquellas que requieren creatividad, como mdusica o dibujo.

Como ya hemos observado anteriormente, el videojuego, de forma similar al juego, es
una actividad fuera de la realidad que tiene sus propias reglas distintas a las del mundo
real, lo que le confiere una utilidad antropologica, es decir, aprendizaje a través del
ensayo-error que no conllevan consecuencias negativas en el mundo real (Huizinga,
Johan. 1938).

Una de las mayores aportaciones que el ambito educativo puede aportar al videojuego es
la de cambiar el concepto social que existe alrededor del mismo como actividad
improductiva. Ademas, a pesar de que el sistema educativo se inicia en la revolucién
industrial para formar individuos productivos (Robinson, Ken. 2012) te obligan a estudiar
conceptos que carecen de una auténtica utilidad practica con el objetivo de pasar
examenes con los que se obtienen titulos que te permiten acceder a nuevas oportunidades,
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es decir, te exigen que pienses en el largo plazo. En cambio, el videojuego te exige que
aprendas sobre la marcha para superar los obstaculos con el unico fin de divertirse, es
decir, proporciona una motivacion inmediata, lo cual fomenta que se produzca un
aprendizaje significativo.

La narrativa también fomenta el aprendizaje significativo, ya que contribuye a la
organizacion simple de la informacion, ya que habitualmente los juegos no son lineales,
si no que se lleva a cabo dentro de un mundo abierto en el que el jugador puede escoger
libremente las opciones que considera mas importantes, mientras que en el sistema
educativo la informacidn es lineal. Tenemos que tener en cuenta que la informacion lineal
proviene de una época en la cual la informacion era escasa, en cambio, a partir de las
sociedades de la informacion y del conocimiento, gracias a las nuevas tecnologias, la
informacidn es muy abundante, de modo que presentar la informacion de forma lineal tal
y como se hace en nuestros sistemas de ensefianza, se vuelve una tarea compleja que
puede conducir a los estudiantes a la monotonia y al aburrimiento.

2.6. Rol del profesor

La actividad de los centros docentes recae, en Ultima instancia, en el profesorado que en
ellos trabajan. Conseguir que todos los jovenes desarrollen al méximo sus capacidades
por igual, convertir los objetivos en logros concretos, adaptar el curriculo y la accion
educativa a las circunstancias especificas de cada centro, conseguir que los padres y las
madres se impliquen en la educacién de sus hijos, no es posible sin un profesorado
comprometido en su tarea. Por una parte, los cambios que se han producido en el sistema
educativo y en el funcionamiento de los centros docentes obligan a revisar el modelo de
la formacién del profesorado y adecuarlo a las condiciones y necesidades sociales de hoy
en dia, ademas de contar con el apoyo y compromiso de las administraciones educativas
(LOE, 2006).
“Las funciones del profesorado son, entre otras, las siguientes (LOE, titulo Il, capitulo
1. 2006):

a) La programacion y la ensefianza de las areas, materias y modulos que tengan

encomendados.

b) La evaluacion del proceso de aprendizaje del alumnado, asi como la evaluacion

de los

procesos de ensefianza.

c) La tutoria de los alumnos, la direccion y la orientacion de su aprendizaje vy el

apoyo en

su proceso educativo, en colaboracion con las familias.

d) La orientacion educativa, académica y profesional de los alumnos, en

colaboracién, en

su caso, con los servicios o departamentos especializados.

e) La atencion al desarrollo intelectual, afectivo, psicomotriz, social y moral del

alumnado.
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f) La promocion, organizacion y participacion en las actividades
complementarias, dentro

o fuera del recinto educativo, programadas por los centros.

g) La contribucion a que las actividades del centro se desarrollen en un clima de
respeto, de tolerancia, de participacion y de libertad para fomentar en los alumnos
los valores de la ciudadania democratica.

h) La informacion periddica a las familias sobre el proceso de aprendizaje de sus
hijos e hijas, asi como la orientacion para su cooperacion en el mismo.

i) La coordinacion de las actividades docentes, de gestion y de direccion que les
sean encomendadas.

j) La participacion en la actividad general del centro.

k) La participacion en los planes de evaluacion que determinen las
Administraciones educativas o los propios centros.

[) La investigacion, la experimentacion y la mejora continua de los procesos de
ensefianza correspondiente”.

Actualmente en las aulas los videojuegos se estan implementando como herramienta de
apoyo entre otras cosas para concienciar y facilitar debates sobre temas tabd, asi como
para ilustrar conceptos de ciencias, geografia, historia, lengua e idiomas. Como podemos
ver la utilizacion del videojuego como herramienta de aprendizaje es compatible con las
funciones del profesor, si bien no sustituye las clases tradicionales puede ser un gran
complemento, sin embargo, hay que tener una serie de consideraciones antes de elegir el
juego vy la principal, a parte del factor educacional, el juego debe adaptarse a su edad y a
las necesidades especificas de los alumnos. Para ello nos fijaremos en el codigo PEGI
(plan european game information), el cual, ademas de brindar informacion orientativa
sobre la edad adecuada para el consumo, también tiene en cuenta las necesidades sociales
actuales (AEVI, 2015)
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Una vez elegido el videojuego adecuado, es necesario cerciorarnos de que tenga opcion
de guardado, estimar el tiempo necesario para la partida, tener en cuenta a los alumnos
con discapacidad, objetivos claros, un sistema de adecuacion o seguimiento y relacionar
los conceptos de juego con la vida real.

En 2012 mas del 30% de los profesores ha utilizado el videojuego como herramienta de
aprendizaje, casualmente es el mismo porcentaje de profesores que son o han sido
jugadores habituales. También son los méas jovenes y por lo general los han utilizado en
asignaturas como matematicas, conocimiento del medio, lengua e idiomas, y la principal
razon por la que los usan es la motivacion. La experiencia suele ser positiva en casi el
100% de los casos (Munas Sara y Hernanz Belén. 2012).

3. Justificacion

La sociedad evoluciona cada vez mas rapido, de forma paralela a la evolucion de la
tecnologia, sin embargo, el sistema educativo no sigue esta dinamica, ya que actualmente
no presenta muchas diferencias en su estructura y organizacion desde sus inicios en la
revolucion industrial (Robinson, Ken. 2011), con lo cual podria decirse que su evolucion
ha sido escasa e incluso practicamente nula y teniendo en cuenta que la finalidad del
sistema educativo es la de preparar a las personas para ser miembros productivos e
integrados en la sociedad (Robinson, Ken. 2011) las competencias que deberian de estar
implicitas en los agentes que forman el sistema educativo deberian ser las siguientes (US,
sin fecha):

-Flexibilidad y capacidad de adaptacion ante nuevas situaciones, siempre con una actitud
positiva y aportando soluciones creativas.

-Afan de logro y capacidad de superacion ante los retos que vayan surgiendo. Gestion
eficiente y eficaz de los recursos para lograr un fin especifico planificado.

-Velar por la calidad de trabajo y fomentar el espiritu emprendedor a través de proyectos,
planes, programas etc.
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-Conocer y comprender todo aquello que se relacione con procesos y organizaciones
educativas, asi como todo lo relacionado con todos los agentes implicados en este
proceso.

-Aprender a identificar las necesidades educativas para aplicar procedimientos de mejora,
asi como implantar procesos de innovacion.

A pesar de todos los hechos y datos ofrecidos anteriormente, parece existir una resistencia
hacia la clara necesidad de adaptar el sistema educativo a los tiempos modernos, sin
embargo, a pesar de esta resistencia, esta surgiendo una tendencia que consiste en adaptar
las tecnologias al sistema educativo y una de las posibilidades més atractivas que la
tecnologia ofrece es la utilizacion del videojuego como herramienta educativa, una
tendencia que forma parte de la digitalizacion progresiva en las aulas, pero que también
tiene una serie de problemas y limitaciones importantes que hay que tener en cuenta.
(Lopez Raventos, Cristian. 2016). Existen diversos estudios de actualidad sobre este
tema, a continuacion, expondré varios ejemplos:

Et al. Capell, Tejada y Bosco (2017) utiliza varios videojuegos como “Hearthstone” y
“Jelic” para la asignatura matematicas obteniendo resultados positivos de ello. Et al.
Albarracin, Hernandez Sabatel y Gorgori6 (2017) hace una revision de las investigaciones
realizadas en el &mbito de la Educacion Matemética centrandose en el rendimiento
academico, el aprendizaje de contenidos concretos, los elementos de disefio del
videojuego para el aprendizaje y la relacion entre el videojuego y la resoluciéon de
problemas.

Et al. Lorca Marin, Cuenca Lopez, Vazquez Bernal y Velo Ramirez (2017) analiza el
videojuego como recurso didactico, asi como los elementos que los caracterizan como
una herramienta singular de trabajo.

Et al. Chacén Cuberos, Zurrita Ortega, Martinez Martinez, Castro Sanchez, Espejo
Garcés y Pinel Martinez (2017) pretenden determinar patrones de relacion entre el
rendimiento académico y los habitos de consumo de videojuegos.

Et al. Gomez-Garcia, Planells de la Maza y Chicharro-Merayo (2017) hacen un
acercamiento a los principales argumentos académicos sobre el potencial educativo de
los videojuegos a partir de la relacion extracurricular y ladica del alumno con el juego.

Garcia Torchia y Eduardo Ernesto (2017) intentan averiguar si jugar y programar
videojuegos promueve el desarrollo de habilidades cognitivas de nivel superior utilizando
para ello dos poblaciones distintas. La primera con nifios en etapa preadolescente (entre
los 11 y los 13 afios) que realizaron talleres de juego y programacién de videojuegos a
modo de actividad no formal y otra poblacion con estudiantes cuyas edades variaban entre
los 23 y los 46 afios quienes desarrollaron y programaron videojuegos como parte del
aprendizaje formal con aplicacién de pretest y postest para observar posibles
modificaciones en el nivel de inteligencia general obteniendo resultados significativos.

Segun Manero Iglesias, José Borja (2015), a lo largo de los ultimos afios, los estudios
relacionados con videojuegos se han centrado mas en areas cientificas y tecnologicas que
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sociales, con lo cual en este estudio se demuestra la eficiencia de los videojuegos
educativos en el ambito del teatro. “Un estudio de cdémo el género, la edad v,
especialmente, los hébitos y preferencias de juego de los estudiantes afectan a la
eficiencia de estos videojuegos educativos.”

De Anso Lavin, Maria Beatriz (2017) pretende indagar y profundizar las condiciones que
favorecen la ludificacion de los aprendizajes ofreciendo la posibilidad de disefiar un
modelo educativo basado en la inclusion de juegos digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje.

“La presente tesis explora el &mbito de las motivaciones para el uso de videojuegos, asi
como la identificacion del uso problematico y no problematico asociado a dichas
motivaciones. El primer estudio en el que participaron 253 jugadores hispanoparlantes de
World of Warcraft tuvo como objetivo la identificacion de las motivaciones asociadas al
juego en MMORPG. Un analisis factorial mostro la presencia de cuatro motivos de juego:
socializacion, exploracién, logro y disociacion. El segundo estudio lo integraron 430
jugadores de MMORPG y su objetivo era la caracterizacion de la poblacién de jugadores
en cuanto a motivaciones y estilos de juego. En el tercer estudio participaron 410
jugadores de MMORPG Yy se definié un modelo que aglutinaba las motivaciones para el
juego en MMORPG, asi como el modelo dual de la pasion, con el objetivo de identificar
las motivaciones que se asocian al juego no problematico (pasién armoniosa), y aquellas
que promueven el juego problematico (pasion obsesiva). Finalmente, se realiz6 una
traduccion y validacion del instrumento IGD-20 que evalda el Trastorno por juego en
internet (IGD, por sus siglas en inglés), con una muestra de 1074 jugadores espafioles.
Asimismo, este estudio permitié encontrar diferentes patrones de uso de videojuegos que
pueden facilitar la identificacion del uso problemaético y su asociacion a las motivaciones
para el juego.” (Fuster, Héctor. 2017).

Ademas de esta serie de articulos cientificos y tesis de actualidad podemos encontrar
congresos relacionados con los aprendizajes ltdicos a través de las nuevas tecnologias:

“Como cada afio desde 2009, la Conferencia Conjunta Internacional sobre Tecnologias
para el Aprendizaje - CcITA, da como resultado este libro que contiene aportaciones de
interés en los campos de la informatica aplicada a la instruccion y el aprendizaje, asi como
experiencias de uso de los recursos tecnoldgicos en el aprendizaje o en las aulas, sobre
todo en centros de ensefianza superior y media.

La IX CcITA 2017, se celebra en las sedes de Ciudad Real, Espafia y Mérida, México,
con el auspicio de las Universidades de Castilla-La Mancha (UCLM), Universidad
Auténoma de Yucatan (UADY) y la Comunidad CIATA.org. A la conferencia se
presentaron 97 propuestas, cada una de las cuales fue revisada por al menos dos y en
promedio por 2.3 miembros del Comité Internacional de Programa. En base a ello, el
citado comité decidié aceptar 72 Ponencias (74%) y 8 Pdsters. El programa también
incluye 2 Ponencias Invitadas.

Las principales corrientes de este evento académico, son el e-aprendizaje inclusivo,
videojuegos educativos, dispositivos mdviles para el aprendizaje, tecnologias para
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propiciar la equidad de género en Educacidn, apps educativas, auto-aprendizaje a través
de internet, mineria de datos en educacidn, entre otras. Este afio nos honramos en contar
con autores de contribuciones aceptadas de Argentina, Brasil, Colombia, Costa Rica,
Espafia, Peru y, sobre todo, de més de 20 centros y universidades procedentes de varios
estados de la Republica Mexicana.” (UCLM, 2017).

“ElV Congreso Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE'17), cuyo lemaes “Del
diserio al desarrollo de experiencias ludicas educativas”, tiene como principal objetivo
promover y difundir los avances recientes en el area del disefio y desarrollo de
videojuegos y sus aplicaciones educativas, tanto a nivel académico como profesional y
empresarial, asi como posibilitar el encuentro y el intercambio de experiencias entre todos
los profesionales implicados en el sector. Este Congreso se organiza en conjunto con el
1st International Workshop on Gamification and Games for Learning (GamilLearn'17).

El Grupo de Interaccion, Tecnologias y Educacion (ITED) del Departamento de
Ingenieria Informatica y de Sistemas de la Universidad de La Laguna es el encargado de
organizar el VV Congreso Internacional sobre Videojuegos y Educacién. EI CIVE'17 tiene
el objetivo de continuar profundizando en la interrelacion y el encuentro de todos aquellos
docentes de diferentes niveles educativos interesados en los procesos de innovacion
educativa y en los usos educativos de los videojuegos, de los creadores, disefiadores y
desarrolladores de videojuegos y profesionales del sector interesados en la creacion de
videojuegos educativos, asi como la participacion del profesorado y de los estudiantes de
la ensefianza superior que estén interesados en aprender otras formas de ensefiar y
aprender utilizando el potencial ludico y atractivo de los juegos.” (ULL, 2017).

“EXPO JOVEN, la mayor Feria del Ocio en Familia de Andalucia recibe a pequefios,
jévenes y mayores que gozan en una superficie de 30.000 m2 llenos de actividades, juegos
y atracciones. Ademas, contamos con la participacion de las Fuerzas Armadas, La
Guardia Civil, la Policia Nacional, los Bomberos de Sevilla y la Policia Local con
exposiciones ludico-educativas y demostraciones de sus diferentes especialidades.”
(Expo Joven. 2017/2018).

“En este trabajo se propone conocer la naturaleza del proceso educativo y Sus
caracteristicas especificas respecto del impacto que genera en el desarrollo del proceso
social y cultural, para repensar la condicion ética y humana de la educacion en pos de la
transformacion de los sujetos y sus mundos. Es el escenario actual, donde las formas de
la educacion y sus implicancias entran en tension con las transformaciones culturales y
sociales de una era tecnoldgica, en constante movimiento y desarrollo. Se recuperaran
aqui algunas de las experiencias del LINTI que plantean en su desarrollo la pregunta por
la ética de la educacion y su pertinencia en este contexto de posmodernidad, para el
abordaje de videojuegos como estrategias ludicas desde donde pensar problematicas
actuales.” (et al. Diaz Javier, Catino Magali, Gomez Noelia Soledad. 2017).

“Esta comunidad de conocimiento se reune en torno a una preocupacion compartida por
el aprendizaje y la ensefianza y a un interés comdn por explorar nuevas posibilidades
educativas. La comunidad interactta a través de un congreso innovador, reuniéndose sus
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miembros presencialmente una vez al afio, o bien comunicandose virtualmente a través
de revistas, videos y noticias, que ponemos a su alcance gracias a las nuevas posibilidades
que ofrecen los medios digitales. Los miembros que conforman esta comunidad de
conocimiento son académicos, educadores, responsables politicos, administradores
publicos, investigadores y otros profesionales de la educaciéon.” (Global knowledge
academics, 2018).

4. Problema de investigacion

Analizar el papel que desempefia el videojuego y las TIC como herramienta de
aprendizaje en el curriculo andaluz de educacién primaria obligatoria y los alumnos de
educacion primaria de sexto curso del CEIP San Alberto Magno de Sevilla.

5. Objetivos

1. Analizar el papel que desempefia el videojuego y las TIC como herramienta de
aprendizaje en el curriculo andaluz de educacion primaria obligatoria

1. Determinar el papel que posee el videojuego como herramienta de
aprendizaje en las competencias del curriculo andaluz de educacion
primaria obligatoria

2. Indagar en el papel que posee el videojuego como herramienta de
aprendizaje los objetivos en el curriculo andaluz de educacion primaria
obligatoria

3. Profundizar en el papel que posee el videojuego como herramienta de
aprendizaje de los contenidos en el curriculo andaluz de educacion
primaria obligatoria

4. Considerar el papel que posee el videojuego como herramienta de
aprendizaje de los métodos en el curriculo andaluz de educacion primaria
obligatoria

5. Entender el papel que posee el videojuego como herramienta de
aprendizaje de los criterios de evaluacion en el curriculo andaluz de
educacion primaria obligatoria

2. Analizar la percepcion que los alumnos de sexto curso de primaria del CEIP
San Alberto Magno de Sevilla poseen acerca del uso del videojuego como
herramienta educativa:

1. Estudiar como afecta el videojuego a las capacidades cognitivas de los
estudiantes

a. Averiguar como el videojuego afecta a la concentracion y la
atencion

b. Escudrifiar como afecta el videojuego a la capacidad analitica,
estratégica y de planificacién

c. Indagar en el efecto que el videojuego tiene sobre la capacidad de
toma de decisiones de los alumnos
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h.

Profundizar sobre los efectos del videojuego sobre la comprension
y desarrollo del pensamiento 6gico y sistémico

Puntualizar los efectos del videojuego sobre el desarrollo de
habilidades estratégicas y resolucion de problemas utilizando y
optimizando los recursos disponibles

Considerar como afectan los videojuegos a la capacidad de gestion
del tiempo

Detallar los efectos del videojuego sobre la capacidad inductiva y
deductiva

Distinguir como afecta el videojuego al desarrollo de la memoria
Examinar los efectos del videojuego sobre la capacidad linguistica

2. Ver cémo afecta el uso de los videojuegos a las capacidades personales de
los estudiantes

a.
b.
C.
d

e.

Considerar como afecta el videojuego a la autoestima

Entender como afecta el videojuego al autocontrol

Esclarecer como el videojuego afecta a la autonomia personal
Averiguar con influye el videojuego en la autopercepcién y el
autoconocimiento

Detallar si el videojuego afecta a la creatividad personal.

3. Entender el efecto del videojuego sobre las capacidades morales de los
alumnos

a.

b.

Analizar la transmisién de valores que se producen en el
videojuego
Ver si se transmiten contravalores en el videojuego

4. Discriminar los elementos motivacionales que el videojuego tiene sobre el
alumno

a.

Determinar la influencia que el videojuego tiene sobre la necesidad
de logro y superacion personal
Estudiar como el videojuego afecta a la necesidad de inmersion
experiencial y evasion del mundo real
Observar los efectos de los videojuegos sobre las capacidades
sociales de los estudiantes
i. Analizar si el videojuego influye en el trabajo en equipo
ii. Determinar si el videojuego influye en el liderazgo
personal

6. Método de investigacion

Este método seré dividido en dos partes (una por cada objetivo principal). Para el primer
objetivo (Analizar el papel que desempefia el videojuego y las TIC como herramienta de
aprendizaje en el curriculo andaluz de educacion primaria obligatoria) se realizara una
revision bibliografica. Segun el autor Galvez Toro, Alberto (2002, pp 1-2) la revision
bibliogréafica se define como “procedimiento estructurado cuyo objetivo es la localizacion

29



y recuperaciéon de informacién relevante para un usuario que quiere dar respuesta a
cualquier duda relacionada con su practica”.

En lo que respecta al segundo objetivo (analizar la percepcion que los alumnos de sexto
curso de primaria del CEIP San Alberto Magno de Sevilla poseen acerca del uso del
videojuego como herramienta educativa) utilizaremos un cuestionario basado en un
método cuantitativo.

7. Muestra
Muestra aleatoria de estudiantes de educacion primaria

Tabla 1.
Variable “género”

SEXO
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido MASCULINO 13 50,0 50,0 50,0
FEMENINO 13 50,0 50,0 100,0
Total 26 100,0 100,0

Gréfica 1

Variable “género”

SEXO
B MASCULING
EFEMENIND

Como podemos observar, tenemos una muestra de 26 alumnos de sexto curso de
educacién primaria en etapa preadolescente (11-12 afios) en la cual vemos un exacto
50% de cada género.
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8. Herramientas de recogida de datos

Como se ha mencionado anteriormente, para dar solucion al primer objetivo, se realizara
una revision bibliogréafica del curriculum de educacion primaria de la junta de Andalucia
(Consejeria de educacion, cultura y deporte. 2015) a traves de la cual se revisara y
comparara el uso del videojuego y las TIC en el tercer ciclo de educacion primaria.

Para dar solucién al segundo objetivo se realizara un cuestionario (anexo 2) en escala
Likert a través del cual se dara respuesta a cada una de las variables que se engloban
dentro del objetivo 2.

9. Herramienta de analisis de datos

Debido a que buena parte de este proyecto consiste en una revision bibliografica y tedrica,
la Unica herramienta de recogida de datos utilizada ha sido el SPSS (Statistical Package
for the Social Sciences) para los datos del cuestionario.

10. Analisis de datos

10.1. Analizar el papel que desempefia el videojuego como herramienta de
aprendizaje en el curriculo andaluz de educacion primaria obligatoria

Tabla 2.
Videojuego y TIC en el curriculo andaluz del tercer ciclo de educacién primaria.
Videojuegos TIC
Competencias NO Sl
Objetivos NO Sl
Contenidos NO Sl
Métodos SI (UNICAMENTE | SI Comparaciones entre
EN LA la tarea realizada con
ASIGNATURA DE fotografias e
EDUCACION imagenes en
ARTISTICA) movimiento de
peliculas, dibujos
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animados y
videojuegos en
educacion artistica.
Criterios de | SI (UNICAMENTE | SI Indagar en los
evaluacién EN LA medios audiovisuales
ASIGNATURA DE y recursos
ARTISTICA) musicales, utilizando
las posibilidades
sonoras y expresivas
que nos
ofrecen en educacion
artistica
Tabla 3.
Las TIC en el curriculo de educacion primaria de Andalucia en el tercer ciclo.
COMPETENCIAS | OBJETIVOS CONTENIDOS | METODOS EVALUACION
CC.NN Utilizar las Desarrollo de Se elaboraran
tecnologias de la | habilidades en el | redes tréficas
informaciéony la | manejo de las de diferentes
comunicacion tecnologias de la | ecosistemas
para obtener informacién y la | utilizando las
informacion, comunicacion tecnologias
como para buscar, para exponer
instrumento de seleccionar las relaciones
aprendizaje informacién, entre los
para registrar datos, diferentes
compartir valorar ecosistemas y
conocimientos y | conclusionesy | se llevaran a
valorar su publicar los cabo tareas que
contribucion a la | resultados, asi pongan de
mejora de las como la manifiesto la
condiciones de realizacion de necesidad
vida de todas las | proyectos de cuidar el
personas, asi relacionados con | medio ambiente
como prevenir las tecnologias y proteger
las digitales nuestros
situaciones de ecosistemas
riesgo derivadas
de su utilizacion
CC.SS Busca, selecciona y Utilizacion de Para buscar y | Obtener
organiza las tecnologias procesar datos y | informacion
informacion gle la - para  presentar concreta 'y
concreta 'y mformgCIO_n,y la los  resultados relevante sobre
relevante, la comunicacion . hechos o
analiza, obtiene para buscar y obte_nldos, fendmenos
conclusiones, seleccionar realizar previamente
graficos, tablas,
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reflexiona acerca
del proceso seguido
y lo comunica
oralmente y/o por

informacion y
presentar
conclusiones

presentar
enlaces
informativos de
los fendmenos

delimitados,
utilizando
diferentes
fuentes (directas

escrito, usando las estudiados e indirectas),
tecnologias de la utilizando las
informaciony la tecnologias de la
comunicacién y informacién y la
elabora trabajos. comunicacién
para obtener
Utiliza las informacion,
tecnologias de la aprendiendo y
informaciony la expresando
comunicacion para contenidos
elaborar trabajos y
analiza
informacion
manejando
iméagenes, tablas,
graficos, esquemas
y resimenes,
presentando un
informe o
presentacion digital.
LENGUA Aprender a
CASTELLANA utilizar todos los
Y LITERATURA mediosasu
alcance, incluida
las nuevas
tecnologias, para
obtener e
interpretar la
informacién oral
y escrita,
ajustandola a
distintas
situaciones de
aprendizaje
MATEMATICAS Utilizacion de Buscar
herramienta y informacion,
medios realizar
tecnologicos en | préacticas y
el proceso de publicar
aprendizaje para | resultados

obtener, analizar
y seleccion
informacion,
realizar calculos
nuMéricos,
resolver
problemas y
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presentar
resultados,
desarrollar
proyectos
matematicos,
haciendo
exposiciones y
argumentaciones
de los mismos
dentro del

grupo.

Integracion de
las tecnologias
de la
informaciony la
comunicacion
en el proceso de
aprendizaje
matematico.

EDUCACION
ARTISTICA

Aplicacion de las
tecnologias de la
informaciény la
comunicacion de
manera responsable
para la busqueda,
creacion y difusion
de imagenes fijas y
en movimiento,
sirviéndole para la
ilustracion de sus
propios trabajos.

Conocery
utilizar las
posibilidades de
los medios
audiovisuales y
las tecnologias
de la
informacién y la
comunicacion y
utilizarlos

COMO recursos
para la
observacion, la
busqueda de
informacién y la
elaboracion de
producciones
propias, ya sea
de forma
auténoma o en
combinacion con
otros medios

y materiales.

Valoracion de
los medios de
comunicacion y
tecnologias de la
informacion y
comunicacion
como
instrumentos de
conocimiento,

Conocimiento
de la evolucion
de la fotografia
en blanco y
negro a color,
del papel a
digital,
valorando las
posibilidades
gue nos ha
proporcionado
las nuevas
tecnologias.

Valoracion de
los medios de
comunicacién y
tecnologias de la
informacion y
comunicacion
como
instrumentos de
conocimiento,
produccién y
disfrute, con una
utilizacion
responsable

Utilizar
programas de
retoque de
imagenes
digitales, para
modificar en las
fotografias el
tamafio, la
forma... Uso de
programas
digitales de
maquetacion y
procesamiento
de imagen,
video y texto.

Buscar en
internet la
evolucion de la
fotografia en
blanco y negro
a color, del
papel a digital,
valorando las
posibilidades
gue nos ha
proporcionado.

Aproximarse al
cine de
animacion y
elaboracion de
obras sencillas

Utilizar recursos
bibliograficos,
de los medios de
comunicacién y
de internet para
obtener
informacidn que
le sirva para
planificar,
valorar
criticamente

y organizar los
procesos
creativos, siendo
capaz de
compartir el
proceso y el
producto final
obtenido con
otros
compafieros.

Indagar en los
medios
audiovisuales y
recursos
informaticos
para crear piezas
musicales,
utilizando las
posibilidades
sonoras y
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produccién y
disfrute, con una
utilizacion
responsable.

con técnicas
convencionales
y digitales.
Todos los
recursos
informaticos
seran un medio
para elaborar
sus propias
obras plasticas.

expresivas que
nos ofrecen

PRIMERA Aprender a Conocimiento y | produccién de
LENGUA utilizar con comprension de | textos escritos
EXTRANGERA progresiva vocabulario para elaborar
autonomia todos | habitual relativo | carteles
los medios al a identificacion | sencillos,
alcance, personal, invitaciones,
incluidas las vivienda, hogar | presentaciones,
nuevas y entorno; narraciones de
tecnologias, para | actividades de la | hechos,
obtener vida diaria descripciones
informacién y (de
para personas,
comunicarse en lugares y
la lengua objetos)
extranjera.
capacidad para
participar en
conversaciones
cotidianas
EDUCACION Utiliza fuentes de Utilizar las TIC valorar como se | Extraery
FiSICA informacién COMO recurso extrae elaborar
determinadas y hace | de apoyo al informacién informacién
uso de las area para utilizando las relacionada con
tecnologias de la acceder, TIC para temas de interés
informaciony la indagar y realizar en laetapay
comunicacién como | compartir actividades y compartirla
recurso de apoyo informacion compartirlas. utilizando
al dreay elemento | relativa a la Asi pues, fuentes de
de desarrollo actividad fisica todos los informaciones
competencial. y el deporte trabajos de determinadas y

investigacion,
presentaciones
digitales y
actividades con
enfoque TIC
son buenas
herramientas
para desarrollar
estos elementos
curriculares,
destacando el

haciendo uso de
las tecnologias
de la
informacién y la
comunicacioén
como recurso de
apoyo al areay
elemento de
desarrollo
competencial.
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papel de la
lectura
comprensiva
COMO recurso
para acceder a
la informacion.

CIUDADANIA investigar,
buscando
informacion
mediante  las
tecnologias a su
alcance
SEGUNDA Aprender a identificaciony | mostrar una
LENGUA utilizar con reconocimiento | comprension
EXTRANGERA progresiva de vocabulario critica respecto
autonomia todos | habitual relativo | al consumo a
los mediosasu | aidentificacion | través de
alcance, personal, los recursos
incluidas las género, partes audiovisuales y
nuevas del cuerpo; nuevas
tecnologias, prendas de tecnologias
para obtener vestir, familia y
informacion y amigos; el
para colegioy la
comunicarse en | clase; mascotas
la lengua y otros
extranjera. animales;
actividades de la
capacidad para | vida diaria
participar en
conversaciones
cotidianas
VALORES Implementa Reflexion y uso | Implementar Establecer un
SOCIALES Y | medidas de seguro y ético medidas de planteamiento
civicos seguridad en el uso de las nuevas seguridad en el | que posibilite
de las nuevas tecnologias. uso de las poner en
tecnologias y de nuevas practica medidas
forma muy tecnologias. de primeros
destacada en la auxilios en

seguridad vial, para
llegar a promover
iniciativas y
alternativas
personales para la
prevencion de
accidentes de
trafico.

situaciones de
emergencias, asi
como
implementar
medidas de
seguridad en el
uso de las
nuevas
tecnologias y de
forma muy
destacada en la
seguridad vial,
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para llegar a
promover
iniciativas y
alternativas
personales para
la prevencion
de accidentes de
trafico.

CULTURA
PRACTICA
DIGITAL

Y

Reconoce y
describe las
aportaciones
derivadas del uso de
herramientas
tecnoldgicas en la
mejora de la vida
humana.

Plantea problemas y
retos pendientes de
abordar.

Hace algunas
busquedas en linea
a través de motores
de busqueda.
(Guarda o almacena
archivos y
contenidos (por
ejemplo, textos,
imagenes, paginas
de masica,

videos y web).

Vuelve al contenido
que salvo. Conoce
gue no toda la
informacion en
linea es confiable.

Conoce que no toda
la informacién en
linea es confiable.

Interactla con otras
personas que
utilizan
aplicaciones de
comunicacion
comunes.

Conoce y utiliza las
normas basicas de

Analizar los
cambios que el
progreso
tecnoldgico ha
posibilitado en la
sociedad actual,
identificando los
aspectos de la
vida cotidiana
gue estan
condicionados
por el desarrollo
de las
tecnologias y
valorando la
necesidad de
superar las
desigualdades
provocadas por
la denominada
“brecha digital”,
en

especial, la falta
de igualdad de
oportunidad de
acceso a las
tecnologias en
Andalucia.

Identificar y
establecer los
criterios
necesarios para
la busqueda,
seleccion 'y
analisis de

la informacion y
los recursos
disponibles en la
red,
reconociendo el
valor del trabajo
de los autores en

Bloque 1:
“Cultura
digital.”

1.1.
Posibilidades y
limitaciones de
la sociedad del
conocimiento.

1.2. Uso
responsable de
las redes
sociales.

1.3. Concepto de
identidad digital.
Prevencion y
actuaciones ante
el acoso digital.

14. La
propiedad
intelectual,
derechos de
autor y creative
commons.

Bloque 2:
“Préactica
tecnologica.”

2.1. APPs para
moviles y
tablets.
Aplicaciones de
comunicacion
interpersonal.

2.2.
Aplicaciones
web 2.0:
Comunidades
virtuales. Blog.
Wikis. Redes
sociales

desarrollar
actividades
basadas en la
realizacion de
experiencias
practicas donde
se combinen la
observacion, la
busqueda
guiada en
internet, la
recogida de
datos en
diferentes
soportes y la
elaboracién de
conclusiones

Pueden
plantearse
temas de interés
del alumnado,
incluso a
propuesta de
este, en el que
la obtencioén de
la informacidn,
tanto textual
como
multimedia,
requiera la
utilizacion de
internety la
recogida de
datos de
diferentes
soportes.
Igualmente, se
pueden utilizar
tareas de otras
areas para
aplicar estas
habilidades
digitales en la
consecucién de
los

Reconocer las
caracteristicas
de la sociedad
del
conocimiento en
la que viveny
valorar las
posibilidades y
limitaciones que
ofrece la cultura
digital.

Localizar
informacion en
distintos
formatos
utilizando
palabras clave
en buscadores y
hacer
selecciones
adecuadas para
incluirlas en
actividades
educativas.

Conocer
diferentes tipos
de aplicaciones
para
comunicarse y
servicios en la
red,
utilizandolos
adecuadamente
y respetando las
normas basicas
de
comportamiento
y el derecho de
autor.

Utilizar los
medios digitales
para colaborar
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conducta que se
aplicanen la
comunicacion con
otras personas que
utilizan las
herramientas
digitales.

Comparte archivos
y contenido con los
demés a través de
medios
tecnoldgicos
sencillos,
respetando los
derechos de autor.

Conoce que la
tecnologia se puede
usar para interactuar
CoN Servicios y
utiliza

algunos.

Conoce y usa
aplicaciones y
herramientas web y
participa en el
desarrollo de
propuestas
colaborativas.

Participa
activamente en
plataformas
educativas y conoce
las funcionalidades
de las

mismas.

Planifica, construye
y describe su
entorno personal de
aprendizaje.

Disefia y realiza de
forma individual y
colectiva sencillas
producciones.
Toma decisiones al
elegir algunas
tecnologias y las
utiliza para resolver
las tareas de
aprendizaje.

su aportacion a
la cultura comdn
y valorando la
importancia del
respeto a la
propiedad
intelectual
Utilizar
aplicaciones y
entornos
virtuales,
seleccionarlos y
usarlos
adecuadamente
para el
enriquecimiento
del entorno
personal de
aprendizaje y
como

medio de
expresion
personal,

social y cultural
compartiendo los
contenidos
publicados
mediante

el uso adecuado
de espacios y
plataformas
virtuales.

Producir
materiales
digitales

propios
desarrollando
propuestas
basadas en el
trabajo en equipo
y la cooperacién.

Valorar la
importancia de la
identidad digital
y reflexionar
sobre

la adopcion y
establecimiento
de normas y
medidas
necesarias para
un

2.3.
Utilizacién de
internet para
cuestiones
cotidianas
(recorridos de
viajes, consultas
de eventos,
obtencién de
entradas a
espectaculos,
noticias, el
tiempo,

etc.)

Blogque 3:
“Educacion en
linea.”

3.1

Los entornos
virtuales de
aprendizaje:
Espacios
virtuales,
plataformas e
-learning.

3.2.
Aplicaciones y
herramientas
Web para el
aprendizaje
colaborativo.
Wikis,
repositorios,
mensajeria,
comunidades de
aprendizaje.

3.3. Elaboracion
de blogs y otros
recursos web
para la
comunicacion.
Mantenimiento
de contenidos de
plataformas.

conocimientos
necesarios para
desarrollar

el tema o tarea
pendiente.
Aprender la
funcionalidad
de las
herramientas,
aplicaciones y
servicios para
resolver las
necesidades
derivadas de su
vida

cotidiana, los
diferentes
procesos

de aprendizaje
y la adquisicién
de nuevas
competencias.

proponer
proyectos y
tareas que
requieran 'y
estén basados
enla
investigacion
compartida 'y
cooperativa.
Tanto el
itinerario de
actividades

y tareas
disefiadas como
las
conclusiones de
los trabajos han
de requerir el
uso de
herramientas
y/o entornos
virtuales que
permitan y
propicien el
trabajo
colaborativo.

Se sugieren
propuestas
metodoldgicas
basadas en el

con otros en el
desarrollo de sus
tareas
educativas,
compartiendo
contenidos y
recursos de
distinto formato
en entornos de
trabajo virtuales,
respetando las
practicas de
citacion y
referencia.

Conocer que su
identidad digital
la conforman los
datos que aporta
cuando utiliza
medios digitales
y valorar la
importancia de
gestionar dicha
identidad

digital de forma
adecuada, segura
y responsable.

Detectar y evitar
los riesgos
generales para la
salud fisicay el
bienestar
psicolégico del
mal uso

de los medios
digitales

Buscar y
seleccionar
aplicaciones,
herramientas y
recursos
digitales para
atender
necesidades de
aprendizaje

y resolver tareas
relacionadas con
el

trabajo habitual,
buscando
soluciones
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Hace uso creativo
de las
tecnologias.

uso correcto y
seguro de las
tecnologias de la
informaciény la
comunicacién en
general y de
Internet en
particular,
valorando los
beneficios que
nos aporta y
promoviendo la
reflexiony la
adopcion
consensuada de
comportamientos
éticos,
individuales y
colectivos.

estudio de casos
y el aprendizaje
basado en
problemas que
permitan
establecer
conclusiones,
reconocer

los usos
correctos y los
inadecuados,
asi como la
toma de
concienciay
elaboracion
reflexiva y
consensuada de
las medidas a
tomar para la
prevencion y
seguridad.

realizar
simulaciones de
usos correctos e
inadecuados,
ademas de
realizar
dramatizaciones
de situaciones
de acoso

o adicciones
desarrollando
los

distintos roles
que aparecen en
este

tipo de
situaciones,
visitas de
personal
especializado
en prevencion
de riesgos, etc.

se propone el
disefio y la
produccion de
forma
colaborativa e
individual,
ademas de
compartir el
trabajo

alternativas e
innovadoras que
faciliten el
aprendizaje
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realizado
mediante la
difusion de los
mismas a través
de internet,
tanto en la
plataforma web
del centro como
en los
repositorios
convenidos

10.2. Analisis cuestionario (ANEXO 2)

EFECTO QUE PRODUCEN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS CAPACIDADES
COGNITIVAS DE LOS ESTUDIANTES

Tabla 4.
Efecto que producen los videojuegos sobre las capacidades cognitivas de los estudiantes

Estadisticos

Jugar a Jugara
videojuegos videojuegos Jugarme
mejora mi Jugara mejora mi permite Jugara Jugara
Jugara capacidad videojuegos comprension desarrollar videojuegos videojuegos Jugara Jugar a
videojuegos analitica, mejara mi y desarrollo hahbilidades mejara mi mejora mi videojuegos videojuegos
mejora mi estratégicay  capacidad de del estratégicasy  capacidad de capacidad mejora el mejara mi
atencidny de toma de pensamiento  deresolucidn gestionar &l inductivay desarrollo de capacidad
concentracion  planificacidn decisiones lagico de problemas tiempo deductiva mi memaoria lingiistica
M Valido 26 26 25 26 26 26 25 26 26
Perdidos 0 0 1 i 0 i 1 0 i
Media 192 2,19 216 2,38 3,08 246 2,28 2,54 215
Maoda 1 1 1 1 4 3 2 4 1

a. Existen multiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

La media total en este apartado ha sido 2,35, valor situado entre las opciones “poco” y
“mucho”, mas cercana a “poco” pero muy proxima a un valor neutral, por lo que
podriamos deducir que no existe un consenso generalizado sobre la percepcion de los
estudiantes en lo que respecta a mejoras de las capacidades cognitivas. Por otra parte,
podemos observar que la moda ha sido 1, es decir, “nada o muy poco”. En lo que respecta
a la media de la moda ha sido 2,125 situandose muy proxima a 2 (“poco”). Entre todas

las variables destaca la de desarrollo de habilidades estratégicas y de resoluciéon de
problemas.
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Tabla 5.

Jugar me permite desarrollar habilidades estratégicas y de resolucién de problemas

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido NADA O MUY POCO 4 15,4 15,4 15,4
POCO 3 11,5 11,5 26,9
MUCHO 6 231 231 50,0
SIEMPRE O MUCHISIMO 13 50,0 50,0 100,0
Total 26 100,0 100,0
Grafico 2.

Jugar me permite desarrollar habilidades estratégicas y de resolucion de problemas

HABILIDADES
ESTRATEGICAS ¥
RESOLUCICN D

WNADA O MUY POCO
Eroco
OmucHo

WSIEMERE O
MUCHISIMO

Como vemos, en este caso, una amplia mayoria del 50% piensa que jugar a videojuegos
contribuye a mejorar las habilidades estratégicas y de resolucion de problemas “siempre
o muchisimo”, seguido de un 23,1% que ha sefialado la casilla de “mucho” frente a un

26,9% que ha sefialado las casillas “poco” o “nunca/muy poco”.
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EFECTO QUE PROVOCAN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS CAPACIDADES
PERSONALES DE LOS ESTUDIANTES

Tabla 6.

Efecto que provocan los videojuegos sobre las capacidades personales de los estudiantes

Estadisticos

Jugar a
videojuegos
mejora mi
Jugar a Jugar a capacidad de
Jugar videojuegos videojuegos autopercepci Jugar a
videojuegos mejora mi aumenta mi any videojuegos
aumenta mi capacidad de capacidad de autoconocimi aumenta mi
autoestima autocontrol autonomia ento creatividad
I Walido 26 26 26 26 25
FPerdidos I a0 I a0 1
Media 2,27 ch 2,00 214 3,08
Mada 1 2 1 1 4

La media total en este apartado ha sido 2,37, valor situado entre las opciones “poco” y
“mucho”, mas cercana a “poco” pero muy proéxima a un valor neutral, por lo que
podriamos deducir que no existe un consenso generalizado sobre la percepcion de los
estudiantes en lo que respecta a mejoras de las capacidades personales. Por otra parte,
podemos observar que la moda ha sido 1, es decir, “nada o muy poco”. En lo que respecta
a la media de la moda ha sido 1,8 situandose entre “nada o muy poco” y “poco” pero mas
préxima a 2 (“poco”). Por lo general se puede observar la percepcion de que jugar a
videojuegos mejora significativamente la creatividad.

Tabla 7.
Jugar a videojuegos aumenta mi creatividad
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido NADA O MUY POCO 4 15,4 16,0 16,0
POCO 3 11,5 12,0 28,0
MUCHO 5 19,2 20,0 48,0
SIEMPRE O MUCHISIMO 13 50,0 52,0 100,0
Total 25 96,2 100,0
Perdidos Sistema 1 3,8
Total 26 100,0
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Graéfico 3.
Jugar a videojuegos aumenta mi creatividad

CREATIVIDAD

Eroco

OmucHo
W SEMPRE O
MUCHISIMG

W NADA © MUY POCO

Como podemos observar una amplia mayoria de un 50% piensa que jugar a videojuegos

aumenta la creatividad de forma significativa.

EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES

MORALES DE LOS ESTUDIANTES

Tabla 8.

Efecto que provoca el videojuego sobre las capacidades morales de los estudiantes

Estadisticos

Considero Considern
que el fque &l
videojuego videaojuego
fransmite transmite
valores valores
positivos negativos
I+ Valido 26 25
Perdidos 0 1
Media 2,23 1,88
Moda 19 1

a. Existen maliples modos. Se muestra el valor
mas pequefio.

En este caso tenemos una media de 2,055, la cual se encuentra muy proxima a 2 (“poco”)

y una moda de 1 (“nada o muy poco”), con lo cual vemos que la percepcion de los

estudiantes es que los valores morales no son importantes a la hora de valorar el

videojuego.
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Tabla 9.

ELEMENTOS MOTIVACIONALES DEL VIDEOJUEGO

Elementos motivacionales del videojuego

Juego a

videojuegos para
alcanzar metas,
conseguir logros

0 superarme a mi

Estadisticos

Juego a
videojuegos por
evadirme de la

realidad durante

Jugar a

videojuegos
mejora mi
capacidad para

trabajar en

Jugar a

videojuegos
mejora mi

capacidad de

mismo un tiempo equipo liderazgo
Vélido 26 26 26 26
Perdidos 0 0 0 0
Media 2,69 2,15 2,81 2,31
Moda 28 2 4 1

a. Existen maltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

La media total en este apartado ha sido 2,49, valor situado entre las opciones “poco” y
“mucho”, algo mas cercana a “poco” pero muy proxima a un valor neutral, por o que
podriamos deducir que no existe un consenso generalizado sobre la percepcion de los

estudiantes en lo que respecta a mejoras de los elementos motivacionales.

En cuanto a la moda, parece que tenemos gran variedad en los resultados, siendo 2
(“poco”) y 4 (“siempre o muchisimo”) los mas seleccionados. Cabe destacar el trabajo en
equipo con un 38,5% de estudiantes que han seleccionado la casilla “siempre o
muchisimo” y un 26,9% de personas que han sefialado la casilla de “mucho”, es decir, un
total de un 65,4% de los alumnos opina que jugar a videojuegos mejora la capacidad de
trabajo en equipo. También hay un gran porcentaje que juega a videojuegos por alcanzar
metas, logros o por superacion “siempre o muchisimo” (34,6%).

Tabla 10.
Juego a videojuegos para alcanzar metas, conseguir logros o superarme a mi mismo
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido NADA O MUY POCO 4 15,4 15,4 15,4
POCO 9 34,6 34,6 50,0
MUCHO 4 15,4 15,4 65,4
SIEMPRE O MUCHISIMO 9 34,6 34,6 100,0
Total 26 100,0 100,0
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Gréfico 4.

Juego a videojuegos para alcanzar metas, conseguir logros o superarme a mi mismo

WNADA O MUY POCO
Eroco

OmucHo

W SEMPRE O

En este caso vemos el 50% ha respondido “nada o muy poco” y “poco” mientras que el

otro 50% ha sefialado las otras dos respuestas. También cabe destacar que las respuestas

mas acentuadas han sido “poco” y “siempre o muchisimo” con un 34,6%

respectivamente.

EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES SOCIALES
DE LOS ESTUDIANTES

Tabla 11.
Jugar a videojuegos mejora mi capacidad para trabajar en equipo
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido  NADA O MUY POCO 6 23,1 23,1 23,1
POCO 3 115 115 34,6
MUCHO 7 26,9 26,9 61,5
SIEMPRE O MUCHISIMO 10 38,5 38,5 100,0
Total 26 100,0 100,0
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Graéfico 5.
Jugar a videojuegos mejora mi capacidad para trabajar en equipo

CAPACIDAD PARA
TRABAJAR EN EQUIPO
W NADA O MUY POCO
Eroco

OmucHo

W SEMPRE O
MUCHISIMO

En este caso se puede observar como la mayoria de las personas (65,4%) han sefialado

las casillas de “mucho” y “siempre o muchisimo”, siendo mayor la puntuacion obtenida
en esta Ultima respuesta (38,5%).

DIFERENCIAS DE RESULTADOS POR GENERO

EFECTO QUE PRODUCEN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS CAPACIDADES
COGNITIVAS DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO MASCULINO

Tabla 12.

Efecto que producen los videojuegos sobre las capacidades cognitivas de los estudiantes
de género masculino

Estadisticos
Jugara Jugara
videojuegos Videojuegos Jugar me
mejora mi Jugara mejora mi permit Jugara Jugara
Jugara capacidad  videojusgos  comprension  desamollar videojusgos  videojuegos Jugara Jugara
Videojuegos analftica, mejora mi ydesarrollo  habilidades mejora mi mejorami - videojuegos  videojuzgos
mejorami - estratégicay  capacidad de el esfratégicasy  capacidadde  capacidad mejora el mejora mi
atencidny is toma de pensamisnto  deresolucion  gestionar el inductivay  desarrollode  capacidad
concentracion  planificacion  decisiones dgico i problzmas tigmpo deductiva rmii emora linglistica
M Valido 13 13 12 13 13 13 12 13 13
Perdidos 0 0 1 0 0 0 1 0 0
Media 215 268 242 154 346 27 158 169 207
Moda 1 3 1 2 4 3 2 4 3

3. Bxisten muliples modos. Se muestra el valor mas pequefio.
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La media total en este apartado ha sido 2,67, valor situado entre las opciones “poco” y
“mucho”, més cercana a “mucho” pero muy proxima a un valor neutral, por lo que
podriamos deducir que no existe un consenso generalizado sobre la percepcién de los
estudiantes en lo que respecta a mejoras de las capacidades cognitivas. En este caso la
moda ha resultado ser muy diversa siendo las opiniones muy variadas, al igual que
ocurria con la media. En este caso podemos sefialar la variable relacionada con el
desarrollo de “habilidades estratégicas y resolucion de problemas” como la mejor
puntuada y la de “atencién y concentracion” como la peor

Tabla 13.
Jugar a videojuegos mejora la atencion y concentracién en los estudiantes de género masculino
Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido MUY POCO O NADA 6 46,2 46,2 46,2
POCO 2 15,4 15,4 61,5
MUCHO 2 15,4 15,4 76,9
SIEMPRE O MUCHISIMO 3 23,1 23,1 100,0
Total 13 100,0 100,0
Gréfico 6.

Jugar a videojuegos mejora la atencion y concentracion en los estudiantes de género masculino

[1UY POCO O NADA
Eroco

CmucHo X
I SEEMPRE O MUCHISIMO

Como podemos ver, en este caso, una amplia mayoria (46,2%) ha seleccionado la casilla
“nada o muy poco”.
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Tabla 14.
Jugar permite desarrollar habilidades estratégicas y de resolucion de problemas en los

estudiantes de género masculino

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido POCO 2 15,4 15,4 15,4
MUCHO 3 231 231 38,5
SIEMPRE O MUCHISIMO 8 61,5 61,5 100,0
Total 13 100,0 100,0
Gréfico 7.

Jugar permite desarrollar habilidades estratégicas y de resolucion de problemas en los

estudiantes de género masculino

Wroco
EmJcHo )
[CISEMPRE © MUCHISIMO

En este caso vemos una amplia mayoria que ha sefalado “siempre o muchisimo” (61,5%).

Cabe destacar que nadie ha sefialado la respuesta opuesta (“nada o muy poco”).
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EFECTO QUE PROVOCAN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS CAPACIDADES
PERSONALES DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO MASCULINO

Tabla 15.

Efecto que provocan los videojuegos sobre las capacidades personales de los

estudiantes de género masculino

Estadisticos

Jugara
videojuegos
mejora mi
Jugar a Jugar a capacidad de
Jugar videojuegos videojuegos autopercepci Jugar a
videojuegos mejora mi aumenta mi any videojuegos
aumenta mi capacidad de capacidad de autoconocimi aumenta mi
autoestima autocontrol autonomia ento creatividad
[ Valido 13 13 13 13 12
Perdidos ] ] ] ] 1
Media 2,62 2,54 2,46 262 3,58
Moda 3 2 2 2 4

a. Existen maltiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

La media total en este apartado ha sido 2,764, valor situado entre las opciones “poco” y

“mucho”, mas cercana a “mucho” pero muy proxima a un valor neutral, por lo que

podriamos deducir que no existe un consenso generalizado sobre la percepcion de los
estudiantes en lo que respecta a mejoras de las capacidades personales. Por otra parte,

podemos observar que la moda ha sido 2, es decir, “poco”. Por lo general se puede

observar la percepcion de que jugar a videojuegos mejora significativamente la

creatividad.
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Tabla 16.
Jugar a videojuegos aumenta la creatividad en estudiantes de género masculino

Jugar a videojuegos aumenta mi creatividad

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Forcentaje valido acumulado
Valido FPOCD 1 [N 8.3 83
MUCHO 3 231 250 333
SIEMPRE O MUCHISIMO ] 61,5 66,7 100,0
Total 12 823 100,0
Ferdidos  Sistema 1 N
Total 13 100,0
Gréfico 8.

Jugar a videojuegos aumenta la creatividad en estudiantes de género masculino
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En este caso vemos que un 61,5% considera que jugar videojuegos aumenta “siempre o
muchisimo” seguido de la opcion “mucho” con un 23,1%. Cabe destacar que nadie ha

sefalado la opcion “nada o muy poco”.
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EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES
MORALES DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO MASCULINO

Tabla 17.
Efecto que provoca el videojuego sobre las capacidades morales de los estudiantes de
género masculino

Estadisticos

Considero Considero
fque el fque el
videojuego videojuego
fransmite fransmite
valores valores
positivos negativos
[+ Valido 13 13
Perdidos 0 0
Media 254 177
Moda 3 1

Hay que destacar que los estudiantes son méas propensos a pensar que los videojuegos
transmiten valores positivos que negativos.

Tabla 18.

Jugar a videojuegos transmite valores positivos en estudiantes de género masculino

Considero que el videojuego transmite valores positivos

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  MADA O MUY POCO 1 77 77 7
POCO 5 385 384 46,2
MUCHO B 46,2 46,2 92,3
SIEMPRE O MUCHISIMO 1 [N [ 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Graéfico 9.
Jugar a videojuegos transmite valores positivos en estudiantes de género masculino
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Un 46,2% sefala la opcién “mucho” seguido de un 38,5% que sefiala la opcion “poco”

en lo que se refiere a la transmision de valores positivos por parte del videojuego.

Tabla 19.
Jugar videojuegos transmite valores negativos en estudiantes de género masculino

Considero que el videojuego transmite valores negativos

Parcentaje Paorcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  MADA O MUY POCO 7 53,8 538 538
G 3 23,1 231 76,9
MUCHD 2 16,4 16,4 823
SIEMPRE O MUCHISIMO 1 7.7 7.7 100,0
Taotal 13 100,0 100,0

Gréfico 10.
Jugar videojuegos transmite valores negativos en estudiantes de género masculino

WNADA O MUY POCO
Eroco

CImucHo

W SEMPRE O MUCHISIMO
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Aqui vemos como una significativa mayoria del 53,8% de estudiantes piensan que el
videojuego transmite “nada o muy poco” valores negativos seguido de un 23,1% que

sefala la opcion “poco”.

ELEMENTOS MOTIVACIONALES DEL VIDEOJUEGO EN ESTUDIANTES DE
GENERO MASCULINO

Tabla 20.

Elementos motivacionales del videojuego en estudiantes de genero masculino

Estadisticos

Juego a
videojuegos para Juego a Jugar a Jugar a
alcanzar metas, videojuegos por videojuegos videojuegos
conseguir logroso  evadirme de la mejora mi mejora mi
superarme a mi realidad durante capacidad para capacidad de
mismo un tiempo trabajar en equipo liderazgo
N Valido 13 13 13 13
Perdidos 0 0 0 0
Media 2,85 2,15 2,92 2,77
Moda 2 2 3 3

La media total en este apartado ha sido 2,67, valor situado entre las opciones “poco” y
“mucho”, algo mas cercana a “mucho” pero muy proxima a un valor neutral, por lo que
podriamos deducir que no existe un consenso generalizado sobre la percepcion de los
estudiantes en lo que respecta a mejoras de los elementos motivacionales.

En lo que respecta a la moda las respuestas mas sefaladas han sido “poco” y mucho”.
Parece destacar el juego por socializacion (sobre todo por trabajo en equipo). En este caso
la variable peor puntuada ha sido la de “jugar a videojuegos por inmersion”.

Tabla 21.

Jugar videojuegos por la inmersion en estudiantes de género masculino

Juego a videojuegos por evadirme de la realidad durante un tiempo

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido NADA O MUY POCO 4 30,8 30,8 30,8
POCO 5 38,5 38,5 69,2
MUCHO 2 15,4 15,4 84,6
SIEMPRE O MUCHISIMO 2 15,4 15,4 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Gréfico 11.
Jugar videojuegos por la inmersion en estudiantes de género masculino
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En este caso podemos observar que un 38,5% de las personas ha sefialado la opcién de
“poco” seguido de un 30,8% de encuestados que ha sefalado “nada o muy poco”.

EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES SOCIALES
DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO MASCULINO

Tabla 22.
Jugar a videojuegos mejora la capacidad de trabajar en equipo en estudiantes de género
masculino

Jugar a videojuegos mejora mi capacidad para trabajar en equipo

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Valido NADA O MUY POCO 2 154 15,4 15,4
POCO 1 1,7 1,7 23,1
MUCHO 6 46,2 46,2 69,2
SIEMPRE O MUCHISIMO 4 30,8 30,8 100,0
Total 13 100,0 100,0
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Grafico 12.

Jugar a videojuegos mejora la capacidad de trabajar en equipo en estudiantes de género
masculino
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En esta ocasion el 46,2% de los estudiantes ha seleccionado la opcion “mucho” seguido

por un 30,8% que ha seleccionado “siempre o muchisimo”.

EFECTO QUE PRODUCEN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS CAPACIDADES
COGNITIVAS DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO FEMENINO

Tabla 23.

Efecto que producen los videojuegos sobre las capacidades cognitivas de estudiantes de
género femenino

Estadisticos
Jugara Jugara
Videojuegos videojuegos Jugar me
mejora mi Jugara mejora mi permite Jugara Jugara
Jugara capacidad  videojuegos  comprension  desamollar  videojuegos  videojuegos Jugara Jugara
videojuegos analitica, mejora mi ydesarmollo  hahilidades mejora mi mejora mi videojuegos  videojuegos
mejora mi estratégicay  capacidad de el estratégicasy  capacidadde  capacidad mejora el mejora mi
atencion y e toma de pensamienta  deresolucion  gestionar 2l inductvay  desamollode  capacidad
concentracion  planficacion  decisiones ldgico i prohlemas tiempo deductiva mi memaria lingliistica
i Valido 13 13 11 13 13 13 13 13 13
Perdidos 0 0 0 0 0 0 0 0 0
liedia 169 1,68 1,42 13 169 215 2,00 138 154
loda 1 1 1 3 4 2 2 1 1

La media total en este apartado ha sido 2, lo cual es indicativo de que las encuestadas de
género femenino piensan que el videojuego mejora “poco’ las capacidades cognitivas de
las personas. La moda en este caso es 1, la cual coincide con la opcion “nada o muy poco™.
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En este caso cabe destacar que a nivel cognitivo las estudiantes de género femenino
sefialan que el videojuego afecta en gran medida a la capacidad de resolucion de
problemas siendo la variable peor puntuada la de “capacidad lingiiistica”.

Tabla 24.
Jugar permite desarrollar habilidades estratégicas y de resolucion de problemas en
estudiantes de género femenino

Jugar me permite desarrollar habilidades estratégicas y de resolucién de problemas

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido NADA O MUY POCO 4 30,8 30,8 30,8
POCO 1 7,7 7,7 38,5
MUCHO 3 231 231 61,5
SIEMPRE O MUCHISIMO 5 38,5 38,5 100,0
Total 13 100,0 100,0

Grafico 13.
Jugar permite desarrollar habilidades estratégicas y de resolucion de problemas en
estudiantes de género femenino
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En este caso un 38,5% ha senalado la casilla “siempre o muchisimo”, seguido por un
30,8% que sefiala “nada o muy poco”, sin embargo, un 23,1% ha sefialado la opcidn
“mucho” frente a un 7,7% que sefiala la opcion “poco”, lo que indica una mayoria
favorable a esta variable.
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Tabla 25.
Jugar a videojuegos mejora la capacidad linguistica en estudiantes de género femenino

Jugar a videojuegos mejora mi capacidad linguistica

Porcentaje
Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido acumulado
Vélido NADA O MUY POCO 8 61,5 61,5 61,5
POCO 4 30,8 30,8 92,3
SIEMPRE O MUCHISIMO 1 7,7 7,7 100,0
Total 13 100,0 100,0
Grafico 14.

Jugar a videojuegos mejora la capacidad linguistica de las estudiantes de género
femenino
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En este caso el 61,5% de los encuestados ha seleccionado la opcion “nada o muy poco”
seguido de un 30,8% que ha seleccionado la opcion “poco”. Cabe destacar que nadie ha

seleccionado la opcion “siempre o muchisimo”.

57



EFECTO QUE PROVOCAN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS CAPACIDADES
PERSONALES DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO FEMENINO

Tabla 26.

Efecto que provocan los videojuegos en las capacidades morales de los estudiantes de
género femenino

Estadisticos

Jugara
videojuegos
mejora mi
Jugara Jugara capacidad de
Jugar videojuegos videojuegos autopercepci Jugara
videojuegos mejara mi aumenta mi any videojuegos
aumenta mi capacidad de capacidad de autoconocimi aumenta mi
autoestima autocontrol autonomia anto creatividad
[+l Valido 13 13 13 13 13
FPerdidos 0 ] 0 ] 0
Media 1,42 2,08 1,54 1,77 2,62
Moda 1 2 1 1 4

La media total en este apartado ha sido 1,98, valor situado entre las opciones “nada o muy
poco” y “poco”, mas cercana a “poco”. Por otra parte, podemos observar que la moda ha
sido 1, es decir, “nada o muy poco”. Por lo general se puede observar la percepcion de
que jugar a videojuegos mejora significativamente la creatividad. Por otra parte, la peor
puntuada es la que refleja la variable de “autonomia”.

Tabla 27.
Jugar a videojuegos aumenta la capacidad de autonomia en estudiantes de género
femenino

Jugar a videojuegos aumenta mi capacidad de autonomia

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  NADA O MUY POCO 8 61,5 61,5 61,5
R 3 231 231 84,6
MUCHD 2 16,4 16,4 100,0
Total 13 100,0 100,0

58



Gréfico 15.
Jugar a videojuegos aumenta la capacidad de autonomia en estudiantes de género
femenino
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En este caso tenemos un 61,5% de estudiantes que han sefialado la opcién “nada o muy
poco”. Cabe destacar que ningin estudiante ha seleccionado la opcion “siempre o

muchisimo”.

Tabla 28.
Jugar a videojuegos aumenta la creatividad en estudiantes de género femenino

Jugar a videojuegos aumenta mi creatividad

Forcentaje Forcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  MADA O MUY POCO 4 30,8 30,8 30,8
POCO 2 15,4 154 46,2
MUCHO 2 15,4 15,4 61,5
SIEMPRE O MUCHISIMO 5 385 384 100,0
Total 13 100,0 100,0

Gréfico 16.

Jugar a videojuegos aumenta la creatividad en estudiantes de género femenino
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En este caso vemos que un 38,5% de las encuestadas han seleccionado la opcion “siempre

o muchisimo”. Por el contrario, un 30,8% ha seleccionado la opcién opuesta (“nada o

muy poco”).

EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES

MORALES DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO FEMENINO

Tabla 29.

Elementos motivacionales del videojuego en estudiantes de género femenino.

Estadisticos

Juego a
videojuegos
para alcanzar Juego a Jugara
metas, videojuegos videojuegos Jugara
conseguir poar evadirme mejora mi videojuegos
[ogros o de la realidad capacidad mejora mi
SUperarme a durante un paratrabajar capacidad de
mi mismo fiempo &n equipo liderazoo
[+l Valido 13 13 13 13
Ferdidos ] ] ] ]
Media 2,54 215 2,68 1,85
Moda 1® 2 4 1

a. Existen mailtiples modos. Se muestra el valor mas pequefio.

La media total en este apartado ha sido 2,3, valor situado entre las opciones “poco” y
“mucho”, algo mas cercana a “poco” pero muy proxima a un valor neutral, por lo que
podriamos deducir que no existe un consenso generalizado sobre la percepcién de las
estudiantes en lo que respecta a mejoras de los elementos motivacionales.

Cabe destacar el trabajo en equipo como el factor motivacional més seleccionado seguido
controversialmente por el de logro y superacion personal, mientras que la opcion de
mejora de la capacidad de liderazgo queda muy por debajo.
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Tabla 30.
Efecto que provoca el videojuego sobre las capacidades morales en estudiantes de género
femenino

Estadisticos

Considero Considero
fque el fque el
videojuego videojuego
fransmite fransmite
valores valores
positivos negativos
[+ Valido 13 12
Perdidos 0 1
Media 182 2,00
Moda 1 1

Parece que las estudiantes de género femenino no perciben que los videojuegos
transmitan valores de forma significativa.

ELEMENTOS MOTIVACIONALES DEL VIDEOJUEGO EN ESTUDIANTES DE
GENERO FEMENINO

EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES SOCIALES
DE LOS ESTUDIANTES DE GENERO FEMENINO

Tabla 31.
Jugar a videojuegos mejora la capacidad de liderazgo en estudiantes de género femenino

Jugar a videojuegos mejora mi capacidad de liderazgo

Parcentaje Paorcentaje
Frecuencia  Porcentaje valido acumulado
Valido  MADA O MUY POCO 7 53,8 538 538
G 3 23,1 231 76,9
MUCHD 1 7.7 7.7 84,6
SIEMPRE O MUCHISIMO 2 16,4 16,4 100,0
Taotal 13 100,0 100,0
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Gréfico 17.
Jugar a videojuegos mejora la capacidad de liderazgo en estudiantes de género
femenino
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En este caso podemos apreciar un 53,8% que ha seleccionado la opcion “nada o muy

poco” seguido de un 23,1% que ha seleccionado la opcidn “poco”.

11. Conclusiones

El avance y la evolucién de las tecnologias de la informacion y la comunicacion ha
trascendido a lo largo de todos los ambitos de la vida, tanto en las esferas pablicas como
privadas. Todo tipo de empresas, asi como industrias, como puede ser por ejemplo la
industria del entretenimiento, se nutren de las nuevas tecnologias, asi como los hogares
emplean electrodomésticos cada vez mas avanzados para facilitar las tareas domésticas.
Sin embargo, cuando hablamos del sistema educativo, podemos apreciar las dificultades
que tiene a la hora de incluir las nuevas tecnologias, a pesar de que tanto el curriculum
como las propias leyes educativas de los ultimos afios establecen claramente la
obligatoriedad de incluirlas en todos los niveles de la educacién desde la infancia para
entrar en contacto con ellas de una forma responsable lo antes posible.

Sin embargo, parecen existir dificultades y obstaculos a la hora de llevar esta practica a
la realidad educativa, ya que las tecnologias no encajan en un modelo educativo que
apenas ha evolucionado desde la revolucion industrial (Robinson, Ken. 2011).

Hemos de tener en cuenta la posibilidad de integrar el videojuego en las aulas ya que
ademéas de modernizar el sistema educativo se trata de un elemento perfectamente
complementario a los procesos de enseflanza-aprendizaje debido a su caracter
intrinsecamente motivador que a su vez aporta la posibilidad de que el aprendizaje se
vuelva mas significativo (supliendo de esta forma una de las mayores carencias dentro
del sistema educativo) y debido también a su utilidad antropoldgica mediante la cual se
da un aprendizaje a través del ensayo-error (Huizinga, Johan. 1938). Ademas de esta
caracteristica el videojuego es una de las principales puertas de entradas de los nifios a las
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TIC, ya que es una de las actividades ludicas mas empleadas por ellos en edades cada vez
mas temprana (Muna, Sara y Hernanz, Belén.2012).

Diversos estudios han demostrado que es posible la implementacién del videojuego en
las aulas con buenos resultados como complemento del aprendizaje tradicional, ademas,
la propia industria del videojuego trabaja desde hace afios en crear videojuegos de tipo
educativo los cuales no lleguen a perder su caracter motivador.

El éxito de la utilizacion del videojuego como herramienta educativa depende por tanto
de la capacidad del centro y de la creatividad de cada docente en particular para lograr
adaptarlo a las condiciones del aula eligiendo el tipo de videojuego, asi como la
metodologia que mejor se adapte a los contenidos en particular del curriculum escolar.
Como se ha mencionado anteriormente, segun las leyes educativas mas recientes a partir
de la educacidn infantil ya se debe educar a los nifios en el buen uso de las TIC, y para el
tercer ciclo de educacion primaria ya se exige en todas las asignaturas como conocimiento
transversal, llegando inclusive a tener una asignatura especifica denominada “cultura y
practica digital” basada sobre todo en el conocimiento sobre motores de busqueda, redes
sociales y “wikis”, asi como en la elaboracion de contenido digital. También hago
hincapié en la utilizacion de entornos virtuales de aprendizaje, ya que, teniendo en cuenta
como he mencionado anteriormente que el videojuego es la puerta de entrada de los nifios
alas TIC a partir de edades muy tempranas, con lo cual podria ser utilizado como entorno
virtual de aprendizaje.

Cabe destacar que las asignaturas de lengua y ciudadania son las que menos contemplan
el uso de las TIC y que la mayoria de la relacion existente entre el curriculum y las TIC
consiste en la busqueda de informacion, asi como en la concienciacion acerca de los
peligros del uso de identidades por internet, dejando de lado el gran abanico de
posibilidades y alternativas que ofrecen las TIC mas alla de esto. Esto en parte podria
deberse al alto potencial creativo de las TIC (y sobre todo del videojuego) que no se valora
en el sistema educativo. Podemos ver en el curriculum Andaluz de educacion Primaria
como se valora el factor creativo de las TIC.

También cabe mencionar que los elementos del curriculum a los que mas afectan las TIC
es la metodologia siendo las competencias y la evaluacion los elementos a los que menos
importancia se les atribuye en lo que respecta a las TIC.

A pesar de que el videojuego sea una de las actividades favoritas de los nifios, vemos que,
al menos en etapa pre adolescente, no existe un consenso en lo que respecta a la capacidad
del videojuego como herramienta educativa, lo que podria ser una extension de la visién
que el resto de la sociedad tiene en lo que respecta al videojuego. Sin embargo, si
consideran que ayuda a mejorar la capacidad para trabajar en equipo y no perciben, por
lo general, valores negativos. También opinan que el videojuego presenta una gran
capacidad para mejorar la creatividad de quien lo usa, asi como la capacidad de resolucién
de problemas.

Existe una diferencia significativa general entre ambos géneros con respecto a la
percepcion que estos tienen sobre el videojuego, siendo los varones los que mayor
tendencia tienen a la hora de percibirlo como un elemento positivo para su educacion. En
lo que respecta a las capacidades cognitivas ambos piensan que el videojuego influye
positivamente en la capacidad de resolucion de problemas, sin embargo, difieren en lo

63



que respecta a la capacidad que menos influye, ya que para los varones es la atencion y
concentracion mientras que para las estudiantes de género femenino es la capacidad
linguistica.

En cuanto a los valores, las encuestadas de género femenino no creen que el videojuego
trasmita valores mientras que los de género masculino opina que transmite valores
positivos. Para los chicos, el elemento menos motivador del videojuego es la capacidad
de inmersidn mientras que para las chicas es el liderazgo.

Vemos como por norma general, coincidiendo con la mayoria de autores, el factor
motivacional es el mas importante, seguido de algunas capacidades personales (sobre
todo por estudiantes varones) como la creatividad y la resolucion de problemas.

12. Limitaciones

Una de las limitaciones mas importante que ha tenido el videojuego como herramienta
educativa ha sido la mala fama que ha generado debido a su contenido generalmente
violento y distractor, lo cual ha llevado a asociarlos a comportamientos antisociales y de
aislamiento. Sin embargo, los estudios realizados hasta ahora no han podido demostrar
que exista una relacion entre el uso de videojuegos y este tipo de comportamientos. A
continuacion, se mencionan algunos ejemplos; Loguidice. (2009), Greenfield y Cocking
(1996) y Anguera et al. (2013).

Utilizar el videojuego como herramienta educativa es todo un desafio, ya que parece que
existe cierta incompatibilidad entre los elementos educativos de un videojuego y su
capacidad de motivar al consumidor del mismo, por lo tanto, ser capaz de aunar el caracter
ludico y educativo del videojuego es todo un reto para los desarrolladores de videojuegos
en el cual los actores del sistema educativo deberian estar mas implicados, sobre todo
ahora que las TIC estan empezando a formar parte imprescindible no solo de la sociedad
si no también del propio sistema educativo.

Por otra parte, a pesar de ser la motivacion uno de los principales factores que hacen del
videojuego un gran elemento educativo, segiin Mugueta, ifiigo; Manzano, Ane; Alonso,
Pablo; Labiano, Leire (2015), el exceso de la misma puede ser un obstaculo en el proceso
de ensefianza aprendizaje (p.8). Ademas, existe una dificultad extra en el proceso de
organizacion, asi como una serie de inexactitudes de los videojuegos en cuanto a los
contenidos a transmitir. Ademas, la relacion entre los objetivos del videojuego y del
aprendizaje, no siempre coinciden.

F. Ke (2008) identifica patrones de clicks sin sentido en la pantalla cuando el objetivo del
videojuego es simplemente el aprendizaje sin tener en cuenta el factor motivacional.
(p.1614).

En lo que respecta al curriculum de educacién primaria, vemos que la mayoria de
referencias que se hacen acerca de las TIC estan relacionadas con la blsqueda de
informacidn y con los peligros relacionados con las identidades digitales, también, como
hemos dicho antes, el videojuego, a pesar de ser una de las principales puertas de entrada
a las TIC de nifios cada vez mas jovenes (Muna, Sara y Hernanz, Belén.2012), apenas se
menciona ni es considerado dentro del curriculum.
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En cuanto a la percepcion que los estudiantes en etapa pre adolescente tienen acerca del
videojuego, hay que tener en cuenta que sus opiniones pueden estar sesgadas por la
valoracion social que hay con respecto al uso del videojuego o por la propia frecuencia
de juego, es decir, cuantos menos habitos relacionados con el uso de videojuegos tenga
una persona, mas pobre seria la opinion de esta persona hacia el mismo.

13. Implicaciones
Como hemos dicho anteriormente, el sistema educativo estd buscando modernizarse y
adaptarse a los nuevos tiempos, para lo cual debe pasar una serie de obstaculos que lo
impiden. Establecer nuevas metodologias de ensefianza que impliquen las TIC y que
permita a su vez una adaptacion del sistema educativo a los tiempos modernos es una
necesidad para que la sociedad consiga avanzar sin estancarse, y para esto la implicacion
del sistema educativo es esencial, ya que de esta institucion depende el futuro.
El elemento motivacional del videojuego es la clave en lo que respecta a esta sugerencia
metodoldgica, ya que la motivacion es uno de los factores clave para despertar el interés
de los alumnos en su propia educacion, lo cual el parece generar problemas, sobre todo
viviendo en una sociedad en las cual las TIC estan en constante evolucion y lanzando
constantes propuestas de consumo al mercado que mantienen a la poblacion sobre
estimulada.
Ademas de los beneficios aportados al sistema educativo, la propia industria del
videojuego podria salir beneficiada, ya que la inclusion del videojuego como herramienta
educativa podria cambiar la valoracién popular existente sobre los contenidos violentos
y sexistas del videojuego.
Por otra parte, el profesor se veria obligado a hacer uso de su creatividad para incluir esta
nueva propuesta metodologica complementaria a la actividad tradicional, ya que
unicamente seria posible con la correcta implicacidn del profesorado. No es necesaria la
implementacién directa del videojuego en las escuelas, pero al menos procurar que el
aprendizaje esté basado en los mismos principios, bajo un enfoque reflexivo y estratégico.
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ANEXO 2: CUESTIONARIO SOBRE LOS VIDEOJUEGOS COMO HERRAMIENTA
EDUCATIVA

CUESTIONARIO

PREGUNTA NADA | POCO | MUCHO | MUCHISIMO
1) (2) 3) (4)

1 | EFECTO QUE PRODUCEN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS CAPACIDADES
COGNITIVAS DE LOS ESTUDIANTES

a | Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
atencion y concentracion

b | Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
capacidad analitica, estratégica y de
planificacion

C | Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
capacidad de toma de decisiones

d |Jugar a videojuegos afecta a la 1 2 3 4

comprension 'y  desarrollo  del
pensamiento l6gico y sistémico

e |Jugar me permite desarrollar 1 2 3 4
habilidades  estratégicas y de
resolucion de problemas

f | Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
capacidad de gestionar el tiempo

g |Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
capacidad inductiva y deductiva

h | Jugar a videojuegos aumenta el 1 2 3 4
desarrollo de mi memoria

i |Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4

capacidad linguistica

2 | EFECTO QUE PROVOCAN LOS VIDEOJUEGOS SOBRE LAS
CAPACIDADES PERSONALES DE LOS ESTUDIANTES

a | Jugar videojuegos mejora mi 1 2 3 4
autoestima

b | Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
capacidad de autocontrol

C | Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
autonomia

d |Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
autopercepcion y autoconocimiento

e | Jugar a videojuegos mejora mi 1 2 3 4
creatividad

3 | EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES
MORALES DE LOS ESTUDIANTES

a | Considero que el videojuego 1 2 3 4
transmite valores positivos
b | Considero que el videojuego 1 2 3 4

transmite valores negativos
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4 | ELEMENTOS MOTIVACIONALES DEL VIDEOJUEGO

a | Juego a videojuegos para alcanzar 1 2 3 4
metas, conseguir logros o superarme
ami mismo

b | Juego a videojuegos por evadirme de 1 2 3 4
la realidad durante un tiempo

c | EFECTO QUE PROVOCA EL VIDEOJUEGO SOBRE LAS CAPACIDADES
SOCIALES DE LOS ESTUDIANTES

Cl | Jugar a videojuegos afecta a mi 1 2 3 4
capacidad para trabajar en equipo

C2 | Jugar a videojuegos influye en mi 1 2 3 4

capacidad de liderazgo
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