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Resumen

Los videojuegos son un hecho social que ya no se reduce al puablico infantil.
Todos, grandes y pequefios, mujeres y hombres, juegan a videojuegos en sus ratos

libres, en consolas o en ordenadores, desde el teléfono, el tablet o la red social.

La cantidad de informacion que transmite un videojuego es abrumadora. El
papel de la educacion es el de acercarse al maximo a la realidad social, y si hoy una
parte importante de esta sociedad son los videojuegos, es necesario para el sistema

educativo disefiar el mejor método para aprovecharse de ello.

Es este el objetivo principal de este trabajo, proponer un método teorico-
préctico que conciba la forma 6ptima de introducir los videojuegos en las aulas. Hay
que destacar que se trata de una propuesta no llevada a cabo en el dia a dia del
instituto, es por eso que carece de resultados obtenidos de la observacion empirica

de su puesta en practica.

La propuesta de introduccion “parcial” de los videojuegos tiene como
requisito indispensable para su correcta aplicacion que el docente sea conocedor
mediante un resumen acerca de qué son los videojuegos, qué pueden aportar a la
educacion, cual es su breve historia y en qué lugar quedan en realidad toda la serie
de topicos volcados sobre ellos a lo largo de su corta historia de vida. Es por eso que
entender e interiorizar todos estos requisitos ejerce de “introduccién” al mundo de la
educacion y los videojuegos, e incitan a que el docente se motive, siga indagando y

contemple la puesta en practica en las aulas como una posibilidad real.

Palabras clave: videojuegos, educacion, introduccion, aulas, Ciencias Sociales.
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Abstrac

Video games are a social fact which is no longer reduced to a young audience.
Everyone, adults and kids, women and men, play video games in their free time, on

consoles or computers, on mobile phones, tablets or social networks.

The amount of information provided by video games is stunning. The role of
education is to follow social realities as much as possible; so if nowadays video
games are an important part of this society, it is necessary for the educational system

to design the best approach to make the most of it.

This is the main target of this paper, to propose a theoretical-practical
method which conceives the best way of introducing video games in classrooms. It
has to be highlighted that this one is a proposal not taken into the real practice of a
high-school routine, which is why it lacks the results obtained from an empirical

observation

The proposal of partially introducing video games has an essential
requirement for its application — the teacher has to be aware of what video games
are, how they can contribute to education, a brief history of them and what is true of
all the clichés hung over them during their short life. This is why understanding and
acquiring all these requirements provides an introduction to the field of video games
and education, while it helps teachers get motivated, keep exploring and regard

putting them into the practice as a real possibility.

Keywords: games, education, introduction, classrooms, Social Sciences.
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1. Introduccion

La introduccion de los videojuegos en el aula es un tema innovador. Tiene
como base pedagogica todo lo que rodea el concepto de “aprender jugando” y tiene
detras de si las bases teodricas de prestigiosos intelectuales del campo, pero no es
numerosa la documentacion especifica sobre videojuegos en el aula y menos ain

sobre videojuegos en el aula centrado en Ciencias Sociales.

Para la normalizacién de los videojuegos como un recurso didactico a la altura
del cine, la musica o la literatura todavia faltan varias etapas. Este trabajo quiere
contribuir a equiparar a los videojuegos con los recursos didacticos citados y
profundizar en su uso en las aulas como una herramienta mas a utilizar. La
concrecion de la introduccion de los videojuegos en la educacion y en los procesos de
ensenanza-aprendizaje por areas es una tarea a realizar en los proximos afos.
Encontrar la mejor forma de hacerlo teniendo en cuenta todos los elementos

posibles es una via abierta a la futura investigacion.

Asi pues con este trabajo se pretende acercar los videojuegos al aula. Es una
propuesta concreta de cémo introducimos los videojuegos, en qué momento del
proceso ensefianza-aprendizaje, en qué lugares podemos desarrollar las
potencialidades que ofrece y por qué se deben introducir los videojuegos en la

educacion de las Ciencias Sociales.

2.1 Videojuegos y educacion

Los videojuegos se han convertido por derecho propio en un elemento
consolidado en las sociedades desarrolladas. En los ultimos afos jugar con
videojuegos es algo ya cotidiano para la mayoria de hogares y ha superado las
antiguas barreras de edad que situaban el juego como algo estrechamente

relacionado con la infancia, la adolescencia y la juventud (Parrondo, 2010).

Como el cine, la musica o la literatura, los videojuegos forman parte de la
realidad social. Han irrumpido con fuerza en el mercado del ocio, se han
consolidado y las primeras generaciones que se criaron con los videojuegos como un
elemento mas en sus vidas estdn empezando a llegar a las aulas para impartir clases

como docentes. Este factor se debe tener en cuenta dado que, pese a que el
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nacimiento de los videojuegos se remonta a los anos 60 y 70, no es hasta la década
de los afios 90 cuando se consolidan en los hogares y son un elemento mas de la
esfera social y de ocio. Esto se traduce, por ejemplo, en que en muchos paises (no en
Espana) los videojuegos constituyen ya un sector econémico propio, generador de

nuevas empresas, puestos de trabajo, fabricas de ideas, creatividad e innovacién.!

Desde los tiempos clasicos se ha considerado la oportunidad de aprender
jugando como una forma de educacién. Sus posibilidades son inmensas y en el
actual paradigma educativo, la introduccion de las tecnologias de la informacion y
de la comunicaciéon son fundamentales. No cabe duda de que los videojuegos

jugaran un papel importante debido a las multiples ventajas que ofrecen.2

Encontramos numerosos estudios? que contemplan las posibilidades
educativas que refuerzan las habilidades cognitivas en los procesos de ensefianza -
aprendizaje de los alumnos: practicamente todas las areas del conocimiento se ven
reforzadas de una u otra forma por los procesos, tanto motores como cognitivos, que
activamos cuando interactuamos con videojuegos. Ademés, también estd muy
estudiado, como tiene lugar un aumento motivacional cuando jugamos y con ello

aprendemos.4

1.2 Barreras sociales

Durante muchos afios los videojuegos han sido objeto de critica
desproporcionada por parte de la sociedad achacandoles el ser culpables de brotes
violentos en casos puntuales o de distraccion excesiva del estudio. Hoy en dia estos
dos ejemplos nutren el campo de tépicos malintencionados sobre los videojuegos

fruto, algunos de ellos, de la desinformacion y el desconocimientos.

'la produccidn espafiola se situa en el 1% del mercado estatal:
http://elpais.com/diario/2011/05/22/negocio/1306069410 850215.html

® El documental “The Gamer Inside: Education 3x01” recoge testimonios de grandes académicos y de
personas destacadas del sector que expresan sus creencias acerca de la aportacién de los
videojuegos a la educacion: http://www.youtube.com/watch?v=CSEj8ZtkkSM&feature=plcp

* Es destacable el temprano reconocimiento de la incidencia que pueden tener los videojuegos sobre
los nifios, los jovenes y el sistema educativo en general. Ya en 1978 se empezaron a publicar trabajos
en Norteamérica donde se abundaba en la capacidad para motivar y en las potencialidades
cognitivas de los videojuegos. Son trabajos relevantes los de S. Long y W. Long (1984), S. Silvern
(1985 y 1986) o Greenfield (1985).

* La relacién entre motivacién y videojuegos ha sido muy estudiada por autores como Malone
(1981), Bowman (1982), S. Long y W. Long (1984) y Driskell y D. Dwyer (1984).

> El Informe “Videojuegos y educacion” (Ministerio de Educacion y Ciencia, 2001) habla de un
discurso social generado en torno a los videojuegos basandose en las cautelas de las autoridades
ante lo que no es cultura propia y las estrategias mercadotécnicas del sector. Este discurso propugna
una descalificacion uniforme de los videojuegos (englobando a juegos, plataformas y jugadores sin
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En el caso de la violencia, desde 2003 en Espafia la industria se regula
mediante codigos de clasificacion por edades (PEGI)®, un sistema que integra dos
tipos de iconos: uno referido a la edad recomendada para su uso y otro referido al
tipo de contenidos que se pueden encontrar en el producto (tacos, violencia
explicita, etc). Esto implica a los padres en el proceso de compra de un videojuego a
un menor de edad, facilitindoles la informacion y el poder comprender de antemano
qué tipo de contenidos hallard en el titulo pudiendo realizar asi una eleccion

adecuada.

La relacion “alarmista”, la que se centra en establecer una relacion causa-
efecto entre videojuegos y violencia, esta académicamente refutada (Grau, 2011).
Autores como Funk (2000), Cesarone (1998) o Estallo (1995) indican que los
videojuegos, de por si, no son violentos. Con todo, su uso excesivo, sin regulaciéon ni
control, casi obsesivo, puede provocar desajustes en el comportamiento de algunas

personas.

El caso de la asociacion de los conceptos videojuego y distraccién es una
relacion normalmente ligada al hecho de que los ninos y los adolescentes pasan

demasiado tiempo jugando a videojuegos.

Por otro lado tenemos el tema de la diferencia que hay entre los jugadores
masculinos y femeninos. Poco a poco se va corrigiendo la tendencia a que sean los
varones los grandes consumidores de videojuegos’. El crecimiento de la industria
hacia el género femenino y la necesidad de innovacion y creatividad despegaron del
todo a partir de 2005 con el lanzamiento de la consola portatil Nintendo DS y luego
en 2006 con la consola de sobremesa Nintendo Wii (Parrondo, 2010). No sélo se
abri6 al género femenino, también lo hizo a los adultos ademas de al pablico menor

de edad, ya tradicional, e incluso a la tercera edad. Actualmente, todas las empresas

distincion): “Esa serie de opiniones y creencias, articuladas en un discurso de marcada orientacion
negativa respecto del fendmeno de los videojuegos, tiene un origen norteamericano, apoydndose,
entre otros fundamentos, en la ética protestante y en el rechazo industrial y social al predominio que
los japoneses pronto adquirieron en ese nuevo mercado. Y este discurso seria a su vez adoptado en lo
esencial por las principales instancias rectoras e institucionales de la sociedad espafiola (...) y
difundido después a través de diferentes vias entre los consumidores que, por ultimo, se lo
apropiarian —reinterpretdndolo, en el marco doméstico”.

® El sistema PEGI (Pan European Game Information) es el mecanismo de autorregulaciéon

disefiado por la industria para dotar a sus productos de informacion orientativa

sobre la edad adecuada para su consumo.

" En el Informe de la aDeSe (Asociacion Espariola de Distribuidores y Editores de Software) de 2000
se arroja el dato de que el consumo de videojuegos estaba en 65% hombres y 35% mujeres. En el de
2011 los porcentajes se sitian en un 59% hombres y un 41% mujeres.
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tienen en consideracion que el mercado de los videojuegos es muy diverso y que en

el sector ha habido un cambio de paradigma.

A nivel de marketing, se esta asentando el tomar en consideracion otros
factores como por ejemplo las exigencias de los videojugadores. La diferencia que se
da entre los jugadores extremos, aquellos que juegan con gran dedicacion e interés, y
los jugadores casuales, los que juegan por jugar o pasar un momento de diversiéon

sin mas, condiciona las decisiones de las empresas desarrolladoras de videojuegos.

1.3 Planteamiento del problema

Se conocen varias experiencias “piloto” en centros de Primaria y Secundaria8,
pero se carece de un debate profundo sobre la naturaleza de su implantacion, sobre
la adecuacion al horario lectivo o sobre su integracion en las programaciones,
disefios curriculares, competencias basicas... Parte de la culpa recae en las
resistencias a introducir cambios en los curriculos, por eso es preciso que con este
trabajo se ayude a facilitar el camino y que puedan tener lugar iniciativas que
innoven y se propongan incorporar los videojuegos como un recurso mas. En
paralelo es importante sefalar que la paulatina entrada de nuevos docentes (aunque
se va a ver muy ralentizada a causa de la crisis econémica y los recortes en la
educacion publica) con conocimiento directo sobre los videojuegos van a
desempenar un papel importante en este proceso. Esto va a provocar que en los
proximos afios el interés por introducir los videojuegos en los procesos de ensefianza
y aprendizaje sea creciente. Las posibles vias de investigacion futuras pueden ser

numerosas.

2.4 Videojuegos para las Ciencias Sociales.

Por ultimo, este trabajo se va a centrar en el ambito de las Ciencias Sociales
porque existen numerosos y variados tipos de juego que pueden ayudar a
complementar el proceso de ensefianza y aprendizaje en las asignaturas de esta area
del conocimiento. No sélo los juegos eminentemente historicos pueden reforzar

estos conocimientos, ni tampoco los centrados exclusivamente en su funci6n

¥ Son experiencias interesantes las del Grupo F9 en la provincia de Barcelona, de las cuales se
hablara mas adelante, o los proyectos de Electronic Arts en colaboracién con la Universidad de Alcala
de Henares (UAH): http://www.aprendeyjuegaconea.com/
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educativa (edutainment)?, los juegos comerciales también pueden ayudar a
complementar los contenidos de estas areas y a confeccionar un conocimiento méas

global e integral. Sobre ello ahondaremos en este trabajo.

La dificultad reside en la concrecion de todo esto en el dia a dia y de la mejor
forma posible en la realidad de las aulas y del sistema educativo actual. Ademas,
apenas existe informacion cientifica especifica relacionada con los videojuegos y su
introduccion en el aula en asignaturas concretas, en este caso Historia, Historia del

arte y Geografia. La documentacion es, en el &mbito concreto del trabajo.

2. Objetivos

Es importante que los docentes comprendan las potencialidades, fortalezas,
debilidades y oportunidades que pueden significar el uso de videojuegos en el
sistema educativo. Sin entender qué papel pueden desempefar, sin tener una
imagen mental de la aportacion de esta nueva via para facilitar la ensenanza y el
aprendizaje, es dificil que se acepten e interioricen los cambios metodologicos

necesarios.

Guiar a la comunidad docente en un sencillo proceso de formacién que le
permita identificar, conocer y valorar los efectos positivos de los videojuegos en el
aprendizaje es un objetivo principal de este trabajo. Para ello se pretende introducir
y formar en las virtudes de los videojuegos, profundizando en Ciencias Sociales, a la

hora de reforzar los procesos de ensenanza-aprendizaje.

Dentro de la comunidad cientifica, los detalles sobre la introducciéon de los
videojuegos en el aula se descubren como un campo de trabajo practicamente nuevo.
Es por ello que este trabajo también tiene como objetivo ejercer como base sobre la
que sustentar nuevas investigaciones que puedan aportar mas conocimientos y
optimizar la inclusion de los videojuegos en el aula. Esta base consiste en una

propuesta practica de introduccién “parcial” de los videojuegos en el aula.

Edutainment: juego de palabras entre “Education” (Educacién) y “Entertainment”
(Entretenimiento). Es un movimiento que considera que el videojuego es una herramienta
indispensable para favorecer determinados aprendizajes. Otras descripciones de “edutainment” lo
circunscriben al entorno de los videojuegos creados con el fin especifico de educar.

11
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En paralelo al anterior objetivo, también se considera importante poner al
alcance del docente una serie de ejemplos de videojuegos que destacan por su
relacion con la historia y las Ciencias Sociales en general con tal de que los docentes
se familiaricen con ellos. Es por eso que se ha confeccionado una selecciéon, una
muestra de videojuegos con este fin. También se pone a disposiciéon del docente una
serie de criterios generales que deben regir la eleccion de posibles candidatos a

videojuegos que puedan ser incluidos en el aula.

3.Metodologia

4.1  Marco legal

El marco legal en el que nos movemos se sitia en el fondo de tres leyes

estatales: la LOE 2/2006, el RD 1631/2006 y el RD 1467/2007.

En la LOE 2/2006, y con respecto a la ESO, el “adquirir una preparaciéon
basica en el campo de las tecnologias, especialmente las de la informaciéon y la
comunicacién”° constituye uno de sus objetivos bésicos. En Bachillerato, el objetivo
se profundiza algo mas y se concreta en “utilizar con solvencia y responsabilidad las
tecnologias de la informaciéon y la comunicacién™, con lo que esta justificado y
argumentado el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién en
educacion, grupo en el que se encuentran los videojuegos. En cuanto a proveer los
materiales necesarios para que puedan utilizarse estos recursos en educacion, la
misma ley asegura que “corresponde a las Administraciones educativas dotar a los
centros publicos de los medios materiales y humanos necesarios para ofrecer una
educacion de calidad y garantizar la igualdad de oportunidades en la educacion.
(...) Los centros dispondran de la infraestructura informatica necesaria para
garantizar la incorporacién de las tecnologias de la informacién y la comunicaciéon
en los procesos educativos™2. Ademas, con el objetivo de que la comunidad docente
pueda estar permanentemente formada en tecnologias de la informaciéon y la
comunicacion la ley también prevé “el establecimiento de programas de refuerzo

del aprendizaje de las tecnologias de la informacion y la comunicacion” 3.

%1 OE 2/2006. Capitulo IIl. Articulo 23.

' LOE 2/2006. Capitulo IV. Articulo 32.

2 L OE 2/2006. Capitulo II. Articulo 112.

B 10oE 2/2006. Titulo VIII. Articulo 157: Recursos para la mejora de los aprendizajes y apoyo al
profesorado.

12
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El Real Decreto 1631/2006, de 29 de diciembre de 2006, de Ensenanzas
Minimas de la ESO se expresa en los mismos términos que la LOE en cuanto a los
objetivos de esta etapa educativa, pero se refiere a las TIC en su Anexo I, en el que se
tratan las competencias basicas que todo alumno ha de haber adquirido al finalizar
esta etapa educativa. La nimero 4 es la llamada “Tratamiento de la informacion y
competencia digital”’, y empieza explicando que esta competencia “consiste en
disponer de habilidades para buscar, obtener, procesar y comunicar informacion,
y para transformarla en conocimiento”, contintia justificando el uso de diferentes
soportes para su tratamiento (como son los videojuegos en tanto que son
considerados TIC) y reconociendo la necesidad de transformar la informacion para

generar conocimiento4.

En relacién a la contribucion de las Ciencias Sociales a la adquisicién de las
competencias béasicas, la ley dice que “viene dada por la importancia que tiene en la
comprension de los fenémenos sociales e histéricos contar con destrezas relativas a
la obtencién y comprension de informacion, elemento imprescindible de una buena
parte de los aprendizajes de la materia. Se contribuye, de manera particular, en la
biisqueda, obtencién y tratamiento de informacién procedente de la observacion
directa e indirecta de la realidad, asi como de fuentes escritas, grdficas,
audiovisuales, tanto si utilizan como soporte el papel como si han sido obtenidas
mediante las tecnologias de la informacion y la comunicacién. El establecimiento
de criterios de seleccion de la informacién proporcionada por diversas fuentes
segun criterios de objetividad y pertinencia, la distincion entre los aspectos
relevantes y los que no lo son, la relacion y comparacién de fuentes o la integracion
y el andlisis de la informacion de forma critica son algunas de las aportaciones
fundamentales que se hacen a la adquisicion de esta competencia.” En referencia a
los objetivos generales contemplados para Ciencias Sociales, la ley es concreta con el
uso de las TIC: “Buscar, seleccionar, comprender y relacionar informacién verbal,
grdfica, iconica, estadistica y cartografica, procedente de fuentes diversas, incluida
la que proporciona el entorno fisico y social, los medios de comunicacién y las
tecnologias de la informacion, tratarla de acuerdo con el fin perseguido y
comunicarla a los demas de manera organizada e inteligible”. Y, finamente, en
cuanto a los criterios de evaluacion, el Real Decreto expresa que en la promocion de
trabajos que requieran reflexion y analisis el buen uso de las TIC para extraer y

tratar la informacion demuestra iniciativa y buena planificacion del trabajo.

' RD 1631/2006. Anexo I.

13
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El RD 1431/2007, de 2 de noviembre de 2007, decreta las Ensenanzas
Minimas para Bachillerato. En ella, se incluyen los mismos objetivos ya expresados
aqui sobre la LOE (art. 3), se especifica que una materia optativa entera estara

dedicada a las TIC (art. 8) y se incluyen en el curriculo general de la etapa (art. 9).15

Se considera entonces que el marco legal vigente en el estado espafiol posee
todo el amparo legal necesario para la introduccion de los videojuegos en el aula,
estando presente de forma indirecta al englobarse dentro de las TIC y recibiendo del
estado toda la ayuda necesaria para su implantacion, ya sea en cuanto a recursos

materiales y la formacion de docentes.

4.2 Fuentes documentales

En primer lugar, y con objeto de introducir a la comunidad docente en las
potencialidades de los videojuegos en la educacion, se va a redactar un resumen
sobre las potencialidades de los videojuegos haciendo hincapié en los puntos clave
que deben llevar a entender al docente por qué los videojuegos pueden ayudarle en

la mejora de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Para tratar los aspectos generales de esta primera parte, relacionados con los
videojuegos y la educacion, se han utilizado sobre todo las publicaciones elaboradas
por el Grupo de Investigacion sobre Videojuegos de la Universidad de Malaga bajo la
coordinaciéon del Alfonso Méndiz, profesor titular de Comunicacién Audiovisual y
Publicidad en la Universidad de Malaga, y la direccion de Miguel de Aguilera,
Catedratico de Comunicacion Audiovisual y Publicidad en la Universidad de Malaga.
Este informe de 2001, titulado “Videojuegos y Educaciéon” y promovido por el Centro
Nacional de Informacién y Comunicacion Educativa del Ministerio espanol de

Educacion y Ciencia, contiene trabajos de gran calidad muy bien documentados.

La otra fuente fundamental, mas enfocada a la parte concerniente a la
introduccion de los videojuegos en el aula aunque sin dejar de hacer aportaciones en
la primera parte de conceptos mas generales, son las publicaciones del Grupo Fo.
Este grupo de estudio, asesorado por la Dra. Begonia Gros del departamento de

Pedagogia de la Universidad de Barcelona, se ha dedicado a compartir y a mejorar

> RD 1467/2007
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asi las experiencias de introduccion de los videojuegos en las aulas por parte de

docentes de diferentes poblaciones del entorno de Barcelona.

A través de estas dos potentes fuentes documentales se ha ido llegando a

todas las publicaciones referenciadas consolidando asi el marco teérico del trabajo.

La estructura prevista pretende partir de lo general a lo concreto en el plano
teorico, de forma que se introduzca el tema de videojuegos y educacion, se siga por
la introduccion de los videojuegos en el aula y se concluya centridndose en las

Ciencias Sociales, abundando en aspectos concretos sobre esta implementacion.

4. Videojuegos y educacion

5.1 Los origenes

“Para muchos de nosotros, jugar a videojuegos es mucho mas que pasar el
tiempo de ocio. No sélo disipa las tensiones diarias (...) sino que la cosa va mucho
mas alla. De lo que se trata es de hacer todas esas cosas que en una sola vida jamas
podriamos hacer. (...) La literatura y el cine nos hacen soniar. Los videojuegos

hacen nuestros suenos realidad (...).” (AAVV. Coords., 2001)

¢Qué es un videojuego? Una buena definicion de videojuego es la de Levis:
entorno informatico que reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han
sido previamente programadas (Levis, 1997). Este autor también afirma que la
primera tecnologia informativa de masas a la que tuvo acceso la mayoria de la gente
en el mundo desarrollado fueron los videojuegos, incluso por delante del ordenador

personal.

Aunque en la actualidad el uso de los videojuegos se esta extendiendo a la
telefonia movil y tablets, con aparatos cada vez mas potentes y dotados de
tecnologia, podemos senalar que las dos plataformas més usadas para jugar con
videojuegos son el PC (de sobremesa o portatil) y las videoconsolas (de sobremesa y
portatiles). También es constatable el cierre de las salas de juego o recreativos, que

en los ultimos anos ha entrado en una profunda decadencia.
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Los origenes de la industria informética hay que situarlos en el nacimiento de
Intel, cuando esta empresa norteamericana desarrolla el chip 4004. El primer
ordenador para el ciudadano de a pie llegd de la mano de IBM en agosto de 1981,
hasta entonces el uso de los ordenadores habia que limitarlo a la esfera militar, a

grandes corporaciones empresariales y a la investigacion.

Otro momento que provoco el despegue del fendmeno informaético fue la
aparicion en 1984 de la linea Macintosh de Apple y la llegada de Windows en 1985
de la mano de Bill Gates. Desde entonces la evoluciéon y la mejora de los equipos

informaticos han ido en aumento continuo asi como su presencia social.

No podemos olvidar que la aparicion del MOdulador/DEModulador
(MODEM) en 1981 puso en marcha la revoluciéon on-line que se consolidaria a

finales del siglo XX con el paso a la sociedad de la informacién.

El origen de los videojuegos se remonta a los afios 40, también dentro del
ambito de la industria militar. El primero de caracter ladico en 1958, aunque el que
se considera como primer videojuego de la historia fue Spacewar en 1962 y vino de
la mano de Steve Russell. En 1966, Ralph Baer disefi6 el primer prototipo de consola
de juego con la idea de jugar conectandose a un televisor. El avance tecnologico es
imparable, y en los afos 70, la disociacion entre los videojuegos encaminados a
jugarse en ordenadores y los que se jugarian en consolas conectadas a un televisor

empezaba a vislumbrarse, consolidandose en la década de los afios 80.

La entrada en escena en 1983 de Nintendo, fabricando y comercializando
videojuegos y consolas portatiles y de sobremesa, y mejorando las prestaciones
audiovisuales de los productos gracias a los adelantos tecnolégicos, provoca una
expansion considerable de la industria y una fuerte llegada al mercado europeo con

la también japonesa Sega como principal competidora.

En la Espana de los afios 90 la extension de los videojuegos es un hecho. A
los fendmenos generados por Nintendo (NES, Game Boy, Super Nintendo) y Sega
(Master System, Megadrive) se une Sony, causando un auténtico terremoto con su
PlayStation. En paralelo al crecimiento del sector del videojuego hay que situar el

fenémeno de la pirateria, uno de los causantes de un crecimiento espectacular del
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parque de consolas PlayStation!¢ de 1995 en adelante hasta bien entrado el siglo XXI
(el Informe “Videojuegos y Educacion” de 2001 lo considera una “actividad

alarmante”).

En noviembre de 2000 el 30,0% de los espafioles usan un ordenador
personal y lo usan habitualmente el 22,7% de los mismos. En cuanto a videojuegos el
70% de los hogares espanoles los conoce, 80% hombres y 62% mujeres (Estudio
general de medios, 2012). En el Anuario aDeSe 2011 se recogen cifras del ISFE (The
Interactive Software Federation of Europe) que cifran en un 24% el uso de
videojuegos por parte de adultos. El progreso y la extensiéon del fenomeno son

evidentes.

5.2 Aislamiento social, violencia y distraccion: tépicos caducos.

“Los jugadores de videojuegos suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual que sus
companieros no jugadores y aquellos individuos mejor dotados son los que mas
interés tienen por los videojuegos por su curiosidad, atractivo intelectual y
cognitivo.” Con esta rotundidad Estallo (1995) rechaza las relaciones, generalmente
superficiales y reduccionistas, que los medios de comunicacién y, en consecuencia,

el imaginario colectivo hacen de los conceptos videojuegos y distraccion.

Se trata de una actitud social, porque si se pregunta directamente a las
familias las respuestas obtenidas son mucho mas cabales. Ya en 2001, una encuesta
realizada a 432 hogares espanoles revelaba un dato muy interesante: el 77% de las
familias cree que los videojuegos pueden ser una nueva forma de educacion (AAVV.

Coords., 2001).

En contra de los tbpicos arrojados por los medios de comunicacion,
torpemente repetidos, acerca del aislamiento social que producen los videojuegos en
las personas, el 71% de los adolescentes sostiene que prefiere jugar con maéas
personas. Podemos considerar que los videojuegos son un entretenimiento con un

caracter social importante, favorecedor de las relaciones entre las personas.

El Anuario de aDeSe correspondiente al 2000 cuantifica los beneficios y
aportaciones de los videojuegos. Los encuestados destacan con un 76% la agilidad

mental (tanto en lo que respecta a la rapidez de respuesta como al fomento de una

'® E| formato CD-ROM facilitaba la copia de unidades desde casa gracias a las grabadoras.
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actitud serena en momentos complicados), un 49% en el fomento de una
personalidad creativa, un 35% en cuanto al fomento de las relaciones sociales y un

33% en el alivio del estrés.

Ademas de los topicos del jugador de videojuegos y el aislamiento social,
también existe el del que el jugador de videojuegos es una persona violenta. Con la
expansion de los videojuegos de los tltimos afios a todos los espectros sociales
parece que esta creencia estd empezando a disminuir, incluso en los medios de
comunicaciéon, los cuales estan empezando dar noticias positivas sobre los
videojuegos (Grau, 2011). Cuando el rechazo social era elevado y los medios de
comunicacién avalaban que la agresividad se veia acrecentada por el uso de
determinados videojuegos, a finales del pasado siglo XX y principios del siglo XXI, la
misma encuesta ya nos arrojaba datos opuestos. Algunos de ellos nos indican que
para el 95% de los hogares espafioles lo importante reside en el control de los padres
a la hora de elegir los videojuegos para sus hijos, hecho que consideran importante
también en cuanto a la programacion televisiva, por ejemplo. Y es que el 78% de los
encuestados considera que los ninos y jovenes ya contemplan escenas mas duras en
el cine o la television de las que ven en los videojuegos. Finalmente, otro dato sefiala
que el 56% indica que hay un excesivo alarmismo con el tema de la relacion entre

videojuegos y crecimiento de la agresividad/violencia.

Los estudios de Cesarone (2000), Funk, Germann y Buchman (1997)
establecieron que no hay suficiente investigaciéon de laboratorio que muestre
argumentos sélidos para ratificar una relaciéon causa-efecto entre videojuegos
violentos y el aumento de la agresividad infantil (AAVV. Coords., 2001). Estas
afirmaciones hacen frente a los estudios “alarmistas” cuyas conclusiones sugieren
que “los videojuegos violentos hacen a los nifios mas propensos a atribuir
intenciones hostiles” (Kirsh, 1997) y que nada tenian que ver con el comportamiento
y los rasgos del caracter de los ninos (impulsivos/reflexivos) tal y como defienden

Irwin y Gross (1995).

5.3 Edutainmenty videojuegos

Una de las ideas fuerza que este trabajo defiende es que todos los videojuegos
pueden poseer potencialidad instructiva. Sin embargo, es importante detenerse en
un género diferenciado dentro del ocio electrénico: los videojuegos ludo-educativos

o edutainment.
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Los edutainment son programas que combinan actividades lidicas con
contenidos educativos (AAVV. Coords., 2001). Durante mucho tiempo han
proliferado casi tinicamente en PC’s, pero en los ultimos afios también han llegado a

las videoconsolas.

Lo que diferencia este género del resto es que estos juegos estan
especificamente creados con fines educativos, incluso existen criterios para
subclasificarlos segin la estructura, los objetivos educativos que persiguen, las
actividades cognitivas que desarrolla o su funcidon en la estrategia didactica. El
problema puede surgir si pensamos que solo los edutainment son los que poseen
potencial educativo. Como se vera a continuacion todos los juegos pueden

aportarnos aptitudes, capacidades y habilidades tanto motoras como cognitivas.

Es interesante la opinion del Grupo F9. Ellos consideran que “no importa el
juego, lo que importa es cémo jugamos, (...) la metodologia que te permite
desarrollar” (Bernat Cuello, 2006-2007). Consideran que los juegos englobados en
el edutainment son poco apropiados porque no son igual de atractivos ni en formato
ni en contenido al resto de videojuegos, restando motivacion e interés por parte de
los alumnos. Esta no es una opinion aislada, varios investigadores en Espaha
destacan también el potencial educativo de todos los videojuegos y que ello no es
una funciéon en exclusiva de los creados especificamente con finalidad didactica

(Bartolomé, 1998).

5.4 Potencialidades cognitivas

Los estudios sobre los efectos de los videojuegos abarcan también, como no
podia ser de otra manera, el campo cognitivo ademas de los campos psicoldgicos de

los sentimientos que despiertan o la agresividad e impulsividad.

Estos estudios se centran en destacar las habilidades que se pueden mejorar
jugando a videojuegos (concentracion, creatividad, resolucion de problemas,
atencion) y se llega a la conclusion de que ayudan al desarrollo intelectual. También
sirven para mejorar estrategias de conocimientos, aumentar la precision en términos

espaciales, la capacidad de reaccion y el pensamiento critico (AAVV. Coords., 2001).
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En Espaiia las investigaciones de Estallo (1994-1995) se encuentran entre las
mas destacadas y reconocidas por los estudiosos del tema. Afirma que los
videojuegos “pueden contribuir al desarrollo tanto emocional como intelectual de
los adolescentes”. Destaca el valor en el aspecto sensomotriz, el desarrollo
intelectual, los elementos perceptivos, deductivos, el procesamiento en paralelo o

simultaneo, entre otros.

Bartolomé (1998) y otros investigadores espafoles sostienen que los juegos
de simulacion y de estrategia contienen un alto valor formativo. Considera que los
simuladores y los juegos de estrategia hacen el salto de la teoria asociacionista del
aprendizaje a la teoria constructivista. Este autor relaciona los juegos clasicos de
plataformas o de accion con la puesta en practica de destrezas y procedimientos
mediante su ejercitacion (asociacionismo) y que los videojuegos mas complicados
(estrategia, simulacion) requieren la activaciéon de todos los recursos intelectuales
del individuo para solucionar los retos planteados (gestion de recursos,
planteamiento de tActicas, estrategias a corto plazo, reaccion fria, planes
alternativos...), lo que supondria que estariamos hablando de un aprendizaje

constructivista (Bartolomé, 1998).

Entre 1994 y 1996 se publicaron un total de 12 estudios!” con el fin de
estudiar las destrezas y habilidades que pueden desarrollarse en la mente de un
nifo. La mayoria de estos estudios coinciden en concluir que el uso de los
videojuegos puede tener los siguientes efectos positivos: 1) Percepcion y
reconocimiento espacial. 2) Desarrollo del discernimiento visual y la separaciéon de
la atencion visual. 3) Desarrollo 16gico inductivo. 4) Desarrollo cognitivo en aspectos
cientifico-técnicos. 5) Desarrollo de destrezas complejas. 6) Representacion espacial.
7) Descubrimiento inductivo. 8) Desarrollo de c6digos iconicos 9) Construccion de

género (AAVV. Coords., 2001).

J. Paul Gee (2004) afirma que “los juegos no son solamente una fuente de
entretenimiento, sino también un modelo a seguir sobre coémo deberian funcionar
2»

las escuelas, en si, sobre como deberia encararse todo proceso de aprendizaje

(Gross, 2012). El autor identifica 36 principios del aprendizaje presentes en los

' Desarrollados en gran parte por el Departamento de Psicologia de la Universidad de California,
siendo publicados cuatro en la revista Journal of Applied Development Psychology (n215, enero-
marzo de 1994) y seis en el libro Interacting with video: advances in aplied development psychology
(1996).
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videojuegos, acercandose a las mejores teorias planteadas por la ciencia cognitiva:
habla del principio de los modelos culturales sobre el mundo, de la comprensién y

de la gestién de la informacién segiin la demanda o de la fusi6on aprendizaje-
identidad.

Los objetivos de tipo procedimental juegan un gran papel dentro del elenco
de procesos que se pueden desarrollar gracias a los videojuegos. Recogidos en el
Informe 2001 “Videojuegos y educacién”, anotando las referencias de todos los
autores y autoras que han apoyado esa tesis, se destacan nueve puntos (AAVV.

Coords., 2001):

1) Lectura: estimulacion de lectura de libros relacionados con videojuegos.

2) Pensamiento logico: planificar o plantear estrategias.

3) Observacion: la necesidad de discriminar elementos de la pantalla.

4) Espacialidad geografica: desarrollo de cartografia y elementos espaciales.

5) Vocabulario: aprender palabras desconocidas.

6) Conocimiento bésico: el que permite a un nifio adquirir las destrezas
necesarias para su desarrollo y experiencia diaria.

7) Ortografia: deletrear y escribir correctamente las palabras mas frecuentes.

8) Resolucién de problemas: capacidad de hacer frente a situaciones dificiles.

9) Planificacion de estrategias: importante actividad mental en muchos juegos.
A estos nueve objetivos afiadimos los tres siguientes:

10) Lengua extranjeras: leer y hacer el esfuerzo por comprender una lengua
diferente a la habitual (normalmente inglés).

11) Cultura: visualizar, comprender e interiorizar conceptos de otras culturas.
Sobre ello ahondaremos mas adelante.

12) Comprension lectora: leer y entender los textos que aparecen en los

videojuegos para poder proseguir satisfactoriamente su progreso.

¥ Actualmente es poco habitual que un juego no llegue traducido al castellano. Hasta principios del
siglo XXI muchos juegos superventas todavia venian en inglés haciendo que el jugador tuviera que
realizar el esfuerzo de entender o, como minimo, intentar entender el texto. Un caso paradigmatico
es el del videojuego The Legend of Zelda: Ocarina of Time (N64, 1998). El que es considerado por
muchos el mejor videojuego de todos los tiempos llegd a Espaiia sin traducir, generando bastante
polémica por ello. Son numerosos los testimonios que afirman que leer y comprender miles de lineas
de texto en inglés les ayudd mucho a la hora de aprender esta lengua.
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Finalmente, el Grupo F9, que desde 1992 se ha centrado en la introducciéon
de los videojuegos en el aula y observar e investigar lo que sucedia en los procesos de
ensefnanza-aprendizaje, se sefala que, a pesar de las dificultades a nivel social por el
trato de valores y de conductas, los videojuegos, lejos de ser un obstaculo, se
convierten en un recurso importante para conseguir los objetivos de la practica

educativa (Bernat Cuello, 2006-2007).

5.5 Motivacion y videojuegos

“Por qué un alumno es incapaz de trabajar mas de diez minutos seguidos en
clase y en cambio se pasa horas ante el ordenador. Evidentemente es una cuestion
de satisfaccion obtenida: si la educacion lograra la clave de esa fascinacién estaria

todo solucionado, pero esto es mas complejo de lo que la pregunta da a entender”.

Bartolomé, A. (1998), Sistemas multimedia en educacién

Ya S. Long y W. Long (1984) remarcaban la motivacién que suscitaban los
videojuegos a la hora de estimular la fantasia infantil, el reto, la curiosidad y, sobre
todo, la interactividad. La llegada de algo tan motivador al terreno educacional era
algo que sus estudios ya contemplaban como algo que tenia que ocurrir. J. Driskell y
D. Dwyer (1984) también coincidian en este anélisis y afiadian la importancia de dos
principios esenciales para su eficacia en el proceso docente: la necesidad de
utilizarlos en periodos de aprendizaje programados al respecto, y la conveniencia
de que esos periodos no sean excesivamente largos, al objeto de evitar una
desvirtuacion de sus potencialidades, es decir, trabajar bien su incorporacion a las

aulas.

En el Informe 2001 sobre “Videojuegos y educacion” (AAVV. Coords., 2001)
recogen una serie de conclusiones muy interesantes sobre la motivacion. Elaboran
una sencilla e ilustrativa comparaciéon entre videojuegos y escuela. Segin se recoge
en este informe, las cualidades de los videojuegos que les hacen atractivas a los ojos

de los estudiantes son:

1. Un caracter ludico y entretenido.
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10.

Reto y superacion personal: la dificultad progresiva y gradual que requiere
dominar una fase anterior para poder continuar satisfactoriamente con la
siguiente.

Objetivos claros: frente a los difusos que a menudo se encuentran en la
escuela, que les hace caer en el desanimo y la inseguridad.

Competitividad.

Existencia de incentivos: la obtencidon de una puntuacion y el simple avance
en el juego genera una situacién muy estimulante.

Autoestima: la suma de los objetivos conseguidos genera autoestima.
Individualizacion: la ausencia fisica del educador, el ritmo personal se
impone.

Ocio: los videojuegos son una actividad voluntaria, diferente a la
obligatoriedad de la escuela, pues carecen de un horario.

Cultura electrénica.

Menor control parental: en general es una actividad con poco control, con lo

que los videojuegos se dotan de una aureola de independencia y evasion.

En comparacion con los videojuegos la escuela aparece como un espacio de

rutina y sin atractivo. Es por eso que tantos autores recomiendan la introducciéon de

los videojuegos en el sistema educativo en calidad de recurso didactico.

Para el Grupo F9 “los videojuegos nos proporcionan un contexto de total

motivacién, donde el interés, la participacion y la implicacion en la investigacion o

el proyecto final de cualquier trabajo, tienen un valor afiadido. Cuando trabajamos

con videojuegos, los conocimientos previos del alumnado adquieren una gran

significacion, pertenecen a su entorno mds cercano, y nos aportan destrezas y

estrategias adquiridas jugando en casa (...) o en otros espacios de socializacién

creados por las necesidades de la ya llamada generacion digital” (Bernat Cuello,

2006-2007).

5. Introduccion en el aula

La gran mayoria de estudios mencionan la cuestiéon de la incorporacién de

los videojuegos en el aula. Los beneficios que pueden aportar los videojuegos a la

educacion, el “aprender jugando”, estd muy presente en los estudios de los ultimos

afnos. Se coincide en sefialar que la introducciéon de los videojuegos en el aula no
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puede dejar de hacerse sin la necesaria adaptaciéon a unos objetivos claros, un encaje

en el curriculo, en las programaciones, etc.

El Grupo F9 sostiene que para la introduccion de los videojuegos en el aula
hay que tener en cuenta toda una serie de factores de edad, contenido, disefio o
tiempo de juego. Opinan que un elemento que puede desfigurar el caracter educativo
de los videojuegos es la confusién entre reto y competitividad, ya que reto es el
motor que dinamiza lo atractivo de los videojuegos (y muy acertadamente sefialan
como ejemplo que es lo mismo que ocurre con los nifios y los concursos de

television) y competitividad es la obligada comparacién con sus compatieros.

Bartolomé (1998) afirma que el disefio de actividades que atraigan y no
aburran es un objetivo que continuamente han de perseguir los educadores y que la
introduccion de videojuegos puede ayudar a acortar ese camino. Recordemos que
Bartolomé, al igual que otros muchos autores, defiende el uso de videojuegos que no
sean estrictamente educativos en su concepcion. Para este autor lo importante es el
contexto educativo, que los educadores jueguen antes a lo que recomiendan y aboga
claramente por su incorporacion en el aula: “Dejar de lado los videojuegos hoy es

volver a construir una escuela totalmente alejada de la realidad de sus alumnos”.

La idea de contexto educativo de la que habla Bartolomé (1998) es
importante: cdmo, cudndo y por qué utilizamos un videojuego en el aula. Si bien
muchos autores sefialan la necesidad de llevar a cabo la introduccion de este recurso
en el aula, ninguno establece unas pautas claras y detalladas de como hacerlo en la
realidad, en la pura y dura practica del dia a dia. Se sefialan sus efectos positivos, su
atractivo, algunos condicionantes, pero se deja abierta esa inclusion definitiva al

libre albedrio de cada docente y su realidad concreta.

6.1  El videojuego en el aula: una “introduccion parcial” de este

recurso.

A continuacion se propone una féormula para introducir los videojuegos en
las aulas. Se trata de una propuesta para llevar a la practica, un hibrido entre el uso
de los videojuegos como recurso educativo exclusivo en el aula y el uso educativo en

el hogar.
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Esta inclusion “parcial” del videojuego en el aula conlleva el dedicarse en el
aula a explicar qué aporta el videojuego en cuestion'9, como podemos obtenerlo, qué
encontraremos en él, asi como todas las orientaciones necesarias para su correcta
comprension y manejo facilitando asi la asunciéon de contenidos. La presentacion del
videojuego debera hacerse mediante una proyeccién de un video que mostrara como
es y también una breve experiencia jugable que muestre al conjunto del aula como se
juegaz°. A partir de aqui el alumno deberé realizar actividades que refuercen los
aspectos considerados esenciales por parte del docente el cual podria plantear, al
principio del proceso de ensefianza-aprendizaje concreto, una lista de tres o cuatro

videojuegos a elegir uno entre los alumnos.

El tiempo es un recurso escaso en educacion. Administrarlo correctamente es
quiza uno de los mayores retos a los que se enfrenta cualquier docente. En la
situacion que se ha denominado “introduccion parcial” se entiende que el trato de
los alumnos con los videojuegos queda repartido entre el horario lectivo en las aulas
y la actividad fuera de la escuela: en el aula se presenta el recurso (videojuego en
cuestion), se expone su mecanica general, se introduce su método de juego y se liga
con los contenidos previstos del curriculum, y en el hogar el alumno profundiza en el
videojuego en base a los objetivos y actividades fijadas en clase. Asi pues se
considera que el tiempo invertido a la hora de llevar a cabo la fase en el aula no
deberia superar la media hora lectiva. En posteriores sesiones, en pos de comprobar
que el uso que se estad dando del videojuego es correcto y en vias de solucionar
posibles inconvenientes que vayan surgiendo de las experiencias individuales de los
alumnos, es oportuno dedicar un tiempo al seguimiento del uso del recurso. Es por
esto que, en las semanas posteriores al inicio del trabajo con este recurso (que
complementara al proceso de ensenanza-aprendizaje emprendido con arreglo al
curriculum), se dedicara un tiempo (entre 15 y 30 minutos) a la semana a hacer el

seguimiento oportuno.

Economizando asi el tiempo que destinamos a este recurso, el uso de los
videojuegos en el aula no suplantaria el uso de otros recursos igualmente
beneficiosos como es el caso del cine, y tampoco romperia el seguimiento de la

asignatura con los materiales mas tradicionales, como el libro de texto.

9 Videojuego que habra de ser debidamente seleccionado y extraido de una lista confeccionada bajo
una serie de criterios que demuestren que puede ser una herramienta potente para perfeccionar
contenidos.

2 1a mayoria de videojuegos contienen un modo llamado “tutoria

IH

que sirve para ello.
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El abanico de posibilidades que abre un seguimiento semanal del uso de los
videojuegos no se circunscribe a reorientar el uso que se esté haciendo del mismo en
los hogares o al mero repaso de las actividades sefnaladas, sino que puede dar lugar a
la participacién activa en clase comentando las experiencias individuales de cada
uno, a renovar con nuevas preguntas acerca del juego la motivacion generada o a un
sinfin de propuestas que las caracteristicas propias de cada producto utilizado
puedan ofrecer. Incluso, por qué no, a la propuesta de videojuegos por parte de los
mismos alumnos, siempre que cumplan con los criterios previamente establecidos

por el Departamento del area.

Por parte del equipo docente de la asignatura en cuestidon, esta propuesta
exige un buen conocimiento de los videojuegos previstos y/o preseleccionados para
su utilizacion, un dominio que permita un manejo normal del producto como
minimo hasta el punto de poder cumplir los objetivos preestablecidos. Esta
propuesta también exige del profesorado encargado de llevarla a cabo el interés y la
curiosidad necesarios para ir renovando con nuevos videojuegos e ir mejorando el
proceso de implantacion “parcial” en el aula de este recurso, sobre todo debido a que
el mundo de las tecnologias de la informacion y de la comunicaciéon esti en
constante cambio. Revisar anualmente cémo estd funcionando la experiencia
introduciendo las mejoras que sean necesarias para su mejora se convierte en un

proceso imprescindible.

La “exclusion mediatica” circunscrita a los videojuegos es uno de los riesgos
que pueden aparecer en el seno del grupo-clase: las desigualdades econémicas entre
los que si tienen acceso a ellos y los que no, por motivos socioeconémicos puede ser
un factor condicionante a la hora de poner en practica actividades con videojuegos.
Es tarea del profesor-tutor de la asignatura en la que se vayan a utilizar los
videojuegos obtener informacién al principio de curso de los recursos (ordenador,
consolas) de que disponen los alumnos para adaptarse a la realidad socioeconémica

del aula.

Para ir finalizando esta propuesta hay que destacar que esta via “parcial” de
introduccion de los videojuegos en el aula es una opcion realista teniendo en cuenta
que prevé una implantacion a corto plazo de los videojuegos en el sistema educativo
CcOmMo un recurso mas y sin que suponga un elevado coste econémico. Y es que un
factor determinante a la hora de dictaminar que la presente propuesta de

introduccion de videojuegos en el aula es la mas adecuada, supone tener en
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consideracion que en el actual momento de crisis econdmica no es adecuado
proponer innovaciones que, de entrada, fueran rechazadas por su elevado coste.2* Es
por esto que uno de los criterios que no podemos obviar a la hora de realizar una
propuesta practica de este calibre es la dificil coyuntura econémica para la
Educacion Publica en los proximos afios, con lo cual la propuesta debe tener en
cuenta esta situacion y ser este criterio, juntamente con los puramente educativos,

considerado a la hora de sopesar su validez.

6.2 Otras vias descartadas

La primera via descartada consiste en una “introduccion completa” del
videojuego en los procesos de ensenanza-aprendizaje en el aula, en el que este

recurso educativo pasaria a ser el principal y no otro.

Uno de los mayores problemas que presenta a priori la “introducciéon
completa” de los videojuegos en el aula es la dificultad de completar y sustituir
satisfactoriamente todos los procesos de ensefianza-aprendizaje del libro de texto
(recurso basico por excelencia en la actualidad) por videojuegos acordes a todos los
requisitos. Ademas, el tiempo supone en esta hipotética situacién un verdadero
problema con algo como un videojuego que requiere un seguimiento tan

personalizado.

El factor econémico aqui es determinante. La inversion a realizar para llevar
a cabo algo asi sittla en un escenario muy a largo plazo la hipotética introducciéon

“completa” de los videojuegos en la educacion.

Una segunda via descartada seria la de jugar a videojuegos exclusivamente
fuera de la escuela, obteniendo Gnicamente del centro escolar la referencia para

obtenerlo y vagas referencias acerca del mismo.

Se descarta esta opcidon porque los videojuegos sin directriz académica
pueden ser como la television o el cine: sin las indicaciones, supervision y la
orientacion de un docente se convierten en recursos desaprovechados. Si suman,

porque las cualidades innatas de transmisiéon de conocimientos que pueden tener

* Sin ir mas lejos, el proyecto Escuela 2.0, promovido por el ministro socialista Angel Gabilondo, se
vio paralizado por la crisis econémica. Enlace:
http://www.elperiodicodearagon.com/noticias/temadia/educacion-frena-implantacion-del-
programa-escuela-2-0-en-los-institutos 707272.html
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determinados videojuegos seguirian actuando, pero sin la correcta preparacion,

igual que una pelicula, su impacto educativo seria mucho menor.

6.3 Latransversalidad de las Ciencias Sociales.

(13

o se trata de transmitir unicamente el saber puro, sino una cultura que

permita entender nuestra condicién y ayudarnos a vivir.”

Edgar Morin (1999)

En este apartado se quiere poner de relieve las posibilidades de los
videojuegos para un ambito concreto como son las Ciencias Sociales. Se trata de una
reflexiéon sobre las virtudes que esta disciplina alberga y como a través de los

videojuegos puede llegar a alcanzar gran cantidad de contenidos.

Marqués (2000) considera que los juegos de aventura, estrategia y rol
contribuyen a la motivacion en temas del curriculum y a la reflexién sobre sus
valores, y es que, ademés de en los contenidos conceptuales y procedimentales, los
videojuegos, y en concreto los que directa o transversalmente tratan temas sociales,

inciden de forma muy potente en los contenidos actitudinales.

El ejercicio de la docencia no debe perder de vista que ademas de formar
personas en base a un curriculum y unos contenidos previamente establecidos, debe
contribuir a su proceso de maduracién para su plena integraciéon en la vida adulta.
La educacion en valores es educar para la vida y defiende que desde todos los
ambitos de la sociedad pero, en especial, desde las instituciones de ensefianza, deben
propagarse las actitudes democraticas, de respeto, de tolerancia, de cooperacion, de
solidaridad... Y el papel que puede y deben jugar las Ciencias Sociales puede

profundizarse y mejorarse gracias a cualidades de los videojuegos.

La ausencia de valores, o mejor dicho, la proliferacién de contravalores como
el individualismo o la exacerbada competitividad (producto de las politicas
capitalistas neoliberales y dentro de un marco de pensamiento posmoderno en las
sociedades desarrolladas occidentales) esta provocando que el papel de la Educacion

como retén de la educacion en valores se convierta en insuficiente.
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Conocer la historia, conocer qué somos, que procesos nos han llevado hasta
hoy y porqué es clave para el desarrollo de las sociedades y, por ende, para la
educacion de las personas. Sin la historia estamos desprovistos de reglas para
interpretar lo que ocurre en el presente. Seriamos una sociedad sin memoria, una
sociedad zombie, creando personas que no son conscientes de lo que ocurre en su

entorno.

No es objeto de la reflexion de este apartado dilucidar acerca de a donde nos
lleva la situacion de las multiples crisis que asolan al mundo. Esta introducciéon
pretende hacer reflexionar al lector sobre en qué momentos vivimos, qué papel debe

jugar la educacion y en concreto las Ciencias Sociales.

¢Coémo los videojuegos pueden poner su granito de arena en la formaciéon de
personas conscientes de su realidad? En el apartado anterior ya se ha abordado la
cuestion de la introduccion “parcial” de los videojuegos en el aula. También se han
senalado aspectos que, como la motivacion, la cooperaciéon o la participacion,
aumentan el interés de los alumnos por saber y aprender. Un paso mas alla en este
proceso de introduccion de los videojuegos como recurso educativo en el aula radica
en su trabajo concreto en la disciplina de Ciencias Sociales. Con una labor en este
ambito que consiga plantar la semilla de la curiosidad en los alumnos de Educacion
Secundaria, la curiosidad por saber, por indagar y por cuestionarse la realidad, ya se

habré conseguido un importante objetivo, el de cultivar mentes despiertas.

La cantidad de informaciones que contienen los videojuegos relacionados
con las Ciencias Sociales sobre datos histéricos (lugares, personajes, procesos, arte,
musica, geografia) es recibida por el jugador-alumno. Llegara con mayor o menor
éxito, dependiendo de muchos factores, entre ellos la calidad del producto, pero
llega. Lo que define a los videojuegos basados en la realidad histérica es el concepto

clave de la transversalidad.

La transversalidad es el marco idoneo para trabajar los valores. Ello
conllevara que haya que tener la voluntad de aplicar diferentes metodologias y una
actuacion interdisciplinar, requisitos que se dan por supuestos en los docentes o los
grupos de docentes que intenten llevar a cabo una introduccién “parcial” de los

videojuegos en las aulas (Fernandez, 1998).

Son muchos y variados los tipos de juego que tocan factores relacionados con

la historia: desde los eminentemente historicos hasta los de accidén o aventuras. Si
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desde las aulas se consigue transmitir un patréon para que los alumnos, desde los
primeros cursos de la ESO, sepan obtener de forma significativa las informaciones
que aparecen en los videojuegos de historia y lo transformen en conocimientos se
contribuira a generar personas despiertas, atentas y curiosas con su entorno y, por lo
tanto, se trabajard su madurez al adquirir mayor perspectiva y una visién mas
amplia de su realidad. Se estara contribuyendo asi a algo muy importante que es

fomentar la autoestima de los alumnos, ayudarles a “saber que saben”.

En un plano mas tedrico-curricular consiste en facilitar la relacion de
conocimientos nuevos con las bases cognitivas previas (aprendizaje significativo).
También es la contribucion al descubrimiento por parte del individuo de su
capacidad ilimitada de saber y, por lo tanto, lo que llamamos “aprender a aprender”.
En definitiva, se mueve en el ambito de la teoria pedagbgica del aprendizaje
constructivista.22 Muy en la linea de lo ya expresado, Gross (2012) sostiene que “un
buen aprendizaje tiene como resultado que los aprendices o estudiantes se
conviertan en disefiadores, es decir, en productores de su propio proceso de

aprendizaje, por lo cual se daria lugar a un nivel de reflexion metacognitiva’.

De todo esto se extraen una serie de contenidos actitudinales, estrechamente
ligados a los valores puestos sobre la mesa bajo un paradigma claramente de
“Educacion en valores”, que en la programaciéon de aula, en la concrecion de las
unidades didActicas, en la preparaciéon de las actividades, etc. va a ir

complementando y difundiendo todo el curriculum en su integralidad.

6.4 Criterios de seleccion de videojuegos

Los criterios generales que deben orientar a los profesores y profesoras a la
hora de introducir videojuegos como recursos educativos en las aulas son los

siguientes:

1. Que el acceso al videojuego no sea dificil: sera en funcion de los medios
de que dispongan los alumnos y alumnas de cada curso, cosa que
comprobaremos en las evaluaciones iniciales y conforme a ello se

procedera a planificar el uso de determinados recursos.

*Yaen 1996, Diane Levin introdujo el tema en la publicacién titulada “Endangered play, endangered
development: a constructivist view of the role of play in development and learning”, con
planteamientos tedricos de Piaget y Vygotsky.
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a) Que los videojuegos sean de facil acceso quiere decir que todos, o la
gran mayoria de alumnos, puedan utilizar ese videojuego de forma
gratuita. Esto implica que muchos de los juegos que seran utilizados

tendran ya unos cuantos afnosz23.

b) Existen experiencias en las que compaiiias de videojuegos han
facilitado el material para las aulas. En este caso el Departamento de
Ciencias Sociales debera, en funcién de lo requerido, establecer
contacto con la empresa para comprobar su predisposicion ante

proyectos de este tipo y concretar su demanda de material24.

c¢) Una de las modalidades para acceder al recurso es el juego
cooperativo. Compartir el juego de forma que dos o tres personas se
relinen en casa de uno u otro para jugar se valora de forma positiva y
como un elemento més dentro de la flexibilidad a la hora de utilizar
este método. Esta demostrado que jugar con mas gente aumenta la
sociabilidad (Reuters, 2005), y en el caso concreto de lo que nos
atafie, fomenta el comentario de lo jugado, reforzando reflexiones y

debates ante lo que ofrezca el videojuego.

2. Que el videojuego en cuestion aborde asuntos directa o relativamente

relacionados con las Ciencias Sociales.

a) En este apartado encontraremos que la mayoria de juegos que
cumplen estos requisitos son del género de la estrategia. Sin embargo,
una de las ideas-fuerza defendidas a lo largo de este trabajo es que
son muchos los géneros, ademas de la estrategia, que pueden aportar

conocimiento sobre Ciencias Sociales.

3. Que los docentes o el docente que se decidan por un/unos videojuego/s le
dediquen las horas suficientes para extraer de él los objetivos y
contenidos especificos que desembocardn en la preparaciéon de

actividades que los alumnos deberan realizar.

> conel paso del tiempo, muchos juegos quedan descatalogados, las empresas que ostentaban sus
derechos desaparecen o quiebran, o bien, ponen su contenido a disposicion de la red. Esta es la
definicién de abandonware, y es una de las vias por las que los docentes pueden obtener los
programas deseados.

*Esel caso de la compaifiia Electronic Arts con su proyecto “Aprende y juega”:
http://www.aprendeyjuegaconea.com/
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a) Para la estructuracion de este trabajo de los propios docentes se
sugiere apostar por la realizacion de una plantilla-modelo que
permita a cada grupo de profesores volcar adecuadamente la
informacion que vayan recopilando sobre cada juego para, de esta
forma, tenerla a disposicion de todos en algin lugar de forma fisica
y/o virtual y poder asi compartir experiencias. La informacion
compartida no exime a los profesores de la tarea imprescindible de
jugar a ese juego, ya que cada uno destacara diferentes aspectos del
mismo y asi se enriqueceran las futuras puestas en practica. La
realizacion de esta plantilla-modelo es una tarea que no se ha podido
abordar en este trabajo por las dimensiones del mismo, sin embargo,
el Grupo F9g ha utilizado para sus investigaciones diferentes plantillas

que pueden servir como idea acerca de lo que se quiere transmitir2s.

6.5 Seleccion de videojuegos

La parte final del trabajo consiste en una selecciéon de videojuegos o, mejor
dicho, una muestra de varios de ellos, que por sus caracteristicas son buenos
ejemplos de todo lo expuesto hasta aqui. El objetivo es que los docentes y equipos
docentes que decidan ponerse de acuerdo y trabajar por incorporar los videojuegos
en sus programaciones de aula tengan una primera referencia a la que acogerse.
Aunque por las dimensiones de este trabajo no sea este el lugar de referencia, un
“badl de videojuegos” al que ir a buscar tal o cual juego segin las necesidades del

proceso educativo y del aula, si se quieren dar indicaciones sobre los tipos de juego.

En el ambito de los juegos de Historia o Geografia (Ciencias Sociales), el tipo
de videojuegos que mas destaca son los de estrategia. Este género pone al jugador en
la piel de un gobernante o a los mandos de una “mano invisible” que administra un
territorio. En base al contexto historico en el cual se desarrolla va cumpliendo una
serie de objetivos marcados por el desarrollo del juego. Entre el cumplimiento de
metas y objetivos se mezclan cuestiones en las que el jugador debe tomar decisiones

cruciales para proseguir en el correcto avance del juego2°.

> Grupo F9 trabajo mediante una plantilla que puede servir como base para modelos futuros.
Enlace: http://www.xtec.cat/~abernat/castellano/encuesta.htm

*® Los juegos de estrategia se pueden subdividir en dos grandes modalidades: “a tiempo real”, en los
que el tiempo no se detiene y el jugador debe sumar a la dificultad de tomar decisiones el hecho de
tomarlas a tiempo; y “por turnos”, en los que el jugador toma todas las decisiones que quieray

IH
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Se va a profundizar en tres de estos juegos para que el docente tenga mas
elementos a su disposicion a la hora de tomar decisiones sobre qué tipo de

videojuegos incluir en su proyecto de introduccion en el aula.

6.5.1 Serie Civilization y expansiones (PC y consolas)

La serie de juegos Civilization, con mas de una decena de titulos a sus
espaldas (junto con las expansiones), goza de gran popularidad entre los jugadores

del género de la estrategia por turnos y los juegos historicos.

En ellos el jugador se pone en la piel de una gran personalidad histoérica y de
una civilizacion, a elegir entre muchas. Se empieza con la creacion de una ciudad y
se enfoca hacia la expansion territorial, cultural o comercial de la civilizacion
elegida. En este proceso el jugador debe gestionar la economia, la cultura, la
demografia y la defensa militar de sus ciudades, el comercio entre ellas y entre el
resto de civilizaciones, el descubrimiento de nuevos territorios, cultivar las

relaciones diplomaéticas con otras civilizaciones o declararles la guerra.

Mediante un completo arbol de tecnologias el jugador va obteniendo
innovaciones si los recursos que destina a la investigaciéon son los adecuados. De esta
forma, el jugador empieza descubriendo, por ejemplo, el trabajo en bronce, el
entierro ceremonial o el tiro con arco para llegar al descubrimiento de la energia
nuclear o la carrera espacial, pasando por la polvora, la navegacion de ultramar, el

capitalismo o la democracia.

Se considera que este juego contiene un componente educativo muy potente
y que es el producto perfecto para interesar a los jovenes en la historia del mundo,
las civilizaciones, los descubrimientos, las personalidades, las maravillas del mundo,
el avance tecnologico y la toma de conciencia de las dificultades que existen a la hora

de compartir la explotacion de recursos naturales.

El juego posee una completa herramienta llamada “Civilopedia” donde se
profundiza en todos los elementos que se van mostrando a lo largo del juego,

detallando su explicacion con imagenes y fechas.

cuando termina pasa el turno al resto de jugadores. En cada una de estas modalidades las
habilidades que se trabajan son diferentes en funcién del factor tiempo.
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Titulos: Civilization II (1996),

Civilization III (2002), Civilization IV

(2005), Civilization Revolution (2008),
Civilization V (2010)27.
Sitio web oficial:

http://www.civilization.com/

Descarga gratuita de Civilization I

(1996):

http://www.clasicosbasicos.com/abandon

Imagen de la portada del juego
ware/genero/estrategia/civilization-2

Imagenes: Anexo I

6.5.2 Saga Europa Universalis

De la saga Europa Universalis destacamos la segunda entrega Europa
Universalis II. Este juego, basado en uno de mesa francés, nos sitia en la Edad

Moderna.

El jugador controla un territorio europeo a escoger entre siete. En él, maneja
todos los aspectos de la administracion de un territorio como la diplomacia, la

economia, la guerra o la investigacion cientifica.

“El juego se demuestra inmenso, y la cantidad apabullante de opciones
deriva en un aprendizaje algo lento al principio, pero sumamente gratificante en
sus estadios finales. Gracias a él, el jugador puede aproximarse a la apasionante
Historia de estos siglos, vivir las crisis econdmicas en los paises europeos, el
descubrimiento de América, las guerras civiles de Japon, la expansion de la Horda
de Oro, el surgimiento del Protestantismo, las Guerras de Religion, la extension de

la Imprenta...” (Blog Montando la Historia, 2008).

En Europa Universalis II se aprende que la historia son procesos y que la
gran mayoria de los acontecimientos que suceden lo hacen por varios motivos. En

este juego comprobaremos como iniciar una guerra no es motivo de una ocurrencia

“No se incluyen las expansiones. Civilization | no llegé a salir en Espaina. Civilization Revolution
(2008) esta disponible para Xbox 360, PlayStation 3 y Nintendo DS.
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de un monarca, sino que se ve empujado a ello por diferentes motivos econémicos o
estratégicos: “El jugador adquiere asi conocimiento historico, pero también,
pensamiento histérico. Hubo una guerra civil no porque un noble se opusiera al
Rey, sino porque distintos factores influyeron en ello, cuyo detonante final fue la
negativa de ese noble. Hambrunas, crisis, epidemias, influencias extranjeras,
cambios ideolégicos, fidelidades adversas... todo ello aparece reflejado de una

forma sorprendente y refrescante.” (Blog Montando la Historia, 2008).

Titulos: Europa Universalis I (2001),
Europa Universalis II (2001,
Recomendado), Europa Universalis III
(2007).

Sitio web oficial:

http://www.paradoxplaza.com/

Descarga gratuita: No.

Imagenes: Anexo II

Imagen de la portada del juego

6.5.3 Caesar II1

El juego de estrategia a tiempo real que mejor simula y entremezcla todos los
elementos que regian la vida en la antigua Roma es Caesar III. El jugador debe ir
ascendiendo de categoria dentro de la escala politica romana (de simple ciudadano a
César) de la misma manera que va incrementando la dificultad de las ciudades que

debe ir gestionando.

En Caesar III el jugador debe tener en cuenta la produccion de alimentos, el
empleo, la sanidad, la educacion, la defensa de la ciudad, el comercio, la religion, los
impuestos, el entretenimiento...etc. La complejidad y a la vez la facilidad para
entender como era el funcionamiento de la civilizacion romana hacen de este juego
un recurso muy interesante a la hora de mostrar a los alumnos y alumnas cémo era

la vida en una ciudad romana.
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Titulo: Caesar I1I (1998) CA ES AR

Sitio web oficial: no
Descarga gratuita:

http://www.clasicosbasicos.com/abando

nware/genero/estrategia/caesar-3

Imagenes: Anexo I11
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firenn

Imagen de la portada del juego

Otras sagas o juegos de estrategia a destacar son: saga Age of Empires,
Faraén, Patrician, Age of Mithology, Rome: Total War y expansiones, T Zar o
Imperium, ademas del importante catalogo de juegos de este género de la compania

Paradox Interactive?s.

Por otro lado, y al margen de los juegos de estrategia, otra de las ideas-fuerza
defendidas a lo largo de este trabajo es, precisamente, que no sdlo este tipo de juegos
son los que pueden aportar conocimientos en Ciencias Sociales. Juegos de diferentes
géneros se ubican en momentos historicos determinados en los que conocemos

movimientos artisticos, personalidades historicas, conflictos importantes o guerras.

Se van a citar tres de estos videojuegos los cuales son buenos ejemplos de lo
desarrollado anteriormente bajo el apartado de “la transversalidad de las Ciencias

Sociales”.

6.5.4 Saga Assassin’s Creed

Assassin’s Creed es un juego de accidon-aventura, con tintes de ciencia ficcion,
ambientado en diferentes momentos historicos. La trama se sitia en la lucha entre el
gremio de los asesinos (inspirado en los nizaries, hashsashshin) y los templarios por
el Fruto del Edén, un artefacto divino. A través de una maquina llamada “Animus”,
que permite revivir lo que sucedi6 en el pasado a través del ADN de los
descendientes del gremio de los asesinos, viajamos a la época de las cruzadas
(Assassin’s Creed, 2007), la era del Renacimiento en Venecia y Florencia (Assassin’s
Creed II, 2009), Roma (Assassin’s Creed: La Hermandad, 2010), Constantinopla

(Assassin’s Creed: Revelations, 2011) y, finalmente, esta previsto el lanzamiento de

*8 paradox Interactive web: http://www.paradoxplaza.com/
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Assassin’s Creed III para el 31 de octubre de 2012, ambientado en la guerra de

Independencia americana29.

En todos los juegos se trabaja con equipos de historiadores procedentes de
diferentes culturas para dotar de la mayor precision al juego. Conocemos a
personajes historicos reales mediante descripciones, las historias de los edificios
emblematicos que hoy en dia son monumentos y el papel de diferentes instituciones

de la época como la Iglesia.

Es destacable la recreacion real del casco antiguo de la ciudad de Venecia en
Assassin’s Creed II, reviviendo, gracias al avanzado motor grafico del titulo, la

arquitectura de todas las calles, plazas y edificios de la época renacentistase.

6.5.5 Saga Call of Duty

Los famosos juegos de disparos de la saga Call of Duty se centran, en sus
entregas principales Call of Duty (2003), Call of Duty 2 (2005), Call of Duty 3
(2006) y Call of Duty: World at War (2008) en la Segunda Guerra Mundial,

reviviendo los principales conflictos y frentes.

El jugador se pone en la piel de una u otra faccién, dependiendo de la
conduccion de la trama: americanos, soviéticos, alemanes, franceses, ingleses,
canadienses, polacos... y es protagonista de situaciones clave como fueron la batalla
de Moscu, Stalingrado, El Alamein, el desembarco de Normandia, la resistencia

francesa o el avance del Ejército Rojo hacia Berlin.

La recreacion de los escenarios y las sensaciones transmitidas por lo que
implica la guerra consiguen trasladar al jugador un concepto de la misma muy
realista y profundo. Muy inspirado en peliculas como Salvar al Soldado Ryan, Call

of Duty revisita los momentos méas emblematicos de la Segunda Guerra Mundials:.

6.5.6 Eternal Sonata

% sitio web de los juegos de la saga Assassin’s Creed: http://assassinscreed.ubi.com/ac3/es-
es/index.aspx

** ANEXO IV

*' ANEXO V
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Eternal Sonata (Xbox360, PS3) es un videojuego del género rol, de mucho
colorido y con estética manga, representativo de un caso muy particular dentro del

mundo de los videojuegos: un homenaje a la vida de Frédéric Chopin.

Este juego ejemplifica el caso mas directo de como relacionar de la manera
mas inimaginable la musica de Chopin con un videojuego. En él, Chopin es un
personaje més, manejable, dentro del juego de rol, y la ficcidon consiste en que todo
lo que ocurre es un suefio del pianista, enfermo, a punto de morir de tuberculosis a

los 39 anos.

Conforme se completan los capitulos que propone el videojuego (cada uno de
ellos titulado con el nombre de una composicién de Chopin) se van desbloqueando
nuevos episodios sobre la vida real de Chopin. En ellos se habla de como afectaron
las revoluciones liberales en su pais, su marcha de Polonia, como lo que le rodeaba le
inspir6 a la hora de componer y como era el tipo de musica que compuso; todo ello
con imagenes de los lugares que frecuentaba y sonando de fondo algunas de sus

composiciones mas importantes, interpretadas por Stanislav Bunin32.

Otras sagas y juegos importantes a destacar son: Indiana Jones, Carmen

Sandiego, Broken Sword o la saga Uncharted.

3 Ejemplos de las finalizaciones de los capitulos “Nocturne” y “Heroic” en Eternal Sonata, mezclas de
musica, historia y vida en imagenes de Chopin: http://www.youtube.com/watch?v=QHksYgqaN-Ww y
http://www.youtube.com/watch?NR=1&feature=endscreen&v=MZub1ZwZALU.
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6. Conclusiones

Las conclusiones fundamentales que se extraen de este trabajo son que los
videojuegos poseen potentes cualidades educativas, que la legislacion actual permite

incorporarlos en el sistema educativo y que esta es una posibilidad real.

Los videojuegos jugaran un papel importante en la educacion en los
proximos afios. Mediante la propuesta hecha en este trabajo se igualaran, de
entrada, al nivel de relevancia que tienen los libros de lectura o las peliculas en tanto
que son recursos didacticos. Al desvanecimiento de los infundados y prejuiciosos
topicos cultivados durante los anos 90 del pasado siglo y principios del actual
(gracias, en gran parte, a la extension del videojuego al conjunto de la sociedad
dejando de ser algo relegado tradicionalmente al pablico infantil y adolescente), hay
que sumar el paulatino nimero de profesores que empiezan a ejercer la docencia y
que, durante sus etapas infantiles, adolescentes y jovenes, formaron parte de las
primeras generaciones en las que los videojuegos tuvieron una presencia mas o

menos importante.

La propuesta hecha aqui no parte de la experiencia de su puesta en practica,
es decir, carece de datos reales y se basa en las conclusiones de los miltiples
estudios publicados en este sentido, de los que se da cuenta en el marco teérico de
este trabajo. Si bien es cierto que, aunque carezca de una puesta en practica, parte de
una concepcién realista que tiene en consideraciéon que cualquier innovacién que
conlleve normalizar el uso de este recurso pasa por convertir en conocidas sus
virtudes para los docentes, por la voluntad de un departamento o un grupo de
profesores de llevarlo a cabo y por una contextualizacion que nos indica su

viabilidad legal y econémica.

Esta propuesta es factible y, a partir de su puesta en marcha, la flexibilidad y
adaptabilidad a la realidad del aula y a las distintas situaciones que tengan lugar
durante los procesos de ensenanza-aprendizaje, sin perder los objetivos generales
que se extraen de la inclusion de los videojuegos en el sistema educativo, deben estar
presentes de forma permanente en los grupos de docentes que trabajen para su

puesta en marcha.
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7. Lineas de investigacion futuras

Las posibilidades que se abren para la investigacion futura son multiples y en

diversas vias.

En primer lugar seria muy interesante poder disponer de un fondo de
material que catalogue de forma cientifica, por areas de conocimiento, en base a
unos criterios y unas valoraciones, todos los videojuegos que puedan poseer
potencialidades de cara a que el docente se plantee su introduccion en el aula. A
través de la publicidad y uso de un catalogo asi, las experiencias en los centros
docentes se multiplicarian y la experimentaciéon daria nuevas pistas acerca de los
videojuegos que funcionan mejor o peor en el momento de aplicarlo en los procesos
de aprendizaje, de redisefios en el marco de su aplicacién teniendo en cuenta el
curriculo. Asimismo las investigaciones se podrian centrar en la confeccion de
herramientas para los profesores (en forma de plantillas o fichas) que les permitan
una recogida de datos méas o menos metodica de aquellos videojuegos que puedan

ser susceptibles de utilizarse en el aula.

En segundo lugar, con esa puesta en marcha de la que se carece actualmente,
se podria detallar y concretar la adaptacion del curriculum en sus diferentes niveles
de concrecion a la inclusion de un recurso asi. En paralelo, para facilitar este
proceso, seria positivo reformar la legislacion para incluir a los videojuegos de forma

mas explicita y asi reforzar su presencia legal.

Por lo que hace referencia a las Ciencias Sociales, &mbito de estudio en el que
se centra la propuesta concreta de este trabajo, un campo de estudio interesante es
la profundizacion en lo que se apunta en este trabajo: la transversalidad de este
ambito del conocimiento y su relacion con los videojuegos y los contenidos

actitudinales que encierra.

Finalmente, aunque no por ello menos importante, otra de las numerosas
vias de investigacion que le depara el futuro a la relacién entre videojuegos y
educacion es la atencion a la diversidad. El modelo de escuela inclusiva no puede
dejar de contemplar las posibles desigualdades que puede generar la inclusiéon de los
videojuegos en las aulas. A los motivos sociales (algunos ya tratados en este trabajo)
se le deben sumar las desigualdades causadas por motivos fisicos o psiquicos. Las

investigaciones futuras deberan encontrar alternativas para que todas y todos
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puedan beneficiarse al maximo de las posibilidades de la introduccion de los

videojuegos en el sistema educativo.
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9. Anexos

9.1Anexo I: Imagenes serie Civilization y expansiones
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Imagen de Civilization IV

Imagen de Civilization Revolution (PS3,
Xbox360)

Imagen de Civilization IV: Colonization
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9.2 Anexo II: Imagenes saga Europa Universalis I1

January 6,1492 1 10 <5300 &

PROVINCE ORUNIT
SELECTAT,
8.2
RIGHT-GLICKON A"
PROVINCE ORUNIT-TO.
ACCESS SHORTCUT

IF YOU HAVE A UNIT}
SELECTED, RIGHT-CEIGK! ©
ONITS DESTINATION 16!
MOVEIT.

Intercambios comerciales

45



La introduccién de los videojuegos en el aula Sergio Rodriguez Salces

9.3 Anexo III: Imagenes Caesar I11

Chief Advisor
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* City senfiment

Haz clic derecho para salir

Los objetivos en Caesar 111 o ] .
Los asesores te indicaran cémo lo estas haciendo
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9.4 Anexo I'V: Imagenes saga Assassin’s Creed

El coliseo de Roma visto desde el siglo XV en Assassin’s Creed: La Hermandad
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9.5 Anexo V: Imagenes saga Call of Duty

La toma del Reichstag por los soviéticos en Call of Duty: World at War
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