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Resumen

En este articulo se presenta una recopilacion de proyectos pedagdgicos realizados en las aulas
espafiolas, en los que se utilizaron videojuegos comerciales como recursos al servicio de los
procesos de ensefianza - aprendizaje. Pretendemos identificar con qué finalidades educativas se
usan estos videojuegos y, averiguar las caracteristicas y resultados del trabajo escolar llevado a cabo
con el alumnado. En definitiva, acercarnos al estado del arte de estas experiencias practicas y aportar
elementos para el debate sobre el uso de los videojuegos comerciales como materiales educativos.
Palabras clave : videojuegos comerciales, centros educativos, experiencias educativas.

Abstract

In this work a collection of educational projects done at spanish classrooms is provided. The main
interest of these projects is the use of commercial video games as resources for teaching-learning
processes. We will try to identify what were the educational purposes of these games and we will
determine the characteristics and results of the school work done with students. The aim of this paper
is to study the state of the art of these practical experiences and to analyze the use of commercial
video games as educational materials.
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1. Introduccién

A dia de hoy, resulta evidente afirmar que los avances tecnologico estan transformando nuestra forma
de vida: en el terreno laboral, social y educativo. lgualmente en el ocio, se vislumbran acelerados
cambios a los que la sociedad ha sabido adaptarse rapidamente. Estamos inmersos en lo que
podemos denominar “sociedad tecnolludica” (Lépez y Castro, 2014). Y es que concretamente en
Espafa, la poblacion de videojugadores de entre 6 y 64 afios no para de crecer cada afio. El
consumo de videojuegos en el 2014 ha sido de 996 millones de euros, cifra que supone un
incremento del 6,8% en comparacién con el afio anterior (AEVI, marzo 2015).

Teniendo en cuenta estos datos, ¢ qué tienen los videojuegos para atraer tanto?

La razon esta en que esos juegos poseen lo que en psicologia suelen denominarse “factores
dinamizadores de nuestra conducta”; dicho de otro modo: poseen el suficiente atractivo o la suficiente
motivacion como para que los nifios y jovenes sean incapaces de sustraerse a su dindmica interna
(Méndiz, Pindado, Ruiz y Pulido, 2008, en linea).

El poder de atraccion y motivacion, su practica en la vida diaria, junto a la introduccion de medios
tecnolégicos en los centros escolares, son algunos de los factores que han llevado a que hace poco
mas de 15 afios en Espafa, se investigue y trabaje en las escuelas bajo la convicciéon de que los
videojuegos comerciales constituyen un recurso de gran valor pedagdégico (Gros, 1998).

Cabe sefalar que entendemos por videojuego comercial aquel que ha sido creado especificamente
con una finalidad ladica.



Veamos a continuacion una revision bibliografica de las investigaciones relacionadas con el juego y el
videojuego en educacion, para obtener una visidn general de la situaciéon y ayudarnos a entender el
sentido de dichos proyectos didacticos.

2. El juego y los videojuegos comerciales en educac  i6n

Los videojuegos comerciales son juegos antes que nada, y como cualquier otro juego sirve
principalmente para jugar, para divertirse (Gil y Vida, 2007). No obstante, existe un elevado nimero
de tedricos de la educacion que sostiene que los videojuegos comerciales ademas de ser un
instrumento para el ocio pueden convertirse en herramientas educativas para el aula. Entre los mas
actuales destacamos: Prenski (2001, 2006), Gee (2004), Esnaola (2006), Gros (2004, 2008), Montero
(2010), Lacasa (2011), Marin (2012), Del Moral, Villalustre, Yuste y Esnaola (2012), Revuelta y
Esnaola (2013), entre otros.

Seguimos a Egenfeldt (2009) para delimitar las caracteristicas de los videojuegos comerciales que
hacen que investigadores y educadores confien en su superioridad para el aprendizaje en relacién
con otros medios.

Los juegos de ordenador colocan al usuario en el centro de la experiencia, le hacen perder el sentido
del tiempo y el lugar, y exigen la concentracion total, el interés y la energia del jugador, haciendo que
el usuario se implique en la experiencia de aprender. [...] desafian al usuario al maximo [...] Las
acciones se realizan dentro de un universo de juego simplificado en el que el jugador experimenta las
consecuencias de las distintas acciones y observa las relaciones entre las acciones (Egenfeldt, 2009,
p. 188).

La practica de utilizar en las escuelas estos medios tecnolégicos se fundamenta teéricamente por una
parte, en las conclusiones de estudios que evidencian los beneficios del juego: “desde pensadores
clasicos como Aristételes y Platon que daban gran importancia al aprender jugando” (L6pez, 2010, p.
19), pasando por las propuestas de la segunda mitad del siglo XIX surgidas a raiz de las primeras
teorias psicologicas sobre el juego (Spencer, 1855; Lazarus, 1883; Groos, 1901; entre otros) y las
compartidas en el siglo XX (Hall, 1904; Piaget, 1961; Garvey, 1977; Bruner, 1977; Vygotsky, 1979;
entre otros), hasta llegar el siglo XXI, véase por ejemplo las publicaciones de Natanson (2000);
Tonucci (2004); Segal y Bardige (2005); Marin, Penon y Martinez (2008) y Ofele (2015).

Y por otra, en las investigaciones, estudios y marcos de referencia centrados en la relacion entre
videojuegos y educacién. Los cuales son tratados y agrupados en tematicas dada la gran diversidad
de enfoques en este campo por Gros (2004), por el Grupo de Investigacion sobre Videojuegos de la
Universidad de Malaga (2008), y por Tejeiro y Pelegrina (2008), quienes realizaron un trabajo
sumamente interesante al recoger y aportar datos de las investigaciones realizadas a finales del siglo
XXy principios del XXI.

En general, de estos andlisis teéricos se determina que los videojuegos resultan de utilidad para el
proceso de aprendizaje, de entre otras, por las siguientes razones: implicaciéon activa del alumnado;
ayudan a focalizar la atencion, evitando distracciones en el aprendizaje; proporcionan practicas en
habilidades de resolucion de problemas; motivan y retan al alumnado a un mayor esfuerzo; apoyan el
desarrollo de estrategias importantes para el aprendizaje: resolucién de problemas, razonamiento
deductivo, memorizacion...

Los resultados de los estudios desarrollados a partir del afio 2010, muestran conclusiones similares.
En sintesis se concluye que: los infantes que juegan a videojuegos de accidn resuelven las tareas a
un ritmo mucho mas rapido (Bejjanki, et al., 2014); con los videojuegos comerciales utilizados como
recursos educativos, el alumnado asume un rol mas activo (Monjelat y Méndez, 2012); ayudan a
alcanzar una alfabetizacién digital critica (Rubio, 2012); favorecen el desarrollo de habilidades
cognitivas, psicomotoras (destreza visual y discriminacion perceptiva, coordinacion espacial y
lateralidad...), capacidades personales (autonomia, autocontrol, autoestima, creatividad...), sociales y
habilidades y transmision de valores (Gfk, 2012); entre otros.

Las investigaciones sobre videojuegos y educacion son muy amplias, y en general demasiado
descriptivas, y poco concluyentes. Salvo estudios centrados en aspectos socioldgicos (tiempo de uso,
género, edad, preferencias...), resulta extremadamente complicado encontrar evidencias empiricas



gue constaten las ventajas académicas que se obtienen utilizando videojuegos comerciales (no
videojuegos creados especificamente para determinada investigacién). Las investigaciones a este
respecto, se centran en opiniones expresadas por el alumnado o profesorado y en el analisis de
estrategias educativas que pueden ser utilizadas en el aula.

3. Objetivo y metodologia de la investigacién

El objetivo principal de este trabajo consiste en identificar las experiencias didacticas realizadas en los
centros educativos espafioles, en concreto para los niveles educativos de Educaciéon Primaria (EP) y
Educacion Secundaria Obligatoria (ESO)1, en los que se empleasen videojuegos comerciales como
herramientas educativas. A partir de estos trabajos, se pretenden conocer los propdsitos pedagdgicos
gue han llevado a utilizar estos videojuegos en las aulas (objetivos, contenidos, grupo destinatarios),
cuales son sus caracteristicas (género de los videojuegos, temética) y resultados obtenidos de los
procesos llevados a cabo (beneficios, problemas detectados). Todo ello a fin de conocer el estado del
arte de estas practicas y aportar conclusiones para el debate sobre la utilizacion de videojuegos para
el ocio en las escuelas.

Procedimiento

La revision bibliografica comienza con la busqueda de referencias en la base de datos DIALNET, en
las actas de jornadas, congresos, seminarios... y en libros publicados en Espafia sobre videojuegos y
educacion. Se revisan los nimeros de revistas de divulgacion educativa, como Comunicacion y
Pedagogia (C&P) , Didactica, Innovacion y Multimedia (DIM), Pixel-Bit, Comunicar y Revista de
Educaciéon a Distancia (RED) ya que consideramos son algunas de las que brindan mas
oportunidades a que docentes de ensefianzas obligatorias publiquen sus experiencias relacionadas
con la tecnologia. Asi mismo, realizamos busquedas “manuales” en Google, empleando términos
similares a: “videojuego comercial” + “centro educativo” donde obviamente hemos accedido a
noticias, blogs y publicaciones en redes sociales con informaciones de interés para este estudio.

Instrumento

Para la seleccion y analisis de las experiencias, se ha disefiado una ficha descriptiva que contemple
los campos necesarios para responder al objetivo de este estudio. Integra los siguientes campos:
Datos de identificacion de la experiencia (afio, nombre promotor/es, centro educativo); Datos de
identificacién del videojuego (titulo, género, tematica); Intencién educativa (grupo destinatario,
objetivos, metodologia); Resultados (aspectos positivos/ventajas, aspectos negativos/dificultades);
Otros datos (localizacién bibliografica de la experiencia, observaciones).

4. Experiencias con videojuegos comerciales en ela  ula. Resultados

Presentamos en este apartado las experiencias obtenidas en la blsqueda documental, las cuales
fueron seleccionadas atendiendo fundamentalmente a tres criterios: que contaran con informacion
suficiente para completar la ficha descriptiva; que realmente fueran experiencias practicas (no
propuestas didacticas, posibilidades educativas o ejemplos de aplicaciones curriculares); y que
fuesen llevadas a cabo por docentes o equipos de investigacion en ensefianzas obligatorias (no por
empresas, asociaciones u otras instituciones).

Las primeras experiencias recabadas vienen recogidas en Gros (2004), llevadas a cabo por el Grupo
F9 (“Aprovechamiento didactico de los juegos de ordenador en la escuela primaria y en ESO”)
durante el curso escolar 2001-2002, una de ellas desarrollada con alumnado de 2° de ESO en el IES
Angeleta Ferrer de Sant Cugat Vallés, donde eligieron el juego Paris 1313 (aventura gréafica) para
analizar aspectos como: ambiente general de trabajo, relacién con aprendizajes curriculares, roles
asociados, entre otros. En el siguiente estudio, con alumnado de 11 y 12 afios, utilizaron el juego de

! Siguiendo el sistema educativo espafiol, la EP y la ESO constituyen la educacion basica. Esta

ensefianza es obligatoria y gratuita para todas las personas, comprende diez afios de escolaridad
y se desarrolla, de forma regular, entre los seis y los dieciséis afios de edad.



estrategia La Pantera Rosa para comprobar en qué grado se produce aprendizaje respecto al uso y
dominio de la tecnologia. Ambos trabajos de nueve sesiones de una hora de duracion.

Inspirado en el grupo F9, Saz Rubira (2004) relata la experiencia llevada a cabo en un centro de
Murcia con alumnado con necesidades educativas especiales para, entre otros objetivos, aumentar
los niveles de motivacion en la realizacién de las distintas tareas, aumentar el nivel de autoestima y
adquirir aprendizajes basicos (especialmente procedimentales).

Bernat Cuello (2008), integrante del grupo F9, comienza en el afio 2006 una investigacion gracias a
una licencia retribuida por el Departament d"Educacio de la Generalitat de Catalunya. Durante un
curso académico utiliza el videojuego Age of Empires con estudiantes de 6° de Primaria en una
asignatura sobre medio social.

El Grupo GIPI (“Iméagenes, Palabra e Ideas”), se inicia en el trabajo con videojuegos comerciales en
un CEIP de Madrid, en el aflo académico 2006/2007. Utilizan en el aula de lengua espafiola la
consola PlayStation2 (juego: NBA Live 2) para la adquisicién de habilidades relacionadas con la
alfabetizacion digital. Lacasa (2011) recoge esta experiencia y la realizada en en un CEIP de Madrid
con el videojuego Harry Potter y el Caliz de Fuego con la intencién de ensefiar y aprender a contar
historias a partir de un personaje de la cultura popular infantil.

En Lacasa, Martinez, Méndez, Cortés y Checa (2008), se presenta el proyecto “Aprender con los
videojuegos” realizado por este mismo grupo gracias al soporte de la empresa Electronic Arts Espafia
(EA). Se determinaron qué habilidades asociadas con el pensamiento y accién, se desarrollan cuando
nifias y nifios de entre 7 y 11 aflos utilizan determinados videojuegos apoyados por personas adultas.
Disefiaron talleres alrededor de tres géneros de juegos: deportes (NBA Live 07), simulacion (Sims 2
Mascotas) y aventuras (Harry Potter y el Caliz de Fuego) y en dos colegios publicos de Madrid.

Garcia, Lacasa y Borda (2012), presentan una investigacion realizada en el afio 2009 en un centro de
educacion secundaria de la Comunidad de Madrid, en la que emplearon el videojuego Los Sims 2
Naufragos para la adquisicion de habilidades relacionadas con la alfabetizacion digital y la resolucién
de problemas.

En este mismo afio el grupo de docentes LudologQs utiliza los siguientes videojuegos : Star Academy,
Kingdom Hearts 2, Dragon Ball, Mario Party, Eye toy, Runescape, Tony Hawk, Wii Sports y One
Piece; con alumnado de Primaria, Secundaria y Bachillerato, en las areas de Matematicas, Tecnologia
y Ciencias Sociales (Ruiz, Diaz y Montero, 2009).

La consola portatil Nintendo DS ejerci6 como protagonista en diversas escuelas. En el caso del
colegio valenciano “El Vedat de Torrent” comenzaron la experiencia con alumnado de 5° y 6° de
Primaria con juegos como Cuento de Navidad, para el refuerzo del inglés, y la linea de los Braing
Training y demas juegos de habilidades cerebrales para trabajar las necesidades de célculo, asi como
programas de matematicas cedidos por la propia empresa Nintendo (Pérez, enero 2010).

Como curiosidad, sefialar que en Torrico (2008) se accede a una propuesta metodoldgica para
incorporar la Nintendo DS en el aula, basada en la escuela japonesa Joshi Gakuen Junior High.

En el 2011 el grupo GIPI es noticia en diversos medios de comunicacion, gracias al informe
“Videojuegos y redes sociales en el instituto” (UNED, enero 2012), que conjuntamente con EA
muestran los resultados de varias investigaciones desarrolladas en horario escolar con videojuegos
de la propia compafiia (FIFA, Need for Speed o Los Sims 3), en tres centros educativos madrilefios.
Los objetivos principales de los talleres han sido favorecer una educacion civica y propiciar la
alfabetizacion digital. Parte de esta experiencia, concretamente la realizada durante el curso 2010-
2011 con el videojuego de simulacion social Los Sims 3, es compartida en Cortés, Garcia y Lacasa
(2012).

También es autoria del grupo GIPI y de EA Espafia el proyecto: “Los videojuegos. Educar en una
Sociedad Global” donde, durante el curso 2010-2011, trabajan con tres centros de Educacion
Secundaria de la Comunidad de Madrid. Organizaron diferentes talleres a partir del videojuego de
simulacion social Los Sims 3. Realmente interesantes los proyectos que al rededor de los videojuegos
comerciales realiza este equipo bajo la direccién de Pilar Lacasa, véase en GIPI, UAH y UNED (2011)



“Redes sociales y videojuegos” y “Videojuegos y diversidad” (GIPI, UAH y UNED, 2012).

Monjelat y Méndez (2012) presentan un taller realizado con Sim City Creator en un aula de 3° ESO de
Madrid. La experiencia llevada a cabo afios atras, en el curso escolar 2008-2009, se enmarco en la
asignatura Ambito socio-lingiistico de Diversificacion Curricular.

El afio 2012 resulta especial debido a la celebracién del “I Congreso Internacional de Videojuegos y
Educacion” (CIVE) en Alicante. En el mismo, se presentaron experiencias como la de Martinez,
Garcia y Cortés (2012) con Rock Band para favorecer la alfabetizacion y motivacién en los procesos
de ensefianza-aprendizaje, y el trabajo de las ya mencionadas Monjelat y Méndez (2012) con Sim
City Creator

En la siguiente edicion del congreso, CIVE 2013, se recogen excepcionales experiencias practicas
realizadas en Argentina, pero también en Espafia, como la experiencia de Ramos (2013) en un
colegio publico de Avila con alumnado de 2° ciclo de EP para aumentar la percepcion musical y el
aprendizaje de la musica clasica utilizando, entre otros recursos, el videojuego Toy Story 3; el
proyecto financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad de Mugueta y Jiménez (2013) con
los videojuegos Age of Empires Il y The Age of Kings de Microsoft Game Studios, para la ensefianza
de contenidos curriculares de Historia en un colegio de ESO de Navarra; y de nuevo el andlisis del
taller realizado en un aula de 3° de la ESO de Diversificacion Curricular con la consola Wii (Monjelat,
Méndez y Lacasa, 2013).

También en el 2013, Garcia Rodriguez y Raposo Rivas (Universidad de Vigo) presentan la
experiencia realizada con el videojuego Wii Music en el area de Educacién Musical. Participaron 93
alumnos de 5° y 6° curso de un CEIP de Ourense.

En el 2014, se publica la investigacién de Clemente Sanchez realizada con dos grupos de estudiantes
de educacion secundaria con dificultades de aprendizaje, bajo el objetivo de aumentar la motivaciéon y
con ello el aprendizaje de ciencias sociales. Emplearon el videojuego de construccién y gestion
Faradn a través de la pizarra digital.

5. Conclusiones

A partir de esta revision podemos concluir que la amplia mayoria de experiencias publicadas fueron
realizadas de forma experimental por equipos de investigacion, gracias al apoyo de la propia industria
de videojuegos. Se concentran entre los afios 2008 y 2012, los motivos pueden ser diversos: a finales
de los 90 y principios del siglo XXI se desarrollan propuestas didacticas sin haber trabajado
previamente con los videojuegos en las aulas; a partir del 2010 (aproximadamente) surge un boom de
videojuegos casuales y juegos serios, que “ademas de” divertir se disefian para el aprendizaje de
ciertos conocimientos o adquisicion de determinadas habilidades, esto “facilita” su uso en los centros
escolares y, a partir del aflo 2012 proliferan las experiencias centradas en la creacion de los propios
videojuegos en el aula y en proyectos de ludificacion o gamificacion educativa.

Por otra parte, las experiencias se centran en los cursos académicos de ESO de centros educativos
de Madrid y Barcelona, con una media inferior a 10 horas de duracion total, estructuradas en
sesiones. Los objetivos por emplear estos videojuegos, aunque diversos, se fundamentan en
averiguar qué habilidades desarrolla el alumnado empleandolos en compafiia de personas adultas,
promover la alfabetizacién digital, el tratamiento de valores y motivacién para el aprendizaje de
contenidos curriculares, sobre todo relacionados con las ciencias sociales. Se usan habitualmente
videojuegos de simulacién, aventuras gréaficas (mas en EP), deportivos y de estrategia.

Aunque generalmente en las publicaciones revisadas los resultados y conclusiones de las
experiencias son muy positivas (aumento de la motivacion del alumnado, desarrollo de habilidades,
desarrollo de la imaginacién, mejora de la comprension, adquisicion de conocimientos, etc.), se
manifiestan dificultades en su implementacién: dificultades técnicas, carencia de tiempo, falta de
formacién e inseguridades del profesorado, los contenidos de los juegos no siempre responden a
asignaturas, entre otras (Gros, 2013).

En relaciéon a estas limitaciones, en concreto las referidas al profesorado, resulta alentadora la



investigacién de Sanchez (2013), en la que se constata el cambio de actitud docente por medio de
una experiencia con videojuegos comerciales, los cuales pasan de considerarlos una “pérdida de
tiempo” a sorprenderse y reconocer los beneficios pedagdgicos que brindan.
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