#gaming4skills
www.gaming4skills.eu

Este documento es el resultado de la segunda
produccion intelectual del proyecto #gaming4skills.

m S
PR * £, a

& )
& .’ﬁ =
! $l,3'IE‘NCE

CEPS Projectes Socials INZEN ‘
ipilnssceps.ora b ‘LogoPsyCom,




fO 'S kl I I S www.ga‘ming4skills.eu

Contenido
CAPITULO 1...uceviuereerretrnenesessetesessssessessssestesessssessessesessessssessssessssessessssessssessssessessssessssessns 2
QUE HAY QUE TENER EN CUENTA AL CREAR UNA SESION PEDAGOGICA QUE INCLUYA
VIDEOJUEGOS.....coiititrennnnisiiniininenssssssisiiimmsessssssssssssmmsesssssssssssssssesssssssssssssssesssssssssssssssssssssssssssssns 2
1.1 ASPECLOS PrACLICOS. ..cuuuiiireeeeirieenerrerneeereennsesrernssessernssesseenssessennsssessennsssessennsssssennsssessennssessennnnans 3
1.1.1 Eleccion de videojuegos en funcidon del perfil de [0s alumnos .......cccccvvveeeciieecciiee e, 3
1.1.2 Elegir los videojuegos en funcidon de los recursos disponibles.........ccceeeeecieieeeciieeeecciiee e, 7
1.2 {Por qué crear contextos lectivos que incluyan videojuegos? .........ccccceirreeeciireeecirrennncennenen. 11
1.2.1 Efecto pedagdgico de [0S VIAEOJUBEOS ........ueeeiciieeiieiiie ettt ettt e tee e e evae e e e bae e e e 11
1.2.2 Los videojuegos como recurso educativo BUIOPEO ......ccccveeeeeeiieeeeeiieeeecteee e eeree e e evee e e 13
1.2.3 Una herramienta educativa importante .........cccueeieeiiie et e 16
1.3 Enfoques para la enseiianza transversal, el desarrollo de las competencias de aprender a
aprender y las habilidades blandas......c.ccceuiieiiiieiiiiiiiiriiccrrcrecrreereeeeeresereeserenssensesenssesens 18
1.3.1 Introduccidn a la enseNanza transversal......ccccee e 18
1.3.2 Requisitos para la ensefianza transversal ........cccccvvciiiiicieee e 19
1.4 Una agenda de creacion para incluir los videojuegos en las clases ya existentes o en las nuevas
................................................................................................................................................. 23
CAPITULO 2.....ceeeeeeenerrneneeessesesessetssessssesssssssessesssssstesessssessesesssssesesssssssessssessessssessssassens 33
4 FORMAS DIFERENTES DE UTILIZAR LOS VIDEOJUEGOS EN EL AULA.......cciciieiienciniiniencnenes 33
2.1 COMO ESPECLATON ...c..uiiiieeiiiiiieeieiiieeieiteneeettrnesestesnsssstesnsssssesnsssssesnsssssesnsssssennsssssennssssssnnsnsns 34
87 2 0o T o T 1 o =T T [ o 39
2.3 Para UNn SOI0 JUBAAOT.....cc..iiiieeiiiiiiiiiiieieeetireeestesnessetesnsssstesnsssssesnsssssesnsssssennsssssennssssssnnsnsns 44
2.4 Para varios JUSAUOIES .......cciiveeeiiirneieiiinneieeiimneesiisnsesiesnsssstesnsssssesnsssssesnsssssssnsssssssnssssssnnsnsns 49
CAPITULO 3.....eeieeeeereneteenneessesesessetesesssssssssessessesesssstesessssessesssssssesesssssssessssessesssssssssassens 53
INSPIRACION DE TEMAS QUE PUEDEN SER EXPLORADOS ......cccuviereeeenreesrersseessseesssesssessssesssesssnens 53
3.1 Inspiracion de temas que pueden ser eXplorados ..........ccceeeiiieeieiiieeieiiinnieiiieeneeeennne. 54
3.1.1 Juegos para ensefiar SODIe |a GUEITA .......ooiicuiiie e et e e e e e e aaee s 54
3.1.2 Juegos para ensefiar [a @MPatia.......cccocciiie i 58
I Y @eToT o J=T P [ol (oY VA olo] 0[] o] or- [o] Lo Y o WSS 62
3.1.4 Aprender a fracasar, aprender @ QPreNAEr ........occcueeeeeciiiie e e e e e e et e e eear e e e e e naeea s 65
3 2 oo Ty ol [ 11 To T TP RPRS 68
REFERENCIAS. ... ceieiiiiiieiieiiiiiieiieitesiesiaiisesiesiattsssssssessastasssssssstossassssssessassassssssnssassasssnss 69


file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934802
file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934803
file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934803
file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934815
file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934816
file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934821
file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934822
file://///Users/jordi/Dropbox%20(TRANSIT%20PROJECTES)/AREA/2021/Gaming%20for%20skills2/IO2/Gaming4Skills%20-%20IO2%20layout_ES.docx%23_Toc77934829

@AMING p——

for skills www.gaming4skills.eu

CAPITULO 1

QUE HAY QUE TENER EN CUENTA AL
CREAR UNA SESION PEDAGOGICA QUE
INCLUYA VIDEOJUEGOS
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1.1 Aspectos practicos

La ensefianza a través de los videojuegos requiere una vision integradora del proceso
educativo, ya que la eficacia de la ensefianza viene dada por la relacion entre los
resultados y la forma de involucrarse con los diferentes videojuegos, encontrando sus
mejores usos en el curriculo, aclarando los objetivos, la organizacion, los recursos, las
estrategias y la evaluacion. El éxito de la integracion de los videojuegos en el aula
requiere adaptar la leccion a las necesidades y capacidades individuales de cada
alumno. Asi, en el proceso de creacion de una sesion pedagdgica que incluya

videojuegos, es necesario conocer a los alumnos para:

1. Adaptar y modelar las metodologias y los procesos de aprendizaje a
través de los videojuegos elegidos, asi como los contenidos y los
métodos de evaluacion, en funcién de la edad, la disciplina, las
habilidades, los intereses y las caracteristicas personales;

2. Creacion y puesta en practica de actividades de ensefianza, aprendizaje y
evaluacion con éxito utilizando videojuegos;

3. Crear un buen ambiente de aprendizaje en el que los alumnos puedan

disfrutar jugando, siendo conscientes del valor educativo del videojuego.

He aqui una seleccién de aspectos que debes tener en cuenta en el proceso de

creacion de una sesion pedagdgica que incluya videojuegos:

Caracteristicas personales (edad, sexo, trastornos especificos del aprendizaje,
discapacidad). Es importante elegir videojuegos que sean apropiados para la edad de
tus alumnos. Para ayudarte a elegir videojuegos apropiados para la edad de los
alumnos, la mayoria de los editores de juegos proporcionan una clasificacion por
edades en sus juegos. En cuanto a la relevancia del género, segun algunos

académicos, el género puede influir en la motivacion del jugador para jugar a
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determinados tipos de juegos digitales. Por ejemplo, una investigacion realizada por
Inal y Cagiltay descubri6é que los jugadores varones tienden a elegir juegos que
contienen dificultad, complejidad y competicion, como los juegos de deportes y de
carreras, mientras que las jugadoras eligen juegos que se centran en la narrativa y en
la narracion (Y. Inal y K. Cagiltay, 2007). Como profesor, debe recopilar informacion
sobre su clase y aplicar sus conclusiones en la creacién de su leccion. Los trastornos
y discapacidades especificos del aprendizaje son aspectos importantes que debes
tener en cuenta al planificar la integracion de un videojuego en los temas de tu
disciplina. Los videojuegos suelen estar disefiados para ser facilmente accesibles y
permiten la repeticion. Los alumnos con dificultades de aprendizaje pueden reforzar
las habilidades y la informacion repitiendo una actividad de aprendizaje a través del
juego. Sin embargo, hay que tener en cuenta que los videojuegos pueden plantear
dificultades, como la manipulacion fisica de los juegos, la comprension de las reglas
del juego, la realizacion de determinadas acciones o la interaccion con otras

personas, y esto podria representar un reto para los alumnos con o sin discapacidad.

Preguntas practicas que debes formularte:

¢,De qué manera podrian influir la edad y el sexo del alumno en el uso de los

videojuegos en el aula?

¢ Existe alguna condicion médica que pueda afectar al uso de un videojuego

especifico?

¢Algun estudiante tiene algun tipo de discapacidad que pueda dificultar su

experiencia de juego?

Las preferencias de aprendizaje y los factores sociales son aspectos importantes
gue se debe tener en cuenta, ya que proporcionan informacion sobre el perfil de los
alumnos y el videojuego adecuado que se debe elegir. Las preferencias y los factores
sociales pueden incluir: intereses, estilos de aprendizaje, preferencias de inteligencia,

estilos de produccidn, preferencias por tareas individuales o en grupo, participacion en
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actividades extraescolares, habilidades interpersonales, etc. Existen numerosas
investigaciones que indican un fuerte vinculo entre el interés de los alumnos y los
niveles de motivacién, rendimiento, produccion y perseverancia. Lo mismo ocurre con
la integracion de los videojuegos en el aula. Mientras que algunos estudiantes pueden
sentirse atraidos por los juegos que ofrecen una gestion estratégica de los recursos
(por ejemplo, la construccion), otros pueden sentirse atraidos por los juegos que
ofrecen una simulacién de escenarios inspirados en la vida real. Ademas, algunos
estudiantes pueden ser jugadores individuales, mientras que a otros les gustan mas

los juegos colaborativos o competitivos. Encontrar el equilibrio es la clave.

Preguntas practicas que debes formularte:

¢A qué actividades se dedica el estudiante en su tiempo libre y/o en los descansos

escolares?

¢, Cudl es el estilo de aprendizaje del alumno? ¢Es el alumno un estudiante visual,

auditivo, kinestésico o tactil?

¢, Cudl es la preferencia de inteligencia del estudiante: analitica, practica o creativa?

¢, Como caracterizaria las habilidades sociales del estudiante? ¢ Se siente mas

comodo trabajando solo o en grupo?

Los factores culturales y sociales tienen un impacto sustancial en la motivacion del
estudiante. Pueden incluir la situacion econdmica, el idioma, la religion, las normas y
los valores. Es posible que quieras saber si la situacion econdmica del alumno le
permite disponer de la tecnologia y los recursos financieros adecuados, si tiene
acceso a ordenadores 0 a Internet, evaluando asi si estéd acostumbrado a los
videojuegos, y cudles son sus habilidades. La identidad cultural tiene un efecto
comparable en las expectativas y valores de los estudiantes, asi como en su forma de
pensar sobre los videojuegos. La forma en que la cultura de los videojuegos se

perciba en tu comunidad y por tus alumnos puede ser un tema que quieras investigar
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previamente. Puedes equilibrar tu leccidén para que sea apropiada tanto para los
alumnos experimentados como para los principiantes. Basandote en tu analisis,
puedes clasificar a los alumnos en tres categorias: ¢, son expertos, casuales o no
jugadores? Ademas, los juegos, como cualquier otro producto cultural, pueden ser
portadores de prejuicios culturales de algunas culturas. Es importante analizar los
mitos sobre los videojuegos perpetuados a lo largo de los afios, que pueden estar
mas arraigados en unas culturas que en otras. Nuestro folleto "Cuando los
videojuegos se encuentran con la educacién” puede ayudarte a desmontar estos

mitos.

Preguntas practicas que debes formularte:

¢ Cuédl es la cultura del alumno y como puede afectar al uso de videojuegos en el

aula?

¢, Qué opinion o actitud perciben los alumnos sobre los videojuegos?

¢ Cudles son las experiencias previas de los estudiantes con los videojuegos?

¢, Como se perciben y adoptan los videojuegos en el contexto escolar formal y/o en

el contexto familiar de los alumnos?

¢ Ha identificado alguna falsa suposicion o prejuicio personal hacia los videojuegos

o los jugadores?

El éxito académico puede permitirte identificar el nivel de dificultad de los
videojuegos y asi equilibrar la amplia gama de niveles de habilidad de los estudiantes.
Piensa en el pensamiento concreto y abstracto, el dominio de la disciplina que
ensefas, la lectura, la escritura, las habilidades de interpretacion, las habilidades TIC,

cudles son las luchas y los puntos fuertes de los estudiantes.
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Preguntas practicas que debes formularte:

¢, Qué conocimientos tiene el alumno en la disciplina que ensefia y como influye

esto en el proceso de creacion de una sesion pedagdgica que incluya videojuegos?

¢,Cuales son los puntos fuertes y débiles de los estudiantes?

¢, Cudles son las competencias de su alumno en materia de TIC?

Una vez que hayas dominado el perfil de tus alumnos, el siguiente paso es centrarte
en el contenido didactico de tu leccidon mientras analizas el tiempo y los recursos que
necesitas para crear una sesion pedagogica que incluya videojuegos. Elegir qué
ensefiar, como integrarlo en la disciplina, el tipo de videojuego o como evaluar a los
alumnos en funcién de esta experiencia son aspectos que debes tener en cuenta.
También hay que tener en cuenta aspectos importantes como el acceso a Internet en
tu centro, los dispositivos y accesorios de juego o los costes de los juegos mas
populares. Aunque otras producciones del proyecto Gaming for Skills te ayudaran a
disefiar tu leccion, en el apartado siguiente se presentan algunos de los recursos mas

comunes.

Recursos necesarios para jugar a los videojuegos

Teléfonos inteligentes/tabletas: Apple, Android y Windows tienen buenos
procesadores y tiendas de aplicaciones con juegos. Si bien tienen la ventaja de ser
portatiles y la mayoria de los estudiantes los tienen, hay algunas limitaciones en su
uso para los juegos, como: la pantalla pequefia que afecta a la intensidad gréfica, los
limites de la pantalla tactil, muchos juegos en las tiendas de aplicaciones tienen una
mala calidad ya que hay una falta de control de calidad, para que se ejecuten con
fluidez, un buen juego necesita potencia y pantallas de alta definicion, que
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actualmente no pueden demostrar los dispositivos méviles en comparacion con los

PC y las consolas (Innovecs Games, 2018)

Ordenadores: Ofrecen una experiencia de juego avanzada. Aunque también hay
ordenadores para juegos hechos a medida, un ordenador normal soporta una gran
variedad de videojuegos. Si tu ordenador no soporta los videojuegos, varias empresas
tienen ofertas de juego en la nube y algunas de ellas ofrecen un plan gratuito limitado,
como Nvidia Geforce Now, que te permite jugar gratis durante una hora cada vez

(https://www.nvidia.com/en-eu/geforce-now/memberships/). Si tienes conexion a

Internet, el juego en la nube te permite ejecutar juegos que el ordenador no podria

manejar.

Consolas: Las consolas mas comunes son: PlayStation de Sony; Xbox de Microsoft;
Switch de Nintendo. Necesitaras un monitor o un televisor y un puerto HDMI. Ademas,
hay consolas portétiles que puedes llevar a cualquier parte, como la Nintendo Switch.
Sus tiendas online te permiten descargar tanto grandes titulos nuevos como

pequefios titulos independientes de videojuegos.

¢Dbénde se pueden encontrar videojuegos en linea?

Steam es una de las principales plataformas para comprar videojuegos
de ordenador https://store.steampowered.com/

Los juegos indie son videojuegos independientes creados por
individuos o pequefios equipos de desarrollo sin el apoyo financiero y
técnico de un gran editor de juegos. Aqui puede buscar una gran

variedad de videojuegos: https://itch.io/


https://www.nvidia.com/en-eu/geforce-now/memberships/
https://www.nvidia.com/en-eu/geforce-now/memberships/
https://store.steampowered.com/
https://itch.io/
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Internet Arcade es una coleccion de videojuegos de arcade (que
funcionan con monedas) de los afios 70 a los 90 basada en la web:

https://archive.org/details/internetarcade?&sort=-week&page=2

Humble Bundle: Este sitio web vende juegos a precios asequibles y

paquetes: https://www.humblebundle.com/

Indie DB: El sitio web presenta una variedad de videojuegos

independientes https://www.indiedb.com/

Juegos free-to-play: Cada vez son mas los juegos conocidos que se
basan en el modelo free-to-play, lo que significa que el acceso basico se
ofrece de forma gratuita, y sélo las caracteristicas mas avanzadas
requieren un pago. Por ejemplo:
o Fortnite Battle Royale: https://www.epicgames.com/fortnite/en-
us/
o PlanetSide 2: https://www.planetside2.com/

o League of Legends:

https://play.euw.leagueoflegends.com/en GB

o Warframe: https://www.warframe.com/landing

Microsoft Xbox Game Pass - Cada vez mas juegos de Xbox estan
disponibles en PC a través de una suscripcion. Te permite no tener que
comprar todos los juegos que desees jugar.

https://www.microsoft.com/en-us/p/xbox-game-pass-for-

pc/cfg7ttcOkgg8?activetab=pivot%3aoverviewtab
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¢ Como puedes crear videojuegos con tus alumnos?

Juegos basicos - https://www.coregames.com/

Caracteristicas: es gratuito; puedes crear juegos en 3D de numerosos
géneros; esta disponible para Windows; ofrece un centro de recursos de

aprendizaje para aprender a crear juegos.

GameMaker - https://www.yoyogames.com/gamemaker

Caracteristicas: gratuito durante 30 dias, y luego las licencias empiezan
a costar 33 euros al afo; puedes crear juegos en 2D; disponible para

Windows y macOS; ofrece tutoriales en video.

Gdevelop - https://gdevelop-app.com/

Caracteristicas: uso gratuito; puedes crear juegos en 2D; disponible para
Windows, macOS, Linux y web; ofrece un centro de recursos de

aprendizaje para aprender a crear juegos.

Godot - https://godotengine.org/

Caracteristicas: uso gratuito; puedes crear juegos en 2D y 3D; disponible
para Windows, macOS vy Linux; ofrece un centro de recursos de

aprendizaje para aprender a crear juegos.

Jefe RPG - https://rpgboss.com/

Caracteristicas: de uso gratuito; puedes crear juegos de rol en 2D:

disponible para Windows, Mac y Linux; ofrece tutoriales gratuitos.

RPG Maker -

https://www.rpgmakerweb.com/products/programs/rpg-maker-mv

10
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Caracteristicas: 67€; puedes crear juegos de rol en 2D; disponible para
Windows y macOS; ofrece tutoriales gratuitos y una comunidad creada

que puede apoyarte.

1.2 ¢ Por qué crear contextos lectivos que incluyan videojuegos?

Aungue el mercado internacional de los videojuegos esta en alza y se espera que
crezca aun mas de 2020 a 2027 (Video Game Market Size, Share | Industry
Report,2020-2027, 2020), todavia hay cierta incertidumbre y dudas respecto a los
videojuegos en el aula. Sin embargo, se puede decir que es alentador observar un
aumento a lo largo de los afios en el nUmero de escuelas que utilizan los videojuegos
en varias situaciones, como el uso de los videojuegos como una herramienta
complementaria al proceso de aprendizaje formal dentro de una variedad de otros
recursos y herramientas. En consecuencia, aungque se esperaba ver una abundancia
en el uso general de los videojuegos para la ensefianza de materias pertinentes, es
bastante decepcionante descubrir una ausencia general de videojuegos en el proceso
de aprendizaje (Kirriemuir, s.f.). Asi pues, ¢por qué no crear contextos lectivos que
incluyan videojuegos? ¢ Por qué competir con la tecnologia en lugar de utilizar la
emocion de los estudiantes por los videojuegos en el proceso de aprendizaje? (Clark,
2018)

Los videojuegos atraen a muchas personas, desde nifios en edad preescolar hasta
estudiantes y adultos. El efecto individual y el efecto en la sociedad en su conjunto de

esta cultura basada en el entretenimiento esta siendo apelado a través de los

11
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videojuegos, asi como en las formas en que los videojuegos pueden modelar con
precision el mundo real (Kirriemuir, s.f.). De hecho, los
videojuegos estan por todas partes, jy a los alumnos les
encantan! Al crear una sesion pedagdgica junto con los
videojuegos, los educadores pueden motivar y educar a
sus alumnos de forma divertida y atractiva. Los
educadores deben tener en cuenta que varios
videojuegos educativos ensefian a los alumnos sobre
matematicas, civilizacion antigua y otras materias

escolares. Se ha demostrado que al jugar a los

videojuegos, el estado de animo de los estudiantes y -

sus habilidades para resolver problemas pueden mejorar (Clark, 2018).

Considera lo siguiente: incluso los juegos que se consideran violentos, como los
juegos de disparos, pueden tener un efecto positivo en los estudiantes al mejorar el
aprendizaje, las habilidades sociales y la salud. Ademas, se puede argumentar que
jugar a los videojuegos es una actividad que no estimula el intelecto, sin embargo,
jugar puede, de hecho, fortalecer una serie de habilidades cognitivas. Esto incluye la
navegacion espacial, la memoria, el razonamiento y la percepcion. Segun una
investigacion realizada en 2013, estas habilidades se ven especialmente reforzadas al
jugar a videojuegos de disparos, y la capacidad de un jugador para pensar en objetos
en espacios tridimensionales puede mejorar del mismo modo que los cursos
académicos potencian estas habilidades. Ademas, al jugar a videojuegos
estratégicos, por ejemplo de rol, los estudiantes pueden mejorar sus notas y su
capacidad de resolucién de problemas y también potenciar su creatividad al jugar a
cualquier tipo de videojuego en general, incluidos los violentos (Video Games Play

May Provide Learning, Health, Social Benefits, 2013).

12
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Segun la ISFE (2020), Polonia es el primer gobierno del mundo que incluye los
videojuegos en una lista oficial de lecturas escolares como recurso educativo. Simon
Little, director general de ISFE, afirma que "los videojuegos son una parte intrinseca
de la sociedad del siglo XXI y aportan enormes beneficios, especialmente cuando se
utilizan adecuadamente en un entorno escolar, donde se ha demostrado que
aumentan el compromiso de los estudiantes y los resultados del aprendizaje,
desarrollan la creacion de equipos, la resolucion de problemas y la agilidad mental”,
(ISFE - Polonia, 2020). Ademas, un segundo gobierno europeo, el belga de Flandes,
ha integrado los videojuegos en la educacion. El departamento flamenco de
Educacién y formacion ha autorizado una caja de herramientas que actia como guia
practica con mas de 30 actividades listas para usar, hojas de lecciones y herramientas
para que los educadores creen sus propias actividades basadas en juegos (ISFE -
Bélgica, 2020).

"Re-mision”

Veamos un ejemplo de videojuego y cémo se utiliza de forma educativa (Video
Games Play May Provide Learning, Health, Social Benefits, 2013). "Re-Mission" -
descrito como una coleccién de juegos disefiados para ayudar a los jovenes con
cancer a emprender la lucha de sus vidas (Realtime Associated, Inc., 2006)- es un
juego en el que los pacientes con cancer controlan un robot muy pequefio que dispara
a las células cancerosas, controla las nauseas, supera las infecciones bacterianas y
otras barreras que sigue el tratamiento. Un estudio internacional anterior, realizado en
2008, describe que 34 centros médicos encontraron una mayor devocion al
tratamiento en los jévenes que jugaban a "Re-Mission", y un conocimiento general
entre ellos relacionado con el cancer (Video Games Play May Provide Learning,
Health, Social Benefits, 2013).

Por supuesto, pasar innumerables horas mirando una caja rectangular de luz brillante

y pulsando botones en respuesta a disparos electronicos puede causar fatiga visual,
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sequedad ocular y dolor en el cuello y los hombros. Sin embargo, dedicar una
cantidad razonable de tiempo a fines educativos puede ser beneficioso tanto para los
alumnos como para el educador. Hoy en dia, la interaccion entre los individuos y las
maquinas es natural y responder a la electronica basada en la pantalla es normal.
Trabajar en un mundo moderno incluye constantemente algun tipo de cooperacion
con las plataformas digitales y, por lo tanto, los videojuegos ya no deberian provocar
la ansiedad y el terror de los educadores y los padres. En un mundo moderno, en el
gue se exige a los estudiantes que desarrollen sélidas habilidades metacognitivas,
gue piensen de forma critica y que se inspiren para marcar la diferencia en el mundo,

la tecnologia es esencial (Shapiro, 2014).

Por ejemplo, al jugar a los videojuegos los alumnos comprenden que dominar un
curso no significa necesariamente que dominen igualmente el siguiente. Esto
demuestra que los estudiantes entienden que el desarrollo de un nuevo aprendizaje
comienza al final del paso anterior. Los jugadores de videojuegos son recompensados
por cada tarea respectivamente, por lo que aprenden a comprender la
experimentacion, el aprendizaje y los logros en conjunto. Los juegos utilizados en el
aula pueden fomentar la misma inteligencia motivacional. El aprendizaje consiste en
aplicar los contenidos al contexto, por lo que al aplicar este proceso de aprendizaje,
los estudiantes desarrollan habilidades metacognitivas (Shapiro, 2014). Se puede
definir como el pensamiento de orden superior, que caracteriza la capacidad de un
individuo para pensar sobre su pensamiento, lo que permite el andlisis, la
comprensién y el control del proceso cognitivo de un individuo (Definicién de
Metacognicion | Dictionary.Com, n.d.). Para los estudiantes, las habilidades
metacognitivas fuertes pueden traducirse en habilidades de estudio y, en
consecuencia, las habilidades metacognitivas fuertes significan que los estudiantes
desarrollan la capacidad de identificar los problemas y buscar la practica deliberada y
necesaria para resolverlos (Shapiro, 2014).

Al crear una sesion pedagdgica que incluya videojuegos, los educadores deben tener

en cuenta el hecho de que los videojuegos, en general, pueden utilizarse para
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desarrollar habilidades de aprendizaje socioemocional (SEL). En otras palabras,
pueden ayudar a los alumnos a gestionar sus emociones, mostrar empatia,
comprender a los demas y entablar relaciones positivas. Ademas, los videojuegos
mejoran otros aspectos de la psicologia positiva, como la determinacién, el civismo, el
optimismo y la capacidad de perspicacia. Aparte de que estas mejoras en las
habilidades de aprendizaje socioemocional pueden provenir del propio juego, los
educadores también deben considerar que los beneficios pueden encontrarse en el
proceso de jugar a los videojuegos con otros, utilizando habilidades de comunicacion

y colaboracion, y aprendiendo de los errores de otro individuo (Watkins, 2016).

Programa espacial Kerbal
Kerbal Space Program, es un videojuego de simulacion de vuelo espacial, que

permite a los jugadores construir sus propias naves espaciales y cohetes para
explorar el espacio. Los personajes -pequeias criaturas verdes- tienen acceso a una
serie de piezas para ensamblar una nave espacial '
totalmente funcional basada en una fisica
aerodinamica y orbital precisa. Los alumnos tienen
gue entender estos principios para alcanzar sus
objetivos de exploracion espacial (Kerbal Space
Program, s.f.). Por lo tanto, se puede decir que los
videojuegos pueden ayudar a los estudiantes a

alcanzar sus objetivos de aprendizaje al

comprometerse con ellos en el proceso de

L . ) Programa espacial Kerbal
aprendizaje (Raupp, 2018). Los videojuegos se Fuente:
https://www.kerbalspaceprogram.com/product/kerbal-

consideran una fuerza influyente y poderosa en la space-program/

vida de los jovenes de hoy. Conectando estos

videojuegos con STEM y mas alla con el mundo general del aprendizaje, los
educadores pueden confirmar que los videojuegos son una fuerza para el bien
(Raupp, 2018).
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Los videojuegos confirman que no so6lo son una parte importante de la cultura global,
sino también, una herramienta educativa fundamental. Ofrecen una forma segura y
posiblemente de bajo coste de abordar el aprendizaje y permiten que la mente de las
personas crezca. Otros ejemplos de aplicaciones educativas de los videojuegos son
Minecraft, SimCity y Sid Meier's Civilization; cada uno de ellos puede utilizarse como
herramienta de experimentacién
para la planificacion urbana y el
disefio arquitectonico incluso en los
niveles mas altos de la educacién

(Waas, 2017). Los ejemplos

anteriores de videojuegos son cosas

L

que todos los educadores quieren " Minecraft
p . Fuente: https://www.gameskinny.com/vp3qgn/game-
en un aula contemporanea, based-learning-how-teachers-use-video-games-in-
education

utilizarlos como una herramienta en
la mejora de las habilidades mentales y fisicas del estudiante dando énfasis al
desarrollo cognitivo de los estudiantes, en la construccion de entornos estéticamente
agradables, en la conexion social, y la colaboracion (trabajo en equipo), asi como la
creacion de un espacio con una actitud justa y permisiva hacia el fracaso. Al utilizar
los videojuegos vy el aprendizaje basado en el juego, la parte del educador consiste en
aplicar una "mediacion semidtica" -la adopcién y el uso de signos como un aspecto
del desarrollo psicolégico, los ejemplos incluyen el lenguaje, los dispositivos
mnemotécnicos, los signos regulares, los mapas- a las practicas de aprendizaje. En
otras palabras, los educadores del aprendizaje basado en el juego desarrollan
actividades de clase en el juego y en torno a él (es decir, conversaciones en el aula,
jugar, escuchar, etc.), y utilizan signos de aprendizaje que dependen de la mediacion
del profesor para que sea valioso en la evaluacion sumativa y formativa (Richardson,
2014). Aparte de que los videojuegos son divertidos, estan disefiados de tal manera

gue también pueden hacer que el aprendizaje sea divertido.
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La creacion de contextos lectivos que incluyan videojuegos es una forma significativa
de ayudar a los estudiantes a reengancharse durante el aprendizaje a distancia. El
aprendizaje a distancia genera muchos retos a la hora de motivar a los estudiantes y
hacerles sentir que siguen formando parte de un entorno de aprendizaje. Las
herramientas mediaticas atractivas bien disefiadas, como los videojuegos, ofrecen a
los estudiantes "caminos hacia el dominio del contenido™” apropiados e interactivos
(Bidarra et al., 2011). Y lo que es mas importante, los alumnos que aprenden desde
casa necesitan adoptar enfoques que les guien para mantenerse centrados y
automotivados. Classcraft, por ejemplo, es un método de ensefianza basado en el
juego, y se utiliza para animar a los alumnos a participar en clase y promueve el buen

comportamiento (Classcraft Team, 2020).

Desde la perspectiva de un profesor:

Para terminar esta parte, he aqui el testimonio de un profesor. Aviles, entrenador de
tecnologia educativa para el distrito escolar de Fair
Haven, en Nueva Jersey, y antiguo profesor de
inglés en un instituto, recomienda trabajar junto a
sus alumnos y ayudarles a alcanzar sus objetivos,
empujando a sus alumnos hacia sus metas en
lugar de ser el tipo de educador que se pone
delante de los alumnos y cree que lo sabe todo.

Continta diciendo que los videojuegos ensefian a

los alumnos a abordar un problema -a identificar y Avilés con sus alumnos
Fuente: https://www.upworthy.com/this-

resolver un problema- y que no pasa nada si los teacher-is-using-video-games-in-his-
lesson-plan-and-kids-obviously-love-it

alumnos fracasan porque no han conseguido la

respuesta correcta la primera vez que lo han intentado. Volveran decididos a
intentarlo tantas veces como sea posible para conseguir la respuesta deseada (Puno,
2016).
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1.3 Enfoques para la ensefianza transversal, el desarrollo de las

competencias de aprender a aprender y las habilidades blandas

La ensefianza interdisciplinar debe utilizarse como medio para ayudar a los alumnos a
comprender mejor los conceptos y procesos. Un enfoque interdisciplinario ofrece
multiples alternativas para la resolucién de problemas y abarca la diferenciacién en
las oportunidades de aprendizaje, al tiempo que explora multiples modos de
indagacion. La interdisciplinariedad, como integradora de diferentes campos de
estudio, de diferentes titulaciones y de multiples areas de experiencia, se beneficia en
gran medida de una ensefianza transversal de modelos pedagdgicos especificos. Al
mismo tiempo, acoge libremente la imaginacion preconcebida de los estudiantes y
estimula su propia creatividad al tiempo que les permite experimentar con sus propias

investigaciones e ideas (Sotiriou, M., et al 2021).

Varias politicas europeas e internacionales han establecido argumentos para apoyar
la ensefianza transversal:
Las escuelas estan preparando a los alumnos para la complejidad del mundo
real. Al utilizar enfoques interdisciplinarios en la educacion, los profesores
pueden llevar las lecciones al mundo real.
Proporciona un marco para estudiar nociones, conceptos y acontecimientos
desde diferentes angulos y puede establecer enfoques que demuestren sus
interconexiones y relaciones entre si.
Es una herramienta que puede aportar soluciones para responder a las
dificultades de los estudiantes.
Facilita el desarrollo de los conocimientos del mafana, asi como el desarrollo

de las competencias del siglo XXI.
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Segun Dominique Rojat, la interdisciplinariedad puede compensar en parte las
diferencias de origen social. Su argumento se basa en que los alumnos de
entornos desfavorecidos estableceran las conexiones entre disciplinas gracias
a la escuela, mientras que los alumnos de entornos privilegiados las haran a

través de sus interacciones con el entorno.

La aplicacion completa de los enfoques transversales no es facil de conseguir. A largo
plazo, sera necesario reestructurar las escuelas y reformar, en muchos casos, las
estructuras y los sistemas educativos. Los cambios deben realizarse en el sistema, la
gestion, el individuo y el aula. Sin embargo, el uso de videojuegos en el aula es una
actividad intrinsecamente transversal que podria ayudarle a usted, como educador, a

adentrarse en este nuevo territorio.

Profundizando en el andlisis de los métodos y los enfoques a seguir para implantar la
enseflanza transversal, debemos considerar los principales requisitos relativos a las

competencias y la formacion necesarias para aplicarla.

El uso de videojuegos podria apoyar y ayudar a los profesores en esta direccion, ya
gue es inherentemente interdisciplinar. Por ejemplo, Assassin's Creed podria apoyar
la ensefianza interdisciplinar, ya que esta serie de juegos incluye muchas nociones de

historia, idiomas e historia de las ciencias.

Las dos principales categorias de interesados que deben participar en estos enfoques
son los directores de los centros escolares y los profesores. La aplicacion de una
ensefanza transversal requiere la adquisicion de una serie de competencias por parte

de los directores y los profesores.
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.

Como lider escolar debes desarrollar:
e Solidas competencias pedagdgicas
e Solidos conocimientos de la materia
e Disposicion a colaborar

e Apertura a los cambios y al desarrollo

Como profesor debes desarrollar:

e Motivacion individual para la ensefianza transversal

Conocimiento de otras disciplinas

Curiosidad y amplios intereses intelectuales

Capacidades de gestion y competencias en materia de proyectos

Buenas relaciones entre colegas

Amplia experiencia vital

En la practica, he aqui 4 niveles que deben tenerse en cuenta a la hora de pensar en

implementar un enfoque transversal en una escuela gracias al uso de videojuegos:
Nivel escolar: comprender la cultura y la infraestructura de la escuela, asi
como el entorno de la comunidad local, sus puntos fuertes y sus oportunidades,
los obstaculos existentes y las amenazas;
Nivel del aula: particularizar las conclusiones a cada nivel de grado, teniendo
en cuenta las necesidades especificas de cada grupo de edad de los
estudiantes;
Nivel de los profesores: los profesores de las diferentes disciplinas
implicadas en cada nivel deberian tener la oportunidad de participar en las
actividades de otros profesores para identificar posibles areas de estudio
comunes, y los profesores deberian presentar nuevos videojuegos de lecciones
a sus colegas para inspirarlos y ofrecerles cooperar en lecciones o temas

especificos;
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Nivel del estudiante: proporcionar multiples oportunidades para el
autodesarrollo de cada estudiante permitiendo la creacion autbnoma de su

propio viaje, ya sea jugando o creando videojuegos.

A continuacion, se indican los pasos a seguir para disefiar actividades curriculares

especificas que abarquen estos aspectos:

a)

b)

d)

Comienza por centrarte en la integracion de varias asignaturas en un enfoque
transversal utilizando buenas préacticas ya existentes (por ejemplo, para
integrar las asignaturas de ciencias alguien podria utilizar "Working with Big
Ideas of Science Education” de Harlen (2015));

Fomentar la colaboracién horizontal, vertical y diagonal entre los profesores (de
diferentes asignaturas y grados, incluyendo oportunidades de colaboracién en
el mismo &dmbito temético y a través de diferentes &mbitos tematicos, como la
mezcla de humanidades y ciencias);

Contextualizar las experiencias de aprendizaje de los alumnos y localizarlas
integrando ejemplos de la comunidad escolar que puedan ser abordados,
estudiados, explorados en el marco de los proyectos;

Crear el contexto para que surja la creatividad de los alumnos, ofreciéndoles
oportunidades para que desarrollen sus ideas proporcionandoles la suficiente
libertad para que exploren su vision sobre determinados temas, aprendan

intentando materializar sus propias teorias y soluciones previstas.

Todo el proceso debe ser facilitado y acompafnado por los profesores, que deben

asumir el papel de comparieros de viaje. El uso del enfoque pedagdgico transversal

no soélo puede garantizar la adquisicion de las competencias especificas, sino también

aumentar la comprension de todos los conocimientos de contenido pertinentes y una

practica mucho mas eficaz en la escuela. La metodologia no impone un aumento del

tiempo de clase, sino todo lo contrario. Si los profesores trabajan en equipo y actian

de forma coherente, pueden ahorrar mucho tiempo, especialmente en la investigacion
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de los videojuegos. Estas experiencias pueden facilitar un aprendizaje mas profundo
para los alumnos implicados y una experiencia de ensefianza mucho mas significativa

para los profesores también.

Como ya hemos presentado en el manual "Cuando los videojuegos se encuentran con
la educacion" y, concretamente, en el capitulo 3, los videojuegos pueden contribuir al
desarrollo de todos los aspectos de la competencia de aprender a aprender mediante
el desarrollo de la colaboracion, la comunicacion, las habilidades sociales y/o
culturales, las habilidades TIC, la gestion del tiempo y de las tareas, la creatividad, el
pensamiento critico y la resolucion de problemas.

En las secciones anteriores, hemos presentado que los profesores pueden
beneficiarse de la aplicacion de la ensefianza transversal de muchas maneras.

Este enfoque pedagdgico no solo es beneficioso para los profesores, sino también
para los alumnos. Las interacciones sociales positivas pueden conducir a
conversaciones mas profundas y a la adquisicién de nuevos conocimientos. El trabajo
en equipo crea oportunidades para nuevos descubrimientos e ideas. Los alumnos
pueden aprender a ser flexibles. A medida que los estudiantes descubren que el
aprendizaje es un proceso continuo, pueden empezar a utilizar lo que ya han
aprendido para gestionar las nuevas dificultades de lo que estan aprendiendo
actualmente. Esto puede permitir a los estudiantes darse cuenta de que todo esta
conectado. La ensefianza interdisciplinar puede fomentar el trabajo en equipo, los
nuevos descubrimientos, una mayor motivacion y un mayor conocimiento del proceso
de aprendizaje, apoyando asi a los estudiantes para que se conviertan en aprendices

de por vida.

A lo largo de los afios ha habido varios intentos y ejemplos sobre como utilizar los

videojuegos para lograr un enfoque de ensefianza transversal. Estos contribuyen al
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desarrollo de la competencia de aprender a aprender utilizando un enfoque de
ensefanza transversal. He aqui algunos ejemplos:

e Desarrollar las habilidades de resolucién de problemas y de colaboracion
entre los estudiantes mediante la introduccion del aprendizaje basado en
proyectos a través del uso de Classcraft;

e Aprendizaje de los fundamentos de la programacion con Scratch que puede
integrarse facilmente en el plan de estudios STEM;

e Aprender a construir una sociedad virtual en Civilization Revolution para las
clases de estudios sociales e historia;

e El espacio es un tema que puede proporcionar numerosas actividades en
diferentes disciplinas y es bastante interesante para los estudiantes, ya que
les abre un nuevo mundo. Para los estudiantes mas jovenes, el Club Infantil
de la NASA ofrece numerosos juegos en los que los alumnos pueden jugar
mientras aprenden sobre el espacio y aplican la logica y las matematicas.

1.4 Una agenda de creacion para incluir los videojuegos en las

clases ya existentes o en las nuevas

Esta seccién le mostrara cdmo crear una secuencia pedagogica, una leccién, un
entorno de aprendizaje o cualquier otra accion educativa que incluya videojuegos
como recurso. Esta pensado para funcionar tanto para clases que ya existen como
para las nuevas. Después de trabajar las consideraciones previas que incluimos en
esta guia, tendras que combinar todos los conocimientos para crear las actividades.
Hemos visto qué aspectos practicos hay que tener en cuenta (como los perfiles de los
alumnos, los recursos ademas de los videojuegos), como comunicar a la comunidad
educativa el uso de los videojuegos, asi como como elegir los juegos en funcién de
las necesidades de los alumnos. Habra diferentes ejemplos, cada uno de ellos

siguiendo la estructura que se indica a continuacion.
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El objetivo de esta tabla es servir de marco para crear cualquier tipo de actividad que

utilice los videojuegos como recurso pedagdgico. Consta de dos partes:

En primer lugar, debes tener en cuenta todos los pasos preparatorios antes de

planificar la actividad. Es importante que puedas responder a la mayoria de las

preguntas, especialmente a las que consideres que estan estrechamente

relacionadas con los objetivos de la actividad. Te ayudara a determinar los aspectos

mas especificos de la actividad.

La segunda parte esta pensada para funcionar como una descripcion directa de la

actividad, sus objetivos, la dindmica, la duracién, etc. Debera utilizarla como

referencia de la progresion de la actividad.

Pasos preparatorios

Rango de edad.

aprendizaje

Perfil del Nivel escolar.
estudiante Cualquier trastorno del aprendizaje u otras especificidades a tener
en cuenta dentro del grupo.
¢, Es una actividad educativa formal, informal o no formal?
¢Es una actividad que se realizara sélo en el aula o se extendera a
otros lugares 0 momentos (deberes, tiempo con la familia o los
Espacio de

amigos...)?
Espacio fisico disponible (aula, espacio exterior, la escuela, un
centro comunitario...).

¢ Tienes conexion wifi?
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¢, Dispone de equipos (ordenadores, tabletas, otros), si los
necesita?
¢Necesitas una pantalla comun para que todos los participantes la

vean al mismo tiempo?

¢, Como va a comunicar a los alumnos el uso de videojuegos en un
entorno de ensefianza?

o ¢Comunicara la idea a los padres? ¢ Coémo?

Comunicacion L o S
¢ Esta su institucion familiarizada con el uso de videojuegos en la
ensefianza? ¢ Tiene que convencer a alguien dentro de su

institucion?

Qué contenido educativo tendra la actividad: contenido curricular o
Contenido extracurricular, desarrollo de habilidades, inspiracion para futuras

actividades...

Caracteristicas ¢Es un videojuego para un solo jugador o para varios?

del videojuego

¢, Qué videojuego veran o jugaran los alumnos? ¢Sera un juego
Videojuego creado especificamente para esta secuencia pedagdgica o un

juego existente? ¢ Habré un solo videojuego?

Creacioén de la actividad

¢,Cual sera el resultado de la actividad: qué aprenderan los

Apunta a alumnos, qué habilidades desarrollaran, tiene un objetivo motivador

para futuras actividades, etc?

Dindamica de la ¢,Cual es la planificacion de la actividad (tareas, ejercicios...), cual
actividad es el papel del educador, qué acciones realizaran los alumnos?
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Tiempo Duracion de la actividad.

¢ Habréa deberes? ¢ Se conectara esta actividad con otras? ¢ Habra
Mas practica otros momentos para que los alumnos practiquen lo que han
aprendido?

Referencias educativas relacionadas con el tipo de videojuego.
Referencias Recursos para debatir o hacer referencia a temas que aparecen en

el videojuego.
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Ejemplo 1

Ensefianza de la Historia a los alumnos de secundaria con un videojuego

especialmente creado para ello

A veces, los educadores pueden considerar la posibilidad de crear ellos mismos un
videojuego. Se trata de una forma de garantizar que ciertos contenidos, o requisitos
gue inducen al desarrollo de una determinada habilidad, aparezcan en el juego al que
jugarén los alumnos. Una vez mas, esto podria aplicarse a una serie de espacios
pedagdgicos diferentes, formales, informales y no formales, pero en este ejemplo

consideramos un aula de secundaria.

Los profesores tendran que decidir primero qué plataforma utilizaran para crear el
juego. ¢ Sera una aplicacion web que permita crear pequefios juegos de accion o de
plataformas? ¢ Sera un programa informatico especialmente disefiado para crear
videojuegos para los no creadores? ¢ O sera un motor de juegos y scripts de
codificacion que se utilizaran directamente? Esto dependera de los conocimientos del
profesor, pero esta decision también debe tomarse teniendo en cuenta las
necesidades especificas de la clase, ya que existen diferentes posibilidades para
cada uno de estos niveles de complejidad técnica. En este ejemplo, dado que el
contenido a ensefiar es la Historia, pensamos que seria muy Util crear un pequefio
RPG (Juego de Rol) que permita a los alumnos jugar en el papel de un personaje que

vive en la época que estan estudiando.

Pasos preparatorios

Perfil del Estudiantes de secundaria, de 12 a 16 afos.
estudiante

Espacio de Espacio formal: aula en la escuela.

aprendizaje Equipo necesario: un ordenador para cada alumno.
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Se explicara a los alumnos de qué trata el juego, en qué época se
basa y algunas pistas sobre lo que descubriran en relaciéon con el
Comunicacién contenido histérico (cémo interactian los personajes, qué
acontecimientos historicos se reflejaran en el juego, cual es el

contexto...).

Contenido Contenidos curriculares sobre Historia.

RPG (Role-Playing Game) creado por los educadores utilizando un
Videojuego programa como RPG Maker (no gratuito) o rpgboss (cédigo abierto,
beta).

Creacioén de la actividad

El objetivo del juego no debe ser sélo transmitir los contenidos

curriculares, sino también motivar a los alumnos para que se
comprometan con la asignatura. En el videojuego debe haber
referencias contextuales (como era la gente y su vida en la época,
Apunta a cémo era el entorno, cdmo hablaban, etc.).

Antes de la actividad, el profesor creara el juego (una sola vez, y
luego se podra utilizar tantas veces como se quiera), que incluira
los contenidos historicos deseados, su contexto, una historia,

personajes, mecanica de juego, etc.

1. Explicacion de los contenidos curriculares (este paso puede
trasladarse después del juego, a criterio del profesor).

. 2. Explicacion general del videojuego si es necesario
Dinamica de la o
o (controles, mecanica, etc.) y, brevemente, sobre lo que los
actividad ) o )
estudiantes pueden esperar en términos de contenido
historico.

3. Los estudiantes juegan al juego.
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4. Préctica sobre los contenidos, después de jugar al juego: los
alumnos reflexionaran sobre lo que han aprendido en un
ejercicio de clase elegido por el profesor en el que los
alumnos tendran que referirse a lo que han descubierto en el

videojuego.

Ti La duracién es variable y debe adaptarse a la extension de los
1empo . : :
contenidos. Se recomienda emplear entre 30 y 60 minutos.

Es posible que los alumnos tengan que repetir el juego para prestar
Mas practica atencién a toda su informacion clave. Esto puede requerir deberes,

nuevos ejercicios de clase, etc.

Hay muchos recursos graficos y sonoros en Internet para crear
juegos de rol. También hay juegos accesibles que pueden servir de
Referencias inspiracion para este ejercicio. Echa un vistazo a estos juegos
creados por estudiantes y educadores: www.cogame.eu/play-

ames
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Ejemplo 2

Realizacion de una actividad de videojuegos multijugador para adolescentes en

un centro comunitario

En los contextos de educaciéon no formal, los resultados de aprendizaje de las
actividades no son necesariamente su objetivo principal, aunque suelen ser
inseparables de otros objetivos como la motivacion, el trabajo en valores
comunitarios, la diversion, etc. Por ejemplo, en un centro comunitario muchas
actividades tienen fines relacionales, es decir, la idea de reforzar los vinculos, implicar
a las personas en la vida comunitaria de su territorio, enriquecer la vida cultural de un

barrio, etc.

En este ejemplo vamos a describir una actividad para adolescentes cuyo objetivo
principal es hacer que se relacionen entre ellos, descubran intereses comunes,
compartan su tiempo juntos, etc. Todo esto se conseguira jugando a un videojuego
multijugador a traves del cual adquirirdn o desarrollaran ciertas habilidades y

conocimientos blandos.

Pasos preparatorios

Perfil del Los usuarios del centro comunitario tienen entre 12 y 17 afios.
estudiante

Espacio de Espacio informal. Puede ser un aula en un centro comunitario, pero
aprendizaje si se juega con dispositivos maoviles, puede ser al aire libre.

Ademas de los adolescentes, se puede informar a toda la

L comunidad de la actividad y sus valores, especialmente a los
Comunicacion ) _
padres. Esto puede hacerse a través de diferentes canales: en

conversacion directa durante otras actividades, en las redes
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sociales y otros canales digitales, en la comunicacion escrita
(folletos, carteles...), etc. Ademas, la comunicacion puede utilizarse

para ampliar la actividad a otras o nuevas actividades.

Los participantes de la actividad (usuarios) practicaran varias
Contenido habilidades blandas: compromiso social, comunicacion emocional,

etc.

Hay muchas posibilidades de videojuegos multijugador que se

_ _ pueden utilizar. Para esta actividad en particular, se recomienda
Videojuego ] ) ) _
elegir un juego con niveles cortos para que se pueda repetir en una

dindmica de tipo torneo.

Creacioén de la actividad

Facilitar una actividad divertida para los usuarios en la que tengan

la oportunidad de desarrollar habilidades sociales, sentido de
comunidad, habilidades de comunicacién, etc. También para abrir
Apunta a . . o .
puertas a otras actividades en la comunidad. La dinamica aqui
descrita funciona para una sesion, pero debe tener continuidad y

estar abierta al cambio y a la fusion con otras actividades.

Antes de la actividad, los educadores estableceran determinadas
acciones en el juego que deberan ser recompensadas con una
"insignia” que represente un logro (haber jugado un determinado
o nivel, haber ganado un determinado nimero de puntos, etc.).
Dinamica de la o _ _ .
o 1. Los educadores explicaran el funcionamiento de la actividad
actividad .
(orden de los jugadores, ¢ hay una recompensa por
participar?).
2. En equipos, los usuarios jugaran un nivel (5-10 minutos

cada uno). Cada equipo obtendra los logros como grupo.
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Para que esto funcione, si el juego no puede ser jugado por
todo el equipo al mismo tiempo, cada miembro debe jugar
por turnos (un nivel cada uno) y pensar en estrategias juntos
entre niveles.

3. Con los resultados de los niveles, los educadores crearan un
panel en el que se mostrara cada "logro" en forma de
insignia u otra representaciéon y qué grupo ha sido premiado.

4. Como forma de continuidad, el panel se mantendra y se
mostrara en los canales sociales que los participantes
utilizan habitualmente y les animara a seguir ganando
nuevas insignias y también a animar a nuevos participantes

a formar parte del juego.

Tiempo

60 - 90 minutos por sesion.

Mas practica

Ademas de la continuidad de la propia actividad, en un centro
comunitario cualquier accion puede dar lugar a otras, en funcion de
los intereses de los usuarios. Si el centro tiene previsto trabajar en
una serie de actividades, ésta podria formar parte de ella.
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CAPITULO 2

4 FORMAS DIFERENTES DE UTILIZAR LOS
VIDEOJUEGOS EN EL AULA
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2.1 Como espectador

Ya se sabe que los videojuegos pueden contribuir al proceso de aprendizaje,
fomentando la participacion de los alumnos en las actividades de aprendizaje. Por lo
general, los videojuegos activan a una persona cuando juega al juego. Pero, ¢podria

ocurrir lo mismo cuando se ve jugar a otros?

En la industria de los videojuegos ya se habla de dirigirse a las personas que quieren
ser espectadores en lugar de jugadores y, desde su punto de vista, mantener su
interés en el juego y quiza convencerles de que vayan mas alla y empiecen a jugar a
la versidn completa (Severin 2021). Sin embargo, este hecho nos da la perspectiva de

cémo la industria de los videojuegos esta planeando involucrar a mas espectadores.

Figura 1: Los visitantes observan a los equipos internacionales jugando durante el torneo del
juego de ordenador "League of Legends" el 8 de mayo de 2014 en Paris. Lionel Bonaventure-
AFP/Getty Images

Esta misma perspectiva podria desarrollarse en un aula. En lugar de utilizar un
videojuego en el aula y proponer que los alumnos jueguen, un profesor podria utilizar

los videojuegos e involucrar a los alumnos como espectadores del contenido del
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videojuego. Pero, ¢cdmo se podria realizar esto? Y antes de eso, ¢,qué significa

exactamente utilizar los videojuegos como espectadores en el aula?

Uno de los objetivos del proyecto Gaming for Skills es proponer formas para que un
profesor pueda aprovechar los videojuegos e involucrar a los alumnos como
espectadores. Ya existen varios enfoques que un profesor podria utilizar. Muchos
juegos son grabados por los jugadores y estan disponibles en varias plataformas
como YouTube, Twitch o Facebook Gaming. Los profesores podrian utilizar estas
plataformas en su aula para adoptar el uso de videojuegos como un enfoque
complementario para cubrir una parte especifica del plan de estudios. Los profesores

pueden utilizar los videojuegos de varias maneras:

e Recorridos

e Tréileres o demos de videojuegos

e Tutoriales de videojuegos

e Ver a otros jugar a un videojuego

e El profesor juega o hace una demostracion del videojuego segun las

decisiones de los alumnos

Utilizar los videojuegos como espectadores con fines educativos no es tan facil como
parece. Requiere una preparacion para crear un plan de clases especifico y conocer
desde el principio los objetivos educativos concretos. Los profesores pueden utilizar la
mayoria de las categorias de videojuegos (juegos de aventura, puzzle, simulacion de
vida, juegos de rol, estrategia, carreras, etc.) en estos procesos segun lo que quieran
conseguir y segun las habilidades que quieran que desarrollen sus alumnos. Es
importante definir claramente los objetivos educativos en funcién de los diferentes

titulos y contenidos de los juegos gque se van a utilizar.

Por ejemplo, cuando se utilizan videojuegos educativos (Math Blaster, Pajama Sam y

Castle of Dr. Brain para citar juegos para los mas jévenes), los profesores deben
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centrarse en la ensefianza de ciertas habilidades especificas, como el algebra, la

ortografia, la resolucion de problemas y otras habilidades basicas.

Si los profesores deciden utilizar videojuegos comerciales de entretenimiento
(SimCity, Civilization), el objetivo debe ser implicar a los alumnos en mas de una
asignatura, y los estudiantes pueden desarrollar mas las competencias transversales

(trabajo en equipo, comunicacién, pensamiento critico).

Otro caso podria ser cuando los profesores utilizan videojuegos educativos basados
en la investigacion (Oregon Trail, Logical Journey of the Zoombinis, Phoenix Quest).
Aunque estos juegos no siempre tengan la calidad técnica de los juegos comerciales
modernos, podrian ofrecer a los profesores la oportunidad de presentar nuevos

enfoques e introducir a los alumnos en temas de investigacion.

Los profesores pueden utilizar los videojuegos en varias ocasiones durante una
leccion o un periodo del afio escolar. A continuacion, se presentan las formas

recomendadas:

Situacién Nivel de Explicacion

importancia

El profesor podria indicar un enlace especifico en
una de las plataformas mencionadas
anteriormente y pedir a los alumnos que vean

T . una partida o una parte especifica de la misma
areas relacionada con el plan de estudios que quieren
cubrir. A continuacion, podria pedir a los alumnos
gue analicen y comuniquen sus conclusiones o

que realicen un ejercicio especifico.
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herramienta
para
introducir un

tema

*%*

Lo mismo que lo anterior, pero esto podria ser
En clase ok
una parte de las horas de clase
c El profesor puede utilizar un juego para introducir
omo

un tema especifico relacionado con la asignatura
qgue quiere impartir en la siguiente clase. Esto
puede despertar el interés de los alumnos, ya
gue se daran cuenta de que el tema especifico

puede relacionarse con un juego.

Como
herramienta
para
profundizar
en un tema, o
como
herramienta
principal de la
clase

*kk

El profesor puede utilizar un juego para
profundizar en la explicacion de un tema

concreto.

Como
herramienta
para integrar
el aprendizaje
formal de los
alumnos en
ejemplos
menos

formales

**

El profesor podria utilizar un juego para explicar
varias actividades informales (actividades de la
vida cotidiana) que pueden conectarse con el
tema que esta enseflando en ese momento. De
este modo, los alumnos podran conectar el
aprendizaje formal con las actividades cotidianas

(informales).
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Como
herramienta
habitual para
una

asignatura o

*kk

El profesor podria dividir a los alumnos en
equipos para que trabajen juntos mientras ven un
videojuego especifico, como un juego de
estrategia, con el objetivo de colaborar y

desarrollar habilidades de comunicacién y trabajo

habilidad en equipo a través de este proceso
blanda

Es dificil para un profesor tener la atencién y el
Para el compromiso de los estudiantes mientras esta

aprendizaje a

distancia

*kk

ensefiando a distancia. El uso de un juego en
estas ocasiones podria ayudar al profesor a
captar el interés de los alumnos y proporcionarles

actividades mas atractivas.
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2.2 Como creador

La creacion de un videojuego como actividad educativa puede llevarse a cabo de
diferentes maneras. Consiste en implicar a los alumnos en un proceso creativo. Lo
gue les proporciona algo nuevo son los requisitos previos para que los alumnos creen
el juego: una leccion, el desarrollo de una habilidad blanda, la adquisicién de una
competencia, etc. Por un lado, los objetivos de aprendizaje pueden estar relacionados
con el contenido del juego (su argumento, Su mecanica, su aspecto visual, etc.). Por
ejemplo, si se asigna a los estudiantes la creacién de un juego corto que haga que el
jugador resuelva un problema de matematicas, los estudiantes tendran que entender
coémo resolver ese problema durante el proceso de creacion. Por otro lado, los
resultados del aprendizaje pueden provenir del propio proceso de creacion. Por
ejemplo, si el juego tiene que crearse en equipo, los alumnos desarrollaran su
capacidad de trabajo en equipo, asi como sus habilidades de aprendizaje social y
emocional a la hora de organizar y distribuir las tareas, lo que, a su vez, les
proporcionara los conocimientos del proceso de creacién del videojuego. Hay que
tener en cuenta que este proceso también se puede trasladar a otro tipo de proyectos,

ya que su estructura tiene puntos en comun con otro tipo de procesos creativos.

El proceso de creacion del juego puede modelarse segun las necesidades
educativas de la actividad. Sin embargo, vamos a proponer un esquema general que
se puede adaptar. Hay que tener en cuenta que este tipo de actividad puede variar
considerablemente en duracién y profundidad: desde un breve ejercicio de
construccion de niveles que puede completarse en una sola sesion, hasta un proyecto
de equipo en el que trabajar durante todo un trimestre. En cualquier caso, debe

seguirse un proceso ordenado.

1. Fase preliminar: recogida de la informacién que sera necesaria para crear los
contenidos del juego. Esta informacion puede ser un contexto historico,
elementos de un universo ficticio o literario, un tema o un conocimiento

curricular a transmitir, etc.
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2. Fase de disefno: preparar la informacion y la organizacion necesarias antes de
realizar el juego. Esto significa crear un guion, una linea argumental, un
storyboard o cualquier otro documento que refleje de qué tratara el juego. Cual
es la historia si la hay, qué tipo de graficos incluira el juego, cuéles son las
mecanicas de juego (obstaculos, dificultades y recompensas), cOmo aparecera
la informacion de la fase preliminar, etc.

3. Fase de produccion: se utiliza cualquier tipo de software para hacer y
programar el juego. Es el momento de implementar el trabajo de disefio y
convertirlo en el juego real. Normalmente, el programa utilizado para crear el
juego debe elegirse al principio, ya que sus posibilidades técnicas suelen
determinar qué tipo de juegos se pueden crear. Ademas, hay programas mas
complejos que requieren mayores conocimientos técnicos, pero son mucho
mas versatiles.

4. Fase de postproduccion y comunicacion: son las acciones que llevan el
juego a los jugadores. Principalmente, son: pruebas, comunicacién y
distribucién. Es importante probar el juego para evitar errores (jasegurate de
gue el juego se puede superar!). Crea una caratula o cualquier otro tipo de
material para compartirlo con la comunidad, sube el juego a una plataforma

digital o compartelo de la forma que quieras para que otros puedan jugarlo, etc.

Como ya se ha dicho, este proceso puede adaptarse a cualquier tipo de proyecto
escolar o ejercicio en clase. A veces, los profesores s6lo necesitan que sus alumnos
dediquen una o dos clases a desarrollar algo creando un nivel de un solo juego, o
quiza una parte de un juego mas amplio. Para ello, existen sencillas herramientas
online que permiten crear rapidamente juegos cortos y sencillos, como sploder.com.
En este caso, algunas de las fases del proceso no seran necesarias o se simplificaran
(normalmente la 12 y la 42 son las mas cortas aqui). Por otro lado, se puede hacer un
proyecto mas extenso en el que los alumnos tengan que trabajar durante varias
sesiones en cada una de las fases, trabajando asi en una actividad interdisciplinar.

Asi, dedicaran mas tiempo a la busqueda de informacién, a la organizacion del equipo
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de creadores, a la creacién de materiales visuales, de un argumento, etc. El potencial
de este tipo de proyectos es enorme, ya que permite a los profesores trabajar
diferentes competencias y habilidades, contenidos curriculares de diferentes
asignaturas, etc.

Hay ejemplos de proyectos que se han desarrollado sobre la creacion de
videojuegos en la educacion. Por ejemplo, el proyecto europeo CoGame
(www.cogame.eu), en el que se aplico este proceso creativo en diferentes entornos
educativos. En la web del proyecto hay ejemplos de acciones de cada una de las
fases, informacion sobre los videojuegos desde el punto de vista educativo,
documentos técnicos que pueden ser Utiles si se quiere implementar la creacién de un
juego en el aula, etc. Ademas, hay varios videojuegos creados por los alumnos en
actividades educativas que tuvieron lugar durante la vida del proyecto CoGame en
diferentes espacios educativos formales y no formales. Otro ejemplo es el proyecto
"Investiguemos e inventemos para ser mas sostenibles" (Ayuntamiento El Prat de
Llobregat, 2019), que tuvo lugar en la ciudad de El Prat de Llobregat (junto a
Barcelona, Catalunya), como parte del programa municipal InterseCCions que
involucré a escuelas y centros culturales comunitarios trabajando en red. Durante un
curso académico, alumnos de secundaria y de segundo ciclo de primaria de diferentes
centros educativos trabajaron en proyectos tecnolédgicos, en su mayoria utilizando el
programa Scratch (https://scratch.mit.edu/) para crear videojuegos o0 animaciones
interactivas. Los crearon en clase, dirigidos por sus profesores con el apoyo de los
trabajadores de un centro civico. Trabajaron en contenidos de sostenibilidad que
luego pusieron en practica disefiando y produciendo los juegos y creaciones
interactivas. Al final, terminaron con una sesion de demostracion conjunta en dos
centros civicos que consideramos una forma de desarrollar la Gltima fase del proceso

de creacion.

La creacion de videojuegos tiene muchos beneficios educativos. Ademas de ser una

herramienta muy versatil, como hemos explicado antes, hay varios puntos a tener en
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cuenta. Los videojuegos, como cualquier otra herramienta o dispositivo tecnoldgico,
son algo muy utilizado por los nifios y adolescentes, pero no necesariamente saben
cémo funcionan, por qué los tenemos y si es posible construir uno ellos mismos.
Aprender como se hace algo tan familiar, es decir, conocer el "detras de escena”, es
muy valioso para que entiendan como funciona el mundo y de donde vienen todas
estas realidades tecnolégicas. Esto es ain mas importante, ya que cada vez mas
juegos son free-to-play, lo que significa que el juego bésico es gratuito, pero incita al
jugador a realizar compras dentro del juego, a las que los mas jovenes pueden ser
especialmente vulnerables. En este punto, la labor del profesor es muy importante
para que los alumnos adquieran una cierta conciencia de los videojuegos como

realidad tecnolégica, y también sociocultural.

En particular, los valores educativos de la creacion de juegos se basan en los
contenidos que el profesor decide trabajar. El papel del profesor es importante en la
fase previa, ya que la eleccion del contenido es crucial. En esta fase es donde los
temas, materias y contenidos curriculares definiran los objetivos y el alcance de la
actividad de aprendizaje. Parte del reto para los alumnos sera encontrar la manera de
gue los jugadores utilicen estos conocimientos para llegar al final del juego.

Esto requiere, pero también fomenta, una mejor comprension del contenido curricular
durante el proceso de creacion. Ademas, otro beneficio es el desarrollo de habilidades
y competencias. Cada parte del proceso puede requerir diferentes conjuntos de
habilidades. Los profesores pueden potenciar una de ellas centrando las acciones de
los alumnos en partes especificas, como por ejemplo haciendo que los alumnos creen
un guioén grafico para trabajar sus habilidades de dibujo, o exigiendo que el juego
tenga una estructura narrativa especifica para desarrollar sus habilidades de

narracion y escritura.

42



@AMIND

for skills

www.gaming4skills.eu

Situacion Nivel de Explicacion

importancia

Tareas b Los grandes proyectos suelen trabajarse

exclusivamente en el aula, pero también es
posible seguir trabajando en un videojuego en

casa, sobre todo si se trata de uno pequefio en el

En clase k
gue se pueda trabajar con un programa con
bajos requisitos de sistema.
Como Crear un pequeiio juego puede ser una forma
herramienta atractiva de que los alumnos descubran un nuevo
para *x tema.

introducir un

tema

Como Normalmente, la creacién de un juego requiere
herramienta un conocimiento minimo de un determinado

para tema. Asi, al crear el juego, los alumnos
profundizar desarrollardn sus conocimientos y estableceran
en un tema, o ok conexiones con otros temas. Ademas, es

como probable que recuerden facilmente los resultados
herramienta del aprendizaje, ya que se trata de un proyecto
principal de la realizado por ellos mismos.

clase

Como Normalmente, esto deberia hacerse jugando a un
herramienta juego. Sin embargo, el juego realizado podria ser
para integrar * creado por otros estudiantes.

el aprendizaje
formal de los
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alumnos en
ejemplos
menos
formales
Aunque el abanico de posibles materias o
habilidades y competencias es muy amplio,
Como algunas de ellas son muy comunes en todos los
herramienta procesos. Por ejemplo, las habilidades digitales,
habitual para el trabajo en equipo, las habilidades sociales y
una kk emocionales, el pensamiento creativo, etc. Si un
asignatura o centro educativo quiere ensefiar algunas de
habilidad estas habilidades de forma habitual con un
blanda proceso de creacion de videojuegos adaptado, es
perfectamente posible y muy recomendable
hacerlo.
Al menos la primera vez que crean un
Para el S _
o videojuego, los alumnos necesitan apoyo y
aprendizaje a * , .
_ _ ejemplos para conocer el proceso y saber utilizar
distancia _ .
las herramientas de creacion.

2.3 Para un solo jugador

Los estudiantes pueden participar en un videojuego como un solo jugador. Esto
significa que los estudiantes juegan a un videojuego que esta disefiado para ser
jugado por un solo jugador, o a un videojuego que esta disefiado para tener diferentes
modos, siendo uno de ellos el de un solo jugador. Aunque esto significa que un
videojuego solo tendria un jugador exclusivo, la capacidad de juego puede consistir
en multiples jugadores (IGI Global, s.f.). Por lo tanto, en un videojuego de un solo
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jugador, aunque suele haber una tabla de clasificacion al final de la partida, cada
alumno juega como individuo y no contra otros o con otros jugadores dentro del juego.
Los videojuegos jugados por un solo usuario pueden ser mas faciles de jugar y de
utilizar en un contexto educativo (Davis, 2014).

Un ejemplo de videojuego para un solo jugador es "The Legend of Zelda", una serie
de juegos disefiada por los japoneses y lanzada por primera vez en 1986, mas
conocida por su experiencia para un solo jugador. Este juego puede describirse como
un juego basado en avatares que se sustenta en la combinacién de informacion y
simbolos que interactdan, en un entorno tipico de accion y aventura (Klevjer, 2006).
La serie The Legend of Zelda presenta una combinacién de puzles, aventura, juego
de accion y analisis. Ademas, The Legend of Zelda: Breath of the Wild es el primer
juego de mundo abierto de la serie Zelda y ofrece al jugador libertad para hacer e ir
como quiera (The Legend of Zelda, s.f.). Breath of the Wild hace hincapié en una serie
de caracteristicas de juego y aprendizaje en el juego, y estas caracteristicas pueden
impulsar y apoyar las experiencias educativas (Bros, 2020).
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Una definicibn méas formal de juego individual es la de jugar a un videojuego en el que
se espera la participacion de un solo jugador a lo largo de la sesién de juego.
Ademas, el numero de personas conectadas en el juego real puede ser distinto del
modo de jugador originalmente establecido, y los jugadores pueden participar y
comunicarse en una actividad entre ellos de varias formas distintas al disefio del
juego. Hay dos casos en los que los jugadores pueden participar: jugando a un
videojuego en el mismo entorno fisico o en un espacio disperso. Por ejemplo, los
jugadores que se sientan juntos y juegan a un videojuego en un mismo ordenador o
consola para resolver los puzles de un juego, o los jugadores de un videojuego en
linea que se comunican en un chat en tiempo real para sugerirse y darse consejos y
pistas respectivamente. En los videojuegos para un solo jugador no es necesaria la
colaboracion, pero hay varias formas posibles y habituales de interaccion
colaborativa. Ademas, los
jugadores pueden jugar por turnos
0 juntos, resolver problemas por
Su cuenta o trabajar juntos y
apoyarse mutuamente en el
mismo espacio fisico o incluso en
linea. Todas estas son formas
interesantes de jugar a juegos de
un solo jugador en las que se
puede pensar para aplicarlas en

el aula.

Fuente: https://www.edutopia.org/blog/quide-to-game-

based-learning-vicki-davis

A través de la comunicacion simulanea, las comunidades en linea de un videojuego
suelen poner a disposicion de los jugadores consejos, pistas y otras ayudas

importantes. Se puede admitir que el jugador individual interactda con el juego, y
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también con sus personajes, y los videojuegos pueden describirse como
"intrinsecamente sociales" -segun Gee (2003)- aunque los otros "jugadores” sean
personas reales o criaturas de fantasia, y personajes creados por ordenador
(Eskelinen, 2019).

Se ha generado un debate sobre el destino de un videojuego para un solo jugador en
un mundo de videojuegos multijugador. Podria decirse que todos los videojuegos para
un solo jugador se juegan con algun tipo de conexién con otros. Por ejemplo, en Xbox
Live y PlayStation Network todos los videojuegos para un solo jugador tienen perfiles
en linea, insignias individuales llamadas "logros" o "trofeos", los jugadores son
conscientes de que otros jugadores estan jugando en paralelo. Algunos incluso
sostienen que todos los videojuegos para un solo jugador se desarrollaran dentro de
un contexto multijugador de conectividad, perfiles continuos y publicamente visibles, y

tener conciencia de otros usuarios (Koster, 2018).

Tal vez, los videojuegos para un solo jugador estén cambiando, pero no estan
desapareciendo. Muchos jugadores se decantan por el modo para un solo jugador
porque disfrutan perdiéndose en el mundo del juego y se sienten conectados con los
personajes y la trama (Khasru, 2018). Los juegos para un solo jugador permiten
sequir el propio ritmo, y generalmente se considera que ofrecen mas oportunidades
para el desarrollo de los personajes, su identificacién y el enfoque narrativo. No todos
los jugadores, como el veterano desarrollador Warren Spector, consideran que la
socializacion virtual es tan interesante y atractiva como la narracion interactiva.
Sostiene que uno de los elementos mas significativos a la hora de jugar a los
videojuegos es construir una conexion con el juego; los juegos son un debate entre el
jugador y los desarrolladores y no requieren de 16 jugadores ahi fuera en el mundo
(Martens, 2018).
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_ - Nivel de -
Situacion Explicacion

importancia

Normalmente, los deberes se hacen de forma
Tareas rxk individual, por lo que el modo de un solo jugador
es relevante para esta situacion.

En clase, normalmente, los alumnos trabajan de
En clase o forma individual o en grupo. El modo individual no
es la actividad mas importante para este uso.

Como
_ Los educadores imparten un tema al conjunto de
herramienta o i
. la clase, por lo que el modo individual no es el mas
ara
!o . relevante en este caso, excepto si se utiliza como
introducir un _
tarea preparatoria.
tema

Como
herramienta
para
profundizar _ - o _ .
La situacion es similar a la introduccién de un
en un tema, o *
tema.
como
herramienta
principal de la

clase

Como
herramienta
para integrar
el . Tanto los juegos de un solo jugador como los de
aprendizaje varios son relevantes para este uso.
formal de los
alumnos en

ejemplos
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menos
formales
Como
herramienta Es posible que las habilidades sociales no sean
habitual para las mas desarrolladas por las actividades de un
una * solo jugador. Sin embargo, pueden ser Utiles para
asignatura o desarrollar la resolucion de problemas a ritmo
habilidad propio, por ejemplo.
blanda
Para el _ .

o Tanto los juegos de un solo jugador como los de
aprendizaje a * _

_ _ varios son relevantes para este uso.

distancia

2.4 Para varios jugadores

Un videojuego multijugador se define como un videojuego que permite oportunidades
de colaboracion e interaccion entre mas de una persona. Estos tienen lugar en el
mismo entorno de juego y se pueden producir de forma local (por ejemplo, los juegos
de Nintendo: Mario Kart, Super Smash Bros) o en linea ( por ejemplo, World of

Warcraft, Eve Online).

En los videojuegos multijugador, los individuos trabajan de forma cooperativa para
lograr un objetivo comin o compiten entre si, lo que ofrece oportunidades de
comunicacioén e interaccién social en tiempo real. En el caso de los juegos en linea,
los jugadores pueden utilizar el chat de texto o de voz para hablar y colaborar con los

miembros del equipo mientras juegan.

En una clase en la que se utilicen videojuegos multijugador, ya sea para competir o

para colaborar, hay diferentes maneras de aprovechar el hecho de estar juntos en un
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entorno de aprendizaje, ya sea virtualmente (aprendizaje a distancia, deberes) o

fisicamente (en la clase).

Algunos de los beneficios més importantes del aprendizaje y el desarrollo

personal de los videojuegos multijugador son:

Interaccion social: los alumnos interactian entre si en el entorno escolar/virtual,
donde chatean, colaboran, organizan y elaboran estrategias de juego en funcion de su
objetivo, practican el habla y la escucha, por lo que el modo multijugador representa
una buena herramienta en el desarrollo de las habilidades de lectura y escritura entre

los alumnos.

Creatividad e imaginacion: el concepto de juego de rol se encuentra en muchos de
estos juegos, los alumnos asumen el papel de un personaje con habilidades
especiales y siguen una linea argumental, avanzando a lo largo de la partida; los
videojuegos sumergen a los jugadores en un mundo nuevo, en el que necesitan
desafiarse a si mismos y encontrar formas creativas y expandir su imaginacion para

escapar, luchar o completar diversas tareas.

Adaptabilidad, resolucion de problemas y toma de decisiones: en los videojuegos
multijugador, los alumnos se enfrentaran a diversas situaciones, y tendran que

encontrar soluciones, aprender a pedir ayuda y practicar habilidades de liderazgo.

Autorregulacion: los videojuegos multijugador y su modalidad competitiva, ayudaran
a los alumnos a encontrar formas de gestionar sus emociones de enfado (de no
ganar), miedo (de perder), asi como a afrontar eficazmente el estrés, la presion,

relacionarse con los demas y mantener la concentracion mientras juegan.

Conocimiento: los videojuegos pueden utilizarse en diversas situaciones de

enseflanza y aprendizaje (por ejemplo, Mario Kart puede utilizarse en matematicas para
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convertir entre unidades de medida, para calcular km/milla por hora en equipos;
Minecraft puede utilizarse para la comprension lectora, en clases de historia, para
ensefiar diversas competencias matematicas; Civilization permite explorar nociones de

historia, estrategia, gestion de recursos).

_ - Nivel de -
Situacion Explicacion

importancia

El modo multijugador proporciona una experiencia
Tareas * mas atractiva mientras los estudiantes experimentan

el juego en el aula.

El profesor puede integrar los videojuegos
multijugador de varias maneras: los alumnos

negocian un objetivo para la sesion de juego y

En clase rxk
juegan juntos para completar el objetivo, pueden
turnarse para probar diferentes papeles o pueden
tener una sesién de juego competitiva.

Como

h ) Segun el videojuego que elijas, el modo multijugador

erramienta

troduc * permite explorar diversos temas adecuados a la

para introducir o .
isciplina que ensefas.

d I

un tema

Como
herramienta
para
profundizar en
un tema o Fxk Lo mismo que en el caso anterior.
como
herramienta
principal de la

clase
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@

Como
herramienta
para integrar el
aprendizaje
formal de los * Lo mismo que en el caso anterior.
alumnos en
ejemplos
menos

formales

Como
herramienta El modo multijugador es relevante para el desarrollo
habitual para e de habilidades blandas entre los estudiantes:

una asignatura colaboracion, comunicacion, liderazgo, persuasion,
o habilidad resolucién de problemas y muchas mas.

blanda

Para el El modo multijugador es adecuado para el
aprendizaje a rxk aprendizaje a distancia, ya que permite crear una

distancia sensacion de comunidad o de trabajo en grupo.
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CAPITULO 3

INSPIRACION DE TEMAS QUE PUEDEN
SER EXPLORADOS




@
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3.1 Inspiracion de temas que pueden ser explorados

Cuando se habla de la guerra en el aula, a menudo sigue siendo una nocién bastante
abstracta para los estudiantes de Europa Occidental. Dado que los videojuegos son el
medio inmersivo por excelencia, podriamos preguntarnos si no podrian convertirse en
una poderosa herramienta para aprender sobre la guerra y el pacifismo (Annart,
2018). Asi que, como los profesores ya estan utilizando la literatura y las peliculas
para ilustrar lo que realmente significa la guerra, proponemos dar un paso masy
considerar el uso de uno de los siguientes videojuegos en clase. Sin embargo, es
importante tener en cuenta que es necesario considerar la adecuacion a la edad y una

reflexibn comun de los juegos.

1. Esta guerra mia, por 11 bit studios

17+ / 19€ / Un solo jugador / Escritorio/Smartphone/Tablet

Esta guerra mia cuenta la historia del asedio de Sarajevo (1992-1996) desde la
perspectiva de los civiles bosnios que viven en la ciudad ficticia de Pogoren, en
Graznavia. El jugador controla a un cierto numero de personajes en un refugio
improvisado y tiene que tomar decisiones dificiles para ellos durante el juego. Aunque
el destino de los personajes depende de las decisiones del jugador, el objetivo del
juego es hacer que los personajes sobrevivan manteniendo sus niveles de salud,

hambre y estado de animo.

O [530m &4

OUR THNES &

Se podria comparar la
jugabilidad con lo que ' aomy Pl
. .
ofrecen Los Sims, pero en =¥ (i;i’mmm @
tiempos de guerra. El juego i st it s

8 .' - firewond here. see?
. " (o
propone otra perspectiva g 5 % !

de la guerra que muchos
titulos de gran presupuesto 9

Fuente: https://www.thiswarofmine.com/

54



é\/::‘ | Ng il
for skills www.gaming4skills.eu

y hace que el jugador entienda lo que la guerra hace a las personas (Annart et al.,
2018), enviando un fuerte mensaje a favor de la paz. Esta guerra mia se ha afiadido a
la lista de lecturas escolares de Polonia (Handrahan, 2020). Puedes utilizar el juego
en modo individual en clase, ya sea jugando ti mismo y proyectando el juego para
gue todo el mundo pueda ver y discutir las decisiones del juego con tus alumnos, o

hacer que jueguen ellos mismos en pequefios grupos seguidos de una discusion en

grupo.

Este juego hace que el jugador piense y reflexione haciéndole pasar por una decision

ética incoOmoda.

2. Enterre-moi, mon amour, de The Pixel Hunt, ARTE France y Figs

10+ / 3,50€ / Un jugador / Smartphone/Tablet/Desktop

Enterre moi, mon amour puede describirse mas como una novela interactiva que
como un juego (Vincent, 2019), pero eso no le quita nada de legitimidad para ser
utilizado para que la gente entienda lo que es huir de la guerra, que es exactamente
para lo que se creé el juego (Maurin, 2019). El juego esta basado en la historia real de
Dana, una refugiada siria, que ayuddé en el desarrollo del juego. Su titulo "Enterre
moi, mon amour", significa "Cuidate", "No te atrevas a morir antes que yo". Enterre
moi, mon amour cuenta la historia de una
mujer siria ficticia, Nour, que se dirige a e e
Alemania de una forma bastante inusual: R
el jugador encarna a su marido Majd y : X =
recibe mensajes de texto de Nour en
tiempo real durante varios dias. Mientras
el juego elimina la frontera entre la ficcion

y la vida cotidiana (Annart et al., 2018), el

jugador llega a comprender las luchas a

Fuente: https://burymemylove.arte.tv/
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las que se enfrenta un refugiado. Debido a su jugabilidad bastante especial, podrias
hacer que tus alumnos jugaran en casa, escribieran sobre la experiencia y la
discutieran en clase. De nuevo, ten en cuenta que este juego puede tener un gran
impacto emocional en los estudiantes: el debate puede ayudar a tratar esto

permitiendo a los estudiantes compartir todos los aspectos de su experiencia.

3. Peacemaker, de Impact games

17+ / Gratis / Un solo jugador / Smartphone/Tablet/Desktop

Peacemaker es un juego de simulacién gubernamental en el que el jugador no sélo
aprende sobre el conflicto palestino-israeli, sino que participa activamente en la
consecucion de la paz. El juego representa el conflicto con exactitud, presentando
imagenes reales de los acontecimientos ocurridos. El jugador puede elegir encarnar al
Presidente de la Federacion Palestina o al Primer Ministro de Israel y tiene que
intentar conducir a las dos partes hacia la paz, ya que la guerra se considera un
fracaso (Annart et al., 2018). Hay que tomar decisiones a nivel social, politico y militar.
El objetivo del juego es llegar a la

solucién de los dos estados. SASTONS icspiolkar 1y 2 1 o
Puedes utilizar el juego en modo R :
individual en clase, ya sea jugando
tu mismo y proyectando el juego
para que todo el mundo pueda very
debatir las decisiones del juego con

=m10/100 §¥20/100

GDIN THE POLLS

tus alumnos o hacer que jueguen ABGRODRS & LEARERS

ellos mismos en pequenos Fuente: http://peacemakergame.com/about.php
grupos seguidos de un debate

en grupo.
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4. 12 9¢ septiembre: Un Mundo de Juguete, por Newsgaming

Sin clasificacion por edades / Gratis / Un

12 de septiembre: Un Mundo de Juguete "no es un juego. No puedes ganar ni
perder”, segun sus instrucciones. En efecto, el juego no es un juego tipico: esta
disefiado para ser més frustrante que divertido. El jugador puede lanzar misiles a los
terroristas, pero éstos siempre matan también a los civiles. Los civiles que lloran a los

muertos inocentes se convierten entonces en terroristas. Asi, intentar matar a los

B @ ’ -

terroristas s6lo conduce a que haya mas y mas terroristas en el juego (Juegos para el

cambio). El juego es eficaz para hacer K
reflexionar al jugador sobre la guerra
contra el terrorismo y si la violencia
puede ser la Unica respuesta al
terrorismo. (Annart et al., 2018) Puedes
utilizar este juego como punto de partida
para debatir sobre el terrorismo, dejando

gue los alumnos jueguen en pequefios Fuente:

https://lwww.gamesforchange.org/game/septe
mber-12th-a-toy-world/

grupos durante unos minutos, seguidos de

un debate en grupo.

5. Valiant Hearts: La Gran Guerra, de Ubisoft

12+ / 15€ / Un solo jugador / Escritorio/Consolas de juegos/Smartphone

Valiant Hearts: La Gran Guerra es un juego de aventuras y puzles sobre la Primera
Guerra Mundial inspirado en cartas de la época bélica. El jugador aprende mas
sobre la guerra desde la perspectiva de cuatro personajes diferentes: un soldado
aleman, un prisionero de guerra francés, una enfermera belga y un voluntario

estadounidense. El juego también ofrece informacion historica sobre numerosos
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temas en forma de objetos
coleccionables. Los graficos de
dibujos animados y la sencillez
de los puzles lo convierten en
un juego pacifista accesible pero
emocionalmente atractivo
(Annart et al., 2018). Puedes

utilizar el juego en modo

Fuente: https://www.ubisoft.com/en-us/game/valiant-

individual en clase, ya sea hearts
jugando ta mismo y proyectando

el juego para que todo el mundo pueda verlo o haciendo que tus alumnos jueguen
ellos mismos en pequefios grupos seguidos de un debate en grupo.

La naturaleza inmersiva de los videojuegos permite a sus jugadores ver el mundo
desde otra perspectiva. El jugador incorpora el personaje que interpreta en casi
cualquier juego, pero el mensaje de algunos juegos es especialmente poderoso. He

aqui nuestra seleccion de algunos juegos para ensefiar a tus alumnos la empatia.

1. Journey, de Thatgamecompany y Santa Monica Studio

7+/12,50€ / Un solo jugador / Escritorio/Juegos de consola

Journey es un juego de aventuras, con bellas imagenes y musica. El jugador
deambula por unas ruinas en un desierto en direccion a una montafia en el horizonte,
recogiendo trozos de tela que se iluminan al tocarlos. Es posible colaborar con otros
jugadores durante el viaje, pero esto ocurre sin ninguna comunicacion directa. Jugar
con un desconocido crea una sensacion de comparfierismo que proporciona a los

jugadores de Journey una experiencia emocional. Puedes jugar partes del juego
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delante de tus alumnos o dejar que jueguen en
pequefios grupos y pedirles que escriban qué tipo de
emociones les ha provocado el juego para

reflexionar sobre las emociones y sus causas.

https://thatgamecompany.com/journey/

2. Papeles, por favor, de 3909 LLC
16+ /9€/ Un solo jugador / Escritorio/Tableta

Papers, Please puede describirse como un simulador de administracion. El juego
pone al jugador en el papel de un funcionario de aduanas en el puesto fronterizo
de un estado totalitario, enfrentandolo a draméticos dilemas morales e implicando al

jugador emocionalmente.

El jugador tiene que tomar
decisiones dificiles teniendo en
cuenta aspectos como la eficiencia, la

THER.IR.0E
sion

humanidad, la familiay la

Min_i;'try
demOCFaCIa, y pOSterlormente se Admission
RULES

&

enfrenta a las consecuencias de sus REGRALY

elecciones (Annart et al., 2019).

Puedes utilizar este juego para Fuente: https://papersplea.se/

introducir el concepto de Hannah

Arendt sobre la banalidad del mal, la ética y las consecuencias de las elecciones
personales en general, ya sea jugando delante de tus alumnos o haciéndoles jugar a

ellos mismos.
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3. Lavida es extrana, de Dontnod Entertainment

16+ / 20€ (Episodio 1 gratis) / Un solo jugador /

La vida es extrafia es un juego narrativo ambientado en un entorno de instituto en el
gue el jugador incorpora a una adolescente que descubre que puede retroceder
ligeramente en el tiempo. Al tomar diferentes decisiones, el jugador influye en el
desarrollo de la historia. El juego aborda los problemas de los adolescentes, como la
depresion, el acoso escolar, el suicidio, la violencia doméstica, las enfermedades
mentales y la pérdida de seres queridos. Se deja claro al jugador que las decisiones
personales y las interacciones
sociales tienen consecuencias
inmediatas y a largo plazo. Se
puede utilizar el juego para
discutir cualquiera de los temas

gue aborda o para ilustrar como

las pequefias decisiones pueden

tener un gran impacto en Fuente: https://dont-nod.com/en/projects/

nuestras vidas.

4. Gris, de Nomada Studio y Blitworks

7+/17€ / Un solo jugador / Escritorio/Consolas de juegos/Smartphone

Gris es un juego de aventuras que trata del proceso de duelo y cuenta con bellas
imagenes y musica. El jugador pasa por los diferentes pasos del duelo, que se ilustra

con colores, resolviendo pequefios rompecabezas por el camino.
Al principio, el entorno del juego es gris y poco a poco, a medida que el personaje va

adquiriendo habilidades, van surgiendo mas y mas colores (Eros Madelung). Como la

muerte y el duelo son temas complejos de tratar, ya que estan rodeados de tabues
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(Annart, 2019), puedes utilizar este
juego para abordarlos de forma Iudica.
Por ejemplo, puedes hacer que tus
alumnos jueguen y que después
escriban sobre su interpretacion del

simbolismo del juego.

Fuente: https://nomada.studio/

5. Amado, de Alexander Ocias

16+ / Gratis / Un solo jugador / Escritorio

Loved es un juego bastante inusual que invita a la reflexion y que ilustra lo que se
siente al estar en una relacién abusiva. El narrador da instrucciones al jugador
durante el juego, a veces ayudandole y a veces indicandole que mate a su personaje.
Cuando obedece, el jugador es elogiado. Al desobedecer las instrucciones, aparece
un mensaje insultante y surge un motivo colorido en el entorno, por lo demas negro,
gue se amplia a medida que el
jugador avanza. Se puede utilizar
Loved, por ejemplo, para discutir el
derecho a la intimidad, la
(des)obediencia y como estos
aspectos juegan en las relaciones.
Como el juego dura sélo unos

minutos, puedes hacer que tus Fuente: https://ocias.com/works/loved/

alumnos lo jueguen entero.
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El aula tradicional no es el lugar donde los alumnos tienen la oportunidad de hablar
entre ellos, debatir ideas o aprender a trabajar juntos. El trabajo en grupo puede ser
dificil para los alumnos: puede que tengan que trabajar con alumnos que no son sus
amigos, o que no les guste que todos los miembros del grupo trabajen a un ritmo
diferente. En algunos casos, las tensiones preexistentes fuera del aula llegan y
parasitan la dindmica del trabajo en grupo. Una forma de fomentar la cooperacion y la
comunicacion puede ser empezar por jugar juntos a los videojuegos, especialmente
aquellos que obligan a cooperar y comunicarse. Es esencial realizar siempre un
debate con los alumnos después de este tipo de actividades: no todos los jugadores
jugaran de la misma manera ni se adaptaran rapidamente a un nuevo juego. Esto
puede crear frustraciones y conflictos si no se controla. Sin embargo, si se toma el
tiempo en realizar un analisis con cada grupo después de una sesion introductoria de
juego, podras orientar a los alumnos hacia un camino mas cooperativo, y animarles a
debatir sus frustraciones y malentendidos, y posiblemente fomentar que tengan mas
ganas de superarlos juntos en una futura sesion de juego o durante su trabajo

escolar.

Esta es una lista de juegos que empujan a los jugadores a cooperar y comunicarse

bajo diferentes niveles de presion.

1. Entre nosotros por Innersloth

9+ / Gratis en dispositivos méviles / Multijugador / Escritorio, consola, movil

Among Us se publico a finales de 2018, pero se hizo muy popular desde el verano de
2020. Es un juego para 4 a 10 jugadores, ya sea local o en linea (es decir, ya sea con
jugadores que se conozcan o con jugadores externos). Los gréaficos y la mecanica de
este juego son bastante sencillos, ya que el enfoque esta puesto en la cooperacion.

Cada jugador interpreta a un miembro de la tripulacion de una nave espacial, excepto
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uno gque es un impostor y cuya mision es matar a los demas jugadores. En cuanto se
inicia el juego, cada jugador tiene tareas que completar en la nave espacial y ve a los
demas completar sus tareas, y el impostor tiene que fingir las tareas bastante bien.

Los jugadores

~

permanecen en ' ' :

s ; A : -
silencio hasta que se 2 r @MONG US
encuentra un primer L : d \
\ § @/

Fuente: https://www.innersloth.com/

cadaver, y entonces
tienen que votar quién
es el impostor para
expulsarlo de la nave. Esta fase de debate puede ser bastante animada, ya que es
probable que el impostor niegue cualquier acusacion, pero acuse a otro jugador.

El juego no es demasiado dificil de manejar, pero podria ser bueno presentar el mapa
de la nave antes de jugar, ya que los jugadores experimentados sabran mas sobre

donde ir. También hay un breve tutorial.

2. Sigue hablando y nadie explotara, de Steel Crate Games

12+ / +/- 15-20€ / Multijugador / Escritorio, consola, movil

El objetivo de este juego cooperativo es que un grupo desactive una bomba. Sin
embargo, sélo uno de los bandos tiene la bomba (en el juego) y el otro sélo tiene el
manual de desactivacion de bombas (impreso o en
PDF) y ninguno de los bandos ve lo que el otro ve. Por

lo tanto, la comunicacién es clave para que cada

bando entienda lo que debe hacer en funcién de lo
gue el otro pueda decirle. Este juego pretende ser

divertido gracias a todas las posibles confusiones

durante las explicaciones o la comprension de cada Fuente: https://keeptalkinggame.com/

bando.
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3. La serie Trine de Frozenbyte

10+ / +/- 15-20€ / Multijugador / Escritorio, consola

Trine es una serie de juegos de plataformas en los que los jugadores pueden
encarnar a un caballero, a un ladrén o a un mago, y combinar sus habilidades para
resolver rompecabezas de plataformas, es decir, para
averiguar cOmo superar los obstaculos o avanzar por
un nivel. Por ejemplo, un personaje tendria que saltar
sobre el escudo del caballero para saltar sobre un

arbol caido, etc. Hay varias formas de resolver los

obstaculos, por lo que, aunque el juego requiere que PP ST R AN

los jugadores piensen y cooperen, personas con D) TN ﬂ
diferentes estilos de juego pueden disfrutar del juego. AR A[\ﬁ ',f)

Los juegos de Frozenbyte suelen tener una ambiente Thebightmare ;Fxince

de inmersién "encantada" con bellos graficos y Fuente: hitps://www.trinegame.com/
musica.

4. Factorio de Wube Software

13+ / 25€ /| Multiplayer / Desktop

Factorio es un juego que gira en torno
a la creacion y mantenimiento de
fabricas. En cuanto a la historia, el
jugador aterriza en un nuevo planeta y
comienza a utilizar sus recursos para

crear su fabrica y obtener la tecnologia

e infraestructura suficientes para

Fuente:

construir una nave espacial y volver a https://cdn.factorio.com/assets/img/screenshots/s

AvAamnmnAlhAr T i~
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casa. Las especies locales acuden regularmente a atacar la fabrica y los
emplazamientos mineros, lo que lleva a los jugadores a crear sistemas de defensay a
optimizar la estructura de su fabrica para que sea facil de defender. Hay varios
escenarios cooperativos, uno de los cuales gira en torno a desarrollar finalmente lo
suficiente para construir una nave espacial y abandonar el planeta. Se trata de un
juego de gestion relativamente facil de aprender que permite un amplio abanico de

posibilidades también para los jugadores mas experimentados.

Aprender a jugar a un videojuego sigue un camino similar al de cualquier otro proceso
de aprendizaje: en una situacion determinada, el jugador prueba diferentes formas de
superar un obstaculo. Si tiene éxito, repetira el procedimiento cuando se enfrente a un
obstaculo similar. Si los esfuerzos son infructuosos, el jugador tiene que probar y
repetir diferentes estrategias hasta superar el obstaculo. Es similar a lo que ocurre
con cualquier persona que aprende a caminar o a montar en bicicleta: es probable
gue se caiga, pero cada vez menos con el tiempo, hasta que sea capaz de caminar o

montar sin pensar mas en ello.

Aunqgue todos los videojuegos empujan al jugador a idear diferentes estrategias para
resolver los puzles y superar los retos, algunos juegos giran en torno al proceso de
"aprender fallando". Pueden ser juegos para un solo jugador o para varios, y

requieren un buen esfuerzo de cooperacién y comunicacion cuando son multijugador.
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1. Juego de la sin titulo de House House

Todas las edades / 15-20€ / 1 a 2 jugadores / Sobremesa, consola

El eslogan del juego dice: "Es una bonita mafiana en el pueblo, y ti eres una oca
horrible". En este juego, tu (y posiblemente otro jugador) interpretas a una oca, y sélo
puedes hacer lo que las ocas saben hacer: caminar, deslizarse sobre el agua, batir las
alas, coger cosas con el pico y tocar la bocina. La oca tiene una lista de tareas que
completar, como montar un picnic, y completarlas molestara a los habitantes del
pueblo (como robar el
bocadillo, la manzanay la
radio del granjero para el
picnic). Sin embargo, no
eres mas que una oca, y
los humanos pueden
espantarte facilmente, lo

gue puede hacer que el

juego sea un reto. Los

Fuente: https://goose.game/#&gid=1&pid=12

gréficos del juego son

sencillos y limpios, y toda la banda sonora esta escrita como una serie de variaciones
de los Preludios de Debussy, lo que da un ambiente de pelicula muda humoristica al
juego. En general, el juego empuja a los jugadores a hacer trucos graciosos y a

divertirse molestando a personas virtuales porque si.

2. Kerbal Space Program por Squad

8+ /40€ / Un solo jugador / Escritorio

En este juego, el jugador tiene que crear su propia nave espacial desde ceroy
lanzarla al espacio (a la 6rbita, para crear una base lunar, para ir a Marte, etc.). Los
personajes estan representados por dibujos animados de color verde que
desdramatizan su inevitable desaparicién en el espacio, ya que el juego simula con
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precision la fisica y tiene en
cuenta avanzados principios de
ingenieria. Los primeros niveles
son accesibles para la mayoria
de los jugadores, pero las
misiones mas elaboradas

requieren una fina comprension

de la mecénica del juego,

Source: https://www.kerbalspaceprogram.com/wp-

posiblemente de la ingenieria, y content/uploads/2019/01/ss de8762796859f062d18710
una planificacion avanzada. 84f44480bc45dbba445.Jpg

Incluso en los primeros niveles, se empuja al jugador a aprender mediante el método
de ensayo y error, y las espectaculares explosiones de los lanzamientos fallidos de

cohetes hacen reir al jugador mas que enfadarse con el juego.

3. The Legend of Zelda: Link's Awakening de Nintendo

Todas las edades / 60€ / Un solo jugador / Nintendo Switch

La serie The Legend of Zelda es probablemente una de las mas iconicas de este
juego de accion y aventura basado en la resolucion de enigmas y puzles. Se trata de
un remaster de 2019 de un juego de accion y aventura de 1993 para la GameBoy.
Como tal, conserva el efecto de mapa
2D y la mecénica de juego sencilla.

Por lo tanto, es accesible para
jugadores de cualquier nivel, pero
viene con graficos mas adaptados a

un publico moderno, mientras que la

apariencia infantil del juego equilibra

Fuente: https://www.nintendo.com/games/detail/the-

un escenario algo OScuro. legend-of-zelda-links-awakening-switch/
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4. SimCity de Maxis/Electronic Arts

SimCity: Todas las edades / 30€ / Individual y multijugador / Escritorio
SimCity Buildlt: 10+ /compras en el juego / individual y multijugador / mévil

Otro clasico de los videojuegos que requiere que el jugador fracase primero para
aprender a jugar mejor es la serie Sim City. El jugador es el alcalde de la ciudad que
construye desde cero y tiene que gestionar sus recursos, su nivel de delincuencia y
lanzar catastrofes a sus ciudadanos para ver como resistir o romper. Aparte de las
caracteristicas del juego, que no transforman al jugador en un alcalde experimentado
sino que le inculcan una idea de los pardmetros a tener en cuenta en el urbanismo y
la gestion de ciudades, este juego puede ser interesante para ilustrar ejemplos
practicos de geografia. Por ejemplo, un profesor podria pedir a sus alumnos que
construyeran una ciudad
resistente a los tsunamis o
terremotos en un tiempo
determinado, y luego lanzar la
catastrofe en el juego, y ver como

resistieron las ciudades creadas y

por qué para explorar temas

Fuente: https://www.ea.com/fr-fr/games/simcity/simcity

como las catastrofes naturales y
la resistencia al cambio climatico,

por ejemplo.

3.2 Conclusion

El objetivo de este capitulo es ofrecer algunos ejemplos de como los diferentes
juegos, desde las grandes franquicias comerciales hasta los juegos independientes,
pueden ayudar a desarrollar los conocimientos y las habilidades interpersonales de

sus alumnos. Al mostrar cdmo se puede utilizar una amplia gama de juegos en el
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aula, pretendiamos demostrar que los videojuegos pueden ofrecer algo mas que un
simple descanso entretenido para sus alumnos, sino una parte real de sus programas
en diferentes asignaturas. Ya sea permitiéndoles experimentar de forma practica los
conceptos estudiados, poniéndoles en la piel de los personajes, enfrentandoles a
dilemas éticos, o animando a tus alumnos a comunicarse y cooperar mejor, por
nombrar algunos, los videojuegos pueden enriquecer tu practica docente y el camino
de aprendizaje de los alumnos de formas que quiza aun no habias imaginado.
Esperamos que estos ejemplos te animen a integrar los videojuegos en tus clases, ya
sea aportando juegos que tu o tus alumnos conozcais o utilizando nuestras

secuencias pedagogicas.
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