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La imagen más común de un jugador es la de un adolescente solitario que pasa horas 

solo en su consola u ordenador para evadirse en un mundo virtual. Por lo general, 

esto se debe a la falta de experiencia o perspectiva de los videojuegos. 

Los cierres relacionados con COVID-19 y otras medidas restrictivas son un ejemplo 

reciente que muestra cómo personas de todas las edades pueden jugar a los 

videojuegos para conectar con otros. Jóvenes y adultos utilizan los videojuegos, o las 

versiones virtuales de los juegos de mesa, para seguir socializando con sus amigos 

(Tassi, 2021).  

Entre los casos de uso más interesantes en el ámbito de la educación se encuentra 

cómo MinecraftEdu permitió a las clases realizar actividades en grupo, especialmente 

entre los estudiantes más jóvenes, y cómo los estudiantes universitarios recrearon un 

sentido de comunidad en algunos casos al recrear su campus (Anderson, 2020; Favis, 

2020; Webster, 2020). Prácticamente cualquier juego colaborativo podría permitir a 

los profesores realizar proyectos y actividades de grupo con los alumnos.  

 

Fuente: Vector tecnológico creado por pikisuperstar - www.freepik.com 
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¿Cómo puede contribuir el juego al desarrollo de 

las habilidades comunicativas y la empatía? 
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Pero, ¿de qué manera pueden los videojuegos permitir que las personas se 

conecten, desarrollen sus habilidades de comunicación y empatía? 

En primer lugar, los jugadores suelen comunicarse cuando juegan. En 2017, en 

Europa, el 36% y el 31% de los jugadores utilizaron redes sociales y servicios de chat 

en línea en sus consolas (ISFE, 2018). Esto no tiene en cuenta el hecho de jugar a 

juegos multijugador con otras personas en la misma habitación, por ejemplo, y estas 

cifras habrían aumentado en 2020 sin duda. 

Los juegos multijugador en línea requieren que los jugadores se organicen y 

coordinen sus acciones con sus equipos para cumplir los retos. Hay que tener en 

cuenta las habilidades de todos los jugadores y de sus personajes. Los jugadores 

más experimentados también pueden acoger a los recién llegados y explicarles cómo 

jugar mejor. En caso de victoria o derrota, siempre es mejor que los equipos hagan un 

balance y analicen su rendimiento para mejorar. 

La empatía puede desarrollarse comunicándose con los demás hasta cierto punto, 

pero también asumiendo el papel de un personaje en el juego. Algunos juegos están 

incluso diseñados para que el jugador comprenda la salud mental u otros problemas 

personales. 
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El proyecto #Gaming4skills ha sido financiado con el apoyo de 

la Comisión Europea. Su contenido y material reflejan 

únicamente las opiniones de los autores, y la Comisión no se 

hace responsable del uso que pueda hacerse de la 

información contenida en él.  
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