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Resumen: El objetivo fundamental de este articulo es analizar el potencial de los
videojuegos en la educacién. Las expectativas sobre el valor educativo de los juegos
han aumentado en los tiltimos afios. Se trata de analizar la conexién real entre una
amplia tipologia de juegos y las posibilidades formativas de los mismos. El articulo
analiza e integra la situacién actual de la investigaciéon en este ambito.
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Abstract: The main goal of this article is to analyse the potential of the use of
videogames in education. The expectation about the educational value of the use of
videogames has increased in the last years. We try to analyse the real connexion
between the different kind of digital games, and their real impact The article aims to
offer the current situation of the research of this topic.
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1. Introduccion

En la dltima década, los videojuegos han logrado ocupar un importante lugar en la
vida de los nifnos y adolescentes. El juego electronico en los mas diversos formatos
(ordenador, consolas, telefonia movil, etc.) alcanza cuotas de consumo muy elevadas.
No so6lo porque lo usan los mas pequenos sino porque la cuota de mercado ha
aumentado notablemente. Acceden al mundo de los videojuegos los nifios pequefios,
los adolescentes, los jovenes pero también los adultos. La familia juega delante de la
pantalla a través de consolas que han acercado el juego al hogar. Este fenémeno hace
que sea cada vez mas dificil dejar de lado el anélisis de los usos educativos de los
juegos. Y, a la vez, éste es mas complejo porque no podemos hablar del juego digital
sino de los juegos digitales con sus multiples géneros y formatos.

Los efectos potencialmente nocivos de los videojuegos se han vinculado a los
problemas asociados con la violencia, el sexismo, el sedentarismo entre los jovenes,
la obesidad infantil, las adicciones, los problemas de socializacién, las situaciones de
bajo rendimiento académico, y el comportamiento agresivo (Vanderwater, 2004;
Gailey, 1996). Al mismo tiempo, hay un consenso creciente de que el aprendizaje
tiene lugar cuando las personas utilizan los juegos (Gee, 2003; Gros, 2004; Prensky,
2005; Shaffer 2006).

El efecto mas claro del potencial formativo de los videojuegos se produce a través de
la adquisicion de competencias digitales. La mayoria de los nihos se inicia en el
mundo digital a través de los juegos electronicos y, de esta manera, adquieren
competencias propias de la alfabetizacion digital. Durante mucho tiempo se ha estado
hablando de la diferencia entre nativos digitales (los nifios que han nacido con
Internet y el uso de las TIC) y los inmigrantes digitales (Prensky, 2005). Sin
embargo, es ahora cuando empezamos a tener resultados de estudios en los que
vemos que efectivamente esta diferenciacion es clara en las formas de aprendizaje y la
adquisicién de competencias digitales. Sin embargo, no resulta claro que siempre
haya una transferencia de estas competencias en contextos formales de aprendizaje.
El uso del videojuego para el entretenimiento no parece asegurar una transferencia
de los aprendizajes alcanzados (UCL, 2008).

En este articulo establecemos algunas de estas diferencias y analizaremos el papel de
la escuela como elemento clave para conectar las experiencias informales y el
aprendizaje formal.

2. Modalidades de los juegos digitales.

Cada vez resulta mas dificil establecer categorias de videojuegos ya que hay una
evoluciéon rapida y muy diversificada. De hecho, muchas veces se compara al
fenbmeno cinematografico y ya no se habla de tipos de juegos sino de géneros
(aventura, estrategia, simulacion, juegos on-line, etc.).

En general, los juegos de ordenador y de consolas son mucho més complejos que los
juegos a los que se accede a través del mévil. En muchos casos, y especialmente en el
terreno de la educacion, se opta por integrar y usar juegos de estrategia, aventuras y
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juegos basados en modelos o simulaciones de la vida real. El modelaje es parte
integrante de muchos juegos como Civilization, Zoo Tycoon o Rise of Nations. En
todos estos casos, el juego hace hincapié en las experiencias del jugador que se
identifica con el protagonista de la historia. En algunos juegos, la experiencia se basa
en un modelo de la practica y la cultura del tema en particular. Por ejemplo, en Tony
Hawk's Pro Skater, los jugadores pueden disenar sus propias tablas, la ropa
apropiada para practicar el deporte, los parques para el entrenamiento, etc. En todos
los casos, un factor fundamental de los videojuegos es que proporcionan un entorno
rico de experimentacién en primera persona. El jugador interactda con el contexto
creado, toma decisiones y percibe inmediatamente las consecuencias.

La mayoria de los juegos educativos son disenados con el objetivo de transmitir
contenidos curriculares y hacen hincapié en el material que el estudiante necesita
aprender méas que el contexto de la experiencia. Por esta razon, los juegos educativos
no son muy populares entre los nifios ya que no suelen presentar contextos de
inmersion apropiados. Sin embargo, en los tltimos afnos, ha habido un resurgimiento
de los juegos educativos, a partir del movimiento liderado por Michael-Chen (2006)
denominado serious games (juegos serios).

Los juegos serios son unas herramientas de aprendizaje muy poderosas que permiten
que los participantes experimenten, aprendan de sus errores y adquieran experiencia,
de forma segura, en entornos peligrosos o de alto riesgo. El objetivo fundamental de
los juegos serios es crear entornos de aprendizaje que permitan experimentar con
problemas reales a través de videojuegos. Se pretende que el juego sirva para
experimentar y probar miltiples soluciones, explorar, descubrir la informacién y los
nuevos conocimientos sin temor a equivocarse, pues en el juego se toman decisiones
que no tienen consecuencias en la realidad.

La mayoria de los juegos incorporan la posibilidad de jugar con midltiples
participantes, lo que facilita también la resolucién de problemas en grupo, la
colaboracidn, y el desarrollo de habilidades de negociaciéon. Se aprende del juego y
también de las acciones, ideas y decisiones de los demés participantes. Este tipo de
juegos se estan desarrollando bajo mudltiples plataformas de manera que
proporcionan acceso y dan sentido y valor educativo al uso de los teléfonos moviles,
consolas de videojuegos, los reproductores multimedia y otros dispositivos que
forman parte de nuestra vida cotidiana.

Existen muchos tipos de juegos serios, la Serious Game Initiative, a través de Ben
Sawyer y Peter Smith (2008), ha elaborado una taxonomia de juegos serios que
incluye siete modalidades diferentes que estin asociadas a siete sectores (Gobiernos y
ONG; Defensa; Sistemas de Salud; Marketing y Comunicaciones; Educacion;
Empresas e Industria). En la siguiente tabla se recogen las diversas modalidades,
sectores y usos de los juegos serios (ver tabla 1).
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Tabla 1. Trad. de: Sawyer, B. y Smith, P. (2008). Taxonomia de “juegos serios”
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Como vemos, Sawyer y Smith (2008) han puesto de relieve la diferencia existente
entre los juegos en funcién de sus contenidos y de los organismos que los utilizan.
Existen muchos ejemplos de juegos serios pero destacaremos algunos especialmente
interesantes para la formaciéon como Industry Player, una simulacién de empresa
basada en datos del mundo real de Tycoon Systems, empresa especializada en
simulaciones. En Holanda, VSTEP (Virtual Safety Training and Education Platform),
ha desarrollado muchas simulaciones en 3D muy realistas para entrenar a los
operarios que trabajan en campos petroliferos, servicios de emergencia, autoridades
portuarias, al personal de hospitales y al ejército. También se han desarrollado juegos
serios en el campo de la actividad social y politica como Darfur is Dying, que simula
la vida en un campo de refugiados, e incluso Naciones Unidas esta utilizando los
juegos para educar a la poblacion de los paises occidentales sobre las consecuencias
del hambre y las dificultades a las que se enfrenta la distribucion de alimentos en los
paises del Tercer Mundo

Marc Prensky (2005) sostiene que es posible aprender muchas habilidades gracias a
los juegos serios: colaboracion, toma de decisiones bajo presion, asuncion calculada
de riesgos, pensamiento lateral y estratégico, persistencia y comportamiento ético.
Seglin este autor muchos juegos actuales “requieren del aprendizaje de habilidades
muy complejas y dificiles para lograr objetivos que constituyen todo un reto, que les
seran muy utiles a los jugadores para vivir en el siglo XXI” (Prensky, 2005: 37).

Actualmente la producciéon de juegos para teléfonos moviles también ha ido
aumentando de forma notable. Los juegos para plataformas como iphone son un
buen ejemplo. Segtn Klopfer (2008: 38), el uso de los juegos a través del mévil tiene
un gran potencial educativo y formativo porque permite la creaciéon de situaciones de
juego en el aula muy flexibles y cambiantes. Se puede promover la capacidad de
adaptar los juegos a un nimero de diferentes estilos tales como la competencia y la
colaboracion, crear situaciones en las que los jugadores aprendan a combinar juego y
estrategias de comunicacion, es posible jugar en equipo, etc.

Por dltimo, nos gustaria destacar también un tipo de juego todavia poco conocido; los
Jjuegos epistémicos (Shaffer y Gee, 2006). Estan dirigidos a la formacion de futuros
profesionales y, de hecho, lo que pretenden es ayudar a los jugadores a pensar como
profesionales. Este concepto se basa en la idea de la existencia de marcos epistémicos.
Se trata de proporcionar la forma en que en una profesiéon o comunidad de practica se
adquieren conceptos y competencias propias. Shaffer (2008) argumenta que este
enfoque permite crear juegos en que los sujetos aprenden a trabajar como médicos,
abogados, arquitectos, ingenieros, periodistas y otros profesionales. De esta manera
se desarrollan las habilidades, habitos y conceptos de una sociedad post-industrial.

Squire (2008) ha intentado sintetizar los diferentes géneros del juego a partir del tipo
de narrativa del juego, del tiempo que hay que dedicar al juego asi como de los modos
de expresion creativa que maneja (ver tabla 2).
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Tabla 2. Marco de referencia para la clasificacion de juegos digitales. Fuente: Squire,
K. (2008: 172).

Género Tiempo Frecuencia Final Modos Ejemplos
abierto creativos educativos
Juegos 1-4 horas Semanal Bajo Bajo Supercharged
rapidos
(puzzle,
minigames)
Juegos 20-40 Mensual Bajo Bajo Full
lineales horas Spectrum,
Warrior,
epistemic
games
Juegos 100 horas 2-24 meses Alto Multiples Civilization,
abiertos soluciones y  Sim City, The
alternativas Sims
Mundos 500 horas 6-48 meses Alto Juegos Quest
persistentes sociales, Atlantis
simulaciones

Para poder integrar los juegos en la educacion, la seleccion del juego a utilizar es muy
importante. El profesorado debe tener un criterio claro para planificar el formato de
uso e integracion en el aula. Es preciso ser consciente de que diferentes tipos de
juegos implican necesidades de tiempo diversas, que hay juegos con multiples
soluciones mientras que otros soélo tienen una solucién, que existen estrategias
variadas, etc.

3. El videojuego como medio educativo.

El uso de los videojuegos como medio para la educaciéon se basa en diferentes
enfoques que hemos categorizado como: el uso del videojuego como contexto, el
aprendizaje inmersivo, el desarrollo de las soft-skills y el aprendizaje complejo.

3.1. El uso del videojuego como contexto.

El argumento central de Gee (2003) sobre la contribucién potencial de los
videojuegos para el aprendizaje es la idea de que los dominios semibticos son
compartidos por grupos de personas que comparten conocimientos, habilidades,
herramientas y recursos para formar sistemas complejos. Los estudiantes deben
obtener recursos de otros miembros que les capaciten para resolver los problemas.
"El alumno debe aprender no solo los significados de un dominio particular de

conocimiento sino que, ademas, debe pensar sobre el dominio a un nivel 'meta’.
(Gee, 2003: 23).
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Los jugadores tienen que entender el significado de la gramética interna del disefio y
la practica social que determina la actividad de juego. Este punto de vista hace que los
jugadores piensen acerca de los juegos como sistemas y espacios disefiados. "El
videojuego supone un conjunto de experiencias en las que el jugador participa desde
una perspectiva concreta, es decir, la perspectiva del personaje que el jugador
controla" (Gee 2008: 23). En definitiva, los juegos digitales de gran alcance
proporcionan contextos de aprendizaje ya que "hacen posible la creacion de mundos
virtuales y, debido a que los jugadores acttian en esos mundos, se hace posible el
desarrollo de acuerdos situados a partir de practicas sociales, identidades de gran
alcance, valores compartidos y formas de pensar importantes en las comunidades de
préctica”" (Shaffer y Clinton, 2005: 7).

3.2. El aprendizaje inmersivo.

La principal diferencia entre un juego educativo y un videojuego es que, en el primer
caso, prima el contenido sobre la experiencia. Por esta razon, "el aprendizaje a través
del juego, con juegos y con la simulacion, es una parte del proceso mas general de
aprendizaje en mundos inmersivos" (De Freitas y Oliver, 2006: 11).

El aprendizaje inmersivo es una caracteristica fundamental de los videojuegos ya que
proporcionan una combinaciéon de vivencia, toma de decisiones y anélisis de las
consecuencias muy prometedora. En realidad, uno de los aspectos claves del uso de
los videojuegos en la educacién estriba en la conexion entre estos aspectos. Como
veremos més adelante, la experiencia del jugador y la del aprendiz es diferente. En
este sentido, si queremos usar los videojuegos con un objetivo educativo hay que
hacer consciente al jugador de los aprendizajes que esti adquiriendo a través del
juego.

3.3. El desarrollo de las soft-skills.

Tradicionalmente, la formacién recibida en la escuela se ha centrado en la
transmision de conocimientos. Las escuelas hacen un trabajo razonablemente bueno
para preparar a los estudiantes en matematicas, ciencias sociales y otras disciplinas.
Sin embargo, no lo han hecho asi en el desarrollo de las competencias de los
estudiantes en aspectos como la resolucion de problemas, la comunicacion, el trabajo
en grupo, el aprendizaje colaborativo, etc.

El profesorado tiene que encontrar formas de proporcionar a los estudiantes
experiencias significativas a través de las que puedan aprender habilidades en el
contexto de la materia existente. Creemos que los videojuegos pueden proporcionar
oportunidades a los estudiantes para desarrollar este tipo de competencias y por ello,
el profesorado puede aprovechar aprendizajes que de forma informal ya se estian
desarrollando a través de las experiencias de juego.

3.4. El aprendizaje complejo.

En la mayoria de los videojuegos el jugador tiene que controlar muchas variables
diferentes, tomar decisiones, establecer estrategias y comparar constantemente los
efectos de sus acciones en el sistema. Prensky (2005) establece los niveles de
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aprendizaje que resumen el complejo entorno proporcionado por los videojuegos en
este sentido.

El nivel més basico de aprendizaje que tiene lugar en un videojuego consiste en
aprender a controlar la interacciéon con la pantalla. Este aprendizaje estd siempre
relacionado con la practica. Uno aprende, poco a poco, después de dominar las
diferentes etapas del juego. El siguiente nivel de aprendizaje est4 relacionado con las
reglas del juego. Las reglas del juego ensenan lo que esti permitido y lo que no. Los
jugadores suelen aprender las reglas por ensayo y error, jugando y descubriendo lo
que se puede o no puede hacer. El tercer nivel se centra en el por qué se hace algo.
Los jugadores aprenden la estrategia de un juego a medida que lo dominan. La
estrategia aplicada puede ajustarse a muchos enfoques diferentes: causa y efecto,
orden y caos, consecuencias de segundo orden, comportamientos de sistemas
complejos, el valor de la perseverancia, y asi sucesivamente. Por ultimo, los
estudiantes adquieren visiones culturales sobre el funcionamiento del mundo. Por
ejemplo, en juegos como Los Sims hay un modelo de funcionamiento social muy
determinado con valores occidentales, no aplicables a todas las sociedades.

4. Efectos del videojuego para el aprendizaje.

Hemos tratado de realizar una panoramica sobre el estado actual de la investigacion
en este tema y ofrecer algunas de las conclusiones obtenidas hasta el momento, asi
como apuntar los muchos interrogantes todavia abiertos.

Tal y como afirma Squire (2002), existen pocos estudios sobre las experiencias de los
usuarios teniendo en cuenta su contexto de uso. Por ello, este autor insiste en la
necesidad de realizar investigaciones en que se estudien juegos complejos (aventuras
y simulaciones, fundamentalmente) y examinar como éstos pueden servir para
apoyar el aprendizaje de situaciones complejas en contextos formales e informales.

Si bien es evidente la escasez de investigaciones en esta linea, también es cierto que
ha habido un interés creciente por este enfoque. Prueba de ello es la creaci6n de
portales tematicos sobre juegos y estudios culturales tales como la revista Game
Culture1 y portales-web de investigaciones sobre el temaz2.

Los aspectos més investigados estin relacionados con la capacidad del juego para
promover la motivaciéon (Becta, 2002; Prensky, 2002), la implicacion del estudiante
(Kafai, 2001) y la capacidad del juego como elemento de alfabetizacion digital (Gee,
2003).

Las investigaciones sobre la relacion entre los videojuegos y los resultados
académicos (Mitchell y Savill-Smith, 2005) son amplias pero de resultados poco
concluyentes. En realidad, los trabajos recogen elementos anecdéticos y descriptivos.
No obstante, hay que tener presente que mas alld de los aspectos sociales y de
motivacién obvios, encontrar la evidencia empirica de las ventajas académicas del
juego es dificil si se mantienen los mismos enfoques pedagbgicos en general (Kafai,

" http://www.game-culture.com

2 http://www.game-research.com;
http://www.knowledge.hut.fi/projects/games/gamelinks.html
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2001). En realidad, el uso del videojuego en la escuela supone un cambio
metodoldgico y, en consecuencia, un cambio también en el foco de aprendizaje. No se
trata s6lo de aprender competencias relativas al uso de la tecnologia y a unos
contenidos concretos, sino que el juego también permite el trabajo de competencias
relacionadas con la negociacion, la toma de decisiones, la comunicacién y la reflexién
(Gros - Grup Fo9, 2005).

La mayoria de las investigaciones se han planteado qué aprenden los nifios con los
videojuegos en situaciones informales. Sin embargo, estudios recientes han explorado
si el uso de los videojuegos puede tener un papel relevante para apoyar objetivos
educativos. En muchos casos (De Freitas y Oliver, 2006; Gros y Garrido, 2008), el
obstéaculo principal esta relacionado con los profesores. Estos se muestran reacios a
incorporar los juegos en la escuela. Identifican algunos aspectos de los videojuegos
como muy positivos pero destacan elementos negativos como: la falta de tiempo para
familiarizarse con los juegos, el problema de la seleccién del juego y la dificultad de
convencer a otros colegas de usar este tipo de herramientas.

La percepcion general acerca de la utilidad de los videojuegos para el aprendizaje
posiblemente mejorara en el futuro, cuando las generaciones que actualmente juegan
con videojuegos los incorporen en la practica educativa.

En un estudio realizado con profesores de ensefanza primaria (Sandford et al.,
2006) se manifestaba que la planificacion fija de los horarios y la division por
materias no facilitaba el uso de videojuegos ya que éstos, normalmente, requieren un
tratamiento més interdisciplinar.

Una forma de ayudar al profesorado en la integracién de los videojuegos pasa por
flexibilizar los tiempos. Sandford et al. (2006) afirman que “el uso exitoso del
videojuego en el aula se debe mucho més a la habilidad del profesorado para integrar
nuevos conocimientos en el curriculum que a la habilidad de utilizar el videojuego. En
todos los casos, se evidencia que el profesor juega un papel central en el apoyo del
aprendizaje de los estudiantes, mas alld de los elementos operativos del uso del
juego” (2006: 4).

5. La incorporacion de los videojuegos en la escuela.

Existen diferencias importantes entre jugar fuera y dentro de la escuela que podemos
plasmar en la siguiente tabla comparativa (AA. VV., 2005):

Tabla 3. Caracteristicas del juego fuera y dentro de la escuela.

Caracteristicas Fuera de la escuela Dentro de la escuela

Reto y adaptaciébn  Los juegos suelen ser més Los juegos a trabajar en la escuela deben
divertidos cuando son algo proporcionar una dificultad progresiva en
dificiles para el jugador que  funcién de los jugadores y su nivel de
cuando son muy faciles. dominio

Inmersion Los juegos suelen demandar  Es preciso determinar actividades
un alto grado de inmersion significativas con el juego ya que en un
en el juego por lo que puede  entorno escolar no se puede destinar
absorber mucho tiempo al muchas horas al juego.
jugador.
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Principios no
didacticos basado
en la practica

Los juegos son
autoexplicativos, no se
precisan manuales para
empezar a jugar. Se
aprenden jugando.

Es necesario tener en cuenta este
principio ya que no hace falta ensefiar el
juego antes de empezar a trabajar con el
videojuego. A menudo, entre los propios
nifos se crean grupos de apoyo mutuo.

Autenticidad

Las tareas deben ser
realizadas de forma
inmediata y no tienen
ninguna relacién maés alla
del propio juego.

Las tareas deben estar relacionadas con el
mundo real de las practicas propuestas en
el aula.

Interaccién con

Los jugadores experimentan

Es importante hacer conscientes a los

reglas, la consecuencia de sus jugadores de las decisiones tomadas y las
alternativas y acciones a partir de la consecuencias en funcion de las reglas del
consecuencias interaccién con las reglas juego.

del sistema.
Retroalimentaciéon  Los juegos proporcionan Los jugadores deben ser capaces de inferir

y evaluacion

una retroalimentacion
inmediata de las acciones
con pistas visuales,
auditivas, textuales, etc.

los progresos a partir de las informaciones
proporcionadas por el sistema.

Socializaciéon y

Los juegos son un elemento

Los juegos pueden usarse en el aula para

colaboracién central de la socializacion. proporcionar didlogo, intercambiar
Los nifos y adolescentes opiniones y conocimientos. No es preciso
intercambian el que sean juegos multi-jugador ya que la
conocimiento sobre el juego  interaccion se realiza en la propia aula.
directamente y a través de la
red.

Aprendizaje Algunos jugadores No todos los jugadores tendran el mismo

mutuo participan en foros para conocimiento y dominio del juego pero es
compartir conocimientos, una situaciéon adecuada para el
trucos, etc. aprendizaje mutuo.

Identidad Los jugadores pueden Los jugadores, a partir de la
experimentar multiples experimentacion con identidades
identidades en funcién del diferentes, pueden analizar las conductas
tipo de juego. y formas de interaccién establecidas en el

juego, situaciones sociales, etc.

Alfabetizaciones Los juegos preparan parael  Esimportante trabajar la diversidad de los

uso de entornos electronicos
complejos, con el uso de
multiples formatos
simultaneos

datos que aparecen en el juego:
complejidad de los datos, multitarea,
simultaneidad, comunicacién con otros,
andlisis de imagenes, toma de decisiones,
etc.

Reflexién practica

Los juegos no acostumbran
a proporcionar un espacio
para la reflexion.

Los juegos no acostumbran a
proporcionar un espacio para la reflexion,
el aula es un buen lugar para hacerlo

Como queda reflejado, es importante comprender que el aprovechamiento
pedagogico de los videojuegos supone incorporar el juego en el aula a través del
acompafnamiento y la guia del profesorado, que tiene que incidir en la transformacion
de la experiencia de juego en una experiencia reflexiva.

Los videojuegos no tienen por qué responder a contenidos curriculares concretos sino
que pueden ser utilizados para trabajar competencias digitales y servir de base para
multiples actividades. Es importante realizar una buena eleccién del juego en funcién
de los objetivos a alcanzar. En definitiva, el profesorado puede aprovechar los juegos
como un material educativo para aprender un contenido curricular especifico, a partir
de la creacion de un entorno de aprendizaje que permite enfrentarse con un sistema
complejo, multidimensional, multimedia e interactivo. La incorporacién del juego en
el aula permite trabajar con todo el grupo de alumnos a través de grupos cooperativos
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y discusiones conjuntas que proporcionen espacios de anélisis y reflexion critica
sobre el propio entorno utilizado.

Es critico para la educacion implicar a los estudiantes, motivarlos. En los juegos esto
resulta fundamental, ya que sélo si el juego resulta motivador el jugador invierte
tiempo y esfuerzo en el mismo. Asimismo, la habilidad para combinar diferentes
areas semanticas estd muy bien desarrollada en los videojuegos, combinando
diferentes tipos de experiencias audiovisuales, un aspecto ayuda mucho a la
implicacion e inmersion del jugador.

Un momento importante en el proceso de introduccion de los videojuegos en el aula
es el de conectar la experiencia del alumno como jugador con el punto de vista del
aprendizaje. En este sentido, nuestra cultura establece una diferenciacién muy
grande entre lo ladico y el aprendizaje como algo serio y formal. A veces cuesta que
los profesores puedan considerar a los videojuegos como herramientas para el
aprendizaje, por considerarlos una parte de la actividad lddica. Pero también nos
encontramos con este problema con los alumnos, ya que muchas veces tienen
problemas para establecer la conexion entre el juego y el aprendizaje. En este sentido,
es especialmente relevante la figura del profesorado como experto en la
determinaci6n de los aprendizajes del juego.

Los juegos proporcionan una manera de trabajar muy parecida al desarrollo de
proyectos. Se asocian a la autonomia y a la organizaciéon que gestiona cada grupo de
trabajo entorno a una investigacion, el establecimiento de objetivos, la
responsabilidad compartida y el seguimiento del proceso entre todo el grupo de
alumnado.

De acuerdo con esta percepcion, el videojuego puede ser el punto de partida para
iniciar una aproximacién progresiva a un tema, a un problema, una cuestién que
interese a todos o que forme parte de los objetivos que, como docentes, interesa
abordar. Esta aproximacion debe partir de las concepciones iniciales que tiene el
alumnado, y abrir el camino hacia la construccién de problemas, teorias y practicas
de exploracion o investigacion mas elaboradas.

Los videojuegos facilitan estas practicas, nos acercan a los temas que queremos
trabajar y posibilitan un cuestionamiento progresivo a través de una discusion visible
de los retos, las teorias, los hechos cientificos y los informes de investigacion.

Cuando trabajamos en el aula con los videojuegos, entendemos el grupo como una
comunidad de aprendizaje en el planteamiento y seguimiento de problemas de
investigacion, haciendo visible el conocimiento que se va generando y trabajando a
partir de éste, para profundizar en la comprension del tema a través de la discusion. A
través de los videojuegos se analiza y se reflexiona sobre cada una de las aportaciones,
de esta forma se ayuda al alumnado a estructurar sus ideas en base al principio de
investigacion cientifica.

En definitiva, el videojuego no deja de ser una herramienta al alcance del
profesorado, como cualquier otro instrumento educativo: un libro, una pelicula, un
comic... Pero en este caso se trata de una herramienta que nos proporciona
situaciones educativas complejas.
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Como ya hemos apuntado anteriormente, los estudios realizados en el &mbito escolar
coinciden mucho en los tipos de aprendizaje que pueden emerger mediante el uso del
videojuego en la escuela. Por otro lado, como ha quedado reflejado, las posibilidades
los videojuegos para el aprendizaje son amplias pero los videojuegos entran en
contradiccién con algunos aspectos propios de la organizacién escolar.

Es dificil ajustar los horarios asignados a una asignatura con el tiempo dedicado al
juego. Hay que planificar previamente secuencias de juego, sobre todo si estamos
usando juegos de aventuras o simulacién, que precisan bastante tiempo de dedicacion
para el avance de la historia.

Los contenidos de los juegos no responden a asignaturas. Aunque el contenido pueda
ser de interés para el trabajo escolar, la mayoria de los juegos presentan contenidos
mucho mas interdisciplinares y, por ello, para su maximo rendimiento seria mucho
mas interesante no parcializar el aprendizaje a través de las diferentes disciplinas. El
problema, en este caso, quizés no es el juego sino la propia estructura escolar.

Los profesores piensan que sus estudiantes van a saber jugar mucho mejor que ellos y
se sienten inseguros. Es preciso que el profesorado entienda la importancia de no
competir con las habilidades de sus alumnos. Los nifios tienen mayor experiencia y
conocimientos instrumentales, pero carecen de la reflexion y los elementos criticos
que el profesor debe aportar.

Finalmente, es importante mencionar que en algunos juegos de simulacién es preciso
tener en cuenta los conceptos que se trabajan y saber contrastar los puntos de
conexibn con el conocimiento cientifico. Los disefios de los juegos no necesariamente
siguen pautas cientificas y es preciso tenerlo en cuenta.

En definitiva, los videojuegos proporcionan un entorno de aprendizaje rico y
complejo, pero hay que innovar en las metodologias educativas para poderlos
integrar de una forma coherente y adecuada.
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