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Resumen

Los videojuegos han tenido numerosas valoraciones desde el ambito educativo, pero sin
embargo no han sido mayoritariamente aceptados o implantados, a pesar de que cada vez hay
mas experiencias positivas. Reflexionamos sobre los falsos mitos asociados, la mala prensa que
arrastran y cuales son las condiciones dentro del aula que debemos tener en cuenta para su
correcta aplicacién. Los videojuegos estan en nuestra sociedad y son programas multimedia
interactivos muy potentes a los que los educadores no debemos dar la espalda, si no
integrarlos dentro de las aulas aprovechando el enorme potencial que ofrecen. Esto no
significa que cerremos los ojos a los valores negativos que puedan aparecer si no ser
conscientes de la necesidad de una educacion critica que les permita valorar estos productos.
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1. El interés hacia los videojuegos en educacion

Existen desde hace afios diferentes iniciativas fruto de un creciente interés en fomentar el uso
de los videojuegos. Por ejemplo el grupo F9 en el que Gros propone aplicar los videojuegos
(Gros, 2004) para iniciar el acceso a la alfabetizacion digital, aunque todavia no podemos
afirmar que sea una herramienta generalizada (Sanchez y Eranola, 2014)

Los alumnos, mediante juegos de estrategia, como SimCity o Civilization, aprenden no sdlo
contenidos escolares o estrategias de resolucidn de problemas, sino también el manejo de una
forma de adquirir la informacién y el conocimiento propio de la sociedad de la informacidn. Se
adquiere una cultura digital en la que los juegos de simulacién afectan a la propia forma de
construccién del conocimiento. Segun Squire (2002) es necesario estudiar juegos complejos
(aventuras y simulaciones, principalmente) para comprender céomo pueden apoyar el
aprendizaje y cémo afectan a las dimensiones sociales y culturales.

Sanchez y Ernaola (2014) destacan el potencial de estos recursos para el aprendizaje
significativo desde una perspectiva IUdica, sin que ello implique cerrar los ojos a los riesgos o
aspectos negativos que surgen, al igual que en otros medios como la TV o el cine. Son
herramientas, desde una perspectiva vygotskyana (Engestrom, 1993), con las que vamos a
influir en nuestro contexto y en nosotros mismos. Y justamente por eso, por enorme potencial
gue tienen, pueden aplicarse en ambitos tan complejos como la inclusién educativa (Sampedro
y McMullin, 2015).

Lo que parece claro es que existe un interés creciente en este ambito, en un fenémeno cada
vez mas interesado en la gamificacion, el uso de los juegos mas alla del mero entretenimiento
(Fernandez Solo, 2015).

Encontramos varias aportaciones interesantes y cada vez mas con juegos bastante conocidos.
Sefialamos tres de ellas:

- Ortega y Pérez (2009) sefialan las posibilidades y ventajas para trabajar la
creatividad audiovisual con el juego The Movies.

- Quesada y Tejedor (2016) analizan con técnicas cualitativas y cuantitativas el
videojuego de rol multijugador online de mayor impacto: el famoso World of
Warcraft (WoW), concluyendo que este tipo de juegos ofrecen un amplio
potencial, todavia por explotar, en lo relacionado con el desarrollo de
competencias digitales, de la alfabetizacion digital y la inteligencia emocional.

- Guerra y Revuelta (2015) emplearon otro videojuego mas reciente pero cuyas
aplicaciones educativas son muy amplias. Hablamos del Minecraft, un entorno de
creacion ilimitada donde tu creas el mundo e interaccionas con él. Un juego en el
que lo de menos son los graficos y lo que realmente importa es lo que quieres
crear. En este caso lo emplearon para trabajar emociones positivas con nifios
hospitalizados.

Como podemos observar hay bases parar afirmar que hay iniciativas fructiferas y una base
tedrica positiva, pero si es asi... éa qué se debe que no empleamos mds los videojuegos en el
aula?
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2. El rechazo hacia los videojuegos

Tal como sefiala Gros (2002) en referencia a los miedos generados por Internet (y facilmente
extrapolables a los videojuegos), los media transmiten una imagen extremadamente negativa.
Esta vision muchas veces es sensacionalista y exagerada, baste recordar por ejemplo el
desafortunado homicidio del Asesino de la Catana, sucedido en el afio 2000 y en el que un
adolescente aficionado al videojuego Final Fantasy VIl mato a su familia con una espada. La
atribucién de causalidad no solo es acientifica en su método si no facilmente refutable
estadisticamente, como en casos similares (Paulos, 1988). Videojuegos como World of
Warcraft o Final Fantasy parecen haber heredado la mala fama de los juegos de rol de l3piz y
papel (Tizén, 2006). Sin embargo, los estudios psicolégicos muestran que los jugadores de rol
son individuos con personalidades normales y las propuestas pedagdgicas apuntan sus
ventajas. En definitiva esta vision negativa que no parece justificada en las investigaciones
realizadas dentro y fuera de nuestro pais (Grande, 2010).

2.1. Falsos mitos y realidades
Arrioja (2005) expone una serie de mitos falsos en relacién a los videojuegos que recogemos
sintetizados en la siguiente tabla:

Falso mito Realidad
El 63% del mercado son mayores de 18 afios.

El 53% de las personas que juegan videojuegos esperan
seguir jugando de igual forma o incluso mas en el futuro. El
interés por los videojuegos permanece a lo largo de la vida.

Si bien el 95% de la publicidad y revistas de video juegos
parecen estar dirigidas para los hombres, el 39%de los
consumidores son mujeres. Existen valores en los juegos y su
publicidad claramente sexistas (Diez, 2014)

Entre los afios de 1994 a 1999 las ventas de video juegos
incrementaron en un 50% aproximadamente. Segun la
Oficina del Departamento de Justicia de EEUU los crimenes
violentos se redujeron, especialmente entre las edades de 15
a 17 afios, que presentaron una reduccion del 39%. Existen
varios estudios anglosajones que desmienten la relacion
entre videojuegos y violencia real. Citados por Arriola,
(2005): (Bensley, y Eeenwyk, 2000; Jones, 2002; Durkin vy
Barber, 2002). Esto contrasta con otros estudios (Diez, 2007;
Sanchez y Eranola, 2014)

Mejoran el rendimiento de areas del cerebro, no se observan
problemas de socializacion (incluso pueden ser un factor
positivo)

Tabla 1. Falsos mitos de los videojuegos. Elaboracion propia basada en Arrioja (2005)

Arrioja (2005) concluye que los videojuegos por si mismos no generan dafio alguno. Sus
afirmaciones sobre los falsos mitos son complementadas por Camas y Almazan (2006) que
aportan los resultados sobre un estudio en alumnos de diferentes edades:

- Empiezan a utilizar los videojuegos como medio de diversion a edades tempranas.
- Prefieren los de aventuras, deportes y simulacidon, descartando los que tienen
connotaciones violentas, salvo en casos muy minoritarios.
- Acostumbran a jugar, acompafados; casi nunca solos.
- Los nifios juegan mas que las nifias.
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- A medida que las tareas escolares requieren mas tiempo emplean menos en jugar.
- No hay indicios de ludopatia

Todo esto no debe hacernos olvidar que los videojuegos, no son mas que una herramienta, es
su uso o su abuso lo que puede ocasionar problemas.

No nos planteamos si la literatura es intrinsecamente peligrosa porque existan libros como
Mein Kampf. Es un medio, una forma de ocio. Esto no debe suponer que obviemos la presencia
de estereotipos y valores que pueden constituir motivo de preocupacion y reflexion (Diez,
2004; 2007; 2014). Pero esto no deberia hacer que nos llevdsemos las manos a la cabeza, dado
que exactamente lo mismo ocurre en otros medios. La clave es a que tienen acceso los
menores, en cualquiera de estos medios y que formacidn tienen para afrontar su encuentro de
forma critica.

3.Videojuegos: dentro y fuera del aula

Los videojuegos poseen un potencial educativo interesante siempre y cuando sea empleado
correctamente. éPero cdmo se usa correctamente? ¢Puede un videojuego ser empleado del
mismo modo dentro y fuera de la escuela?

Tal como seiala Gros (2006), existen diferencias entre el juego fuera y dentro de la escuela y
estas diferencias debemos tenerlas claras en la aplicacion al aula. Sintetizamos las
aportaciones de la autora en la siguiente tabla:

Caracteristicas

Fuera de la escuela
Los juegos suelen ser mas divertidos
con cierto grado de dificultad.

Dentro de la escuela

Los juegos deben proporcionar una
dificultad progresiva en funcion de los
jugadores y su nivel de dominio

Los juegos suelen demandar un alto
grado de inmersion y pueden
absorber mucho tiempo.

Es preciso determinar actividades
significativas con el juego ya que en
un entorno escolar no se puede
destinar

muchas horas al juego.

Los juegos son autoexplicativos, se
aprende jugando.

No hace falta ensefiar el juego antes
de empezar a trabajar con el
videojuego. A menudo, los propios
nifios se crean grupos de apoyo
mutuo.

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

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

Los jugadores experimentan la
consecuencia de sus acciones a partir
de la interaccién con las reglas del
sistema.

Es importante hacer consciente a los
jugadores de las decisiones tomadas y
las consecuencias en funcion de las
reglas del juego.

Los juegos  proporcionan  una
retroalimentacion inmediata

Los jugadores deben ser capaces de
inferir los progresos a partir de las
informaciones proporcionadas por el
sistema.

Los juegos son un elemento central
de la socializacién.

Los juegos pueden usarse en el aula
para proporcionar didlogo,
intercambiar opiniones y
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Caracteristicas Fuera de la escuela Dentro de la escuela

conocimientos. No es preciso que
sean juegos multijugadores ya que la
interaccion se realiza en la propia
aula.

Algunos jugadores participan en foros No todos los tendran el mismo

para compartir conocimientos, conocimiento y dominio del juego

trucos, etc. pero es una situacidon adecuada para
el aprendizaje mutuo.

Los jugadores pueden experimentar Los jugadores a partir de Ia

multiples identidades en funcién del experimentacion con identidades

tipo de juego. diferentes pueden analizar las
conductas, formas de interaccion
establecida en el juego, situaciones
sociales, etc.

Los juegos preparan en el uso de Es importante trabajar la diversidad
entornos electréonicos complejos, con de los datos que aparecen en el
el uso de multiples formatos juego: complejidad de los datos,
simultaneos multitarea, simultaneidad,
comunicacidon con otros, andlisis de
imagenes, toma de decisiones, etc.

Los juegos no acostumbran a Los juegos no acostumbran a

proporcionar un espacio para la proporcionar un espacio para la

reflexion. reflexién, el aula es un buen lugar
para hacerlo

Tabla 2. Caracteristicas del juego fuera y dentro de la escuela. Sintesis basada en Gros (2006)

Como se puede observar lo que varia fundamentalmente entre una y otra situacion es la
intencionalidad educativa, que conlleva una planificacién y reflexién similar al uso del video
didactico (Cebrian, 2005). Con la preparacion adecuada podriamos organizar por ejemplo
actividades previas a su uso, durante su ejecucién o con posterioridad.

4. Conclusiones

Parece logico asumir que los videojuegos han llegado para quedarse y que sus efectos, con
todas las precauciones posibles, no los convierten en algo demoniaco, ni los jugadores son
seres alienados y corrompidos.

Seglin Gros (2008) los nifios y jovenes de la generacion digital no seran ni mejores ni peores
por el hecho de utilizar videojuegos, participar en chats o usar teléfonos mdviles. Van a ser
mejores dependiendo de la educacidn, dentro y fuera del aula, que les proporcionemos. La
responsabilidad, por tanto, es nuestra. Si ademds conseguimos emplear o integrar
satisfactoriamente estos nuevos recursos ludicos en los procesos educativos, habremos dado
pasos en la direccién correcta. El movimiento de gamificacién (Fernandez Solo, 2015) y sus
consideraciones neuroldgicas, asi como algunas investigaciones (Roig, Mengual y Quinto,
2015) sugieren que el uso de videojuegos por parte de los docente facilita la integracion de las
TIC en el aula.

Su uso correcto no tiene razon alguna para ser calificado como dafiino (Arrioja, 2005; Camas y
Almazan, 2006; Gros, 2006; 2008), aunque como otros medios o muchas otras actividades es
conveniente mantener una sana actitud critica que debemos ensefiar a nuestros alumnos y
que sean conscientes de los valores que subyacen en la industria de los videojuegos (Diez,
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2004: 2007; 2014). Eso sin embargo no debe significar que abandonemos la idea de
aprovechar el potencial de estas herramientas (Ortega y Pérez, 2009; Sanchez y Eranola, 2014;
Guerra y Revuelta, 2015; Quesada y Tejedor, 2016).

Los videojuegos por si mismos no generan dafio alguno. Las familias deben de conocer a que
juegan sus hijos y proveer y motivar otras clases de actividades, tanto fisicas, intelectuales y
creativas. Es importante encontrar el balance entre todas las actividades que debe de realizar
un nifio, sin olvidar la escuela y el descanso. Los videojuegos no deben de ser utilizados como
una “nifera electronica” que entretenga a los nifios mientras los padres realizan otras
actividades, sino que deben de ser aprovechados tanto por progenitores como por
educadores.
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