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1.1. Objetivos del manual

El presente manual esta destinado a los docentes
interesados en el uso de videojuegos en el aula. Aporta
la informacién necesaria para entender los beneficios
pedagdgicos de los videojuegos y la forma de utilizarlos
como recurso educativoy motivacional. Tras leer el manual,
el profesor podra tomar decisiones fundamentadas sobre
la eleccion y el uso de videojuegos en el aula, asi como
disfrutar de todos los beneficios que aportan. Este manual
es una guia que le proporcionara informacion tedrica
y practica. Se trata de una introduccion a la aplicacion
pedagogica de los videojuegos en la que se han recogido,
ademas, una serie de recursos Uutiles como articulos,
sitios web o libros en los que podra encontrar informacion
adicional de interés.

1.2. Qué ofrece este manual

Este manual tiene como objeto proporcionar informacion
practica a quienes quieran utilizar los videojuegos como
recurso para el aula con el propodsito de ensefiar, motivar
y conseguir la participacion de los alumnos. Esto incluye:
(1) comprender las ventajas de usar los juegos para la
ensefianza; (2) saber cémo se utilizan los juegos dentro
y fuera del aula como apoyo para la ensefianza y el
aprendizaje; y (3) comprender la base tedrica para integrar
los juegos en las practicas docentes.

Introduccidn

1.3. Alcance y publico objetivo del
manual

Este manual se ha escrito pensando inicialmente en los
profesores. Sin embargo, también puede ser Util para otros
publicos que deseen entender como se pueden utilizar los
videojuegos de forma pedagdgica.

1.4. Objetivos formativos
Tras leer el manual, podra:

e Comprender los beneficios y las oportunidades
derivadas de un aprendizaje basado en los juegos,
pero también sus retos inherentes.

e Conocer los usos satisfactorios de los videojuegos
como recurso pedagogico y entender como los
elementos basados en el juego pueden mejorar
tanto la ensefianza como el aprendizaje.

» Conocer los videojuegos que se pueden usar como
recurso pedagogico para el aula asi como sus
previsibles beneficios para el aprendizaje.

e Comprender las diferencias entre los diferentes
tipos de videojuegos y sus beneficios pedagdgicos
y aprender formas de poner en préactica diferentes
juegos en nuestra clase.

e Comprender los requisitos para que un juego
pedagogico tenga éxito y aprender a evaluar si un
videojuego es adecuado para el aula.



Introduccion

e Conocer los estandares y la clasificacion de los
videojuegos.

* Organizar el aula para una sesion de juego.

e Saber cémo llevar a cabo una sesién informativa
después de jugar al juego.

» Conocer las problematicas relacionadas con la
seguridad online y conocer los enfoques para
superarlas y aprender a promovery aplicar habitos
saludables y seguros a la hora de jugar.

e Saber cémo maximizar la transferencia de
conocimiento para que los alumnos puedan
reutilizar mas adelante la informacion adquirida.

e Saber como utilizar los videojuegos como punto
de partida para abordar temas sensibles con
los alumnos y saber como tratar el tema de la
seguridad online con los padres.

* Comprender las ventajas educativas de las game
jams y aprender a usarlas para fomentar el
aprendizaje.

» Reflexionar sobre las formas de fomentar el
aprendizaje y la motivacion de los alumnos de
diferentes edades y niveles de habilidad a través
de los juegos.
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2.1. Introduccion

Los videojuegos tienen una aceptacion cada vez mayor
que va mas alla de sus caracteristicas como forma de
entretenimiento. En la actualidad, se utilizan como una
expresion artistica y como un medio para ensefiar, influir
o informar. Los videojuegos también han dado lugar a
los deportes electronicos, que se han convertido en una
forma de deporte y entretenimiento cada vez mas popular
y lucrativa.

2.2.Cambiar la percepcion de los
videojuegos

A pesar de que el profesorado los reconoce cada vez
mas como un instrumento y recurso educativo valido,
los videojuegos han solido asociarse con numerosos
estereotiposyhansidomuchas las voces que hanapuntado
a sus efectos negativos sobre la salud fisica y mental de
los jugadores. Varios estudios han demostrado que los
videojuegos, al igual que otras actividades realizadas en
exceso, podrian tener efectos negativos si se sobrepasa
un tiempo razonable. Esto quedo ilustrado por la reciente
clasificacion de la Organizacién Mundial de la Salud
del «trastorno por uso de videojuegos»'. En cualquier
caso, se cree que el trastorno por uso de videojuegos
solo afecta a una pequefia proporcién de los jugadores.?
Al mismo tiempo, muchos estudios han demostrado
sistematicamente que si se siguen buenos habitos de
juego (por ejemplo, tiempo, frecuencia, entorno, presencia
de un moderador en los juegos online, etc.), la practica de

1 https://www.who.int/features/ga/gaming-disorder/en

¢Por qué usar videojuegos didacticos?

los videojuegos puede considerarse una actividad segura
y satisfactoria, pudiendo los videojuegos aportar muchos
beneficios para la salud de los jugadores (Granic y otros,
2014; Hernandez-Jiménez y otros, 2019; Pallavicini y Pepe,
2020).

Sibienlosjuegos sesuelenasociarconelentretenimiento,
las mejoras en la tecnologia se han aprovechado también
con fines pedagdgicos y de capacitacion mediante
la creacion de aplicaciones, a menudo denominadas
Serious Games o0 “juegos serios”. Estas aplicaciones se
han utilizado para concienciar sobre temas especificos
o para formar al personal que acostumbra a trabajar en
situaciones peligrosas o que pone en peligro su vida
como es el caso del ejército, el personal sanitario, los
trabajadores de plataformas petroliferas y los bomberos.
Los juegos serios también se han empleado en situaciones
en las que las simulaciones realistas ofrecen una forma
mas segura y rentable de entrenar al personal.

Independientemente de los avances tecnoldgicos
que ofrecen las tecnologias de juegos como pueden ser
los motores de juegos, varias empresas e instituciones
educativas han tratado de ludificar o “gamificar” algunos de
sus contenidos. Con ello no solo se pretende aumentar los
conocimientos o las aptitudes de los alumnos, sino también
promover la participacion y la motivacion, habida cuenta de
que estos dos aspectos pueden influir considerablemente
en sus progresos. Por ejemplo, en Moodle, un sistema de
gestion del aprendizaje (SGA) utilizado en la educacion y la
industria, se incluyen minijuegos que se pueden configurar
como apoyo del material didactico y para conseguir que
los alumnos se involucren.

2 https://www.who.int/news-room/qg-a-detail/gaming-disorder#:~:text=Gaming%20disorder%20is%20defined%20in,the%20

extent%20that%20gaming%20takes
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Muchos docentes han comprendido que los videojuegos
pueden desempefar un importante papel en la educacion
y en la formacién y han utilizado entornos experimentales
y tecnologia ludica para llegar a sus alumnos, aprovechar
su creatividad y animarles a aprender mientras juegan.
Este cambio en la ensefianza se ha visto apoyado
por las mejoras en las tecnologias de los juegos y la
disponibilidad de aplicaciones que facilitan, entre otras
cosas, la introduccion de conceptos de programacion a
los principiantes.

Este cambio también cuenta con el apoyo de los
desarrolladores de videojuegos que han empezado a
proporcionar a los docentes herramientas para integrar
tecnologias de videojuegos populares en las aulas,
permitiendo que los alumnos jueguen al juego o que
lo modifiquen por medio de programacioén. Es el caso
de juegos como Minecraft, en el que los jugadores
pueden modificar el contenido del juego por medio de
la programacioén. De esta manera, se consigue de forma
efectiva que los jugadores se conviertan en verdaderos
fabricantes y no en meros consumidores de tecnologias
digitales.

Algunos docentes también han empezado a utilizar el
desarrollo de videojuegos para introducir la codificacion
a estudiantes que no tenian conocimientos previos de
programacion. Esto se ha hecho por medio de programas
como GameMaker o Scratch, con los que los alumnos
pueden descubrir conceptos de programacion por el
simple hecho de arrastrar y soltar bloques de codigo.

Desarrollar videojuegos hoy dia es mas facil y mas barato
que nunca gracias a los motores de juegos, al middleware
de los juegos® (un programa integrado en un motor de

3 https://en.wikipedia.org/wiki/List_of_game_middleware

juego) y a los mods (versiones modificadas de los juegos
existentes). Todas estas opciones permiten que usuarios
con poca 0 ninguna experiencia en programacion puedan
desarrollar juegos.

Asi, los docentes con intencién de crear (o que quieren
ayudar a sus estudiantes a crear) juegos pedagdgicos
pueden centrarse en los aspectos pedagogicos en lugar
de los técnicos. Por ejemplo, algunos profesores utilizan
Scratch, un software gratuito y facil de usar, para crear
videojuegos adaptados a sus clases o para mejorar
las competencias en programacion de los alumnos. La
tecnologia ludica digital es ampliamente usada también
para la formacién y la motivacién en entornos realistas
de un gran numero de formaciones profesionales, como
cirujanos, soldados y bomberos. Por ejemplo, entornos
virtuales como Second Life* ya se han utilizado para
ensefar biologia o para el entrenamiento de bomberos.
Las caracteristicas inmersivas de Second Life se
han integrado en Moodle, un Sistema de Gestion del
Aprendizaje (SGA), para producir Sloodle, un entorno
virtual en el que los participantes pueden navegar, explorar
e ir a aulas virtuales, facilitandose asi la comunicacion y
la colaboracion independientemente de las limitaciones
geograficas entre docentes y alumnos.

2.3.Beneficios de los videojuegos

Los videojuegos incluyen diversos  beneficios
pedagogicos. Pueden desarrollar habilidades cognitivas,
espaciales y motoras, asi como mejorar las habilidades en
las TIC (tecnologias de la informacion y la comunicacion).

4 Second Life disponible en la direccion http:///www.secondlife.com
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Se pueden ensefar hechos (conocimientos, memorizacion,
repeticiones), principios (relacién causa-efecto) y resolucion
de problemas complejos, aumentando asi la creatividad o
aportando ejemplos practicos de un concepto y reglas que
resultan dificiles de ilustrar en el mundo real. Pueden ser
muy Utiles a la hora de realizar experimentos peligrosos en la
vida real, como es el uso de compuestos quimicos toxicos.

Estos juegos también tienen la ventaja de que se puede
personalizar su contenido para el jugador de manera
que la experiencia se adapte mejor a sus habilidades y
necesidades. Se trata de una caracteristica importante que
se encuentra en diferentes partes de los videojuegos, como
son el nivel de dificultad (estatico o dindmico), la interfaz
de usuario, el tipo de comunicacion (texto, audio, etc.) o el
aspecto del avatar que se vaya a utilizar en el juego. Todo
ello permite que los jugadores personalicen su experiencia,
que se les rete en funcion de un nivel de dificultad adecuado
y que reciban una valoracion relevante sobre sus progresos.
Los grados de personalizacion pueden contribuir a que
el jugador se implique de manera sostenida y tenga una
sensacion de progreso y, en general, a mejoras en términos
de resultados de aprendizaje y de comportamiento sobre la
tematica tratada.

A pesar de sus caracteristicas pedagogicas, no todos
los videojuegos se disefian con ese objetivo, pero suelen
incluir cualidades pedagodgicas para incitar y promover las
habilidades cognitivas de los estudiantes. La premisa de los
videojuegosesquelosjugadoresdebenaprender,memorizar,
colaborary resolver problemas para explorar o para obtener
informacion adicional si quieren seguir avanzando en el
juego. Jugar es sindnimo de aprender y una de las mayores
ventajas de los videojuegos es que los jugadores aprenden
en un entorno estimulante donde pueden cometer errores
sin consecuencias reales ni verglenza y tener toda la
motivacion para aprender jugando. Este tipo de entornos
puede resultar especialmente idoneo para los alumnos mas
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pragmadticos, que prefieren experimentar a tener que repetir
magquinalmente la informacioén. Esta experiencia les brinda
una mejor comprension de conceptos que, de lo contrario,
podrian llegar a considerar complicados o aburridos.

Los videojuegos fomentan wuna colaboracion real
entre usuarios vy, en cierto sentido, se parecen a los
entornos de aprendizaje colaborativo o a los entornos de
trabajo colaborativo donde los participantes comparten
informacion y aprenden de los demds (los entornos
de trabajo colaborativo asistidos por ordenador, por
ejemplo). Los videojuegos multijugador desarrollan tanto
la competitividad como la colaboracion, motivan a los
jugadores a unirse en equipos (o clanes) y a competir contra
otros equipos. Por ejemplo, en los juegos de rol multijugador
masivos en linea (MMORPGS), los jugadores pueden crear
equipos, compartir informacion mediante voz o texto y
aprender observando a otros jugadores y comunicandose
con ellos, asi como ampliar sus conocimientos y mejorar
sus habilidades.

Los videojuegos pueden tener un impacto emocional en
los jugadores (Kovess-Masfety y otros, 2016; Pallavicini,
F., & Pepe, 2020; Pallavicini y otros, 2018). Pueden mejorar
su autoestima (con la supervisién adecuada) y permitirles
participar en actividades sociales. Jugar puede tener un
efecto apaciguador para aquellos participantes que en
otro tipo de actividades de ocio (ver peliculas, por ejemplo)
sienten una gran variedad de emociones, pero en un entorno
seguro y controlado. Las emociones con los videojuegos
pasan por la alegria, la empatia, el enfado, la frustracion o el
triunfo. Esta sucesion de emociones hace que los jugadores
se mantengan inmersos en el juego. Asimismo, algunos
estudios han demostrado que las emociones permiten
memorizar procesos (Tyng y otros, 2017), especialmente
si el contenido o el tono emocional del material que debe
aprenderse corresponden con las emociones del estudiante.
Inducir diversas emociones al jugador permite que los
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videojuegos hagan recordar mas intensamente hechos
y participar asi en el proceso cognitivo. Los videojuegos
pueden mejorar la autoestima de los jugadores. Para ello,
el éxito debe estar a su alcance (posibilidad de ganar),
asegurandose de que la curva de aprendizaje se adapta a
sus habilidades y aportando comentarios sobre su progreso.

Ademas de los videojuegos, también se puede recurrir a
la gamificacién en el aula utilizando elementos del juego,
como insignias, tablas de clasificacién o puntos, en un
contexto ajeno al juego.

2.4.De ensenanza asistida por ordenador
a videojuegos en clase

Desde la aparicion del primer sistema de ensefianza
asistida por ordenador, la informética ha evolucionado de
forma significativa, al igual que las teorias del aprendizaje.
Esto ha repercutido en las practicas de ensefianza, ya
que muchos juegos de ordenador, y mas concretamente
los juegos educativos, incluyen mecanismos sutiles que
permiten apoyar el aprendizaje en un entorno que es a la
vez motivador y cautivador. Muchos juegos populares
promueven ahora enfoques constructivistas y apoyan la
creatividad de los alumnos y su necesidad de explorar y dar
sentido a su experiencia de aprendizaje. Por ejemplo, los
MMORPG logran intrinsecamente apoyar las actividades
colaborativas de aprendizaje en un entorno que es a la
vez visualmente atractivo y seductor. Estos juegos crean
comunidades virtuales con participantes que se comunican

y colaboran entre si. Varios MMORPG han aprovechado
estas caracteristicas para contribuir a la adquisicion de
conocimientos linglisticos o para ensefiar habilidades
propias del siglo XXI. Esto se debe a que la colaboracion y la
comunicacién en estos entornos resultan intrinsecamente
necesarias para tener éxito y poder avanzar en el juego.

El disefio de los sistemas educativos se ha visto muy
influido por corrientes de la sociologia de la educacion y la
ingenieria pedagogica. Por ejemplo, los primeros sistemas
de ensefianza asistida por ordenador estaban basados en
una serie de preguntas y respuestas predefinidas con una
interaccion minima con el usuario. Los posteriores eran mas
flexibles ya que incorporaban sistemas de tutoria. Estos
sistemas permiten seguir el progreso del alumno y adaptar
de forma dindamica las estrategias pedagdgicas. Aunque
eran efectivos, sus costes de desarrollo se consideraban
prohibitivos, en parte por el hecho de estar basados en
inteligencia artificial avanzada (IA). Posteriormente, el uso de
simulaciones satisfizo las necesidades de los estudiantes,
al experimentar con sus propios errores a través de un
enfoque constructivista del aprendizaje, un enfoque que
da prioridad al hecho de "aprender practicando”. Muchos
entornos de aprendizaje se basan en la realidad virtual y se
desarrollan con objetivos colaborativos en mente. Permiten
a los participantes aprender de su propia experiencia y de
la de sus compafieros. Algunos conocidos videojuegos
MMORPGs o comunidades virtuales como There®, Second
Life®, o Fortnite’ incluyen estos aspectos. El aprendizaje
colaborativo tiene lugar de forma natural en estos entornos 'y
por ello se han tenido en cuenta para respaldar los métodos
tradicionales de ensefianza.

5 Hay un entorno virtual online en el que el usuario puede participar en actividades sociales. Disponible en:

http://www there.com
6 https://secondlife.com/
7 https://www.epicgames.com/fortnite/

13


http://www.there.com
https://secondlife.com/
https://www.epicgames.com/fortnite/

2.5.Videojuegos y procesos cognitivos

Las teorias educativas y la ingenieria pedagdgica
permiten crear materiales de aprendizaje para garantizar
que los estudiantes alcancen los objetivos formativos.
Estas teorias se han utilizado para crear planes de
estudios y programas de formacién practica. Entre las
teorias existentes, se pueden aplicar varios enfoques
que garantizan resultados pedagdgicos satisfactorios.
La mayoria de estas teorias educativas se incluyen en
las siguientes categorias: cognitivismo, conductismo vy
constructivismo. En el enfoque conductista, los sujetos
no son responsables directos de sus actividades de
aprendizaje, pero estan condicionados a reaccionar ante
los estimulos. Para las teorias cognitivistas, el sujeto
dispone de un “mapa interno” (conocimiento) que se
actualiza mediante los acontecimientos externos. Estas
teorias hacen especial hincapié en el proceso cognitivo
subyacente. Varias conocidas teorias se han establecido
bajo el movimiento cognitivista, como el efecto de
transferencia, mediante el cual el aprendizaje se ve
influenciado por los conocimientos previos. Por ultimo,
en las teorfas constructivistas, los sujetos aprenden
interactuando con su entorno y con sus semejantes,
implicando un proceso de ensayo-error y la habilidad
del sujeto para interpretar las experiencias pasadas vy
presentes y actualizar asi su conocimiento.

No todos los videojuegos, disefiados inicialmente
para el ocio, se crean basandose en las teorias de la
ingenieria pedagogica. De todas formas, algunos de
ellos implementan intrinsecamente algunos conceptos
pedagogicos conocidos. Por ejemplo, los videojuegos
suelen incluir una gran intensidad interactiva, objetivos
especificos, desafios continuos y sentido del compromiso.
Todos estos conceptos se han asociado con entornos
de aprendizaje satisfactorios. Hasta cierto punto, los
videojuegos disponen de caracteristicas conductistas,
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cognitivistas y constructivistas. Sin embargo, mientras
que los primeros programas pedagogicos hacian
hincapié en las dos primeras teorias, los videojuegos mas
recientes, debido a su complejidad, los finales abiertos
y su naturaleza colaborativa, fomentan el enfoque
constructivista del aprendizaje. Con los videojuegos, los
jugadores pueden elaborar teorias e hipotesis, probarlas y
ajustar su conocimiento y sus habilidades en funcién de
ello. Los videojuegos mas recientes, con entornos 3D, |A
avanzada y motores fisicos realistas, permiten entornos de
simulacion que reaccionan a las acciones de los jugadores
de forma muy realista.

Respecto a la cognicion y los procesos de aprendizaje,
los videojuegos pueden analizarse mediante conocidos
modelos como la teoria minimalista de Carroll, la Zona
de Desarrollo Préximo (ZPD) de Vygotsky o el modelo
basico de aprendizaje de Kolb. Por ejemplo, el modelo
basico de aprendizaje de Kolb ilustra el proceso de
acumulacion mediante el cual los alumnos modifican su
mapa interno (conocimiento) basandose en la informacién
y las respuestas obtenidas de las acciones previas;
van realizando experimentos activos, experiencias
concretas, observaciones reflexivas, conceptualizaciones
abstractas y vuelven a los experimentos activos. En
cierto sentido, el ciclo de aprendizaje en los videojuegos
puede compararse al ciclo de aprendizaje de Kolb: los
jugadores experimentan algo discordante o un fracaso
(fracasar o ganar) y, posteriormente, necesitan reflexionar
e identificar la causa del fracaso. Siguiendo este analisis,
formulan hipdtesis sobre la causa o las causas del fracaso,
planes de accion para ayudarles a solucionar el problema
con el propodsito de, a continuacion, probar y evaluar
sus hipdtesis. Asimismo, segun la Zona de Desarrollo
Proximo (ZPD) de Vygotsky, habria que ayudar a los
sujetos con un “andamiaje” y progresivamente lograr que
se vuelvan mas auténomos. Cuanto mas desarrollen sus
habilidades, menos ayuda se les dara. La autonomia de
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los sujetos y las habilidades metacognitivas se desarrollan
progresivamente. Este principio también se encuentra
en los videojuegos que ofrecen una curva de aprendizaje
sencilla y cuyos primeros niveles suelen ser indulgentes
para que los jugadores puedan familiarizarse con los
mecanismos del juego y ser mas eficientes. Los jugadores
deben aprender nuevas habilidades para superarse y, en
cierto modo, hacerse responsables del aprendizaje. Esta
capacidad de los videojuegos motiva y hace participes a
los alumnos de su aprendizaje para superarse y es, con
diferencia, la caracteristica mas interesante para ayudar
a los docentes a convertir el aprendizaje en una actividad
atractiva y motivadora.

2.6.Videojuegos y motivacion

Una de las principales cualidades de los videojuegos
es su capacidad de motivar y enfrascar a los jugadores.
Los videojuegos incluyen una gran variedad de estimulos
auditivos, tactiles, visuales e intelectuales que los vuelven
mas agradables y, en cierto modo, adictivos. Si bien la
involucracion puede ser a menudo conductual, emocional
y cognitiva, suele ser el resultado de la motivacion.
Dicho de otra manera, si bien los alumnos pueden estar
motivados para utilizar los juegos como un recurso, el
proceso de aprendizaje a través de ellos es un proceso
que suele requerir una involucracion tanto a nivel
cognitivo como emocional y que los jugadores asuman
la responsabilidad de su aprendizaje y de sus elecciones
(Pesare y otros, 2016). En este contexto, es necesario
mantener tanto la motivacion como la involucracion.
Se cree que los juegos pueden lograrlo, ya que pueden
motivar a los alumnos y conseguir su involucracion,
ayudandolos asi a aumentar su interés por el aprendizaje,
a cambiar sus comportamientos y, en ultima instancia, a

15

influir en los resultados del aprendizaje. Durante la partida,
los jugadores se encuentran en un estado de flujo en el
que pueden llegar a olvidar su entorno e implicarse y
centrarse totalmente en la tarea que estan realizando.
En dicho estado, siempre y cuando dispongan de las
habilidades necesarias, los jugadores pondran todo su
empeno en alcanzar los objetivos, independientemente de
los desafios que encuentren. Se puede estimular o apagar
la motivacion de los jugadores por medio de diversos
factores, como la jugabilidad, los graficos, la interfaz o
el tipo de juego. El comportamiento de los jugadores
depende de su personalidad y sus aspiraciones. Asi, pues,
la importancia acordada a la recompensa del juego puede
diferir segun el jugador. Mientras que algunos prefieren
investigar, otros prefieren situaciones muy complejas
que requieren mayores habilidades estratégicas; algunos
disfrutan con juegos simples de guion lineal y que requiera
poco tiempo de juego para triunfar. La procedencia cultural
y el género también influyen en la motivacion a la hora
de jugar. La posibilidad de personalizar un juego resulta
fundamental para que la experiencia del jugador se adapte
a sus necesidades y antecedentes, con el fin de abordar
los puntos en los que convenga mas trabajo. En cualquier
caso, lo masimportante es mantener el reto y la motivacion
del jugador.

2.7. Aplicaciones satisfactorias de los
videojuegos

Los videojuegos ya se han utilizado con objetivos
formativos, educacionales o terapéuticos. Algunos de los
usos mas comunes de los denominados “juegos serios” se
incluyen en las secciones siguientes.



2.7.1. Juegos serios

Los juegos serios se pueden utilizar en el entrenamiento
de bomberos (XVR simulation)?, la formacion de personal
sanitario (Geriatrix)® o el reclutamiento y el entrenamiento
de soldados. Por ejemplo, America’s Army10" se ha
usado para reclutar soldados y también como recurso de
formacion por parte del gobierno de Estados Unidos. En la
actualidad esta disponible como videojuego comercial y se
ha convertido en todo un éxito de ventas.

2.7.2. Condicion fisica y salud mental y fisica

La tecnologia disponible para los juegos en
3D ha permitido crear simulaciones y entornos
considerablemente realistas. Este extraordinario nivel de
detalles se ha utilizado para curar el estrés postraumatico
o las fobias (Rizzo y Shilling, 2017). Inmersos en un
entorno realistay a la vez seguro, los pacientes aprenden a
afrontar sus miedos sintiéndose seguros. Los videojuegos
también se han utilizado para relajar a los pacientes antes
de una intervencion quirdrgica y reducir su aprension. Se
han empleado dispositivos basados en el movimiento y se
ha evaluado su potencial para mejorar la salud y la forma
fisica. De hecho, se ha demostrado que los videojuegos de
fitness pueden motivar a los jugadores a seguir un estilo
de vida activo (Zurita-Ortega y otros, 2018). Ademas, los
videojuegos pueden ser (y han sido) utilizados para apoyar
la salud mental. Por ejemplo, se han empleado juegos
comerciales para prevenir y tratar la depresion a través de
exer-gamescon la consola Wii Fit o utilizando minijuegos 'y
rompecabezas con una narrativa. Algunos de estos juegos
se basan en enfoques de terapia cognitiva conductual
(TCC) (Fleming y otros, 2017).

¢Por qué usar videojuegos didacticos?

2.7.3. Aprendizaje mediante la creacion
de videojuegos

Los videojuegos también se pueden utilizar para
empoderar a los alumnos, exigiéndoles que creen
sus propios videojuegos, utilizando un lenguaje de
programacién o un motor de juegos (por ejemplo, Scratch,
Unity, Godot o Game Maker Studio). Al disefiar y crear su
propio juego, los alumnos se convierten en disefiadores
y “creadores”. Crean el juego al que les gustaria jugar v,
en el proceso, adquieren valiosas aptitudes (por ejemplo,
comunicacion, planificacion, programacion o produccion
de medios de comunicacion) y un buen conocimiento
de la tematica del juego (por ejemplo, contaminacion,
reciclaje, biologfa, fisica, etc.). Este enfoque puede ser
especialmente relevante para los profesores que quieran
codisefar el aprendizaje y conseguir que sus alumnos se
impliquen en el desarrollo de juegos de forma colaborativa.

2.7.4. Desarrollo mdvil y realidad aumentada

La realidad aumentada se utiliza para conseguir
informacion relevante sobre el entorno a través de
dispositivos moviles (cascos o teléfonos maviles). Debido
a su popularidad, los dispositivos portatiles se han
utilizado para juegos en apoyo de la educacion sanitaria
(Zhu y otros, 2014), en particular para la educacién
terapéutica de nifios con diabetes (Calle-Bustos y otros,
2017), y para actividades de aprendizaje basadas en la
localizacion. Varios de estos juegos ayudan a los usuarios
a comprender una condicion especifica o a mejorar su
bienestar. Por ejemplo, el juego MyoBeatz" se lanz¢ al
mercado en 2018 como un juego movil de ritmo para el
entrenamiento de proétesis neuromusculares con el fin

8 https://www.xvrsim.com/en/
9 https://seriousgaming.nl/portfolio/game-projects/clinical-reasoning
10 http://www.americasarmy.com

11 http://www.gamesforchange.org/game/myobeatz/
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de ayudar a los pacientes con amputaciones a mejorar
progresivamente el control de sus futuras protesis de
brazo. Alpha Beta Cancer'? incluye varios minijuegos que
en conjunto contribuyen a desmitificar el cancer entre los
pacientes jovenes.

2.7.5. Concienciacion

Los videojuegos pueden aportar una dimension
emocional al aprendizaje y concienciar y facilitar el debate
sobre temas tabu, como la contaminacion, las amenazas
medioambientales, la salud sexual o el acoso escolar. Por
ejemplo, en el juego Global Conflicts: Latin America, el
jugador desempefia el papel de un periodista que lleva
a cabo una investigacion para descubrir las causas y
las consecuencias de la contaminacion industrial en
Sudamérica. Asimismo, en Darfur is Dying'*, los jugadores
adoptan el papel de los refugiados de los campos de
Darfur. Siguiendo su dia a dia, se muestra a los jugadores
los horrores del genocidio.

2.7.6. Seguridad en Internet

Se han creado varios juegos para promover la seguridad
en Internet, para ayudar a los nifios a comprender los
posiblesriesgos que conllevaelusode Internety ensefarles
medidas sencillasperoeficaces paragarantizarlaseguridad
en linea. Por ejemplo, Interland™, un juego desarrollado
por Google, ensefia a los jugadores la importancia de ser
cuidadosos con la informacién que comparten en linea.
Safe Online Surfing’®, un juego desarrollado por el FBI
de Estados Unidos, también utiliza un formato de juego
en linea para ayudar a los nifios a comprender distintas

cuestiones relacionadas con la seguridad en Internet. Del
mismo modo, The Case of the Cyber Criminal es un juego
en formato de cuestionario interactivo de opcion multiple
en el que los jugadores responden a preguntas ligadas a la
seguridad en Internet. Cada respuesta correcta les acerca
un paso mas al objetivo de evitar que un espia cometa un
ciberdelito.

2.7.7. Temas del plan de estudios

Algunos videojuegos se han utilizado como apoyo
para la ensefianza de temas curriculares como idiomas,
matematicas, geografia, historia o ciencias. Entre ellos se
incluyen juegos con un contenido de aprendizaje intrinseco
pero disefiados originalmente para el entretenimiento o
juegos disefiados pensando en el aprendizaje desde el
principio. En las siguientes secciones se describen algunos
de los juegos concebidos para apoyar la ensefianza de
todas estas materias.

2.7.8. Aprendizaje de idiomas

Se han desarrollado y utilizado varios juegos para el
fomento de las habilidades linglisticas, incluyendo la
audicion, la lectura, el habla y la escritura, tanto para la
consolidacion del primer idioma como del segundo. Se
ha demostrado que juegos comerciales como World of
Warcraft, usados durante periodos relativamente largos,
pueden tener un efecto positivo en el desarrollo de un
segundo idioma, en particular cuando se juega fuera de
clase o se combina con sesiones de orientacion (Reinders,
2017). Los juegos en linea y multijugador, empleados para
el aprendizaje de idiomas, ofrecen muchas oportunidades

12 http://mukutu.com.br.

13 https://www.seriousgames.net/en/portfolio/global-conflicts/
14 http://www.gamesforchange.org/game/darfur-is-dying

15 https://beinternetawesome.withgoogle.com/en_us/interland
16 https://sos.fbi.gov/en/
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para interactuar, comunicarse y colaborar utilizando el conclusiones de la evaluacion del potencial de esos juegos
segundo idioma de los jugadores. Eso contrasta con los para el aprendizaje de idiomas y su valor educativo (por
juegos disefiados con el aprendizaje en mente, centrados ejemplo, Savonitti y Mattar, 2018) revelan que en su mayoria
exclusivamente en la lengua que se va a aprender y no en el potencian la involucraciény proporcionan un entorno seguro
contexto social en el que el aprendizaje se produce de forma para experimentar y aprender. Ademas, no solo motivan a
mas espontanea. Entre los juegos comerciales utilizados los estudiantes a profundizar en un tema, sino que también
para el aprendizaje de idiomas que se ha demostrado crean comunidades en las que se anima a los jugadores
cientificamente  que ofrecen resultados  positivos a pertenecer a grupos Yy, por consiguiente, a mejorar sus
destacan Tibia, Ragnarok, The Sims o Club Penguin. Las conocimientos linguisticos mediante la comunicacion.

Tabla 1: Juegos comerciales utilizados para el aprendizaje de idiomas

JUEGO GENERO URL

Tibia Rol https://www.mobygames.com/game/windows/tibia

Ragnarok online MMORPG https://www.mobygames.com/game/ragnark-online

The Sims Simulacion https://www.ea.com/games/the-sims

2.7.9. Matematicas se promueven en el juego. Se han usado y evaluado los

Se han lanzado muchos videojuegos para ensefar beneficios didacticos de juegos como Dimension M
matemadticas, algunos como aplicaciones auténomas (Bai y otros, 2012), Brain Age 2 (Gelman, 2010), MySims
y otros como parte de un paquete, con los que los (Hawkins, 2008), Vmath Live (King, 2011), Sims 2 - Open
docentes pueden supervisar el progreso de sus alumnos For Business (Panoutsopoulos y Sampson, 2012) o Lure of
y motivarlos para que compitan entre si. Por ejemplo, con the Labyrinth (Starkey, 2013). Se ha demostrado que varios
MangaHigh, una plataforma en linea que ofrece juegos de esos juegos aumentan la adquisicion de conocimientos
para el aprendizaje matematico, los profesores pueden matematicos y mantienen la motivacion de los alumnos
seguir el progreso de sus alumnos, aprovechar los analisis, para aprender, ademéas de desarrollar una actitud mas
identificar las areas en las que los alumnos necesiten mas positiva hacia sus profesores. Eso es cierto también en el
apoyo o promover la competencia entre ellos por medio de caso de juegos creados a medida y especificamente como
tablas de clasificacion. Los estudios han demostrado que apoyo para la ensefianza de las matematicas (Masek y
el uso de videojuegos puede ser eficaz para la ensefianza otros, 2017).

de las matematicas (Tokac y otros, 2019), aunque el
consenso es que muchos estudios sobre la repercusion
de los juegos en las competencias matematicas suelen
necesitar mas informacién sobre factores diversos como
la formacién de los docentes, la adecuacion al plan de
estudios, la frecuencia de uso y el tipo de aptitudes que
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Tabla 2: Juegos comerciales utilizados para las matematicas

JUEGO GENERO URL

Dimension M FPS https://www.dimensionu.com/dimu/home/home.aspx
Brain Age 2 Rompecabezas

MySim Simulacion https://www.mobygames.com/game/mysims
VMathLive https://www.vmathlive.com/login

The Sims 2 Open for Simulacién https://www.mobygames.com/game/sims-2

Business

2.7.10. Aprendizaje de geografia, historia y
ciencias

Los videojuegos se han utilizado en centros de educacion
primaria y secundaria como apoyo para la ensefianza de (y
el interés por) las ciencias, la historia o la geografia. Por
ejemplo, el juego Civilization Il se ha utilizado para ensefiar
historia, dado que permite que los jugadores aprendan
planificacion estratégica, agricultura o ingenieria, asf como
la relacion entre todas esas materias.

2.8. Aprender a codificar creando
o modificando videojuegos
2.8.1. Beneficios de aprender creando

videojuegos

En los Ultimos afios, un numero cada vez mayor
de colegios han empezado a utilizar el desarrollo de
videojuegos para introducir la programacion a sus alumnos
y promover habilidades del siglo XXI, como el aprendizaje y
la innovacion, la alfabetizacion digital y las aptitudes para
la vida y la carrera profesional. El objetivo suele ser utilizar
la programacién como medio para construir un artefacto
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0 un juego que consiste en una combinacion de activos
multimedia (por ejemplo, audio, video o imdgenes) y una
l6gica que controla la forma en que el usuario interactia
con esos activos. Los juegos suelen ser un gran recurso
para alcanzar estos objetivos porque pueden motivar a los
alumnos a aprender nuevas habilidades (por ejemplo, la
programacion), al mismo tiempo que utilizan su creatividad
para construir un artefacto. Con este enfoque, el aprendizaje
se produce de forma individual o a través del aprendizaje
entre iguales.

La creacion de juegos puede ayudar a los alumnos a
desarrollar una amplia gama de habilidades, ya que cada
uno de los pasos necesarios en el proceso implica tipos y
niveles especificos de comprension.

En las primeras etapas, a veces los alumnos necesitan
colaborar para investigar el tema, recopilar informacion,
darle sentido y organizarla de manera que pueda servir a la
hora de crear el juego.

Los alumnos comenzaran a disefiar su juego una vez
recopilada toda esa informacion y cuando hayan alcanzado
una profunda comprensién del tema. Empezardn a construir
las narraciones y a utilizar la creatividad para definir como la
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mecanica del juego puede ayudar a los jugadores a aprender
al mismo tiempo que se entretienen.

Por ultimo, los estudiantes comenzaran a codificar su
juego y sacaran partido de sus habilidades de colaboracion
y de resolucion de problemas para implementar, codificar,
depurar, probar y publicar su juego. En cada etapa de la
creacion del juego hardn falta habilidades distintas. Se trata
de un proceso dinamico en el que los alumnos pueden
necesitar desarrollar habilidades diferentes, dependiendo
de la tarea de la que se trate.

Existen numerosas herramientas que permiten aprender
a programar a través de la creacion de juegos y la mayoria
de ellas son gratuitas. En las secciones siguientes se incluye
una lista no exhaustiva de algunas de las herramientas que
se pueden utilizar para ensefiar codificacion a través de la
creacion de juegos.

2.8.2. Scratch

Scratch' es un software gratuito que se utiliza en todos
los niveles escolares para crear historias interactivas,
animaciones y juegos y que se suele emplear para
introducir la programacion. Los usuarios pueden combinar
bloques de programacion que, una vez ensamblados, crean
instrucciones que reflejan el codigo (por ejemplo, bucles
o declaraciones condicionales). Scratch requiere una
instalacion minima y muy pocos recursos en el ordenador y
se puede ejecutar a través de un navegador de Internet. Esta
disponible como app y tiene una importante comunidad de
usuarios. Ademas, Scratch junior es una aplicacion basada
en Scratch que permite que nifios de entre 5y 7 afos

17 https://scratch.mit.edu/

18 https://www.yoyogames.com/gamemaker
19 https://education.minecraft.net

20 https://education.minecraft.net/
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aprendan a codificar. Scratch estad preparada para nifios
de 8 a 16 afios, pero se puede usar a cualquier edad. Para
mas informacién sobre Scratch, visite la pagina http://www.
scratch.mit.edu. Para ver ejemplos de como se usa Scratch
en la educacion, visite la pagina https://sip.scratch.mit.edu/.

2.8.3. Game Maker Studio

Game Maker Studio™ es un motor de juegos de primera
calidad que permite crear videojuegos utilizando las
funciones de arrastrar y soltar o el cédigo hecho con el
lenguaje Game Maker Language o GML. Este software
ofrece opciones gratuitas limitadas para exportar, pero
ofrece caracteristicas interesantes para crear juegos 2D.
Para obtener mas informacion sobre Game Maker Studio,
visite la pdgina http://www.yoyogames.com. Para ver
ejemplos de uso de Game Maker Studio en la educacion,
visite la pagina https://www.yoyogames.com/en/blog/219/
gamemaker-in-education.

2.8.4. Minecraft

Minecraft'® es un popular juego en 3D en el que los
jugadores disponen de herramientas para modificar el
juego a través de codigo (utilizando, por ejemplo, JavaScript
o bloques de cdédigo). Por medio de la programacion, los
jugadores pueden crear y compartir sus propios artefactos
con sus amigos. Minecraft ha sido reconocido como una
herramienta importante para reforzar un gran nimero de
habilidades como la codificacidn, la solucidn de problemas,
la comunicacion o el pensamiento critico. Minecraft
Classic? (la version de Minecraft es gratuito. También esta
disponible una versién educativa de Minecraft, disefiada
especificamente para su uso en el aula, llamada Minecraft
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Edu. Esta version incluye caracteristicas adicionales como
la colaboracion entre los alumnos, personajes no jugadores
para los instructores con el fin de guiar a los estudiantes a
través del juego o un modo de clase. Minecraft es adecuado
para nifios a partir de 7 afios o a partir de 12 afios, segun
la version utilizada. Para mas informacion sobre Minecraft
Edu, visite la pagina https://education.minecraft.net. Para
ver ejemplos de uso de Minecraft en la educacion, visite
la pagina https://education.minecraft.net/how-it-works/in-
the-classroom/.

2.8.5. Unity

Unity?' es un motor de juego gratuito que permite crear
juegos en 2Dy 3D con lenguaje C#. Se utiliza principalmente
en la educacion superior, ya que requiere que los usuarios
codifiquen, a menos que se adquiera un plug-in que permita
funciones de arrastrar y soltar. En cualquier caso, Unity
es una introduccion perfecta para la creaciéon de entornos
3D tanto para interiores como exteriores sin necesidad
de codificar. Este software puede exigir mucho a los
procesadores de los ordenadoresy puede requerir maquinas
con especificaciones relativamente altas. Para obtener mas

informacion sobre Unity, visite la pagina http://www.unity3d.
com. Para ver ejemplos de uso de Unity en la educacion,
visite la pagina https://learn.unity.com/educators.

2.8.6. Godot

Godot?? es un motor de juego de codigo abierto y ligero
que permite a los jugadores crear juegos en 2D y 3D usando
C++, C#y GDScript (un lenguaje similar a Python). Este motor
de juego utiliza un lenguaje parecido a Python, por lo que
puede ser una muy buena eleccion para los principiantes.
Godot es una buena alternativa a Unity si se dispone de
ordenadores con una capacidad de procesamiento limitada.
Para mas informacién sobre Godot, visite la pagina http://
www.godotengine.org. Para ver los recursos disponibles
para Godot, visite la pagina https://docs.godotengine.org/
en/3.0/getting_started/step_by_step/resources.html.

2.8.7. Lista de motores de juegos y mods

La siguiente tabla incluye algunos de los motores de juego
que se pueden utilizar como apoyo para la ensefianza de la
programacion a través de la creacion de juegos.

Tabla 3: Motores de juegos de apoyo en el aprendizaje de programacién

JUEGO FUNCION DE ARRASTRAR Y SOLTAR LENGUAJE DE PROGRAMACION
Game Maker No C#
Godot No C++, C#, GodotScript (i.e., Python)
Minecraft Yes JavaScript
Unity No C#
Scratch Yes n/a

21 http://www.unity3d.com

22 https://godotengine.org/
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2.9. Organizar game jams y sus
beneficios

2.9.1. ;Qué es una game jam?

Una game jam es un concurso en el que diferentes
equipos o individuos compiten para crear el mejor juego
basado en un tema determinado. Estas competiciones
suelen celebrarse durante uno o varios dias y por lo general
duran entre 27 y 72 horas. Los participantes pueden
encontrarse en el mismo edificio o a distancia, como en el
caso de game jams mundiales.

Las game jams se han hecho muy populares entre
docentes, estudiantes y aspirantes a desarrolladores
de juegos independientes, gracias a su capacidad para
reunir a grupos de entusiastas de los juegos de diferentes
origenes. Las game jams estan compuestas por equipos
multidisciplinarios  con  codificadores,  disefiadores
graficos o modeladores 3D y los participantes comparten
el propodsito comun de crear un juego interactivo y
entretenido.

2.9.2. ;Como se usan las game jams para
promover el conocimiento y la colaboracidon?
Varios estudios publicados sobre las game jams sefialan
el gran potencial de estos eventos, ya que contribuyen
a crear un fuerte sentido de camaraderia entre los
participantes, promueven las habilidades técnicas,
potencian la conflanza de los participantes (Miller y otros,
2019; Fowler y otros, 2013) y les ayudan a evaluar sus
habilidades.

2.9.3. Participar en una game jam
Sileinteresan las game jams para motivar a sus alumnos
y promover la codificacion por medio de la creacién de

23
24

https://globalgamejam.org/

http://www.indiegamejams.com
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juegos, siempre puede organizar su propia game jam o
animar a sus alumnos a participar en una. En este caso,
se puede asistir a la Global Game Jam?, una game jam
mundial para participantes de todas las habilidades vy
los niveles. A lo largo del afio se celebran muchas otras
game jams que aparecen en el listado de la web de
IndiegameJams?*.

2.9.4. Organizar una game jam

Organizar su propia game jam es una gran manera de
involucrar a sus alumnos, asi como a otros estudiantes y
al personal del colegio, en el mundo del disefio de juegos.
Encontrard mas informacion, recursos e ideas sobre la
organizacion de game jams en la pagina web de la Global
Game Jam: https://ggjnext.org/the-jam/.

Enla tabla 10 de la seccion 6.5 también encontrard mas
recursos sobre la organizacion de game jams.


https://globalgamejam.org/
http://www.indiegamejams.com
https://ggjnext.org/the-jam/




Los videojuegos se pueden difundir a través de
distintos formatos y plataformas. Como docente,
las siguientes secciones le ayudaran a comprender
los diferentes géneros de los juegos, sus principales
caracteristicas y los beneficios educativos asociados
a cada uno.

3.1. Clasificacion de los videojuegos
y sus beneficios

Antes de elegir un juego, conviene distinguir los
diferentes géneros de juego disponibles y aprender
a identificarlos. Existen muchas clasificaciones para
categorizar los videojuegos, todas ellas desde diferentes
angulos y perspectivas. Tres clasificaciones dignas de
mencion son Poole (2000), Herz (1997) y Crawford (1984).
En ellas se incluyen las siguientes categorias: accion
(disparos o shoot'em ups y carreras), lucha (beat’em
ups), deportes, rompecabezas, juegos de aventuras o de
plataforma (o de rol), simulacién (o juegos de simulacién
de dios) y estrategia. Partiendo de esta base, cada afio se
lanzan nuevos géneros y géneros hibridos que amplian o
difuminan los limites entre estas categorias.

La siguiente lista se basa en las dos primeras
clasificaciones, Poole (2000) y Herz (1997), y clasifica y
describe diferentes géneros de juegos por orden alfabético.

e Juegos de aventuras: la dindamica en estos
videojuegossebasaenunanarrativa. Losjugadores
navegan por un mundo complejo, recogen objetos

25 https://www.everquest.com/home

26 http://www.caiman.us/scripts/fw/f2998.html

27 https://www.retrogames.cz/play_597-SNES.php?language=EN
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y van superando retos hasta llegar a la meta. Esta
clase de juego se basaba originalmente en textos
y ha evolucionado hasta incluir graficos en 2D
(King’s Quest) y en 3D (EverQuest)®.

* Juegos de pelea (beat'em up): en estos juegos, el
jugador se hace pasar por un personaje que debe
luchar y derrotar a sus oponentes para ganar.

* Laberintos: los jugadores tienen que desplazarse
en un laberinto perseguidos por enemigos que
deben evitar. Suelen tener una vista cenital y
necesitan estrategia, habilidades de planificacion
prospectiva y reflejos. Pacman es uno de los
juegos de laberintos con mas éxito. Se ha creado
una version pedagogica de Pacman llamada
PacWriter*® para aprender a mecanografiar.

* Juegos de plataformas: el jugador debe desplazarse
en un espacio donde tiene que avanzar por
plataformas (de ahi el nombre). Mario fue uno de
los juegos mas conocidos de su generacion. Los
juegos de plataformas se basan en la coordinacion
ojo-mano vy las versiones pedagogicas se han
desarrollado para ensefiar geografia (Mario is
Missing)?’, lectura (Mario’s Early Years: Fun with
Letters) o mecanografia (Mario Teaches Typing).

* Rompecabezas: |los jugadores deben resolver un
rompecabezas para avanzar en el juego. Suelen
ser juegos de pantalla estatica. El Tetris es uno de
los juegos de rompecabezas mas conocido.


https://www.everquest.com/home
http://www.caiman.us/scripts/fw/f2998.html
https://www.retrogames.cz/play_597-SNES.php?language=EN
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e Se basan fundamentalmente en la estrategia. Se

han desarrollado algunas versiones pedagogicas
para enseflar matematicas, como PrimeTime
Adventure o Rocky’s Boots*® También se han
lanzado versiones educativas de juegos de mesa
o de programas de television ya existentes que
incluyen la posibilidad de editar las preguntas.

» Juegos de carreras: |os jugadores participan en una

carrera de coches, motos o naves espaciales.

 Juegos de rol (RPG): los jugadores encarnan uno

de los personajes de ficcion. El personaje tiene
varias caracteristicas que pueden evolucionar
a lo largo del juego, como salud, fuerza u otras
habilidades. The Witcher o Skyrim son juegos de
rol muy populares. Los juegos MMORPG (juegos
de rol multijugador masivos en linea) son una
variante de los juegos de rol con un gran numero
de participantes interactuando en un mundo
virtual en linea. Este tipo de juegos constituye
un elemento fundamental para las actividades
colaborativas y de exploracion.

* Juegos de disparos (o shooter): el jugador tiene que

resolver un conflicto disparando a sus oponentes.
Estos juegos pueden basarse en tecnologias
2D o 3D. Los shooters en dos dimensiones
pueden ser estaticos o de desplazamiento. En
los shooters estaticos de dos dimensiones, el
campo de batalla se limita al tamafio de la pantalla
mientras que en los de desplazamiento solo se
ve una parte del campo de batalla y la pantalla se

28
29
30

http://www.warrenrobinett.com/rockysboots

http://www.dimensionu.com

http://www.re-mission.net/
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desplaza horizontal y verticalmente. Los juegos
de disparos suelen poner el énfasis en los reflejos
y la coordinacion, y no tanto en la estrategia. En
las versiones 3D de los juegos de disparos se
incluyen los juegos de accion en primera persona
(FPS). En estos juegos, los jugadores ven el mundo
desde los ojos del personaje que encarnan (vista
en primera persona) y tienen que deshacerse
de sus enemigos para avanzar. Se puede jugar
individualmente o en grupo. Suelen incluir
contenido violento. Sin embargo, si se juega en
equipo, estos juegos fomentan la colaboracion. Se
han creado versiones modificadas con objetivos
pedagogicos. Por ejemplo, DimensionU? es un
juego de accién en primera persona para favorecer
el aprendizaje de las matematicas. Se han utilizado
videojuegos de este género como Re-Mission®
para presentar informacién sobre el tratamiento
del cancer.

» Juegos de simulacion: en estos juegos, se simulan

escenarios y actividades del mundo real. Algunos
de los juegos mas populares de este género son
Flight Simulator o Roller Coaster Tycoon.

* Juegos de deportes: estos juegos reproducen

deportes conocidos como el futbol, el golf o
el baloncesto. Estan disponibles en 2D o 3D.
Requieren coordinacion y estrategia, en particular
si el jugador tiene que administrar un equipo. Los
juegos de bate y pelota se pueden incluir en esta
categoria. Enestos juegos, los jugadores utilizan un
bate para golpear una pelota. Uno de los primeros


http://www.warrenrobinett.com/rockysboots/
http://www.dimensionu.com/
http://www.re-mission.net/

juegos basados en este principio fue Pong®'.
Desde entonces, han surgido diversas variantes
como Breakout, un juego en el que los jugadores
tienen que golpear una bola que se desplaza por
la pantalla y que golpea y rompe ladrillos. Varios
juegos pedagogicos se han basado en este género.
Es el caso de 10 Finger BreakOut®, un juego para
aprender a mecanografiar.

* Juegos de estrategia: estos juegos se basan
fundamentalmente en la estrategia. Los jugadores
controlan los aspectos economicos y militares
de un ejército o de una poblacion. Deben tomar
decisiones estratégicas rapidas. En un estudio
realizado por Jenkins y Squire (2003), se demostro
que el conocido juego de estrategia Civilization 11l
puede utilizarse en los centros educativos para
que los alumnos comprendan mejor la geografia
y la historia.

En el aula se pueden usar muchos juegos. Algunos de
ellos se crean con el Unico propdsito de aprender, mientras
que otros se centran en el entretenimiento aunque incluyen
estructuras que pueden servir como apoyo para una amplia
gama de habilidades y conocimientos. Ademas, muchos
docentes utilizan sitios web educativos y sistemas de
gestion del aprendizaje, por lo que muchos de ellos han
empezado a incluir juegos o actividades con juegos.

3.1.1.Pdginas web educativas

Varias paginas web pedagogicas utilizan juegos como
parte de la experiencia de aprendizaje. En la siguiente lista
se incluyen algunas de las paginas de aprendizaje mas
populares:

31 http://www.pong-story.com/atpong?2.htm

32 http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html
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* Moodle: Moodle es hoy dia el Sistema de Gestion

del Aprendizaje (SGA) mas popular en las aulas
y permite a los docentes instalar plugins de
actividades de juego en sus modulos para crear
juegos pedagogicos basados en serpientes y
escaleras, concursos, el juego del ahorcado o los
crucigramas. Para mds informacién sobre Moodle,
visite la pagina: https://moodle.org/plugins/mod_
ame.

¢ The Khan Academy: The Khan Academy es uno

* MangaHigh:

de los recursos online gratuitos mas populares,
utilizados y pensados para alumnos de hasta
12 afios. Incluye minijuegos para aprender
matematicas, ciencias, ingenieria, artes vy
humanidades. Para mas informacion sobre
The Khan Academy, visite la pagina https://
khanacademy.org/.

MangaHigh es wuna pagina de
aprendizaje basado en juegos con minijuegos
de matematicas y que ofrece la posibilidad de
monitorear el progreso de los alumnos. En el Reino
Unido, los juegos de MangaHigh estan vinculados
al plan de estudios oficial. Se trata de uno de los
escasos sitios de aprendizaje basado en juegos
que es gratuito para los alumnos y con supervision
para padres y docentes, y que esta vinculado
al plan de estudios. Para mads informacion
sobre MangaHigh, visite la pagina http://www.
mangahigh.com/.


http://www.pong-story.com/atpong2.htm
http://www.caiman.us/scripts/fw/f955.html
https://moodle.org/plugins/mod_game.
https://moodle.org/plugins/mod_game.
https://khanacademy.org/
https://khanacademy.org/
http://www.mangahigh.com/
http://www.mangahigh.com/
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3.1.2. Videojuegos gratuitos que se pueden usar
en clase

En ocasiones, a los docentes les resulta muy dificil
encontrar juegos que puedan usarse como apoyo para las
actividades de aprendizaje. Partiendo de esta realidad, en
esta seccion se incluye un listado de juegos que se pueden
utilizar en el aula, junto con sus posibles beneficios y su
género (segun la clasificacion descrita anteriormente).

Todos los juegos incluidos en esta seccion son gratuitos
y se pueden usar con un navegador o con dispositivos
digitales moéviles como teléfonos o tabletas.

* Losjuegos incluidos en esta lista se han extraido de
una publicacion reciente de Schrier (2019), una de
las escasas publicaciones que evalia y enumera
una amplia gama de videojuegos que se pueden
utilizar en las aulas. A los efectos de la presente
guia, los juegos de esta lista se han seleccionado
por ser de libre acceso.

* Los juegos son accesibles via online (version web)
en dispositivos moviles o en ordenadores.

* Enlamedidadeloposible,losjuegos sehanevaluado
cientificamente para valorar su repercusion sobre
el aprendizaje, la motivacion y las emociones.

° Los juegos son adecuados para primaria vy
secundaria.

Téngase en cuenta que no setrata de una lista exhaustiva,
dado que todos los dias se publican muchos otros juegos.
En la medida de lo posible se ha incluido también una
referencia a las publicaciones académicas que evaltan el
impacto del juego en cuestion. La referencia completa esta
disponible al final de esta publicacion.
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Tabla 4 - Videojuegos gratuitos con beneficios formativos

JUEGO BENEFICIOS / TEMATICA

Resolucion de problemas e

Alien Rescue ) o
investigacion cientifica

Antura & the Letters Aprendizaje de idiomas

Ayiti: The Cost of Life Geografia y economia

BREAKAWAY Estudios sociales

The Evolution of Trust Psicologia, sociologia e historia

Food Fight Biologia

Fortnite Habilidades de colaboracion

Game Over Gopher Matematicas

Honeymoon Salud y psicologia

Preparacion para los estudios

Mission: Admission ) . )
superiores y la universidad

Monster Mash: A Bomb
Game

Formacion de equipos y
memoria

Night of the Living Debt Finanzas y economia

The Oregon Trail Historia, lenguaje y matematicas

Paint-a-Long Matematicas

Playground Physics Fisica

Quandary Inglés y geografia




3.1.3. Videojuegos comerciales que se pueden
usar en clase
En esta seccion se enumeran videojuegos comerciales
que se pueden usar en el aula junto con sus potenciales
beneficios y su género (segun la clasificacion descrita
anteriormente).

No todos los videojuegos incluidos en este listado se
desarrollaron pensando en la pedagogia, pero incluyen
caracteristicas que en cualquier caso pueden ayudar
a desarrollar un amplio abanico de competencias y
conocimientos.

Aunqgue la mayor parte de estos juegos son de pago,
algunos de ellos también estdn disponibles de forma
gratuita.

Al igual que con el listado de videojuegos gratuitos
incluidos en la lista anterior, los juegos de pago detallados a
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continuacion se han extraido de la publicacion de Schrier’s
(2019) sobre videojuegos que se pueden utilizar en el aula.

A los efectos de esta guia, los juegos de pago incluidos
en esta lista se han seleccionado a partir de las siguientes
caracteristicas:

e Son juegos comerciales (disefiados en primera
instancia con un fin de entretenimiento).

* En la medida de lo posible, los juegos se han
utilizado en experimentos para determinar su
repercusion sobre el aprendizaje, la motivacion y
las emociones.

Téngase en cuenta que no setrata de una lista exhaustiva,
dado que todos los dias se publican muchos otros juegos.
No olvide tampoco que antes de usar estos juegos, debe
evaluar su idoneidad para los alumnos de los que se trate.

Tabla 5 - Videojuegos comerciales con beneficios formativos

JUEGO BENEFICIOS / TEMATICA  GENERO PUBLICACIONES RELACIONADAS
1979 Revolution. Black Friday Historia, Politica Aventuras
A Closed World Inclusion, sexualidady Rol (RPG)
género
A Normal Lost Phone nt?lu3|on, sexualidad y Aventuras,
género Rompecabezas

Geografia, biologia,
Animal Crossing

organizacion, gestion del

tiempo, formacién digital

Simulacion/Educacion

Assassin’s Creed Discovery Tour
Ancient Egypt
Ancient Greece

Historia

Aventuras

Bury Me, My Love

Etica, migracion y vuelo

Aventuras, simulacion

Caesar lll Historia Estrategia

Etica, inclusion, sexo y Aventuras, rol (RPG),
Change , ) )

género simulacion
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JUEGO BENEFICIOS / TEMATICA GENERO PUBLICACIONES RELACIONADAS
Civilization H|stor|a,’geograf|a, . Estrategia (por turnos) Webb (2013)
Economia y sociologia
Ei - —~ |
Cloud Chasers — Journey of Hope tlc,?' migracion y vueto, Aventuras
politica
Crazy Machines 3 Fisica R‘ompecAellbezas, :
simulacidn, estrategia
Democracy 3 Politica Estrategia
Der Die Das Rockets Idiomas (aleman) Accion
ECO CI@a y medio Arlnb|ente, Aventuras, simulacion
politica, economia
Fable Il Etica, estudios sociales, o) (rpg) Shrier (2015)
inglés
Fake It To Make It Alfabetizacion mediatica Simulacion
Fallout Shelter Economia y sociologia Simulacién/estrategia
Fate of the World Clima y medio ambiente Simulacion
Food Force (United Nations) Economia, gestion Simulacion
Foldit Biologia Rompecabezas
Fortnite HabMdadgs{ de Disparos
colaboracion
Imagine Earth I CEl L Estrategia

politica

Ciencias informaticas

Just Dance (algoritmos), educacion Ritmo, musical
fisica

Keep Cool Clima y medio ambiente Estrategia

Kerbal Space Program Fisica Simulacion

Kingdom Hearts 3 Lengua inglesa Rol (RPG)

Etica, climay medio

Ludwig ) S Aventuras, simulacion
ambiente, fisica
Ciencias informaticas,

) resolucion de problemas,

Mario Maker -, P ) Plataforma
percepcion espacial,
matematicas

Minecraft Pensamiento critico Simulacién/estrategia

Minetest Varios temas Simulacién/estrategia

29



Elegir unjuego adecuado

JUEGO BENEFICIOS / TEMATICA GENERO PUBLICACIONES RELACIONADAS
Monkey Swag Mateméticas (geometria) Aventuras,
rompecabezas

Economia, gestion,
NBA 2K14 pensamiento critico y Deporte
conciencia historica

Formacion digital,

resolucion de problemas, Rompecabezas,
ciencias informaticas accion, plataforma
(algoritmos), musica

Nintendo LABO

Inclusion, géneroy

diversidad il

No Male Heroes

Etica, literatura, politica,

Orwell seguridad de los datos

Aventuras, simulacion

Etica, migracion y vuelo,

Papers, Please Aventuras, simulacion

politica

Path Out Migracion y vuelo Aventuras

. Pensamiento critico, Aventuras

Pokémon Go : . . - Gong y otros (2017)
ciudadania, geografia (exploracion)
Fisica, geometria, ) -

P Disparos (accién en
Portal resolucion de problemas,

A : primera persona)
analisis espacial

Fisica, geometria,
Portal 2 resolucion de problemas,
analisis espacial

Disparos (accion en
primera persona)

Nociones bdsicas de

Rabbids Coding programacion

Rompecabezas

Colaboracion, estrategia,
Railroad Tycoon I administracion de Simulacién/estrategia
empresas, economia

Estudios urbanos

i City 4
SimCity (planificacion y desarrollo)

Simulacién/estrategia  Gaber (2007)

Organizacion, gestion del

Legend of Zelda: Breath of the Wild T Aventuras Castell y otros (2017)
Lenguaje, comunicacion,
The Sims 3 estudios de medios de Simulacién Lacasy otros (2017)

comunicacién
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JUEGO BENEFICIOS / TEMATICA  GENERO PUBLICACIONES RELACIONADAS
Lenguaje, comunicacion,
The Sims 4 estudios de medios de Simulacién
comunicacion
Inclusién, géneroy
The Unstoppables diversidad Aventuras
This War of Mine Et'c,?' migracion y vuelo, Simulacion
politica
Through the Darkest of Times E‘uca,_ h|stor|a,, guerra y Estrategia,
conflictos politicos rompecabezas

Fisica, geometria,
Tricky Tower
analisis espacial

resolucion de problemas,

Estrategia, 4 jugadores

Valiant Hearts: The Great War Historia, guerray politica, Aventuras,
cuentacuentos rompecabezas
World of Warcraft Contabilidad Rol (MMORPG) Buchko (2013)
3.2. Requisitos técnicos Ademas, los juegos disponibles para navegador

A los docentes les cuesta encontrar programas idoneos
para las salas de informatica y los ordenadores que los
alumnos tienen en casa, habida cuenta de los requisitos
técnicos que exigen algunos de estos juegos, como la
velocidad del procesador, la resolucion de la pantalla o Ia
tarjeta gréfica. En ocasiones, estos requisitos impiden el
uso de los videojuegos en el aula por lo obsoleto de los
ordenadores.

Aunque las caracteristicas de los ordenadores varian de
un colegio a otro, cada vez hay mas juegos disponibles para
el navegador o para los dispositivos moviles que exigen
una capacidad de procesamiento mucho menor de los
ordenadores. Los juegos disponibles en Internet basados en
HTML/CSS o Java33 pueden imponer menos restricciones,
tan solo la instalacion de los plugins (normalmente
instalados de forma predeterminada en el ordenador).
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acostumbran a presentar una interfaz muy intuitiva y
requieren menos capacidad de procesamiento, por lo que
tienen todas las bazas para ofrecer una mejor experiencia
a los alumnos, que podran utilizar una aplicacion reactiva 'y
de facil uso.

Muchos de estos juegos suelen estar disponibles en
forma de minijuegos con desafios rapidamente superables.
Utilizan técnicas de interaccion bastante sencillas, por lo
que son ideales para gente con poca o0 ninguna experiencia
con los videojuegos.

Antes de seleccionar un juego para el aula, compruebe las
caracteristicas de la sala de informéatica e intente responder

a las preguntas siguientes:

* ;Qué sistema operativo precisa el juego?



e ;Cuanta RAM (memoria de acceso aleatorio)
se recomienda para que el juego funcione
correctamente?

* ;Cuanto espacio se necesita en el disco duro para
instalar el juego?

e Parajugar, ¢es necesario hacerlo enred o conectado
a Internet?

e ;Qué tipo de periférico de entrada se necesita para
interactuar con el juego (joystick, teclado o ratén)?

e ;Existen mecanismos de apoyo a la seguridad
en Internet cuando corresponde? (Para mas
informacion sobre la seguridad en Internet,
consulte el apartado sobre las normas de
seguridad en Internet).

Responder a todas estas preguntas le permitira saber si
el videojuego que quiere utilizar es el adecuado para los
ordenadores de su centro. Si no se tienen en cuenta estos
elementos en un primer momento, la experiencia puede
ser decepcionante para los alumnos (por ejemplo, falta de
reaccion o incapacidad de avanzar en el juego). El tipo de
periférico utilizado deberia evaluarse en funcion de la edad
y las habilidades de los alumnos. Asi, en lugar del teclado,
es preferible el uso del ratéon para seleccionar la opcién
correcta, ya que el uso del teclado (mecanografia) requiere
un nivel avanzado de ortografia. También se deberian tener
en cuenta los dispositivos que los alumnos tienen en casa
(ordenador, tableta o teléfono movil). Silos alumnos pueden
jugar en casa durante su tiempo libre, se familiarizaran con
la interfaz y mejoraran sus habilidades. En tal caso, debe
asegurarse de que los ordenadores que vayan a utilizar los
alumnos en casa disponen de la tecnologia necesaria para

33 https://pegi.info/es
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el videojuego vy, si es posible también, en los dispositivos
moviles (versiones de iOS o de Android).

3.3. Estandares y clasificacion

Mas alla de las consideraciones practicas, deberia decidir
si el contenido del juego es adecuado para sus alumnos
teniendo en cuenta su edad. Tal eleccion puede realizarse
siguiendo un sistema de clasificacion. Por ejemplo, PEGI
3(Informacion Paneuropea sobre Juegos) es un sistema
europeo de clasificaciéon de videojuegos. Estd respaldado
por los principales editores y desarrolladores de Europa. El
sistema de clasificacion garantiza que el contenido del juego
esadecuado para el publico al que esta destinado. El sistema
consta de dos niveles de informacion. En primer lugar, una
etiqueta de edad (3, 7,12, 16 y 18 afios) y, en segundo lugar,
un descriptor del contenido del juego (violencia, lenguaje
soez, miedo, juego, sexo, drogas, compras integradas en el
juego y discriminacion). Se trata de un sistema voluntario
utilizado en 38 paises, que solo es obligatorio en algunos
de ellos. En la siguiente tabla se describen las etiquetas de
edad.
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Table 6: PEGI age labels

Contenido adecuado para todos los grupos de edad. El juego no debe contener sonidos o imagenes que puedan
asustar a los nifios pequefios. Solo se acepta una forma muy leve de violencia (en un contexto cémico o en un entorno
infantil). No debe incluir lenguaje soez.

El contenido puede incluir escenas o sonidos que pueden atemorizar a los nifios mds pequefios e incorporar también
formas muy suaves de violencia (violencia implicita, no detallada o no realista), si las hay.

El contenido puede incluir violencia de caracter un poco mas explicito hacia los personajes de fantasfa o violencia no
realista hacia los personajes humanos. Puede haber insinuaciones o posturas sexuales y algun tipo de lenguaje soez
leve, si lo hay.

El contenido puede incluir violencia parecida a la que se encuentra en la vida real y podra aparecer lenguaje soez mas
extremo junto con el uso de representaciones de tabaco, alcohol y drogas ilegales.

Pueden aparecer contenidos con posible violencia brutal, asesinatos sin motivo aparente o violencia hacia personajes
indefensos, glamurizacion del uso de drogas ilegales y actividades sexuales explicitas. También pueden aparecer los
juegos de azar tal como se realizan en la vida real en casinos o salas de juego.

En la siguiente tabla se detalla el significado de los
distintos descriptores del sistema de clasificacién PEGI.
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Tabla 7: Descriptores PEGI de contenido

Violencia: en los juegos de clasificacion PEGI 7, la violencia solo podra ser no realista o no detallada. Los juegos con
una clasificacion PEGI 12 podran incluir violencia en un entorno de fantasia o violencia no realista hacia personajes
relativamente humanos. Por su parte, los juegos de clasificacion PEGI 16 o 18 pueden incluir violencia mas realista.

Lenguaje soez: este descriptor puede aparecer en los juegos con una clasificacion PEGI 12 (lenguaje soez medio), en
juegos con clasificacion PEGI 16 (blasfemias o referencias sexuales explicitas) o en los juegos de clasificacion PEGI 18
(blasfemias o referencias sexuales explicitas).

Miedo: los juegos de clasificacion PEGI 7 y PEGI 12 pueden incluir imagenes o sonidos que asusten a los nifios mas
pequefios con sonidos espantosos o efectos de terror (pero sin ningtin contenido violento).

Sexo: este descriptor podra acompafiar a un juego PEGI 12 si se incluyen posturas o insinuaciones sexuales. Aparecera
en los juegos de clasificacion PEGI 16 si hay desnudos erdticos o relaciones sexuales sin genitales visibles o una
clasificacion PEGI 18 si en el juego se muestra actividad sexual explicita. Las representaciones de desnudos en un
contexto no sexual no requieren una clasificacion de edad especifica.

Drogas: el juego muestra el uso de drogas ilegales, alcohol o tabaco. Los juegos con este descriptor de contenido
siempre son PEGI 16 o PEGI 18.

Discriminacion: el juego contiene representaciones de estereotipos étnicos, religiosos, nacionalistas u otros que pueden
alentar el odio. Este contenido siempre esté restringido a una clasificacion PEGI 18 (y es probable que infrinja las leyes
penales nacionales).

Juego: el juego contiene elementos que fomentan o ensefian juegos de azar. Estas simulaciones de juegos de azar se
refieren a juegos que normalmente se llevan a cabo en casinos o salas de juego. Los juegos con este tipo de contenido
son PEGI 18.

Compras integradas en el juego:®* el juego incorpora compras, incluidos lanzamientos fisicos de videojuegos.

En la pagina web oficial de PEGI®® podra encontrar méds realizar busquedas de juegos segun su editor y su afio de
informacion sobre este sistema de clasificacion y podra lanzamiento. Se puede consultar méas informacion también
34 https://pegi.info/news/new-in-game-purchases-descriptor

35 https://pegi.info/es
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en la app®® de PEGI, que permite a jugadores y padres
acceder rapidamente desde su movil a la clasificacion de
un juego y consultar por qué se lo ha clasificado de esa
manera.

3.4.Qué esperar de un videojuego: probar
el juego

Una vez que haya encontrado el juego idoneo para
reforzar sus clases, deberfa hacer una prueba para
comprobar que el contenido sea adecuado para los
alumnos y para el tema tratado. Asimismo, asegurese de
completar todos los tutoriales y de leer de antemano toda
la informacion importante.

Preste especial atencion a los puntos siguientes:

Consideraciones técnicas

* Interfaz de usuario: debe ser clara, intuitiva y facil
de usar. Algunos nifios pueden dejar de disfrutar
del videojuego porque les cuesta llevar a cabo
tareas comunes como navegar entre menus o
mover al protagonista.

* Guardar y cargar el juego: el juego debe permitir
guardar la partidaen el nivel alcanzadoy reanudarla
en otro momento. Esta funcion es especialmente
util cuando se dispone de poco tiempo en la sala
de informatica.

36 https://peqi.info/app
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* Audio: aunque la mayoria de los dispositivos
incorporan la opcion de desactivar el audio, si el
juego tiene sonido deberia haber un botén para
apagarlo o desactivar la musica de fondo o los
efectos de sonido.

* Personalizacion: debe comprobar si se puede
personalizareljuego (personajes, color, situaciones
o nivel de dificultad). La personalizacion permite
que la experiencia de juego sea mas personal y
mantiene el desafio de los jugadores mediante los
niveles de dificultad, por ejemplo.

* Monitorizacion:|acapacidaddecontrolarelprogreso
de los alumnos e identificar aquellos temas que
requieran mas trabajo es de vital importancia para
los docentes. Muchos videojuegos educativos
incorporan ya esta opcion.

Consideraciones contextuales

* Edades: |as actividades y las habilidades necesarias
deberian ser adecuadas para el grupo de edad al
que esta destinado.

* Consideraciones culturales: el juego deberia
reforzar la conciencia cultural y la comprension de
los estereotipos sociales en lugar de perpetuarlos
o consolidarlos (por ejemplo, los relacionados con
el género o las minorias).

* Lenguaje: el nivel del lenguaje utilizado deberia ser
el adecuado para el grupo de edad.
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e Tiempo: debe estimar el tiempo necesario para

completar los desafios y asegurarse asi de que
los alumnos disponen del tiempo suficiente para
terminar los niveles de la partida y beneficiarse
de las caracteristicas educativas. El tiempo
necesario varia en funcion del juego. Mientras
que los minijuegos disponibles en Internet estan
pensados para completarlos relativamente rapido,
las aventuras graficas o los juegos de rol pueden
durarvarias horasovariosdias. Eneste Gltimocaso,
se recomienda extender las sesiones de juego
durante una semana 0 mas para que los alumnos
puedan aprender a su propio ritmo y familiarizarse
con la mecanica del juego. Asimismo, los juegos
también pueden utilizarse como deberes fuera de
clase.

* Tener en cuenta a los nifios con discapacidad:

deberia comprobar si el videojuego se adapta a
las personas con discapacidad (véase siguiente
apartado para mas informacion sobre videojuegos
disefiados para este colectivo).

* Juegos en red y seguridad en Internet: si se

juega en Internet y hay interaccion entre los
participantes mediante texto o chat, deberian
tomarse las medidas necesarias para garantizar la
seguridad de los nifios. Se debe prevenir el acoso
y utilizar mecanismos para detectar y condenar
dicho comportamiento, pero también hay que
educar a los alumnos y a los padres en cuestiones
basicas de seguridad en Internet para garantizar
su seguridad. Es fundamental que los alumnos
tengan nociones de seguridad en Internet y que
se sientan seguros cuando jueguen y que tengan
la posibilidad de denunciar los comportamientos
inaceptables que encuentren.
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Consideraciones pedagogicas

e Curva de aprendizaje: el juego deberia tener una

curva de aprendizaje sencilla que permita a los
jugadores cometer errores al empezar.

* Contenido educativo: el contenido del juego deberia

ilustrar la materia ensefiada. Aunque el contenido
no esté estrictamente relacionado con el plan de
estudios, puede que aporte una representacion
clara y simplificada de alguno de los conceptos
ensefados.

* Objetivos claros: los objetivos del juego tienen que

ser claros, pero también los docentes deberian
asegurarse de que los objetivos del juego estén
claramente definidos para que los alumnos sepan
exactamente qué se les pide. Pueden darse
situaciones frustrantes si las instrucciones no son
precisas y los alumnos pueden llegar a sentirse
bloqueados si no saben como avanzar. De ahi
que algunos juegos intrinsecamente abiertos (por
ejemplo, Minecraft) pueden incluir pocos o ningun
objetivo habida cuenta de que la idea es que los
jugadores creen sus propios objetivos. Asi los
alumnos aprovechan su propia creatividad y se
aduefian de su propio aprendizaje. Por tanto, si la
meta es fomentar la creatividad y las habilidades
metacognitivas de los jugadores y si los objetivos
del juego no estan claros o no se han establecido
con exactitud, el docente debera asegurarse de
que los alumnos sepan que se espera que ellos
mismos definan sus propios objetivos y, por tanto,
que utilicen su propia creatividad. Se trata, pues,
de aclarar qué se supone que deben hacer los
alumnos.
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* Progresion clara: los docentes deberian comprobar
si se muestra la progresion del jugador en
marcadores o barras de progresion. Eso ayudara a
los alumnos a tener una actitud positiva respecto
a su prestacion y les mostrara que sus acciones
influyen en su progresiéon. Deberfa motivar a los
jugadores a responsabilizarse de sus actividades
de aprendizaje.

* Comentarios: los comentarios a los jugadores
deberian ser moderados. Los consejos practicos y
la ayuda verbal contribuyen a mantener la atencion.

* Oportunidades de colaboracion y trabajo en grupo:
el uso de videojuegos es positivo para que los
jugadores participen en actividades colaborativas.

* Evaluacion y seguimiento: los programas que
siguen el progreso de los alumnos le permitiran
analizar aquellos aspectos que no se entendieron
bien y que requieren mas trabajo. No todos los
programas incluyen estas caracteristicas, pero
algunos son compatibles con SCORM (Modelo de
Referencia de Objetos de Contenido Compartible)
y pueden integrarse en un Sistema de Gestion
del Aprendizaje (SGA). Un Sistema de Gestion del
Aprendizaje le permitira seguir el progreso de sus
alumnos e identificar los puntos que requieren
mayor atencion y trabajo.

* Oportunidades para la creatividad: deberia
comprobar si el material del videojuego fomenta la
creatividad de los alumnos permitiéndoles crear y
compartir objetos.

* Ayuda: deberia disponerse de un apartado de
ayuda comprensible. En la medida de lo posible,
es recomendable imprimirlo y tenerlo listo para los
alumnos antes de que empiecen a jugar.

3.5. Tener en cuenta a los nifios con
discapacidad

Los videojuegos se pueden utilizar para ayudar a
personas con discapacidad, en particular discapacidades
intelectuales, a mejorar sus aptitudes y para
proporcionarles un medio que atienda a diferentes estilos
y necesidades de aprendizaje. Aunque las personas con
discapacidad intelectual puedan usar algunos delos juegos
convencionales, otros se han disefiado para atender a sus
necesidades especificas.

3.5.1. Juegos para personas con discapacidad
intelectual
Existen varios juegos para personas con discapacidades
intelectuales y muchos de ellos estan dirigidos a personas
con discapacidad intelectual, trastornos del espectro autista
(TEA) o sindrome de Asperger, con el fin de mejorar sus
habilidades sociales y cognitivas.

Porejemplo, LifeisGame® es unjuego sobrelasemociones
disefiado para ayudar a gente con discapacidad emocional
areconocer y responder a las emociones que transmite una
cara. Playmancer®® es un videojuego terapéutico concebido
para ensefar a los jugadores a controlar las emociones y

37 https://www.researchgate.net/publication/288393928_LifeisGame_prototype_A_serious_game_about_emotions_for_

children_with_autism_spectrum_disorders)

38 https://cordis.europa.eu/project/rcn/85309/factsheet/en
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los comportamientos impulsivos, y varios estudios han
demostrado que este juego puede ayudar a los usuarios
a desarrollar mecanismos de afrontamiento (Fernandes-
Aranday otros, 2012).

3.5.2. Juegos para personas con discapacidad
visual

Tanto los videojuegos como los audiojuegos®
convencionales pueden adaptarse a los jugadores con
discapacidad visual. La pagina web AudioGames.net*
incluye informacién sobre audiojuegos y juegos accesibles
para invidentes*. Entre los juegos digitales educativos
aptos para personas con discapacidad visual destacan
Terraformers* o los juegos educativos de Azabat*?. Cuando
se usen videojuegos convencionales, hay que comprobar
si se pueden leer los botones en voz alta o si se puede
transmitir otra informacion a través de pistas de audio.
Para facilitar la lectura de la informacién en pantalla de
los videojuegos se pueden utilizar lectores de pantalla y
magnificadores de pantalla. Estos dispositivos y funciones
pueden ser adecuados para los juegos basados en texto.
Aunqgue se han desarrollado varios videojuegos para
personas con discapacidad visual, es necesario seguir
trabajando en este campo, especialmente en lo referido a
los juegos educativos.
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3.5.3. Juegos para personas con discapacidad
auditiva

A veces en los videojuegos se utilizan subtitulos vy
subtitulos cerrados con el fin de que la informacién auditiva
esté disponible para personas con una discapacidad
auditiva. De esta manera, se consigue que capten el
significado de informacién auditiva como la voz o los efectos
de sonido. Existen videojuegos comerciales que hacen un
uso extensivo del texto para los didlogos, las valoraciones o
los tutoriales y, por lo tanto, también pueden ser adecuados
para personas con una discapacidad auditiva.

3.5.4. Juegos para personas con problemas de
aprendizaje

Aungue los jugadores con una discapacidad moderada
podranjugar alamayoria delos videojuegos convencionales,
algunos de estos juegos pueden no ser adecuados para
discapacidades especificas. Por ejemplo, las personas
con discalculia** pueden tener problemas con juegos en
los que haya operaciones matematicas basicas, como, por
ejemplo, contar. Asimismo, la gente aquejada de dislexia
tiene problemas con videojuegos en los que la informacion
se presenta fundamentalmente en forma de texto. Las
personas con TDA/TDAH* pueden tener dificultades
con aquellos videojuegos sin respuesta inmediata o que
requieran partidas largas. Asi, pues, es aconsejable probar
los juegos para identificar posibles problemas en funcion
de las dificultades de los alumnos. Algunos juegos se

39 Los audiojuegos son videojuegos que se pueden jugar siguiendo unicamente las lineas de audio.
40 http://www.audiogames.net/

41 http://www.audiogames.net/listgames.php

42 http://www.terraformers.nu

43 http://www.azabat.co.uk/gamesled.html

44 Personas con dificultades a la hora de gestionar las funciones matematicas del dia a dia.

45 Trastorno por déficit de atencion (e hiperactividad).
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han disefiado especificamente para estas dificultades de
aprendizaje vy, por tanto, pueden utilizarse en el aula; de
hecho, los estudios han demostrado que los juegos serios
pueden mejorar una amplia gama de habilidades (por
ejemplo, las habilidades précticas, cognitivas o sociales) de
personas con discapacidad intelectual (Tsikinas y Xinogalos,
2019). La participacion en el disefio de juegos educativos
de personas con discapacidad también puede aumentar
considerablemente su participacion y su conocimiento del
tema (Bossavit y Parsons, 2018).and might be used in the
classroom and studies have shown that that serious games
can improve a wide range of skills (e.g., practical, cognitive,
or social) for people with intellectual disabilities (Tsikinas
and Xinogalos, 2019). Involving people with disabilities
on the design of educational games can also significantly
increase their engagement in and knowledge of the topic
(Bossavit and Parsons, 2018).

3.5.5. Juegos para personas con una
discapacidad fisica
En el caso de las personas con discapacidades fisicas,
los videojuegos se pueden volver accesibles por medio
de un mando adaptado y gracias a los mecanismos del
propio juego o a través del sistema operativo. Por ejemplo,
lajugabilidad a cdmara lenta permite a estos jugadores (en
particular los que padecen una discapacidad fisica) ir mas
despacio en las partes del juego en las que la accion es
intensa. También es importante que los jugadores puedan
personalizar los controles y utilizar mandos externos. Los
videojuegos de un mando son adecuados para jugadores
con una discapacidad fisica grave porque Unicamente
requieren uno o dos botones*®.

46 Se pueden encontrar varios videojuegos de un mando
en la web http://www.oneswitch.org.uk
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4.1. Organizar una sesion de juego

4.1.1. Como organizar la clase y el aula

Una vez que haya probado el videojuego y haya decido
utilizarlo como recurso pedagodgico, tiene que elegir el
escenario que resulte mas beneficioso para sus alumnos.
Debera tener en cuenta varios elementos clave:

Elementos técnicos y contextuales

e Si el juego digital tiene sonido y las actividades
no son de tipo colaborativo, los alumnos deben
utilizar auriculares.

* Dependiendo del tipo de juego y de los objetivos
formativos, es posible que tenga que crear grupos.
Esto serd muy efectivo para que los alumnos
debatan o realicen actividades colaborativas.

* Imponga descansos: se recomienda que los
alumnos hagan descansos regulares de cinco
minutos (por ejemplo, cada tres cuartos de hora).

* Asegulrese de que la iluminacion del aula es
suficiente y adecuada. Asi, los alumnos con

fotosensibilidad no sufrirdn un ataque de epilepsia.

Elementos pedagogicos

Antes de la clase:

e Entregue a los alumnos una lista de la informacion
factual que deben recabar durante el juego.

* |dentifique los objetivos formativos.

47 https://www.isfe.eu/responsible-gameplay/
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* |dentifique qué partes o niveles del juego podrian
reforzar mejor los objetivos formativos.

e Imprima la lista de objetivos y el apartado de ayuda
(o cuadernillo de instrucciones) del juego para
entregarselo a los alumnos.

Durante la clase:
e En primer lugar, exponga los objetivos de la sesion.

* Haga una demostracion del juego y explique como
se realizan las tareas comunes (por ejemplo,
consultar la ayuda, navegar por los menus o mover
el personaje).

4.1.2. Promover habitos de juego saludables,
buenos y seguros

Como cualquier otra actividad, los videojuegos deben
usarse de manera inteligente y adecuada. Por lo tanto,
los padres y los alumnos deberian estar informados
de los buenos habitos de juego para garantizar que los
videojuegos no afecten negativamente a la salud fisica y
mental de los nifos.

Los profesores y los padres deben controlar el tiempo
que los nifios dedican al juego. En Internet se encuentran
numerosas herramientas de control parental que pueden
ayudar a los padres (y a los jugadores) a regular el tiempo
dejuego. Porejemplo, en la pagina sobre juego responsable
de la ISFE¥ se dan consejos a los padres sobre como
promover el juego responsable en casa. También se
puede pedir a los nifios que pongan limites ellos mismos
a la duracion de las partidas. Es posible que a alguno le
cueste dejar de jugar, pero puede que lo hagan por temor
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al aburrimiento. Se recomienda animar a los nifios a que
jueguen a diferentes tipos de juegos para retarles de
diferentes maneras. Por ejemplo, los nifios podrian alternar
entre juegos de accion, de estrategia y rompecabezas.

Aunque los exergames (juegos fisicamente desafiantes)
y los juegos de realidad aumentada pueden fomentar el
ejercicioy animar alos nifios a estar al aire libre, también se
debe proponer a los nifios a hacer ejercicio con regularidad
(es decir, sin pantallas), reducir el tiempo que pasan frente
a una pantalla y pasar tiempo lejos de los dispositivos
digitales. Ademas, es importante comunicarse con ellos
y tomarse el tiempo necesario para escuchar sus éxitos
en la aventura que han emprendido. Al jugar con sus hijos,
los padres entienden mejor los videojuegos y pueden
juzgar mejor su efecto educativo. También deberian ser
conscientes de los posibles problemas y riesgos que
conllevan, como el acosoy la seguridad en Internet, y saber
ante quién denunciar esos comportamientos. Si desea mas
informacion al respecto y otras recomendaciones sobre
la proteccion de la intimidad y la seguridad en Internet,
consulte la seccion sobre juego responsable®®.

Por ultimo, debe informar a los demas profesores, a
los padres y a los miembros del consejo escolar sobre
el proceso pedagdgico, la preparacion y los objetivos
formativos de la ensefianza mediante videojuegos.
Conviene informar antes y durante el uso de los juegos.

48 https://www.isfe.eu/news/5-tips/
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4.2.Evaluar y reforzar el conocimiento de
los alumnos mediante una sesion de
balance
4.2.1. Consideraciones generales para dirigir una
sesion de balance
Los videojuegos pueden fomentar diversas habilidades
cognitivas. Sin embargo, no siempre requieren algunas
de las aptitudes necesarias para establecer una conexion
entre el juego y el plan de estudios, como la reflexion, la
observacion, la prediccion o la elaboracion de teorias. Por
tanto, es necesario incluir una sesion final de balance en la
que los alumnos puedan reflexionar sobre el contenido del
juego y compartir los conocimientos adquiridos.

La sesion de balance puede usarse también para pedir a
los alumnos que expliqguen cémo se sienten con respecto
al videojuego, sus logros y frustraciones. Estas sesiones
son una manera de establecer un vinculo entre el juego y
los objetivos formativos. Durante la sesién, debe animar a
los alumnos a que cuenten su experiencia y hablen sobre
lo que han aprendido mientras jugaban. Puede pedirles
qgue comparen los diferentes métodos o técnicas que se
presentan en el videojuego o que describan las diferentes
soluciones que han probado y que identifiquen las que han
funcionado. Si utiliza el juego para tratar temas sensibles,
puede usar los personajes de la historia como punto de
partida para el debate. Puede pedir a los alumnos que
comenten el comportamiento de determinados personajes,
las consecuencias de sus actos y las posibles soluciones
al problema. Una vez concluida la sesion, es aconsejable
resumir los diferentes puntos tratados en el debate y los
objetivos formativos de la sesion. Se recomienda que pida
a los alumnos que resuman lo que han aprendido con el
videojuego. Eso contribuira a que formalicen y memoricen
los conceptos y las ideas. Puede hacer referencia a los


https://www.isfe.eu/news/5-tips/

problemas identificados durante la sesion de balance y
debatirlos en una clase formal.

Resumen de la estrategia para la sesion de balance:
 Revisar los objetivos formativos.

e Pedir a los alumnos que respondan a las preguntas
planteadas al inicio de la sesion.

* Pedir alos alumnos que relaten su experiencia.
* Iniciar debates.

 Establecer un vinculo entre el juego y los objetivos
formativos.

e Resumir los resultados.

e Durante las clases formales, hacer referencia a los
resultados obtenidos durante el desarrollo del
juego.

4.2.2. Comprension general del juego

Después de jugar a un videojuego, los alumnos deberian
tener una buena comprensién de sus finalidades vy
objetivos. Deben comprender el propdsito del juego y los
desafios que plantea. Las siguientes preguntas le ayudaran
a analizar la comprension general del juego por parte de
los alumnos:

* ;Donde y cuando tiene lugar la situacion?
* ;Cual es el objetivo del juego?

* ;Quién es el protagonista?
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e ;Cudles son los principales retos a los que se
enfrenta el protagonista?

* ;Qué se debe hacer para tener éxito en el juego?

* ;Qué elementos utilizas para continuar con tu
mision?

e ;Qué te impide alcanzar tu objetivo? (Por ejemplo,
personajes, sucesos, etc.)

* ;Qué problemas plantea el juego?

* ;Quiénes son los protagonistas?

4.2.3. Comprension general de los problemas
planteados por el juego

Una vez que se haya asegurado de que los alumnos
han comprendido los objetivos generales del juego,
debe comprobar que han entendido realmente las ideas
subyacentes o de los temas introducidos por el juego
para poder establecer un vinculo entre el juego y el
tema ensefiado. Para ello, puede plantear las siguientes
preguntas:

e ;Cual es el tema principal del juego?

* ;Lo que ocurre en el juego te recuerda a algo que
conoces 0 algo que hayan dicho tus amigos, tu
familia o que hayas visto en la televisiéon?

e ;Por qué crees que este tema es importante?

* ;Qué has aprendido con este juego?
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4.2.4. Comprension de la mecdnica del juego

Mientras los alumnos identifican los objetivos del juego,
es fundamental que entiendan los principios clave del
videojuego que reflejan conceptos de la vida real. Para
evaluarlo, debe pedirles que expliquen las acciones clave
del juego y sus consecuencias. Por ejemplo, si ha utilizado
el juego Global Conflicts: Latin America para explicar la
contaminacion industrial en Hispanoamérica, puede hacer
las siguientes preguntas:

e ;Cudles son las causas de la contaminacién en
Hispanoamérica?

e ;Qué efectos tiene la contaminacion industrial en la
gente que vive cerca de las maquiladoras?

* ;Qué pasaria si se cerraran todas las maquiladoras?

4.2.5. Informacidn factual

Antes de empezar a jugar, entregue a sus alumnos una
lista de informacion factual que tendran que ir rellenando
mientras juegan. Al terminar la partida, deberan demostrar
que recuerdan los lugares mas importantes, los nombres
o las fechas del juego.
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4.3.Lista de control

En las secciones anteriores se encuentra una lista
paso a paso de cémo planificar y organizar una sesion
de aprendizaje basado en los juegos. La siguiente lista
de control le resultara Util para asegurarse de que ha
realizado las acciones clave necesarias para garantizar el
aprendizaje y la motivacion de los alumnos:

e Comprobar las especificaciones técnicas de su
ordenador.

* Comprobar que los juegos son adecuados para los
alumnos (por ejemplo, la edad, el contenido, la
ayuda, los niveles de dificultad, el audio, etc.).

e Comprobar la salay los ordenadores.

* Fomentar el aprendizaje inter pares cuando sea
posible.

* Explicar las metas y los objetivos de la sesion y
hacer una demostracion de como se juega.

* Fomentar la seguridad y los habitos saludables.

e Animar alos alumnos a que hablen de su experiencia
de juego a través de preguntas y debates siempre
que sea posible.

» Contextualizar la experiencia de juegoy el contenido
del juego y establecer vinculos con los objetivos
formativos mediante preguntas y debates.
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¢Existen pruebas de que los videojuegos ayudan al
aprendizaje?

Si. Varios informes han demostrado que los videojuegos
se pueden utilizar eficazmente en el colegio para mejorar
tanto el aprendizaje como la motivacion de los estudiantes
(Abdul Jabbar y Felicia, 2015; Hainey y otros, 2016; Clark y
otros, 2016).

¢Pueden los videojuegos sustituir a los docentes?

No. Los videojuegos no pueden sustituir a los docentes.
Sin embargo, pueden ayudar de forma considerable a
involucrar y motivar a los nifios. A algunos nifios les cuesta
entender ciertos temas si no los experimentan a través
del juego; los videojuegos les brindan esa oportunidad.
En este sentido, los videojuegos no sustituyen las clases
tradicionales, sino que proporcionan una forma adicional
de llegar a los nifios y de que comprendan temas que de
otro modo podrian resultar demasiado complicados. Los
videojuegos también permiten utilizar una experiencia de
aprendizaje centrada en el estudiante.

¢Los videojuegos son malos para la salud de los
alumnos?

Si se les ensefian habitos seguros y saludables y se
mantiene un equilibrio con otras actividades y si los juegos
elegidos son apropiados para su edad, los videojuegos
pueden ser una actividad satisfactoria con poco o ningin
riesgo.
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¢Como puedo asegurarme de que el videojuego que he
elegido es adecuado para mis alumnos?

Debe comprobar la clasificacion del juego y probarlo
usted mismo para evaluar si es adecuado en términos de
estructura y de contenidos.

¢Como puedo asegurarme de que van a aprender con
un videojuego?

No todos los juegos se disefian con objetivos
pedagdgicos. Sin embargo, algunos son de gran utilidad
para la ensefianza o para presentar principios basicos. El
momento mas importante es la sesion final de balance, ya
que le permite establecer un vinculo entre el contenido del
juego y los objetivos formativos.

Nuestros ordenadores son muy viejos. ;Cuales son
nuestras opciones?

Es posible que quiera probar juegos basados en Java,
0 incluso juegos HTML. Estos juegos son ligeros y no
requieren tanto procesador.

Tenemos un presupuesto bajo para videojuegos. ;Como
podemos conseguir buenos juegos para la clase?

Mientras que los juegos comerciales populares son
caros, hay muchos otros videojuegos educativos que se
pueden usar de forma gratuita. También se pueden alquilar.

¢Como sé si el juego les gustara?

Es bastante complicado saber exactamente si el juego
les gustara o no a los alumnos. Sin embargo, un buen
punto de partida es leer las resefias en los foros y revistas.



6. Recursos
para docentes



6.1. Planes de clase con juegos

En 2019 la ISFE (Federacion Europea del Software
Interactivo) patrocind un Curso Abierto Masivo en Linea
(MOOC) sobre videojuegos en la European Schoolnet
Academy. El curso contd con atractivos contenidos de
video creados por Ollie Bray, director de juegos de la
Fundacion LEGO Education, asi como con un gran nimero
de actividades que incluyeron debates, deliberaciones
y la produccién de materiales educativos por parte de
los participantes en el curso. Si bien el curso se centro
principalmente en el uso de videojuegos, se abordaron
también otros temas relacionados, por ejemplo, con
el uso de la realidad aumentada vy la realidad virtual, el
geocaching, la codificacion, el aprendizaje ludico, etc.

El curso esta disponible en linea y se puede seguir por
navegador en la siguiente direccion:
www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-
v1:GiS+GamesCourse+2019/about.

Durante el curso, los participantes crearon materiales,
como planes de clase que incluian las ideas, las estrategias
pedagogicas y las herramientas puestas en comun
durante el curso. El trabajo fue evaluado en primer lugar
por otros participantes y revisado posteriormente por un
consejo editorial compuesto por un grupo de profesores
experimentados e innovadores procedentes de toda
Europa. A partir de las revisiones de ese consejo editorial
se seleccionaron varios planes de clase que produjeron los
participantes como parte del curso con el fin de publicarlos
en la pagina web del curso.

Se puede acceder a los planes de clase en la direccion
siguiente:
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/
eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/.
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En este manual se han incluido cinco de estos planes de
clase disponibles para su consulta al final del documento.
La junta editorial estaba compuesta por Anita Streich,
Cristina Nicolaita, Glykeria Gkouvatsou, Massimo Bidotti y
Reyhan Gunes.

Loscinco planes de claseincluidos en este manual fueron
seleccionados por la variedad de enfoques que abarcan.
Se crearon utilizando la herramienta Learning Designer y
se encuentran en un formato digital facilmente adaptable
a distintos fines por medio de los enlaces disponibles. Los
cinco planes de clase figuran también en el Anexo I. Los
docentes los disefiaron pensando en sus propias clases.
Por consiguiente, si se utilizan sera necesario ajustarlos en
funcion del contexto y de las condiciones en que se prevea
utilizarlos.

PLAN DE CLASE 1: CUENTACUENTOS DIGITAL
MINECRAFT

https://v.gd/RoZ02d

Secundaria

Asignatura(s): Interdisciplinar

Descripcion: La leccion quiere dar a conocer a los
alumnos la historia de Mohammad Aljaleel, el hombre gato
de Alepo. Su historia conmovié a millones de personas
cuando su santuario apareci¢ en un video de la BBC en
2016. Aljaleel se vio obligado a abandonar la ciudad
cuando cayd en manos de las fuerzas del gobierno sirio.
Pero Aljaleel regresd a una zona cercana y ayudo tanto
a los nifios como a los animales del lugar. Los alumnos
deberan recrear la historia de Aljaleel como una partida de
Minecrafty deberan crear una version digital del santuario
de Ernesto, el refugio que construyd para los gatos en
medio de la crisis bélica. El objetivo general de la leccion
es concienciar a los alumnos sobre temas sociales y
controvertidos como las implicaciones de la guerra, los
refugiados, los animales y los nifios como victimas de



http://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/about
http://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/about
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f
https://v.gd/RoZo2d
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la guerra, la solidaridad, el voluntariado y el poder de los
medios de comunicacion social en el siglo XXI. La leccion
también pretende familiarizar a los alumnos con el entorno
digital de Minecraft y lograr que pongan en practica sus
conocimientos de inglés para narrar una historia (lectura y
escritura), asi como sus conocimientos en tecnologias de
la informacion y la comunicacion.
Autora: Sofronia Maravelaki

PLAN DE CLASE 2: CELEBRACION DEL

500 ANIVERSARIO DE LA PRIMERA
CIRCUNNAVEGACION AL MUNDO (1519-1522) -
DISENO DE APRENDIZAJE INTERDISCIPLINAR

https://v.qd/xW4wWT5

Secundaria

Asignatura(s): Interdisciplinar

Descripcion: Los estudiantes desarrollaran un proyecto
interdisciplinar disefiado en colaboracion con los docentes
y otros estudiantes sobre nuestro conocimiento del mundo:
los mares, la Tierra y el cielo en relacion con el tema “El
mundo que nos rodea. El mundo visto por Magallanes y
Elcano”. Las asignaturas abordadas son: Portugués, Inglés,
Espafiol, Biologia, Historia, Geografia, Matematicas, Fisica
y Educacion para la Ciudadania.

Autora: Candida Pombo

PLAN DE CLASE 3: LA CASA Y LOS MUEBLES EN
INGLES

https://v.gd/goNnQs

Primaria

Asignatura(s): [diomas

Descripcion: Leccién disefiada para una clase de
Inglés como lengua extranjera de 4° curso. Los alumnos
aprenderan vocabulario clave en inglés sobre los muebles
y las partes de una casa.

Autora: Cristiana Lopes

[ PLAN DE CLASE 4: RECETA DE POLLO KUNG PAO

https://v.gd/m4tKnz

Primaria/Secundaria

Asignatura(s): Idiomas

Descripcion: La receta de pollo Kung Pao aparece en el
juego World Cuisine, que permitira a los nifios divertirse y
aprender al mismo tiempo.

Los alumnos podran usar vocabulario sobre los
ingredientes y las instrucciones para escribir una receta.

Autora: Guniz Caliskan Kilig

[ PLAN DE CLASE 5: ALDEA MINECRAFT

https://v.gd/HI5vV0

Secundaria

Asignatura(s): Interdisciplinar

Descripcion: Ensefiar a los estudiantes la importancia
dela colaboraciony de la division del trabajo aprovechando
las experiencias de grupo en los videojuegos. La clase
se impartird en dos etapas. La primera etapa es la fase
no coordinada en la que se llevan a cabo acciones
individuales. La segunda es la fase de implementacion
planificada, en la que se ponen de relieve la division del
trabajo y la cooperacion.

Autor: Baris Ertugrul

6.2.Lecturas adicionales sobre el uso de
videojuegos en clase

6.2.1. Libros sobre los beneficios de los
videojuegos

e Bogost, I. (2011). How to Do Things with
Videogames (University of Minnesota Press).


https://v.gd/xW4wT5
https://v.gd/goNnQs
https://v.gd/m4tKnz
https://v.gd/Hl5vV0

En este libro se explora la interrelacion entre
los juegos y la cultura popular. Los juegos de
ordenador se utilizan de diferentes maneras
en el mundo actual, tanto para documentar
acontecimientos histéricos y culturales como
para la educacion de nifios y adultos. En una serie
de veinte ensayos breves, lan Bogost ilustra la
influencia de los juegos en la cultura moderna y
argumenta que los juegos han llegado a ser tan
importantes que podemos considerarlos incluso
como un medio por si mismos.

e Gee, J, P. (2008). What Digital Games Have to

Teach Us About Learning and Literacy (Palgrave
Macmillan).

Este libro analiza juegos de ordenador recientes
y tan populares como World of WarCraft y Half
Life 2 en relacion con las teorias del desarrollo
cognitivo. James Paul Gee ilustra los numerosos
beneficios de los videojuegos observando el
efecto que tienen en las principales actividades
cognitivas, como los individuos desarrollan un
sentido de identidad, como damos significado a
las cosas y como percibimos el mundo. A través
de este libro aprendera que los videojuegos se
pueden disefiar para fomentar el aprendizaje
profundo y el desarrollo del pensamiento critico y
que incluso pueden tener un impacto positivo en la
autoestima. El libro esta pensado para profesores,
educadores y disefiadores pedagdgicos; de hecho,
Gee proporciona numerosos consejos sobre como
integrar los videojuegos en el aula.

e Prensky, M. (2006). Don’t Bother Me Mom -

I'm Learning! (Paragon House Publishers).

A través de este libro, Marc Prensky, un
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desarrollador de software pedagdgico, refuta
la idea de que los videojuegos son perjudiciales
para los nifios. Por el contrario, sostiene que los
videojuegos pueden ensefiar todo un abanico de
habilidades como la resoluciéon de problemas,
el lenguaje, el pensamiento estratégico y la
multitarea, y que pueden fomentar el desarrollo de
habilidades propias del siglo XX| desde una edad
temprana. El libro aborda las preocupaciones
mas comunes de los padres respecto a los
videojuegos y da recomendaciones sobre juegos
especialmente beneficiosos, asi como sitios web
Utiles para los padres.

e Steinkuehler, C.  (2012). Games, Learning,

and Society: Learning and Meaning in the
Digital Age (Cambridge University Press).

Este libro presenta una recopilacion de ensayos
de los pensadores, disefiadores y autores
mas influyentes en el campo de los juegos
y el aprendizaje y abarca desde el disefio de
juegos hasta la cultura y la funcion pedagodgica
de los juegos. El libro se centra en el uso de los
videojuegos en entornos de aprendizaje formales e
informales y aporta una buena vision comparativa
de juegos disefiados con finalidades distintas.

6.2.2. Informes sobre el uso de videojuegos

pedagdgicos

* Videojuegos en el aula

e Kearney , C., Van den Berghe, W., Wastiau,

P. (2009). How are digital games used in
schools? Final report (European Schoolnet)
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Este informe sobre videojuegos en el aula
ofrece una visién general sobre su uso como
herramientas potenciales para la ensefianza en
las aulas. Entre abril de 2008 y marzo de 2009
se entrevisté a mds de quinientos profesores
y a mas de treinta expertos y encargados de
la elaboracion de politicas. El objetivo de la
consulta era evaluar los beneficios que los juegos
electronicos pueden aportar a la ensefianza
en las aulas y el tipo de cooperacion que puede
plantearse entre los sistemas educativos y el
sector de los videojuegos. El informe proporciona
una excelente informacién de antecedentes sobre
las tendencias y las novedades relacionadas con
el uso de juegos electronicos en la ensefianza
y presenta un panorama a nivel europeo.
En el informe también se pueden encontrar
estudios de caso de practicas satisfactorias y
recomendaciones para docentes y expertos.

Informe final disponible en la siguiente direccion:
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/
courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/
eb9537aa5109467aa041f71360ee185a/

* Juegos y simulaciones en la educacion superior

* Vlachopoulos, D., Makri, A. The effect of games and

simulations on higher education: a systematic
literature review. Int J Educ Technol High Educ 14,
22 (2017). https://doi.org/10.1186/s41239-017-
0062-1

* Articulo de acceso abierto disponible en: https://

educationaltechnologyjournal.springeropen.com/
articles/10.1186/s41239-017-0062-1

Este articulo se centraen elimpacto de losjuegosy
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e Zhonggen, V.

las simulaciones a la hora de alcanzar objetivos de
aprendizaje especificos. El articulo demuestra el
impacto positivo de los juegos y las simulaciones
en los objetivos de aprendizaje e identifica tres
resultados de aprendizaje (cognitivo, conductual
y afectivo) de la integracion de los juegos en el
proceso de aprendizaje. El articulo recopila otros
recursos y pruebas sobre del uso eficiente de los
juegos y las simulaciones con fines pedagdgicos
que podrian resultar Utiles para profesores y
académicos de ensefianza superior.

* Uso de juegos serios

(2019). A Meta-Analysis  of
Use of Serious Games in Education over a
Decade. International Journal of Computer
Games Technology Volume 2079. https://doi.
org/10.1155/2019/4797032

* Articulo de acceso abierto disponible en:

https://www.hindawi.com/journals/
ijcgt/2019/4797032/

Este estudio se centra en la eficacia de los juegos
serios en la educacion y analiza tanto sus ventajas
COMO sus inconvenientes. Asimismo, presenta
un panorama general de la bibliografia publicada
durante los Ultimos diez afios y profundiza en las
actitudes ante el uso de juegos serios en contextos
educativos y analiza los ultimos avances y
enfoques en la materia


https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f
https://www.europeanschoolnetacademy.eu/courses/course-v1:GiS+GamesCourse+2019/eb9537aa5109467aa041f
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1
https://doi.org/10.1186/s41239-017-0062-1
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0062-1
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0062-1
https://educationaltechnologyjournal.springeropen.com/articles/10.1186/s41239-017-0062-1
https://doi.org/10.1155/2019/4797032
https://doi.org/10.1155/2019/4797032
https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2019/4797032/
https://www.hindawi.com/journals/ijcgt/2019/4797032/

6.3. Sitios web de videojuegos en clase

Tabla 8: Lista no exhaustiva de videojuegos pedagdgicos

PUBLICO
OBJETIVO

TEMATICA

PRESENTACION
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Cool math for ~ Coolmath.com Matematicas  Nifios Sitio web que recopila juegos http://CoolMath4kids.com
kids LLC menores de 12 educativos, pruebas y lecciones
anos cuyo objetivo es ensefiar
matematicas a los nifios de una
manera divertida.
Arcademics Matematicas, Nifiosde6a Plataforma para estudiantes http:/www.
geografia 13 afos y profesores con videojuegos arcademicskillbuilders.com/
HTMLS5 de contenido
pedagdgico. Los profesores
pueden inscribir a sus alumnos,
asignarles juegos y adaptar
el contenido segun sus
necesidades especificas.
Learning Learning Matematicas, Nifios de Plataforma con numerosos http://www.
games for kids games for kids ciencias, primaria juegos y canciones de caracter  learninggamesforkids.com/

mecanografia

educativo que ayudan a
desarrollar habilidades en
matematicas, lengua, ciencias,
estudios sociales y geografia.
Los juegos van desde sumas
de matematicas hasta
tarjetas flash de memoria y
rompecabezas de lengua.
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TEMATICA PUBLICO PRESENTACION

OBJETIVO

Spelling City LearningCity Vocabulario Nifios de todas Plataforma (version gratuita http://www.SpellingCity.com/

las edades, y de pago) con juegos de
docentes, ortografia e idiomas en linea,
padres videos y una seccion dedicada

con recursos de ensefianza
para docentes e informacion
para padres.

Brain POP FWD Media Lengua, Nifios de todas Plataforma con juegos http://www.BrainPOP.com
Inc matematicas  las edades, digitales, herramientas en linea
y ciencias docentes, y evaluaciones interactivas
padres para los docentes que quieran

fomentar las aptitudes de
ciudadania digital en los nifios.
Incluye también una seccién
independiente con contenido
pedagogico tanto para padres
como para nifios.

Fun Brain Funbrain Matemadticas  Niflosde 3 a Plataforma con juegos en http://www.funbrain.com/
Holdings LLC v ciencias 14 afios linea, libros, comics y videos
que desarrollan las habilidades
en matematicas, lectura,
resolucion de problemasy
alfabetizacion.
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TEMATICA PUBLICO PRESENTACION
OBJETIVO
iGames National Geografiay Nifios de 3 a Sitio web con juegos y videos http://kids.nationalgeographic.
Geographic biologia 14 afios sobre animales disefiados para  com/Games/
Kids ensefar biologia y geografia a
los nifios. El portal es una forma
divertida de ensefiar a los nifios
a mantener limpio el medio
ambiente.
The problem The Problem Vocabulario, Nifios de todas Directorio de juegos, http://www.theproblemsite.
Site Site matematicas  las edades (de rompecabezas y hojas com
y la guarderia al  de trabajo imprimiblesy
humanidades instituto) recomendaciones educativas.
Los docentes pueden poner
tareas a sus alumnos y
evaluar el progreso a través de
informes.
Prongo.com Dr. Prongo. Matematicas  Nifios de todas El proposito del sitio web http://www.prongo.com
com Inc las edades (de  es proporcionar juegos ames

la guarderia al
instituto)

educativos para que los

nifios puedan interactuary
aprender matematicas en un
entorno online estimulante.

El contenido incluye pruebas,
datos divertidos, enlaces y otros
recursos para todas las edades.

6.4. Seguridad de Internet

Tabla 9: Sitios sobre seguridad en Internet

NOMBRE AUTOR CONTENIDO/FINALIDAD
Better Internet  European Conjunto de recursos para
for Kids Schoolnet/
Comision con total seguridad.
Europea

PUBLICO META

Docentes, padres, nifos
descubrir el mundo en linea vy jovenes

URL

https://www.betterinternetforkids.eu/

web/portal/resources/gallery
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Recursos para docentes

NOMBRE AUTOR CONTENIDO/FINALIDAD PUBLICO META URL
NSPCC UK Sociedad Conjunto de recursos Padres y docentes https://www.nspcc.org.uk/preventing-
Nacional para ayudar a los padres a abuse/keeping-children-safe/online-
del Reino entender como mantener safety/
Unido para la a los nifos a salvo en
Prevencion de Internety como hablar de
la Crueldad la seguridad en Internet
contra los con los hijos.
Nifios
E-safety for NSPCC Medidas, procedimientos Padres, docentes https://learning.nspcc.org.uk/research-
Schools Learning de seguridad electronica, y demas personal resources/schools/e-safety-for-schools/
recursos y capacitacion administrativo de los
sobre seguridad en linea. centros educativos
ISFE ISFE Conjunto de consejos y Padres, docentes y https://www.isfe.eu/responsible-
Responsible orientaciones para padres  jugadores gameplay/
Gameplay y docentes sobre cémo

promover un juego seguro
y responsable

6.5. Game Jams

Tabla 10: Recursos para organizar una game jam

NOMBRE AUTOR CONTENIDO/FINALIDAD
Lsntap.org Legal Services Consejosy
National recomendaciones para
Technology docentes que quieran
Assistance organizar una game jam
Project

URL

https://www.Isntap.org/sites/Isntap.org/files/How to Create and

Host Game Jams and Hackathons.pdf
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Recursos para docentes

NOMBRE AUTOR CONTENIDO/FINALIDAD URL
Game Jam Carnegie Planes de clase e ideas para  http://press.etc.cmu.edu/index.php/product/game-jam-guide/
Guide Mellon que los docentes pongan

University ETC  en practica game jams y

Press puedan estimular la empatia

y el pensamiento de disefio

The Game NSPCC Guia paso a paso para la https://www.amazon.com/Game-Jam-Survival-Guide/
Jam Survival Learning organizacion de una game dp/1849692505
Guide jam
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Glosario

Ensefianza asistida por ordenador

First Person Shooter (accién en primera persona)

Aprendizaje basado en juegos (Game Based Learning)

Inteligencia artificial

WL [eldel Juegos de rol multijugador masivos en linea

\ebR Version modificada de un juego digital

;7N E Memoria RAM o memoria de acceso aleatorio

el Juego de rol

LAY Juego de estrategia en tiempo real

L{efo) 1N Modelo de referencia de objetos de contenido compartible

S{e).8 Sistema de gestion del aprendizaje

i)W Trastorno por déficit de atencion

D)\ B Trastorno por déficit de atencion e hiperactividad
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Plan de clase 1: Cuentacuentos digital con Minecraft

CONTEXTO

Tematica: Narracion de una historia real

Tiempo previsto de aprendizaje: 2 horas y 30 minutos

Tamafo de la clase: 20 alumnos

Formato de ejecucion: Clase en el aula

Descripcion: Esta leccion quiere dar a conocer a los
alumnos la historia de Mohammad Aljaleel, el "Hombre
Gato de Alepo”. Su historia conmovido a millones de
personas cuando su santuario aparecid en un video
de la BBC en 2016. Aljaleel se vio obligado a abandonar
la ciudad al caer en manos de las fuerzas del gobierno
sirio. Pero Aljaleel regresé a una zona cercana y ofrecio
su ayuda tanto a los nifios como a los animales del lugar.
Los alumnos deberan recrear la historia de Aljaleel en una
partida de Minecraft, ademas de recrear una version digital
del santuario de Ernesto, el refugio para gatos que Aljaleel
construyd en medio de la crisis bélica. El objetivo de la
leccion es concienciar a los alumnos sobre temas sociales
y controvertidos como las implicaciones de la guerra, los
refugiados, los animales y los nifios como victimas de
la guerra, la solidaridad, el voluntariado y el poder de los
medios de comunicacioén social en el siglo XXI. La leccion
también pretende familiarizar a los alumnos con el entorno
digital de Minecraft y lograr que pongan en practica sus
conocimientos de inglés para narrar una historia (lectura y
escritura), asi como sus conocimientos en tecnologias de
la informacion y la comunicacion..

METAS

Lluvia de ideas y generar juicios y opiniones

e Resumiry categorizar la informacion en una tabla

e Crear una historia como una partida con las
herramientas de Minecraft Education Edition

e Jugar ajuegos

 Evaluar los juegos

68

Conseguir insignias digitales en reconocimiento de

ADQUISICION
23%

PRACTICA

20% INVESTIGACION
20%

DEBATE
20%

los logros
Comunicar
Colaborar
Crear, producir
Publicar
Evaluar
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ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y APRENDIZAJE

MODULO 1: INTRODUCCION A LA HISTORIA DEL
HOMBRE GATO DE ALEPO

Esta leccion se ha disefliado para que los alumnos
participen en una lluvia de ideas y expresen sus propios
juicios y opiniones y para que resuman y categoricen la
informacion en una tabla.

Leer, ver, escuchar: 10 minutos
5 20 alumnos
&% Tutor disponible

i} cara a cara

Los alumnos veran un video sobre el Hombre Gato de
Alepo, un hombre que cred un refugio para gatos en
medio de una crisis bélica. Alepo es una ciudad de Siria,
ademas de la capital del gobierno de Alepo, la division
mas poblada de todo el pais. Con una poblacién oficial
de 4,6 millones en 2010, Alepo era la ciudad mas grande
de Siria antes de la guerra civil del pais.

RECURSOS EN LA WEB
BBC —Return of the cat man of Alepo
Mohammad Aljaleel

Debate: 10 minutos
£85 20 alumnos

&% Tutor disponible
0} cara a cara

Los alumnos deberan debatir sobre los videos que han
visto y poner en comun sus pensamientos e ideas sobre
los medios de los que dispuso Aljaleel y como construyo
el refugio, consiguio financiacion y proporcioné atencion
meédica a los gatos.

69

Investigacion: 30 minutos
0 4 alumnos
&3 Tutor disponible

o O

Y% Cara a cara

Los alumnos se juntaran en grupos de cuatro con un
ordenador o un portatil a mano y visitaran la pagina que
presenta la historia de Mohammad Aljaleel y su obra
benéfica con los gatos. Deberdn leer la informacion de
la pagina web y verificar las respuestas a las preguntas
planteadas en la actividad anterior: la lluvia de ideas.
Después de leer la informacion en la pdgina web, los
alumnos deberan rellenar una tabla con la informacién
de la pagina weby con sus propiasideas. La tablaincluira
secciones como: tiempo, lugar, personas, financiacion,
servicios, etc.

RECURSOS EN LA WEB
House of cats Ernesto

RESULTADOS
Conocimientos
* Buscar/descubrir
e I|dentificar
* Seleccionar
e Enumerar

Comprension
e Describir motivos
* Resumir
e Clasificar

RECURSOS EN LA WEB PARA ENSENANZA
Y APRENDIZAJE
BBC - Return of the cat man of Alepo
Mohammad Aljaleel



https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279
https://ernestosanctuary.org/
https://www.bbc.com/news/stories-47473772
https://vimeo.com/258616279

MODULO 2: CONSTRUIR LA HISTORIA DEL HOMBRE
GATO DE ALEPO Y EL SANTUARIO DE ERNESTO EN
UNA PARTIDA DE MINECRAFT

Esta leccion se ha disefiado con el fin de combinar la
construccién de mundos con la narracion de historias
a través de muchas de las herramientas de Minecraft
Education Edition.

Créditos: El mdédulo de Minecraft se ha inspirado en
https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/, un plan
de clase de muestra de https://education.minecraft.net/
class-resources/language-arts-subject-kit/, realizado por
Steve Isaacs. El modulo se ha adaptado para ajustarse a
las metas y los objetivos de esta leccion y ayuda a navegar
por el mundo Minecraft de las artes del lenguaje.

Leer, ver, escuchar: 25 minutos
£85 20 alumnos

&3 Tutor disponible

{1} cara a cara

El profesor hard una breve demostracion sobre el uso de
herramientas narrativas y de construccion de mundos
de Minecraft: Education Edition. Entre las herramientas
narrativas que se pueden utilizar destacan: buscar y
guardar en el inventario; pizarra, poster, cuadro, sefial,
personajes NPC, etc. El profesor también llevara a cabo
una breve demostracion sobre la colocacion y el uso de
estas herramientas para el desarrollo de historias en
Minecraft.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft Education Edition

Preparacion: 25 minutos

7 4 alumnos
&3 Tutor disponible
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folel

1/ Cara a cara

El propodsito es que los alumnos se repartan en grupos
y que recreen la historia del Hombre Gato en Minecraft.
Asimismo, deberan construir el mundo del santuario de
Ernesto y afiadirle una narrativa. A modo de ampliacion
de la actividad, los alumnos podran afiadir elementos de
piedra roja o redstone y otras herramientas para crear
una experiencia mas interactiva para el lector.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft Education Edition

RESULTADOS
Aplicaciéon Sintesis
e Construir e Combinar
* Montar * Compilar
e Usar e Componer
e Concluir
Analisis  Derivar
e Analizar * Disefiar
* Desglosar
e Enumerar los
componentes
e Predecir
* Relacionar
* Seleccionar
e Subdividir

RECURSOS EN LA WEB PARA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE
Minecraft Education: https://education.minecraft.net/



https://education.minecraft.net/lessons/fairytale/
https://education.minecraft.net/class-resources/language-arts-subject-kit/
https://education.minecraft.net/class-resources/language-arts-subject-kit/
https://education.minecraft.net/es-es
https://education.minecraft.net/es-es
https://education.minecraft.net/es-es

Referencias

MODULO 3: JUEGO, EVALUACION E INSIGNIAS
DIGITALES

Esta leccion se ha disefiado para que los alumnos
puedan presentar y jugar su propia historia en Minecraft,
para que sus comparferos la evaluen y ellos consigan
insignias digitales como reconocimiento de sus logros.

Practica: 30 minutos

£25 4 alumnos

&% Tutor disponible

% cara a cara

Los alumnos publicaran sus trabajos, una vez
completados, con el fin de compartirlos con un publico
mundial en: https://education.minecraft.net/community/
connect-with-others/.

De esta manera, los equipos podran ver en la web el
juego de otros equipos y jugar otras versiones de la
historia. El juego se podra llevar a cabo en la sala de
informatica del colegio (o en casa para ahorrar tiempo
de clase). Una vez que los alumnos hayan terminado de
jugar, cada equipo debera evaluar la version de la historia
que hubiera jugado, a partir de los criterios identificados
en la actividad siguiente.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft-Communities

Debate: 20 minutos
£65 4 alumnos
&% Tutor disponible

il cara a cara

El profesor debera crear una rubrica de credenciales
digitales por medio del tablero de credenciales intuitivo
de Credly para proporcionar a los alumnos un sistema
de reconocimiento de sus logros. Los alumnos podran
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usar los siguientes criterios para evaluar el trabajo de
sus compaferos de clase:

OBJETIVOS E INDICADORES DE RESULTADOS

* Los alumnos han recreado con éxito la historia
del Hombre Gato de Alepo en Minecraft.

* Los alumnos han demostrado que saben narrar
una historia en formato digital guiando al
espectador y conduciéndolo por la experiencia
de la historia completa.

* Los alumnos han demostrado que saben usar
las herramientas narrativas disponibles en
Minecraft Education Edition (pizarras, pésters,
cuadros, sefiales, personajes NPC).

* Los alumnos han demostrado que saben utilizar
las herramientas de construccion de mundos,
como, por ejemplo, la herramienta de clonado
y relleno para construir asi el santuario de
Ernesto en Minecraft.

* Los alumnos han colaborado en la creacion de su
proyecto y han compartido responsabilidades
con otros miembros del grupo.

* Los alumnos han utilizado piedra roja y otros
elementos del juego a la hora de combinar sus
habilidades para la codificacion y la ingenieria
con la narracion de historias.


https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://educommunity.minecraft.net/hc/en-us/community/posts

RESULTADOS PREVISTOS
Los alumnos deberan entregar su historia completa en
un archivo .mcworld. Se esperan los siguientes resultados:

e La historia debe estar completa y el jugador
debepoder recorrerla de principio a fin.

e Eljugadordispondra de unas instrucciones claras
y precisas y debera saber en todo momento
hacia donde ir y cudles son sus objetivos para
no acabar perdiéndose por el mundo.

e Se deberdn usar varias herramientas narrativas y
de explicacion de la historia como las pizarras,
los posters, los carteles, las sefiales o los
personajes NPC.

e Los alumnos deberan emplear la herramienta
de clonacion y relleno para que la construccion
sea mas eficiente, asi como afiadir elementos
interactivos usando piedra roja.

e Tras la evaluacion, los alumnos podran presentar
y poner en comun las insignias digitales que
hayan conseguido.

RECURSOS EN LA WEB
Credly: https://info.credly.com/

RESULTADOS
Evaluaciéon

e Criticar
¢ Defender
e Evaluar
e Dar argumentos a favor y en contra
e Expresar una opinion
¢ Valorar
¢ Reflexionar
e Apoyar
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RECURSOS EN LA WEB PARA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE

Minecraft-Communities: https://education.minecraft.
net/community/connect-with-others/

Credly: https://info.credly.com/



https://info.credly.com/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://education.minecraft.net/community/connect-with-others/
https://info.credly.com/
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Plan de clase 2: Celebracion del 500 aniversario de la
primera circunnavegacion al mundo (1519-1522).
Diseno de aprendizaje interdisciplinar

CONTEXTO

Tematica: El mundo que nos rodea. El mundo visto por
Magallanes y Elcano.

Tiempo previsto de aprendizaje: 6 horas y 20 minutos

Tamafo de la clase: 30

Formato de ejecucion: Clase en el aula

Descripcion: Los estudiantes deberan desarrollar un
proyecto interdisciplinario disefiado en colaboracion con
los docentes y otros alumnos sobre nuestro conocimiento
del mundo, los mares, la Tierra y los cielos y en relacion
con el tema: “El mundo que nos rodea. El mundo visto por
Magallanes y Elcano”.

Asignaturas tratadas: lengua portuguesa, inglés
como lengua extranjera, espafiol como lengua extranjera,
biologia, historia, geografia, matematicas, fisica vy
educacion para la ciudadania.

METAS

Mediante una serie de videojuegos, los alumnos
aprenderan de una forma creativa y experimental, asi que
sera necesario darles una gran libertad y responsabilidad
durante el aprendizaje. La colaboracion a través de las
tecnologias de la informacion resulta fundamental; los
alumnos deberan adquirir conocimientos esenciales sobre
la materia y desarrollar habilidades para la resolucion de
problemas.

RESULTADOS

Habra que presentar un proyecto-trabajo interdisciplinar
a la comunidad escolar sobre la relevancia del primer viaje
de circunnavegacion. Se otorgaran insignias.
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ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y DE APRENDIZAJE
ADQUISICION
3%

PRODUCCION
26%

INVESTIGACION
39%

COLABORACION
11%

DEBATE
PRACTICA 18%

3%

DESCUBRIENDO EL MUNDO DE MAGALLANES Y
ELCANO

Debate: 10 minutos

#2530 alumnos

&5 Tutor disponible

(i} cara a cara

El profesor presentara los objetivos del proyecto, su
relacion con el plan de estudios y el calendario y, a



continuacion, pondra de relieve la importancia de la
creatividad y la libertad de los alumnos durante el
aprendizaje. Los docentes y los alumnos disefiaran y
acordaran juntos los criterios de evaluacion.

Leer, ver y escuchar: 10 minutos
£65 30 alumnos
&% Tutor disponible

it Cara a cara

Los alumnos veran en clase el video de Games Garvin
de la NASA sobre el 500 aniversario de la primera
circunnavegacion al planeta de la Humanidad.
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w

RECURSOS EN LA WEB
Video sobre el 500 aniversario de
circunnavegacion al planeta de la Humanidad

la_primera

Practica: 10 minutos
&6 1 alumno
&3 Tutor disponible

(i cara a cara

Después de ver el video, los alumnos jugaran con
Microsoft Flight Simulator X para explorar las zonas
del mundo navegadas por Magallanes y Elcano. La
“simulacion de vuelo” serd el punto de partida de este
proyecto.

Investigacion: 30 minutos
£ 5 alumnos

&3 Tutor disponible

{9 cara a cara

Se dividira a los alumnos en grupos y se les pedira que
investiguen. Deberan retroceder 500 afios en el tiempo y
cambiar los aviones del simulador por barcos y tener en
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cuenta el enorme logro que supuso la circunnavegacion
a la Tierra. A partir de su investigacion, los alumnos
sugeriran las zonas del mundo en las que les gustaria
centrarse en este proyecto. A continuacion, los dos
grupos deberan trabajar en sus respectivos proyectos.

JUGAR Y ESTUDIAR EL MUNDO DE MAGALLANES Y
ELCANO

Investigacion: 40 minutos
e 5 alumnos

&% Tutor disponible
/% Cara a cara

En clase de matematicas y de fisica, los alumnos podra
estudiar el cielo, la cartografia, la astronomia y las
estrellas con el juego/app Universe Sandbox y con Flight
Simulator X..

Investigacion: 40 minutos
f2% 5 alumnos

&% Tutor disponible

{9 cara a cara

En clase de historia, los alumnos podran investigar y
escribir sobre la era de los descubrimientos y ahondar
en la historia del mundo en torno al afio 1500. Deberan
identificar los principales problemas del viaje de
Magallanes y Elcano con Google Cardboard Design
Lab y tomar notas sobre todas estas cuestiones vy
compartirlas.

Investigacion: 40 minutos
% 5 alumnos
&% Tutor disponible

{1l cara a cara


https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
https://www.youtube.com/watch?v=35lh2_muP_w
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En clase de lengua portuguesa, los alumnos deberan leer
acerca de los personajes mas destacados de esa hazafia
y estudiarlos; en particular, sobre Magallanes. Tendran
que redactar una descripcion fisica y psicoldgica del
explorador y su biografia.

Colaboracion: 40 minutos
&5 5 alumnos
&% Tutor disponible

f’rﬁ’? Cara a cara

En clase de biologia, los alumnos podran debatir sobre
los océanosy sus riquezas, asi como sobre las amenazas
medioambientales a las que nos enfrentamos, a partir
del juego Stop disasters.

Preparacion: 40 minutos
&5 5 alumnos
&% Tutor disponible

i} cara a cara

En clase de inglés y de espafol (como segundo idioma),
los alumnos deberan preparar un podcast sobre el viaje
en ambas lenguas. Los alumnos podran prepararse con
Bravolol para practicar sus habilidades linguisticas.

Debate: 40 minutos
5 5 alumnos
&% Tutor disponible

i} cara a cara

Los alumnos que cursen educacion para la ciudadania
y ética podran leer y debatir sobre los denominados
“nativos” y hablar sobre su forma de vida, sus diferencias
culturales y étnicas y sobre sus costumbres. Asimismo,
podran debatir sobre los problemas de la sociedad
de aquella época, asi como sobre la evolucion de los
derechos humanos a lo largo de los siglos.
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APLICANDO LOS CONOCIMIENTOS AL MUNDO DE
MAGALLANES Y DE ELCANO

Debate: 20 minutos

5 30 alumnos

&5 Tutor disponible

(i} cara a cara

En esta actividad, el debate se llevara a cabo a través de
la herramienta Tricider y los resultados de cada grupo
de trabajo se compartirdn en paneles de Padlets. Al final,
justo antes de la tarea final, se recopilara el trabajo de
todos los grupos en un libro de texto activo en formato
PDF interactivo para compartirlo con toda la comunidad.
Preparacion: 1 hora

£64 30 alumnos

&% Tutor disponible

{1 cara a cara

Por medio de una actividad de geocaching y usando un
teléfono movil, los alumnos y el docente organizaran
y participardn en una busqueda del tesoro (el primer
viaje de circunnavegacién) con la que podran poner en
practica los conocimientos adquiridos hasta entonces.
En este viaje, los "‘marineros” (alumnos) desembarcaran
en diversos lugares del mundo, que podran distinguir por
sus especies, culturas, gentes y alimentos propios.
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Plan de clase 3: La casa y los muebles en inglés

CONTEXTO
Tematica: La casa y los muebles
Tiempo previsto de aprendizaje: 1 horay 10 minutos
Tamafo de la clase: 12
Formato de ejecucion: Clase en el aula
Descripcion: Se trata de la primera leccion sobre esta

materia. Los alumnos aprenderan anombrar las principales ADQUISICION
estancias de una casa y los nombres de algunos muebles 14%

en inglés. Esta leccion se ha disefiado para nifios de 4° COLABORACION

curso que estudian inglés como lengua extranjera. 21%

INVESTIGACION

METAS
14%

e Presentar a los nifios el tema de “la casa y los
muebles” de forma divertida y motivadora.

e Conseguir la participacion de los nifios en tareas
colaborativas.

* Animar a los nifios a encontrar las palabras que PRACTICA
necesitan en inglés. 50%

e Animar a los nifios a ser creativos.

e Usar videojuegos en el aula.

RESULTADOS
Conocimientos: Identificar vocabulario en inglés
Habilidades psicomotrices: La caza del tesoro requiere
movimiento y velocidad
Comprension: Utilizacion del diccionario Duolingo
Aplicacion: Disefio de una casa
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ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y DE APRENDIZAJE

[ JUEGO DE SUDOKU (NIVEL SENCILLO)

Investigacion: 10 minutos
e 3 alumnos
&% Tutor disponible

i} cara a cara

A los nifios les gusta que les sorprendan. El docente
explicara que la leccion debera ser “desbloqueada” y
que, para ello, los alumnos deberan resolver un juego
de sudoku en grupos de tres. Ademas, deberan prestar
atencion al tiempo. Los grupos recibiran una insignia que
indique la posicion de cada grupo (primero, segundo,
tercero o cuarto). Asi se determinard el orden en la
actividad de la caza del tesoro.

RECURSOS EN LA WEB
Sudokus para nifos 4x4

NOTAS
Se trata una actividad introductoria, de gran importancia
para iniciar la clase.

GEOCACHING DE LA CASA O JUEGO DE LA CAZA
DEL TESORO

Leer, ver y escuchar: 5 minutos
5 12 alumnos
&% Tutor disponible

i} cara a cara

Cuando hayan resuelto el sudoku, el docente mostrara
una imagen de una casa con la palabra ‘HOUSE' escrita
debajo. Se trata del tema central de la leccion y, como es
la primera leccion sobre la materia, puede que los nifios
todavia no conozcan ninguna palabra.

RECURSOS EN LA WEB
House Flashcard PT_EN

Colaboracidon: 15 minutos
5 3 alumnos

&5 Tutor disponible

{0 cara a cara

El docente explicara a los alumnos que ha escondido
una serie de objetos de una casa de juguete por el patio
del recreo. Los alumnos deberan buscar los objetos
usando las coordenadas proporcionadas y encontrarlos
divididos en grupos de tres. Sila actividad de geocaching
resultara demasiado dificil, también se puede hacer
el ejercicio saltandosela. Para ello, el docente podra
preparar un mapa del tesoro. Los grupos iran saliendo
del aula en el orden establecido con el juego de sudoku y
de acuerdo con la insignia que haya recibido cada grupo.

Practica: 10 minutos

£ 12 alumnos
& Tutor disponible

{1 cara a cara

Una vez concluida la caza del tesoro, la clase volvera
a juntarse. Cada grupo mostrara a los demas lo que
haya encontrado y tendrd que clasificar los objetos
por categorias (ayudandose también con tarjetas de
memoria): cocina, bafio, dormitorio, salén y comedor.
Cada grupo recibiréa 10 puntos por cada objeto
encontrado. El docente podra comprobar entonces si
los alumnos han entendido correctamente las palabras
referidas a las diferentes partes de la casa.

NOTAS
Antes de empezar hay que esconder figuritas de muebles
de juguete por el patio del recreo y marcar su localizacion.


https://sudokuonline.pt/sudoku-para-criancas/
https://2.bp.blogspot.com/-xavxc51sQPo/W5hELFo_5JI/AAAAAAAAGg8/uQiUIbuasUYwEZsoGr26712gMyqsm9lGwCLcBGAs/s1600/english-spanish-flashcards-house.jpg

I HABITACIONES DE UNA CASA — JUGANDO A LOS
SIMS

Prdctica: 25 minutos
£ 3 alumnos
&% Tutor disponible

it Cara a cara

Los grupos podran jugar a Los Sims, pero los alumnos
solo podran “‘comprar” tantos objetos como puntos hayan
conseguido en la actividad anterior. Los alumnos podran
usar el diccionario Duolingo para averiguar la palabra
inglesa correspondiente a cada uno de los muebles. El
docente ofrecera ayuda a los grupos e intentard evaluar
su uso de las palabras.

RECURSOS EN LA WEB
The Sims Freeplay
Diccionario Duolingo

Leer, ver y escuchar: 5 minutos
89 12 alumnos

&% Tutor disponible

© 0

'Y Cara a cara

El docente anunciara a los alumnos que deben guardar
su proyecto y que mas adelante podran completar la
casa que estaban construyendo. Este juego también
se podra utilizar para aprender palabras sobre rutinas
diarias y emociones.

NOTAS
El docente puede utilizar cualquier version disponible del
juego.

Los nifios podran hacer un dibujo de su casa fuera de
clase usando cualquiera de las plantillas de QuiverVision y
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llevarse toda una sorpresa al siguiente dia de clase al ver
su dibujo en realidad aumentada.

RECURSOS EN LA WEB PARA ENSENANZA Y
APRENDIZAJE
Quiver


https://www.ea.com/games/the-sims/the-sims-freeplay?isLocalized=true
https://www.duolingo.com/dictionary/pt
https://quivervision.com/
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Plan de clase 4: Receta de pollo Kung Pao

CONTEXTO

Tematica: Receta de pollo Kung Pao

Tiempo previsto de aprendizaje: 2 horas y 5 minutos

Tamafo de la clase: 36

Formato de ejecucidn: Clase en el aula

Descripcion: La receta del pollo Kung Pao aparece
en el juego World Cuisine. Los alumnos se divertiran y
aprenderan al mismo tiempo gracias a este juego.

METAS
Los alumnos podran usar vocabulario sobre ingredientes
y las instrucciones para escribir una receta.

RESULTADOS

Conocimientos: Los alumnos podran enumerar lo que
ya sabeny lo que quieren saber sobre este plato.

Comprension: Los alumnos podran resumir los
ingredientes y las instrucciones para cocinar este plato.

Aplicacion: Los alumnos podran usar el vocabulario
sobre ingredientes y las instrucciones para preparar la
receta que prefieran y aplicaran lo que han aprendido para
elaborar una receta distinta.
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ADQUISICION
8%

INVESTIGACION
28%

PRACTICA
20%

DEBATE
20%



ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y DE APRENDIZAJE

PREPARACION Y TAREA 1 — EMPEZAR A RELLENAR
UNA KWL CHART

URL:
tool/kwl

https://www.theteachertoolkit.com/index.php/

Leer, ver y escuchar: 10 minutos
£85 36 alumnos

&3 Tutor disponible

{1} cara a cara

El docente escribira el nombre de la aplicacion en la
pizarra. Los alumnos se descargaran la aplicacion
Cooking Academy 2 World Cuisine y, mientras se
descarga, el profesor los dividird en grupos de seis. A
continuacion, los grupos se dedicaran a explorar el juego
por su cuenta.

RECURSOS EN LA WEB
Cooking Academy 2: World Cuisine

Debate: 15 minutos
5 6 alumnos

&3 Tutor disponible
{11} cara a cara

El docente entregara la Tabla SQA y pedira a sus
alumnos que cumplimenten las dos primeras partes de
la tabla ("Qué sé” y "Qué quiero saber”), que presenta la
receta china de pollo Kung Pao. Los alumnos escribiran
el nombre de su grupo en la tabla y llevaran a cabo la
tarea por grupos.
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RECURSOS EN LA WEB
Tabla SQA

Investigacion: 15 minutos
f2% 6 alumnos

&% Tutor disponible

{0 cara a cara

Después de rellenar su tabla, los alumnos dispondran
del tiempo suficiente para llegar hasta el tercer nivel del
juego. Habrd que motivarles para que profundicen en
el juego. Ademas, se planteara la Ultima pregunta de la
tabla SQA (;Qué aprendi?”), a la que deberan contestar
con detalle.

NOTAS
Como no todos los alumnos tienen un movil, se debe
comprobar que en cada grupo haya al menos uno o dos.

TAREA 2 - LOS ALUMNOS DEBERAN ENUMERAR
LOS INGREDIENTES Y DAR LAS INSTRUCCIONES
PARA PREPARAR ESTE PLATO
Investigacion: 10 minutos
&% 6 alumnos

€% Tutor no disponible
) Cara a cara

En esta tarea se dividira a los alumnos en grupos, que
competiran entre si para conseguir el mayor numero
de puntos posible. A medida que jueguen se iran
encontrando con palabras que ya han aprendido antes
y con otras palabras nuevas. Al principio del juego,
también podran leer sobre los origenes de este plato.


https://www.theteachertoolkit.com/index.php/tool/kwl 
https://www.theteachertoolkit.com/index.php/tool/kwl 
https://www.bigfishgames.com/games/2844/cooking-academy-2-world-cuisine/
https://drive.google.com/file/d/0B_k-ilh984a9c1hLSERNNUlESUE/view
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Practica: 5 minutos
2% 6 alumnos

&% Tutor disponible
0} cara a cara

El docente entregara a los alumnos una segunda hoja en
la que deberan escribir una lista con todo el vocabulario
relacionado con las instruccionesy los ingredientes de |a
receta que recuerden del juego.

NOTAS

Logicamente, algunos alumnos seran mas rapidos a la
hora de entender el juego y otros seran mas lentos. A los
alumnos mas rapidos se les puede dar la oportunidad de
mejorar sus resultados para que no se aburran. Si queda
tiempo, el docente puede pedirles que hagan coincidir las
fotos con cada uno de los pasos de la receta.

TAREA 3 - LOS ALUMNOS USARAN GOOGLE DRIVE
PARA TERMINAR DE RELLENAR LA TABLA SQA

TAREA 4 — LOS ALUMNOS RELLENARAN

UNA TABLA CON LOS INGREDIENTES Y LAS
INSTRUCCIONES PARA JUGAR A UNO DE LOS
SIGUIENTES NIVELES DEL JUEGO POR SU CUENTA

Preparacion: 20 minutos
&% 6 alumnos
&% Tutor no disponible

{1 cara a cara
En esta tarea los alumnos deberan acabar la tltima parte
de la tabla SQA en Google Drive cumplimentando la parte

“Qué aprendi” por medio de su cuenta en Google Drive.

RECURSOS EN LA WEB
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Como usar Google Drive

Practica: 20 minutos
&6 1 alumno
&% Tutor no disponible

fo}

{1 cara a cara

Los alumnos tendran la oportunidad de inventarse
sus propias recetas incluyendo imagenes del juego en
las que se aprecien claramente los ingredientes y las
instrucciones. Los alumnos podran elegir libremente la
receta. Al acabar, las recetas se pondran en comun en la
pizarra de la clase.

NOTAS

En el caso de que los alumnos no sepan usar Google
Drive, el docente podra darles la hoja con la tabla SQA. Los
alumnos que acaben la Tarea 4 en una semana recibiran
una insignia. A raiz del juego, los alumnos prestaran
atencion inconscientemente a los ingredientes y a las
instrucciones e para elaborar una receta sin tener que
rellenar una tabla.


https://support.google.com/drive/answer/2424384?hl=es
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Plan de clase 5: Aldea Minecraft

CONTEXTO

Tematica: Importancia de la cooperacion y de la division
del trabajo

Tiempo previsto de aprendizaje: 2 horas

Tamafo de la clase: 15

Descripcion: Ensefiar a los alumnos la importancia de
la colaboracion y de la division del trabajo aprovechando
las experiencias de grupo en los videojuegos. La clase
se impartira en dos etapas. La primera etapa es la fase
no coordinada en la que se llevaran a cabo acciones
individuales. La segunda es la fase de implementacion
planificada en la que se enfatizard la division del trabajo y
la cooperacion.

Formato de ejecucion: Mixto

METAS
Mejorar la colaboracion de los alumnos y la division del

trabajo

RESULTADOS
Definir los conocimientos adquiridos

Identificar las causas comprension
Evaluar

Mostrar los resultados del aprendizaje afectivo
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ADQUISICION
8%

COLABORACION
4%

INVESTIGACION
8%

T
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ACTIVIDADES DE ENSENANZA Y DE APRENDIZAJE

PARTE 1T - TRABAJO NO PLANIFICADO EN
MINECRAFT

Leer, ver y escuchar: 5 minutos
£65 15 alumnos
&% Tutor disponible

i} online

Se mostrard a los alumnos una aldea de Minecraft ya
preparada y, a continuacion, se les pedira que vuelvan a
crear la misma aldea, pero sin hablar entre ellos. Se les
dira que deben decidir qué hacer y dénde hacerlo. Cada
uno de los alumnos debera encargarse de una parte de la
aldea de muestra, pero no quedara claro quién hace qué.
Los alumnos dispondran de 20 minutos para construir
la aldea.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft
Prdctica: 25 minutos
15 alumnos
&% Tutor disponible
i online
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Los alumnos podran conectarse al servidor Minecraft
especificado y podran jugar durante 20 minutos.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft

Debate: 10 minutos
£2% 15 alumnos

&% Tutor disponible
0} cara a cara
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Tras la partida, se pedira a los alumnos que identifiquen
y evallen las diferencias entre la estructura de aldea
deseaday la aldea que han creado. Ademas, los alumnos
deberan explicar con qué problemas se han encontrado
durante la construccion de la aldea mientras jugaban y
se les pedira que los expliquen y los valoren.

B PARTE 2 - TRABAJO PLANIFICADO EN MINECRAFT

Leer, ver y escuchar: 5 minutos
&6 15 alumnos
&% Tutor disponible

fo}

{1 online

Se mostrara a los alumnos una aldea Minecraft parecida
preparada de antemanoy se les pedira que construyan la
aldea de nuevo, aunque esta vez deberan elegir a un jefe
entre ellos y se les dividird en grupos y se asignara una
tarea a cada grupo. Se informara a los alumnos de que
ellos mismos deberan encargarse de elegir a sus jefes y
los grupos y que tendran que repetir la tarea tomando sus
propias decisiones. En esta parte, los alumnos podran
hablar entre si'y se les dara tiempo para que elijan a sus
jefes, se dividan en grupos y se repartan el trabajo.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft

Colaboracién: 5 minutos
15 alumnos

&5 Tutor disponible

{9 cara a cara

306
i

En esta fase, los alumnos deberdn negociar entre ellos,
elegir a un jefe, identificar los grupos de trabajo y llevar
a cabo la division de la tarea. Por medio de pequefias
orientaciones, se garantizara que los alumnos preparen
el ejercicio en el tiempo previsto.


https://www.minecraft.net/en-us
https://www.minecraft.net/en-us
https://www.minecraft.net/en-us

Practica: 20 minutos
&6 15 alumnos
&3 Tutor disponible

Q 0

1'% Online

Se dejard jugar alos alumnos a Minecraft para que creen
la aldea que se les ha pedido.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft

Debate: 10 minutos
6% 15 alumnos
&3 Tutor disponible

it Cara a cara

Una vez acabado el tiempo previsto, los alumnos tendran
que dejar el juego y se les pedira que pongan de relieve
las diferencias entre las dos aldeas y que valoren sus
experiencias de juego en esta ocasion. Se les pedira
entonces que comparen esta Ultima experiencia de juego
con la partida anterior. Por ultimo, el docente debera
enfatizar la importancia y las ventajas de la cooperacion
y de la division del trabajo.

[l PARTE 3 - CONSOLIDACION

Investigacion: 10 minutos
f23 15 alumnos

&3 Tutor disponible

{9 cara a cara

Se pedira a los alumnos que debatan cémo pueden
trabajar juntos para construir otra aldea y como pueden
dividirse las tareas para la nueva aldea.

Preparacion: 25 minutos
e 15 alumnos

84

Referencias

&% Tutor disponible
it online

Se dejard que los alumnos jueguen a Minecraft y que
construyan la aldea que hayan planificado. En esta
seccion los alumnos vuelven a jugar.

RECURSOS EN LA WEB
Minecraft

Debate: 5 minutos
15 alumnos

&% Tutor disponible

{1} cara a cara

356
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Se pedira a los alumnos que valoren su aldea y sus
experiencias.


https://www.minecraft.net/en-us
https://www.minecraft.net/en-us
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Este manual se ha elaborado en el marco del proyecto ‘Juegos en los centros educativos 2019-2020", en el que se analizan las oportunidades y los retos
que supone el hecho de integrar los videojuegos en la ensefianza y el aprendizaje.

Este manual estd destinado a los docentes interesados en el uso de videojuegos en el aula. Aporta la informacidn necesaria para entender los beneficios
pedagdgicos de los videojuegos y la forma de utilizarlos como recurso educativo y motivacional. Esta edicion incluye también una seleccion de planes de
clase desarrollados por educadores participantes en el curso de aprendizaje del proyecto y bajo la direccion de un Consejo Editorial de Profesores.

European Schoolnet (EUN - www.europeanschoolnet.org)

European Schoolnet es una red de 34 Ministerios de Educacién de Europa que tiene su sede en Bruselas (Bélgica). Se trata de una
organizacion sin animo de lucro cuyo objetivo es aportar innovacion en la ensefianza y el aprendizaje a las principales partes interesadas:
ministerios de educacion, centros educativos, docentes, investigadores y socios del sector educativo.

Interactive Software Federation of Europe (ISFE — www.isfe.eu)

Creada en 1998, la ISFE ha trabajado desde entonces para que se escuchen y se comprendan las opiniones y las posturas de un
ecosistema de juegos responsable, para que se apoye y se celebre su potencial creativo y economico y para que los jugadores de todo
el mundo sigan disfrutando de grandes experiencias con los videojuegos. La ISFE representa al sector de los videojuegos en Europa y
tiene su sede en Bruselas (Bélgica). Entre sus miembros figuran asociaciones comerciales nacionales de 18 paises de toda Europa que
representan a su vez a miles de desarrolladores y editores a nivel nacional. También forman parte de la ISFE las principales compafiias
de videojuegos de Europa y del resto del mundo.

La Asociacion Espaiiola de Videojuegos (AEVI — www.aevi.org.es)

Es la principal organizacién del videojuego en Espafia. AEVI representa a mds de 70 empresas y centro académicos que generan la
mayoria de los puestos de trabajo del sector en nuestro pafs y representan el 90% del consumo del mercado espafiol (www.aevi.org.
es/aevi/miembros-asociados/)



http://www.europeanschoolnet.org
http://www.isfe.eu
http://www.aevi.org.es

Videojuegos
en el aula

¢/ Qué se estd haciendo
en Espana?

Manual para docentes

EUROPE’S ANEV I
VIDEO GAMES ASOCIACION
INDUSTRY ESPANOIA DE

VIDEOJUEGOS




¢Cuantas veces no se ha escuchado o leido eso de que
“los videojuegos son agresivos’? Por suerte, hace tiempo
que caduco esa imagen de entretenimiento violento vy
cada vez existen mas pruebas para demostrar que, por el
contrario, se trata de una herramienta capaz de despertar
laimaginacion, conectar generacionesy capturar el interés
del consumidor. Hoy, los videojuegos son una tecnologia
con la que enseiar, educar y entretener.

La realidad es que los videojuegos, antes considerados
mala influencia, son una herramienta magnifica para poder
despertar la creatividad, generar lazos entre personas,
superar retos y educar. Como indica el manual Uso de
los videojuegos didacticos en el aula: pautas para el éxito
del aprendizaje: "En la actualidad, se utilizan como una
expresion artistica y como un medio para ensefiar, influir
o informar”.

“Los videojuegos son una
herramienta magnifica para poder
despertar la creatividad, generar
lazos entre personas, superar retos y
educar.’

El hecho de ser el protagonista de tu propia aventura,
poder interactuar con otras personas a través de sus
avatares o de conocer historias profundas dialogando
con los NPCs (personajes no jugables), permite, sin
duda, entrenar la empatia, crear vinculos sociales y poder
sumergirte en el relato, sea cual sea, de manera casi
absoluta. En un videojuego el usuario tiene el control y eso
se nota. Aunque la persona responsable del disefio haya
marcado una pauta, el jugador tiene la libertad de poder
moverse o investigar, disfrutar del camino o, si el juego lo
permite, escoger una ruta alternativa.

Esta capacidad de tomar decisiones y fomentar el
pensamiento creativo son, en realidad, dos de las partes
que mas vinculadas estan a la educacion y el uso de los
videojuegos como herramienta de ensefianza. Es mas,
aquellos proyectos que no nacen con fines didacticos,
también pueden usarse en el aula para crear un buen
ambiente y generar un acercamiento entre docente y
alumnado, captando la atencion de los ultimos.

Paradifundirlas cualidades de estos productos culturales
y que mas escuelas puedan aprovechar su potencial de
conectividad, nacié The Good Gamer: una iniciativa de
AEVI (Asociacion Espafiola de Videojuegos) que defiende
los valores positivos de los videojuegos. Un proyecto que
aboga vy lucha por la utilizacion y consumo consciente,
“con el objetivo de colaborar con las administraciones,
comunidades educativas y sanitarias, padres y madres
para fomentar el uso responsable de los videojuegos”,
segun reza la pagina web del propio proyecto TGG!

Desde AEVI, impulsora de la idea, se ha querido
elaborar una guia para conocer los videojuegos y crear
entornos seguros y saludables, destacando los valores
positivos que aportan a la sociedad en ambitos como
la enseflanza. Para este manual, asi mismo, se hara un
recorrido entre las distintas iniciativas que se han llevado
a cabo en nuestro pais: desde videojuegos comerciales
utilizados para aprender alguna materia en particular
(historia, matematicas, derecho), pasando por otras que
ensefian valores ciudadanos y civicos (como el respeto
por los animales, el medio ambiente o educacion vial)
hasta finalizar en proyectos enteramente desarrollados en
Espana.

1 https://thegoodgamer.es




Un ejemplo muy popular de videojuego comercial
utilizado en la educacién es Minecraft. De hecho, a lo
largo del manual se pueden leer y analizar distintos
ejemplos de su uso en este ambito, especialmente con
Minecraft Education Edition, con planes elaborados para
diferentes materias. Cubus Games, una empresa con
sede en Barcelona que también realiza sus propios titulos
desde cero?, utilizé este videojuego para crear un museo
interactivo que, afectado por la pandemia mundial del
Covid-19 durante el afio 2020, tuvo que cesar su actividad.
Con el uso de los videojuegos, sin embargo, consiguio
incluso profundizar sus ensefianzas.

Para esta empresa catalana, que tiene como razon de
ser que ‘podemos mejorar el mundo si mejoramos la
forma en que las personas aprenden, la manera en que las
personas descubren cosas nuevas (y viejas) y la manera en
que las personas viven la transmision del conocimiento”, la
iniciativa con el Museo de las Aguas supuso un reto que
afrontaron de la mejor forma, con una gran aceptacion por
parte de alumnos y profesores. Los estudiantes, a través
de esta version virtual del lugar, podian realizar una serie
de minijuegos destinados exclusivamente a aprender
sobre gestion del agua, como funciona un acuifero, clima
mediterraneo y demas contenidos que se impartian en una
visita tradicional al museo.

La gran aventura de la biodiversitat al Museu de les
Aigiies, en su nombre original, es una experiencia de 45
minutos en la que deben superar 3 misiones principales
mientras encuentran a nuevos amigos y se enfrentan a
dos adversidades: el cambio climatico y la pérdida de

2 Es el caso de Anoia, Tierra de Castillos, un
proyecto con la intencion de difundir el patrimonio histérico
y arquitecténico de Anoia, en la comunidad catalana. O de La
Ruta dels Ibers, para aprender jugando sobre las civilizaciones

antiguas.

biodiversidad. Estas circunstancias ponen en especial
peligro las tareas que se deben llevar a cabo, ya que tienen
nefastas consecuencias que se traducen en la pérdida
de especies, afectando el ciclo del agua y el bienestar
humano.

Las misiones tienen caracter individual y consisten en
la recreacion de un hotel de insectos, crear un estanque
naturalizado y utilizar un rebafio de ovejas para mantener
el espacio natural, si bien en la segunda entrega de La
gran aventura de la biodiversitat, se realizan actividades
grupales que, en la realidad, no podrian llevarse a cabo,
como una visita al acuifero, extraccion de minerales y
construir un deposito de agua. “Que te lo cuenten es una
cosa, pero vivirlo es algo muy distinto”, defienden desde
Cubus Games.

s
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Si bien el caso anteriormente expuesto ensefia
conocimientos que se pueden aprender en el colegio, de
forma mas profunda y divertida, los videojuegos todavia
tienen mucho mas que ofrecer. Junto al profesorado,
el duo docente-videojuego puede ensefiar a los mas
pequefios casi cualquier materia por no hablar en términos
absolutos) e incluso llegar a sustituir la forma tradicional
de impartir clase con un libro de texto.

“El diio docente-videojuego puede
ensenar a los mas pequeios casi
cualquier materia.”

Para un caso asf, en primer lugar hace falta un equipo
docente preparado y con conocimiento de estas nuevas
herramientas: los videojuegos. Si hay algo que no es
sustituible, es el profesor, un guia que conduce a las
mentes mas jovenes y les da forma. La iniciativa L3tcraft
se encarga de ello.

Este proyecto surgi¢ también motivado por la pandemia
por Covid-19 del afio 2020, cuando profesores y alumnado
se encontraban ante el reto de dar clase de modo virtual.
Ni el contenido estaba preparado, ni lo estaban las
casas ni, tampoco, las personas implicadas. Mantener
la motivacion de estudiantes y docentes fue todo un
obstdculo que impulso la creaciéon de L3tcraft: formacion
en competencias digitales para mantener la atencion,
motivacién y ganas de aprender a través de Minecraft
Education Edition. El proyecto tuvo gran acogida y hoy
continla, con el firme interés de utilizar el mencionado
titulo en las aulas.

Para el salto abismal de dejar obsoletos los libros de
texto, es para lo que se estaba preparado el videojuego
EduZland, de la empresa malaguefa Kaiju Games, proyecto
encargado por AMCO (especialistas en la ensefianza
del inglés). En este caso, la formacién se destinaba a
alumnos de 2° grado de Educaciéon Primaria, es decir,
40, 5° y 6° de primaria, que estudiarian Matematicas y
Lenguay Literatura Espafiola, ambas asignaturas de suma
importancia, a través del videojuego, optando asi por una
educacion completamente digital y gamificada.

“Por una educacion completamente
digital y gamificada.”

Para este proyecto colaboraron de forma estrecha con
docentes, asegurandose que todo el contenido estuviera
en sintonia con lo exigido por la LOMCE. Es decir, todas las
entrafias de los libros de texto se encontraban digeridas
en el videojuego, por lo que, al final, los alumnos acabarian
con el mismo grado de conocimiento que el colegio vecino
que hubiera impartido las materias del modo convencional.




EduZland, ademas, cuenta con un panel del profesor,
desde el que puede gestionar el aula y tener presente
el progreso del alumno, incluido en qué inteligencias
multiples destaca el joven estudiante. Este tablon del
docente permite, de un simple vistazo, ver en qué apartado
puede necesitar refuerzo el nifio o si, por el contrario, tiene
la unidad completada, lo que supone una facilidad no ya
solo para el alumno que recibe clases de forma divertida
y amena, sino para el profesor que puede evaluar de un
modo mas sencillo y preciso.

La gran aventura de la biodiversidad- Minecraft

Sibien aun no se ha dado el salto a sustituir por completo
al libro, de momento es utilizado en mas de 1.000 alumnos
en colegios de toda Espafia, segun reza su pagina web. No
es el Unico proyecto de esta empresa que puede destinarse
a la ensefianza, entre los que se encuentran Edufinet, para
educacion financiera, y su ultimo titulo, Al Rocio. En este
videojuego, sobre una hermandad rociera, los nifilos pueden
aprender sobre ecologia, cuidados del paraje natural,
tradiciéon y geografia. La misién transcurre en el Camino
de Dofiana y mas de un tercio del contenido versa sobre
el medioambiente. También ensefia costumbres y folclore,
ademas de servir como herramienta de acercamiento
entre generaciones.

EduZland

Otro videojuego de caracter didactico con multiples
ensefianzas que ofrecer al alumnado es BetterWorld, un
proyectode Possible Lab. Estainiciativaempresarial trabaja
los recursos digitales para transformar el aprendizaje en
las aulas y, con este proyecto, el videojugador acompafiara
a Valeria y su familia, quienes inician un proceso de
migracion. Bajo esta premisa arranca el videojuego,
disefiado desde el marco de la competencia global del
informe PISA 'y pensado para cumplir con los Objetivos de
Desarrollo Sostenible sobre igualdad y educacion inclusiva.

“A través del titulo, se aprenderan
materias transversales como los
derechos humanos, la igualdad de
género, la cultura de paz y a valorar
la diversidad, asi como a identificar
necesidades sociales, detectar
problemas de inclusion y tramites y
dificultades a los que se enfrenta una
persona extranjera.”



A través de sus 6 capitulos, BetterWorld ofrece la
oportunidad de trabajar fuera del videojuego con paginas
web, redes sociales y videos, ademas de una guia que
acompafa al docente para la realizacion de tareas
que complementan la experiencia del juego. Disefiado
especificamente para la educacion, este titulo ofrece
meétricas sobre el impacto en las competencias del
alumnado, permitiendo asi observar el avance en clase.
Para los estudiantes mas jovenes, de 8 a 12 afios, Possible
Lab también desarrollé Planet Rescuers, un videojuego
disefliado en Minecraft Education Edition y destinado
exclusivamente para que los nifios y nifias comprendan la
importancia de la proteccion del medioambiente, hacer un
consumo responsable de la energia y diferentes formas de
generar electricidad a través de 7 misiones cooperativas.

Betterworld

Planet Rescuers, de hecho, es unos de los proyectos
que el acuerdo de colaboracion entre Microsoft y Siemens
Gamesa incorpora en el catdlogo oficial de Minecraft
Education Edition para crear un entorno educativo e

innovador que fomente el interés por las STEM (Ciencia,
Tecnologia, Ingenieria y Matematicas por sus siglas en
inglés). En este titulo, el videojugador aprende cémo
la tecnologia puede ayudar a construir un mundo mas
sostenible, ademdas de fomentar la innovacion para
combatir el cambio climatico.

“En este titulo, el videojugador
aprende como la tecnologia puede
ayudar a construir un mundo mas
sostenible, ademas de fomentar la
innovacion para combatir el cambio
climatico.”

De medioambiente también puede ensefiar uno de los
videojuegos indies espafioles mas famosos de los ultimos
afos, Koral, del desarrollador Carlos Coronado. Este
videojuego explora el fondo marinoenel que el usuario debe
recorrer diferentes escenarios subacuaticos limpiando los
corales, resolviendo mas de 60 puzzles para conseguirloy
rodeado de la faunay flora del ecosistema maritimo. Para
la realizacion del proyecto, Coronado pasd meses en un
velero en una cala del Cabo de Creus, en Girona. Koral es
un videojuego de mecanica sencilla, apta para todos los
publicos que tiene el objetivo directo de concienciar al ser
humano sobre la importancia de mantener la vida acuatica
y preservar limpios nuestros mares.

“Tiene el objetivo directo de
concienciar al ser humano sobre

la importancia de mantener la vida
acuatica y preservar limpios nuestros
mares.”



De ecologismo tienen mucho que ofrecer otros titulos
indie: Endling, de Herobeat Studios, que habla sobre el
cuidado del mundo animal en riesgo de desaparecer
tras una catastrofe postapocaliptica, o Alba: A wildlife
adventure, de Ustwo Games. Esta aventura se ubica en
la costa mediterranea, mas concretamente en Valencia, y
sera la mision del videojugador salvar su ecosistema, flora
y fauna.

Endling

Otra experiencia virtual con ensefianzas mas alla del
contenido académico oficial es Diana frente al espejo.
Un titulo de toma de decisiones desarrollado por el Area
de Igualdad del Ayuntamiento de Malaga y la Catedra
Estratégica de Interactividad y Disefio de Experiencias
de la UMA. Con el objetivo de difundirlo entre jovenes
y adolescentes, este serious game busca fomentar el
desarrollo de las habilidades necesarias para que éstos
‘puedan detectar y afrontar manifestaciones violentas
dentro de las relaciones de pareja” a través de escenas y
conversaciones cotidianas, desarrollado en un entorno 3D
con actores.

No es el Unico proyecto, tampoco, que ensefia valores
sobre la violencia o la igualdad, ambos temas recurrentes
en videojuegos de aplicacion didactica en jovenes. Otros
titulos como GYLT versan sobre la depresion infantil y los
trastornos mentales causados por el bullying, o Happy
8-12, que fue desarrollado por el Grupo de Orientacion
Psicopedagogica de la Universidad de Lleida y concebido
como un entrenamiento virtual para mejorar la convivencia
en centros educativos, para concienciar sobre esta lacra
social que afecta a miles de nifios en las aulas espafiolas.

Saber detectar y eliminar el acoso escolar es el fin con el
que nace Monité, un videojuego con el que los nifios de entre
6y 11 afos aprenden sin darse cuenta, divirtiéndose y que,
al final, pondra en valor la importancia de la colaboracion
y erradicacion del bullying en todos sus aspectos, desde la
violencia tradicional hasta la persecucion online, pasando
por los distintos roles de espectador/a, victima y agresor/a.
Una tarea para la que también puede ayudar el proyecto de
los alicantinos Spherical Pixel, Teacher+, cuyo objetivo es
ayudar a los docentes a convertirse en mejores profesores
y lideres.

“Pondra en valor la importancia de
la colaboracion y erradicacion del
bullying en todos sus aspectos.”

Entrenar coémo desarrollar relaciones con alumnos,
padres y madres y otros miembros de los centros
educativos, sera solo una de las pruebas que plantea este
videojuego de time management en el que el videojugador
debera enfrentarse y resolver con éxito situaciones
cotidianas. Un claro ejemplo de serious game con
aplicaciones didacticas.



Otra muestra de serious game de interés para este
articulo que podrian utilizar los docentes en su busqueda
por enseflar mediante los videojuegos, puede ser
Academons, un proyecto desarrollado por Cerebriti que
propone diversos juegos y retos con los que los nifios, en
este caso de Primaria, pueden repasar todo el contenido
aprendido en el colegio. Por ejemplo, de la asignatura
Conocimiento del Medio. Del mismo modo, Villi Adventures
ensefa el sistema digestivo y conceptos sobre la nutricion,
salubridad y concienciacion sobre la alimentacion, que
puede ser jugado tanto por grandes como por pequefios.

200y + por su parte, es un proyecto del Museo del Prado,
una de las mas importantes galerias de todo el mundo
que guarda obras de arte de inconmensurable valor, que
ensefa los valores de laigualdad, historiay bellas artes. No
es el unico videojuego en el que ha participado el museo
si bien 200 y + es un titulo creado para ensalzar el valor
del trabajo realizado por las artistas. El escenario de la
historia es la propia institucion, donde el protagonista hara
un recorrido por distintas épocas, conociendo el trabajo de
ilustres autoras y reivindicando su legado.

200y +

No es, tampoco, la Unica institucion de gran prestigio
que se suma a la educacion a través de los videojuegos. El
Museo Thyssen o el Ballet Nacional de Espafia cuentan con
videojuegos desarrollados para conectar con las nuevas
generaciones y ensefiar y educar de una nueva forma.
En Bailando un Tesoro, del Ballet Nacional de Espafia,
en colaboracion con el grupo e-UCM de la Universidad
Complutense de Madrid, el usuario vivira la evolucion de
un bailarin desde sus primeros aprendizajes hasta llegar
a la prestigiosa institucion. De este modo, aprendera las
técnicas para dominar los 4 bailes espafioles: flamenco,
bolero, folclore y danza estilizada.

De una forma u otra, todos los videojuegos mencionados
encuentran suhuecoenelaula,demostrando seruna forma
mucho mas eficaz de ensefiar y retener conocimiento que
mediante el método tradicional.

“De una forma u otra, todos

los videojuegos mencionados
encuentran su hueco en el aula,
demostrando ser una forma mucho
mas eficaz de ensenar y retener
conocimiento que mediante el
método tradicional.”

Cooperar y trabajar con ambos mecanismos a la vez
ha demostrado tener excelentes resultados, como bien
pueden atestiguar los titulos expuestos y el manual Uso de
los videojuegos didacticos en el aula: pautas para el éxito
del aprendizaje. Pero la educacion en los mas jovenes va
mucho mas alla de las asignaturas en las escuelas, de las
matematicas o la lengua, e incluye aspectos tan esenciales
para desarrollarse en sociedad como saber actuar de
forma consciente.



El estudio MSi Simulation ha desarrollado Poky Drivers,
un videojuego que ensefia seguridad vial a los mas
pequefos. Pensado para nifios de entre 6y 12 afios, el titulo
es una herramienta formativa disefiada para ser utilizada
en los colegios y que puedan usar tanto profesores como
padres para explicar los conceptos de seguridad vial y
sostenibilidad.

Circular por la ciudad en distintos transportes como
monopatin, bicicleta, técnicas de conduccion o saber
moverse por la calle siendo peaton. Todas son ensefianzas
necesarias que Poky Drivers ofrece a modo de videojuego,
en el que ademads podras viajar por toda la geografia
mundial y visitar distintas urbes. Este proyecto nace fruto
de la investigacion sobre educacion vial y métodos de
ensefianza en colegios, asi como de encuentros con la
Alianza de Seguridad Vial.

Poky Drivers

Aprender a ser buenas personas no es una materia
de segunda, sino un aspecto esencial de la leccion vital
y es algo que también se puede ensefiar a través de los
videojuegos. Valores como el compafierismo, la lealtad,
disciplina o diversidad son algunos de los que se han
trasladado de forma tradicional a través del deporte. En la
actualidad, con los eSports estos valores siguen vigentes
en las competiciones que organiza GGTech Entertainment,
con proyectos relacionados con los sectores de los
videojuegos, los eSports y la educacion.

“Valores como el compaierismo, la
lealtad, disciplina o diversidad son
algunos de los que se han trasladado
de forma tradicional a través del
deporte. En la actualidad, con los
eSports.”

Con juegos como LOL o Fortnite, la iniciativa JUNIOR
Esports es la primera competicion oficial de videojuegos
entre centros educativos en nuestro pais, dirigida a
alumnos de entre 14 y 18 afios. El objetivo es promover el
aprendizaje de valores universales a través del videojuego
mediante la integracion, inclusion y diversidad. Este
proyecto, ademas, ofrece al centro escolar ganador hasta
20.000€ en material informatico para renovar sus equipos.



Ese mismo objetivo comparte la Liga de Videojuegos
Profesional - Mediapro que, mediante competiciones de
videojuegos, consiguen transmitir los valores positivos
asociados, por ejemplo, al deporte. No solo eso, sino
también formar en consumo responsable o disciplina y
compromiso. Para ellos, los videojuegos son el vehiculo
y no el fin, conscientes del gran poder que poseen estos
titulos de entretenimiento audiovisual para captar el interés
de las nuevas generaciones.

Y no podemos hablar de nuevas generaciones sin
mencionar otras iniciativas que se desarrollan en nuestro
paisy que ponen el foco en ensefar tecnologia, innovacion
y desarrollo de videojuegos. Uno de los ejemplos mas
claros es Futuros Talentos, una de las piedras angulares
de PSTalent, de PlayStation Sony, que busca despertar el
interés en conocimientos tecnoldgicos entre alumnos de
secundaria y segundo grado. De hecho, todas aquellas
propuestas que los propios participantes llevan a cabo
durante el programa Futuros Talentos, después pueden
presentarla ante la compafiia.

Un caso similar es el que lleva a cabo Nintendo en
diversas iniciativas para ensefiar a los mas jovenes el
desarrollo de videojuegos. Con ESNE (Escuela Universitaria
de Disefio, Innovacion y Tecnologia) llevan a cabo ESNE
Videogame Camp, una actividad destinada a adolescentes
de entre 14 y 17 afos que, de forma anual, instruye en
el desarrollo de competencias digitales. De una forma
divertida y cercana, ensefian a los futuros desarrolladores
todas las fases necesarias en la creacion de videojuegos
con la herramienta de Nintendo Estudio de Videojuegos.

Plataforma que también utiliza EVAD en su version para
nifos, EVAD Kids, que tiene el mismo objetivo de ensefiar
y acercar el desarrollo de videojuegos a aquellos jovenes
que tienen interés por la tecnologia y ocupan su tiempo
de ocio en algo productivo y didactico (estos programas
se llevan a cabo en los meses de verano o durante el fin
de semana). En EVAD Kids, los chicos y chicas de entre 11
y 17 afios desarrollaran varios proyectos personalizados,
afladiran texturas, mecanicas, puzzles y niveles para
desarrollar videojuegos aptos para Nintendo Switch.




Para alumnos de mas edad e incluso profesores es la
iniciativa que la Fundacion Universitaria San Pablo CEU
ha desarrollado un metaverso universitario que puede
ser utilizado como herramienta docente. Llevado a cabo
en Minecraft Education Edition, este prototipo incluye el
campusy 200 alumnos que han aseverado sentir reduccion
de estrés, mayor facilidad para fijar conocimientos y un
vinculo mas cercano.

De hecho, se propone en sus fases mas avanzadas que
este universo paralelo digital pueda servir para que los
alumnos interactuen entre si, ademas de tener experiencias
docentes que refuercen las clases presenciales y sirva para
una mejor y mas eficiente evaluacién. Todo un abanico
de posibilidades que se abre gracias a Microsoft, partner
tecnologico del proyecto.

Aungue, como se mencionaba al principio, los
videojuegos tradicionalmente se han asociado a una
imagen de violencia, estas competiciones sin embargo
han cosechado gran éxito gracias al espiritu deportivo y
de sana competitividad entre equipos. Los docentes tienen
la capacidad de eliminar o penalizar a los estudiantes
que incumplan las normas, entre las que destacan el
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respeto por la diversidad. También ha servido para crear
un vinculo entre padres e hijos, al ver los primeros como
éstos se relacionaban en un entorno amistoso, con gente
de su edad y disfrutando de videojuegos que en muchas
ocasiones no conocian.

Para los profesores, madres y padres, The Good Gamer
ha preparado unas indicaciones y guias que permitiran
disfrutar mas de la relacién que tienen los pequefios con
los videojuegos, consumiéndolos de forma responsable
y haciendo un uso consciente de las nuevas tecnologias.
Los videojuegos son una excelente herramienta para
comunicar y ensefiar, pero también para divertirse en
compafifa. Ya sea de la familia o con otros compafieros de
clase, los videojuegos tienen mucho que ofrecer.

“Los videojuegos son una excelente
herramienta para comunicar y
ensenar, pero también para divertirse
en compania.”



Tabla 1. Videojuegos independientes / de desarrollo nacional con aplicaciones en el aula.

JUEGO BENEFICIOS/ TEMATICA GENERO WEB
Anoia, Tierra de Historia, patrimonio Aventura grafica, exploracion
Castillos arquitecténico http://www.cubusgames.com/landofcastles
La Ruta dels Ibers Historia, a trabajar en equipo  Exploracion
hitp://www.rutadelsibers.cat/Apren/Jocs/Balkeuni-Amusic-i-la-Patera-del-
Lagranaventuradela Ciencias naturales, gestion Construccion, exploracion
biodiversitat al Museu  de recursos https://minecraftmuseudelesaigues.com/
de les Aigues
EduZzland Lengua Castellana 'y Multijuegos
Mateméticas https://eduzland.eu
Edufinet Finanzas, educacion Simulacién de vida, gestion
financiera, gestion de https://www.edufinet.com/edufinet-el-videojuego
recursos
Al Rocio Naturaleza, folclore, gestion ~ Simulacion de vida

de recursos

Better World Objetivos de Desarrollo Simulacién de vida
Sostenible, inmigracion, https://labpossible.com/content-better-world/
globalizacién, empatia

Planet Rescuers Medio ambiente, Multijuegos

sostenibilidad, recursos https://planetrescuers.org/

energeéticos

Koral Medio ambiente, fauna Puzzles
marina https://store.steampowered.com/app/896750/Koral/?I=spanish
Endling Proteccion de la fauna Simulador, aventuras
hgt%sv:e{%rstoresteaonwered.com[aQQ(8988QO[EndIing Extinction_is
Alba Proteccién de la floray la Aventuras
fauna https://www.albawildlife.com/
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JUEGO BENEFICIOS/ TEMATICA

Diana frente al espejo  Igualdad, prevencion de la

GENERO WEB

Aventura conversacional

violencia https://dianafrentealespejo.com/
GYLT Prevencion de la violencia, Aventura, puzzles

empatia http://www.gyltthegame.com/
Happy 8-12 Gestion emocional, Puzzles

asertividad, convivencia

http://www.ub.edu/grop/es/happy-videojuego/

Monité Empatia, resolucion de
conflictos, asertividad

Plataformas

https://monite.org/

Teacher+ Gestion de conflictos Time management
Academons Lengua, Matematicas, Multijuegos

Ciencias Naturales, Sociales  https://www.academons. com

e Inglés
Villi Adventures Sistema digestivo, nutricion ~ Puzzle

http://www.villiadventures .com/

200y + Historia del arte Simulacién, aventura
Bailando un tesoro Arte, bailes nacionales, Simulacién

folclore https://play.google.com/s tore/apps/details?id=com.BNE.DancingATreasure
Poky Drivers Educacion vial, ciudadania Minijuegos

https://apps.apple.com/e s/app/poky-drivers/id1556844177

Tabla 2. Videojuegos comerciales y sus aplicaciones diddcticas.

JUEGO BENEFICIOS/ TEMATICA

Minecraft Education Construccion, recursos,
Edition interpretacion libre

GENERO

Construccion
https://www.minecraft.net/es-es

League of Legends Cooperacion, integracion,
trabajo en equipo

RPG, multijugador
https://www.leagueoflegends.com/es-es/

Fornite Cooperacion, integracion,
trabajo en equipo

Battle Royale, supervivencia, shooter
https://www.epicgames.com/fortnite/es-ES/home
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Este manual se ha elaborado en el marco del proyecto ‘Juegos en los centros educativos 2019-2020", en el que se
analizan las oportunidades y los retos que supone el hecho de integrar los videojuegos en la ensefianza y el aprendizaje.

Este manual estd destinado a los docentes interesados en el uso de videojuegos en el aula. Aporta la informacion
necesaria para entender los beneficios pedagdgicos de los videojuegos y la forma de utilizarlos como recurso educativo y
motivacional. Esta edicion incluye también una seleccion de planes de clase desarrollados por educadores participantes
en el curso de aprendizaje del proyecto y bajo la direccidn de un Consejo Editorial de Profesores.

La Asociacion Espaiiola de Videojuegos (AEVI — www.aevi.org.es)

Es la principal organizacion del videojuego en Espafia. AEVI representa a mas de 70 empresas y centro
académicos que generan la mayoria de los puestos de trabajo del sector en nuestro pais y representan
el 90% del consumo del mercado espafiol: Asociacion de Clubes de Esports (ACE), Activision-Blizzard,
Artax Games, Atlas Informatica, Bandai Namco Entertainment, Binarybox Studios, Best Ride Simulators,
Blackmouth Games, Didactoons, Drakhar Studio, Electronic Arts, ESL, Friday Mood, GAME, Gammera
Nest, Gaming Residendes, Galigames, Gato Salvaje Studio, GGTech, Kaiju Entertainment, Killbug Studio,
Koch Media, Liga de Videojuegos Profesional, LuegolLu3go, L3TCraft, Mercury Steam, Meteorbyte
Studios, Microsoft, Mindiff, Miru Studio, Msi Simulation, Naduku Games, Nintendo, Novarama, Orenji
Games, Outright Games, OXiAB, OWO Game, Open House Games, Patrones y Escondites, Petoons, Piccolo
Studio, Pixelatto, Possible Lab, Recotechnology, Riot Games, Saona Studios, Secret6, Selecta Vision, Sony
Interactive Entertainment, Superlumen, Take Two Interactive, The Longest Road S.L, Troglobytes Games,
Ubisoft, Warner Interactive, TUP Games Studio; y los centros académicos Creanavarra, ESNE, ESIC, EVAD,
Rendr Escuela de Videojuegos Master D, Squarebox, CPA Salduie, Universidad Complutense, Universidad
Isabel I, Universitat Jaume |, Universidad Internacional de Valencia, Universidad San Jorge, Universidad de
La Corufay Voxel School.

Interactive Software Federation of Europe (ISFE — www.isfe.eu)

Creada en 1998, la ISFE ha trabajado desde entonces para que se escuchen y se comprendan las
opiniones y las posturas de un ecosistema de juegos responsable, para que se apoye y se celebre su
potencial creativo y econémico y para que los jugadores de todo el mundo sigan disfrutando de grandes
experiencias con los videojuegos. La ISFE representa al sector de los videojuegos en Europa y tiene su
sede en Bruselas (Bélgica). Entre sus miembros figuran asociaciones comerciales nacionales de 18 paises
de toda Europa que representan a su vez a miles de desarrolladores y editores a nivel nacional. También
forman parte de la ISFE las principales compafiias de videojuegos de Europa y del resto del mundo.



	1.	 Introducción
	1.1.	Objetivos del manual
	1.2.	Qué ofrece este manual
	1.3.	Alcance y público objetivo del manual
	1.4.	 Objetivos formativos

	2.	¿Por qué usar videojuegos didácticos?
	2.1.	Introducción
	2.2.	Cambiar la percepción de los videojuegos
	2.3.	Beneficios de los videojuegos 
	2.4.	De enseñanza asistida por ordenador a videojuegos en clase
	2.5.	Videojuegos y procesos cognitivos
	2.6.	Videojuegos y motivación
	2.7.	Aplicaciones satisfactorias de los videojuegos
	2.8.	Aprender a codificar creandoo modificando videojuegos
	2.9.	Organizar game jams y sus beneficios.

	3.	Elegir unjuego adecuado
	3.1.	Clasificación de los videojuegosy sus beneficios
	3.2.	Requisitos técnicos
	3.3.	Estándares y clasificación
	3.4.	Qué esperar de un videojuego: probar el juego
	3.5.	Tener en cuenta a los niños con discapacidad

	4.	Dirigir una sesión de juego 
	4.1.	Organizar una sesión de juego
	4.2.	Evaluar y reforzar el conocimiento de los alumnos mediante una sesión de balance
	4.3.	Lista de control

	5.	Preguntas frecuentes
	6.	Recursos para docentes
	6.1.	Planes de clase con juegos
	6.2.	Lecturas adicionales sobre el uso de videojuegos en clase
	6.3.	Sitios web de videojuegos en clase
	6.4.	Seguridad de Internet
	6.5.	 Game Jams

	7.	Glosario
	8.	Referencias
	9.	Anexo I - Planes de clase con videojuegos
	Plan de clase 1: Cuentacuentos digital con Minecraft
	Plan de clase 2: Celebración del 500 aniversario de la primera circunnavegación al mundo (1519-1522).Diseño de aprendizaje interdisciplinar
	Plan de clase 3: La casa y los muebles en inglés
	Plan de clase 4: Receta de pollo Kung Pao
	Plan de clase 5: Aldea Minecraft


