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Abstract 
This article demonstrates the use of 

commercial video games from an 

educational standpoint, based on the 

strategies used by teachers to intro-

duce them in their classrooms. The 

aim is to reflect on the special features 

of each game and how each teacher is 

facing its application connects to the 

academic curriculum. We will analyze 

the different strategies of teaching and 

learning generated by teachers to 

connect each of the games with the 

educational context. The experience 

described in this paper is part of the 

video game project "Commercial 

Video Games in Secondary Educa-

tion" (www.aprendeyjuegaconea. 

com) performed during the 

2008/2009 academic year and with 

the colaboration of Electronic Arts 

with its Responsability Program 

Corporate, Secondary School from 

Madrid and Culture, Technology and 

New Literacies Research Group from 

University of Alcalá.  
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Resumen 

Este artículo muestra el uso de los videojuegos comerciales desde un 
punto de vista educativo, partiendo de las estrategias seguidas por el 
profesorado para introducirlos en sus aulas. El objetivo es reflexionar 
sobre qué características presenta cada tipo de videojuego y cómo cada 
docente se enfrenta a su uso conectándolo con el currículum académico. 
Para ello se analizarán las diferentes estrategias de enseñanza-aprendizaje 
generadas por el profesorado para conectar cada uno de los videojuegos 
con el contexto educativo. La experiencia que se describe en este traba-
jo, se enmarca dentro del proyecto de videojuegos “Videojuegos comerciales en las aulas de Secunda-
ria” (www.aprendeyjuegaconea.com), realizado durante el curso 2008/2009 y donde colaboran 
la empresa Electronic Arts desde su Programa de Responsabilidad Social Corporativa, un centro 
de Educación Secundaria de la Comunidad de Madrid y el Grupo de Investigación Imágenes, 
Palabras e Ideas (http://uah-gipi.org) de la Universidad de Alcalá. Desde una perspectiva et-
nográfica, se analiza cómo  el videojuego Spore fue introducido en la asignatura de Biología y, 
por otra parte, cómo Harry Potter se convirtió en un recurso para el profesor de Lengua y 
Literatura. Se trataba de conectar los contenidos curriculares de sus asignaturas con el currícu-
lum oculto de los juegos.   

Introducción

Después de cuarenta años de existencia, los 

videojuegos finalmente han comenzando a 

recibir atención especializada por parte de 

los educadores. Poco a poco se han hecho 

hueco en los estudios relacionados con la 

enseñanza y el aprendizaje. Esto se debe en 

parte, a que las nuevas generaciones de 

escolares están creciendo con los videojue-

gos, los conocen, comparten sus historias, 

viven sus mundos y se relacionan mediante 

ellos. Todo ello ha provocado que este 

nuevo medio obtenga un lugar importante 

en nuestra cultura y también en la educa-

ción.  

¿Qué posibilidades educativas ofrecen los retos 

que esconden los videojuegos tras sus pantallas? 

¿Qué trabajo pueden desarrollar los profesores a 

partir de su uso? Descubrimos que las carac-

terísticas que poseen estos medios, mues-

tran un contenido oculto que permite ser 

conectado con ciertas asignaturas escolares: 

como es el caso de Spore con biología y 

Harry Potter con Lengua y literatura. Par-

tiendo de esta idea, el objetivo que marca 

este trabajo es mostrar cómo pueden ser 

introducidos los juegos en las aulas, las 

posibilidades y características que ofrecen y 

cómo los profesores son capaces de conec-

tarlos con sus contenidos teóricos. 

Desde esta perspectiva se ha trabajado con 

dos tipos de juegos: Spore (juego de simula-

ción y estrategia) y Harry Potter y la Orden 

From an ethnographic perspective, 

focuses on how the game Spore was 

added to the subject of Biology and 

secondly, how Harry Potter became a 

resource for teachers of Language and 

Literature. It was to connect the 

curricula of their courses with the 

hidden curriculum of the games.  

     

 

http://www.aprendeyjuegaconea.com/
http://uah-gipi.org/
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del Fénix (centrado en las aventuras), que 

posibilitaban crear situaciones diferentes de 

enseñanza-aprendizaje en las aulas. Cada uno 

de ellos se ha utilizado en contextos diferen-

tes y con objetivos distintos, aspectos que 

marcaron el desarrollo de dos de los talleres 

realizados en el centro de Educación Secun-

daria durante el curso escolar 2008-2009. 

Por un lado, tomamos como referencia el 

videojuego Spore y el taller realizado en el 

aula de 4º ESO. El objetivo de la profesora 

era conectar este medio con la asignatura de 

Biología, transportando a los alumnos a un 

mundo virtual que les permitía aprender en 

primera persona y de forma práctica, las 

teorías de la evolución de las especies, la 

superviviencia, etc. En el caso del taller de 

Harry Potter en 1ºESO, el profesor de Len-

gua y Literatura motivó a su alumnado a 

profundizar en el juego para posteriormente 

realizar producciones literarias vinculadas a 

sus experiencias vividas. Como vemos, lo 

que comenzó siendo el manejo de una tec-

nología poco convencional para los docen-

tes, pronto se convirtió en una actividad 

con un enorme potencial educativo al con-

seguir conectar con el contenido curricular 

de las asignaturas que impartían. 

Tomando como punto de partida estas 

conexiones educativas generadas entre di-

chos juegos y el contenido de sus materias, el 

objetivo de este artículo es analizar y mostrar 

las estrategias utilizadas por ambos docentes 

con el alumnado, cuando introdujeron los 

videojuegos en sus clases convirtiéndolos en 

un instrumento educativo.  

Objetivos 

A lo largo de numerosas investigaciones se 

ha tratado de analizar cómo los videojuegos 

pueden ser introducidos en las aulas de los 

centros educativos. Prueba de ello son 

algunos de los estudios realizados por el 

grupo de investigación GIPI (Lacasa & GIPI 

2007, 2009). Para definir los objetivos, por 

tanto, debemos contextualizar este trabajo 

tomando como referente la meta que 

siempre guía nuestras investigaciones: 

Diseñar escenarios educativos inno-

vadores que contribuyan al desarro-

llo de las nuevas habilidades en la 

sociedad del siglo XXI. 

Por esta razón, se han usado los videojue-

gos comerciales desde una perspectiva 

educativa identificando las diversas estrate-

gias que pueden surgir a la hora de introdu-

cirlos en las aulas. A partir de esta idea, se 

pueden concretar los siguientes objetivos 

específicos: 

1. Descubrir las características más impor-

tantes que definen el contenido y el di-

seño de los videojuegos de simulación y 

aventura.  

Mostrar las diferentes estrategias educativas 

utilizadas por los dos docentes, que im-

parten las asignaturas de Biología y Lengua 
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y Literatura y, que participan en esta expe-

riencia con dos videojuegos muy diferen-

tes, Spore y Harry Potter respectivamente.  

Metodología 

Este trabajo está basado en una metodolo-

gía propia del estudio de casos, combi-

nada con la utilización y técnicas proce-

dentes de la etnografía (Hammersley & 

Atkinson, 2007; Atkinson, Coffey, Delam-

nont, Lofland & Lofland, 2001; Castan-

heira, Crawford, Dixon & Green, 2001). 

El interés reside en observar lo que sucede 

en situaciones naturales, en este caso, saber 

qué ocurre en las aulas que estamos inves-

tigando sin introducir modificaciones 

que perturban la marcha de la acti-

vidad. Por tanto, su validez se fundamenta 

en la descripción detallada de los casos en 

los que se puede explicar cómo las perso-

nas atribuyen sentido a su actividad en 

contextos socioculturales definidos. De 

esta forma, partimos de una observación de 

la situación que permite describir y com-

prender cuáles fueron los procesos y es-

trategias seguidas por los docentes en sus 

clases cuando usaron los videojuegos co-

merciales. 

Debemos destacar que las conversaciones 

que tuvieron lugar en el aula, analizadas 

bajo el modelo clásico de análisis del dis-

curso (Gee, 2005), se han revelado como 

un potente instrumento para conocer el 

proceso de construcción en las representa-

ciones mentales que los alumnos alcanza-

ron. Descubriendo de este modo, las co-

nexiones generadas por los estudiantes 

entre sus materias escolares y el potencial 

de los videojuegos, comprendiendo así los 

procesos de aprendizaje que se llevan a 

cabo en el aula cuando dichos instrumentos 

están presentes. 

Los materiales recogidos en los dos talleres 

y que aquí se han analizado, han sido claves 

para poder comprender e interpretar el 

proceso de trabajo y las estrategias seguidas 

por parte del profesor. Nos estamos refi-

riendo a múltiples medios como grabacio-

nes de audio y vídeo, fotografías tomadas 

en el aula, registros narrativos cotidianos 

realizados por el investigador (sumarios) de 

cada una de las sesiones y los documentos 

escritos por el alumnado. Generando, con 

todo ello, una visión más completa de lo 

sucedido en ambos talleres. 

Los videojuegos 
No debemos pasar por alto los instrumen-

tos que fueron la clave del desarrollo de los 

talleres: los videojuegos. Como se ha men-

cionado anteriormente nos centraremos en 

los videojuegos Spore y Harry Potter y la 

Orden del Fénix. 

Spore: Es un videojuego de estrategia que 

exige al jugador resolver problemas con 

diferentes niveles de dificultad y, en oca-

siones, implican un alto grado de planifica-
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ción enfocado a elegir la más adecuada a la 

situación planteada. En este caso, Spore 

recrea un viaje épico que llevará al origen y 

la evolución de la vida, el desarrollo de 

civilizaciones, e incluso se podrá viajar por 

el espacio exterior. El jugador puede crear 

su propio universo personal con diferentes 

seres vivos que evolucionan en el mundo 

virtual. Estas posibilidades de creación 

permiten descubrir el valor de la toma 

decisiones y su conexión con teorías de la 

evolución de las especies.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

En cambio, los juegos de aventuras ofrecen 

nuevas formas de contar historias. En ellos 

los personajes, los objetos, el tiempo y el 

espacio se combinan para hacer atractiva la 

aventura de un héroe, convertido en per-

sonaje virtual. Un buen ejemplo de este 

tipo de juegos es Harry Potter y la Or-

den del Fénix. Harry debe completar una 

serie de misiones que le permiten obtener 

claves secretas para lograr los retos que 

plantea el juego. Las aventuras de este 

héroe permitirán posteriores reconstruc-

ciones narrativas de lo sucedido.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Los talleres 
Los talleres objeto de esta investigación 

tuvieron lugar en un Instituto de Educación 

Secundaria de la Comunidad de Madrid. 

Un equipo de 10 investigadoras e investi-

gadores de la Universidad de Alcalá y la 

UNED han participado junto al profeso-

rado del centro y los estudiantes. Fueron 

varios los talleres y actividades realizadas 

en el Instituto con más de 300 alumnos. 

Participaron 17 grupos de clase de forma 

rotativa durante todo el curso, pero solo 

nos centraremos en el taller desarrollado 

con dos grupos: el curso de 4º ESO (A y B) 

en Bilogía y de 1º ESO (A y B) en Lengua y 

Literatura, ambos en el tercer trimestre del 

Gráfico nº 2: Videojuego Harry Potter y la 
Orden del Fénix 

Gráfico nº 1: Videojuego Spore 

Fuente: http://www.ea.com/es/juegos/spore 

 

Fuente: http://www.ea.com/es/juegos/harry-
potter-y-la-orden-del-fenix 
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curso. Los talleres se llevaron a cabo en un 

aula de informática que se convirtió en un 

salón de juegos. Distribuidas por el aula se 

colocaron varias consolas o PC´s en función 

del taller, junto con los monitores y man-

dos.  

Cuadro nº 1. Organización de los talleres 

Fuente: Informe de investigación: Videojuegos en el Institu-
to: Ocio digital como estímulo en la enseñanza (Lacasa & 

GIPI, 2009) 

Un aspecto esencial en esta experiencia, es 

el hecho de trabajar en estrecha colabora-

ción con el profesorado y el papel de los 

investigadores en la definición del pro-

grama docente de las materias, cuando los 

videojuegos comerciales diseñados para el 

ocio, se convierten en instrumentos media-

dores de las situaciones educativas en las 

aulas. Para ello, previo a las sesiones del 

taller y durante el desarrollo del mismo, se 

llevaron a cabo reuniones donde investiga-

dores y docentes fueron definiendo los 

objetivos didácticos que se trabajarían y la 

metodología que se iba a emplear. 

¿Cuál era el ambiente de trabajo que 

se originaba en el aula? Predominaba 

un trabajo cooperativo en pequeño y gran 

grupo. Donde adultos y adolescentes parti-

cipaban activamente compartiendo los 

descubrimientos y aprendizajes producidos 

durante los momentos de juego y re-

flexión, favoreciendo así el diálogo. Las 

estrategias educativas de las personas adul-

tas no solo se orientan a los aspectos pro-

cedimentales del videojuego, sino también 

a provocar la abstracción más allá de lo que 

aparece en las pantallas. Podemos distin-

guir durante todo el proceso de trabajo en 

el aula, la presencia de varios momentos: 

jugar, pensar y dialogar. Dichas fases 

se presentarían de forma constate a lo largo 

de todas las sesiones de trabajo, pues siem-

pre surgían cosas nuevas sobre las que in-

vestigar en el juego y por tanto, ello re-

quería de un momento de reflexión por 

parte del docente ante las nuevas cuestio-

nes planteadas. El trabajo iba evolucio-

nando a lo largo del proceso, adaptándose a 

las necesidades de los jugadores para avan-

zar en el juego y a la estrategia educativa 

del profesor. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

ASIGNATURA Biología Lengua y  

Literatura 

GRUPO 4º ESO  
A y B 

1º ESO  
A y B 

VIDEOJUEGO Spore Harry Potter y 

 la Orden  

del Fénix 

CONSOLA PC Nintendo Wii 

Nº SESIONES 4 sesiones 5 sesiones 

Fuente: Informe de investigación: Videojuegos en el 
Instituto: Ocio digital como estímulo en la enseñan-

za (Lacasa & GIPI, 2009) 

Gráfico nº 3: Fases en el proceso  
de trabajo 
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1. Nuevas alfabetizaciones y videojuegos:  
el papel del profesor 

"Nunca antes habíamos tenido tantos y tan 

buenos recursos a nuestro alcance para 

afrontar los problemas de las aulas, de los 

centros y de los sistemas educativos con el fin 

de mejorar la educación de TODOS los ciu-

dadanos, que en definitiva es la clave para el 

progreso de los pueblos. ¿Sabremos aprove-

char esta oportunidad?" (Marquès Gra-

ells, 2005). 

Como dice Marquès, nunca antes habíamos 

tenido tantos y tan buenos recursos, la 

clave está en saberlos transformar en ins-

trumentos educativos, tarea que recae 

directamente en los docentes. Por tanto, 

debemos explorar el aprendizaje y los pro-

cesos de alfabetización que se desarrollan 

cuando las personas forman parte de 

prácticas sociales, utilizando herramientas y 

tecnologías que manejan en los momentos 

de ocio, como es el caso los videojuegos 

comerciales (Singer, 2005). Según Lacasa 

(2006), resulta un reto permanente cuando 

se explora el papel de la tecnología como 

un instrumento de alfabetización. En esta 

línea, la escuela necesita reflexionar sobre 

cómo afectan esos universos digitales im-

plicados en la vida de los jóvenes y los 

niños, con el fin de desarrollar nuevas 

formas de alfabetización (Gee, 2007). 

Los trabajos de Gee (2004) pueden servir 

de referente en este proceso. Para este 

autor, cuando la gente aprende a jugar con 

videojuegos está aprendiendo un nuevo 

alfabetismo. El proceso de alfabetización 

no se produce de forma espontánea o ais-

lada en el salón de casa o en cualquier otra 

situación de aprendizaje digital, sino que 

hay diversos agentes que influyen en que 

ese proceso se produzca. La presencia de 

instrumentos que ofrecen al individuo la 

adquisición de nuevas habilidades suponen 

un elemento clave en el proceso (como en 

este caso los videojuegos), pero es del todo 

necesario destacar otros agentes, como es 

el papel que el docente desempeña en ese 

entramado mediando entre el niño y el 

proceso educativo (Lacasa, 2011). 

Estos cambios metodológicos, que pueden 

derivarse del acceso universal a la informa-

ción y a la comunicación que proporciona 

Internet y otros medios, en el marco de 

una cultura colaborativa e integradora, son 

tan importantes que nos permiten dibujar 

un nuevo paradigma para los mo-

delos de enseñanza y aprendizaje 

(Buckingham, 2003). En este sentido, el 

docente deberá analizar qué características 

y posibilidades ofrecen este tipo de medios, 

en este caso los videojuegos, para ver cómo 

transformarlo en un  recurso educativo. 
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1.1. Estrategias  
educativas. Videojuegos  

en el aula 
“Dame una estrategia adecuada y alcanzaré 

cuanto deseas. Las estrategias son el punto 

de apoyo y la palanca para alcanzar objeti-

vos y producir cambios”. (De la Torre et 

al. 2003-2004, 71) 

Cuando hablamos de estrategias educativas, 

nos estamos refiriendo a las acciones o 

propósitos del profesor a partir de las pro-

pias cualidades del medio que va a utilizar, 

en este caso el videojuego. El docente, por 

tanto, definirá sus propósitos en función 

del objetivo didáctico a alcanzar en relación 

con el contenido curricular y las posibilida-

des propias que definen al juego. 

El proceso de establecer estrategias didácti-

cas, conlleva una serie de factores según De 

la Torre (2000). A continuación mostra-

mos algunos de ellos en función del obje-

tivo propuesto:  

- Consideración teórica o perspectiva del 

conjunto de proceso. Nos estamos refi-

riendo a la función del docente para de-

finir el por qué y para qué usar el vi-

deojuego en el aula. Estableciendo de 

esta forma sus metas y el uso apropiado 

de la herramienta. 

- Estrategia flexible y creativa que da lugar a 

una secuencia adaptativa. Los docentes 

definen su meta u objetivo a partir del 

uso del juego y en relación a los conte-

nidos curriculares, diseñando así una 

estrategia propia en función de sus in-

tereses.  

- El papel de los Agentes o personas implica-

das en el proceso de aprendizaje. En este 

proceso se presentan varios agentes, el 

instrumento (videojuego), el docente y 

sus metas, y los alumnos. Tan impor-

tante es la estrategia seguida por el do-

cente para tratar de aplicar los conteni-

dos curriculares al uso del videojuego, 

como las reflexiones alcanzadas por los 

alumnos que consiguen conectar ambos 

puntos. 

Como podemos ver, la presencia de los 

videojuegos en las aulas puede resultar 

interesante debido a las cualidades y habili-

dades de aprendizaje que el alumnado pue-

de desarrollar. Siempre y cuando el docen-

te sea capaz de construir entornos de 

aprendizaje donde sus alumnos puedan 

descubrir y explorar. Por tanto, uno de los 

retos del profesorado es saber utilizar de 

forma provechosa el potencial que escon-

den estas herramientas.  
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2.  Estrategias docentes y videojuegos:  
Cómo trabajar en el aula 

Como se ha expuesto anteriormente, es 

importante que el docente realice un pro-

ceso de reflexión respecto a las ideas y 

objetivos educativos que quiere alcanzar 

antes de introducir el videojuego en el 

aula. Teniendo en cuenta la actitud de 

experto que los alumnos suelen mostrar en 

relación a estos medios y las metas que el 

docente ha definido previamente, surge un 

espacio en relación al videojuego, donde 

dialogar y colaborar en la construcción del 

conocimiento.  

Este contexto de diálogo permite al do-

cente establecer un punto de partida de la 

situación educativa en el saber del alum-

nado y, a través de la reflexión y la crítica, 

diseñar los caminos más apropiados para 

acercar el currículum a los contenidos del 

videojuego. En este proceso, es importante 

que el docente sea capaz de trasladar la 

acción puramente lúdica (de la que parten 

los alumnos) a una situación de reflexión 

(tras el juego), estableciendo así un distan-

ciamiento que supera el efecto de “inmer-

sión participativa” y que va a permitir 

transformar estos objetos culturales en 

transmisores de conocimiento. A continua-

ción, mostraremos cómo este proceso fue 

desarrollado por cada uno de los profesores 

que participaron en los talleres en función 

de sus propósitos y los videojuegos em-

pleados, Spore en Biología y Harry Potter 

en la clase de Lengua y Literatura. 

2.1. Spore: Aprendiendo 
Biología 

¿Cómo transformar el aula en un escenario 

educativo innovador? ¿Cuál es el medio más 

adecuado? ¿Cómo conectar con los contenidos 

curriculares? ¿Cómo trabajar en el aula? Estas 

son algunas de las preguntas que la profe-

sora se planteó con la intención de trans-

formar su proceso de enseñaza-aprendizaje. 

En este proceso de cambio, Spore se con-

virtió en un recurso de interés para trabajar 

los contenidos curriculares de la asignatura. 

Lo primero de todo, la docente definió el 

objetivo que pretendía alcanzar. Para ello, 

comenzó explicando las Teorías de la Evo-

lución, antes de introducir el videojuego, 

de esta forma el alumnado podrían relacio-

nar los contenidos aprendidos con el juego. 

A través del diálogo en pequeños grupos, 

los adolescentes serían capaces de estable-

cer relaciones entre los conceptos teóricos 

que están inmersos en el videojuego y las 

teorías científicas en relación a la Teoría de 

la Evolución. Veamos en el siguiente ejem-

plo, cómo trabajaron en el aula. 
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Fragmento 1. Relaciones entre el videojuego 

y las teorías de la evolución.  

Sesión 1, 4 de Mayo 2009 

Prof.: A ver empezamos por el grupo 3, a ver 

qué tiene (el videojuego) de cada teoría 

según vosotros. 

Alum.: El más fuerte sobrevive Darwin. 

Prof.: El más fuerte sobrevive de Darwin. ¿Es 

siempre más fuerte el que sobrevive? ¿Siempre 

es el más fuerte? ¿Hay otra manera de sobre-

vivir? 

Alum.: Luego adaptación al medio de La-

marck y la de cooperación de Kimura. 

Prof.: Y ¿por qué dices adaptación al medio 

de Lamarck? 

Alum.: Porque tiene que ir mejorando en ca-

da generación para que pueda sobrevivir me-

jor… Como lo de la jirafa, que cada vez 

tiene el cuello más largo para comer las cosas 

más altas, por ejemplo, el nuestro tiene cada 

vez la boca más distinta para poder comer 

enemigos cada vez más grandes. 

Este fragmento muestra una situación don-

de los alumnos y alumnas reflexionaron en 

gran grupo apoyados por la docente. Como 

se puede observar, a partir del videojuego 

surgen referencias a los contenidos de la 

materia. Los estudiantes buscan y argu-

mentan sus ideas en relación a las teorías 

evolutivas implícitas en las decisiones que 

han tomado durante la partida. Son capaces 

de argumentar qué es lo característico de 

cada una de las teorías expuestas en clase y 

lo relacionan con lo ocurrido en el momen-

to del juego. Esta situación muestra cómo 

el videojuego se puede transformar en un 

instrumento que permite profundizar en 

contenidos curriculares y donde el papel 

del docente resulta ser un apoyo funda-

mental para desarrollar el pensamiento del 

alumnado. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sin olvidar que nuestra meta en esta inves-

tigación es la de mostrar la estrategia edu-

cativa seguida por la profesora para conec-

tar videojuegos y contenidos curriculares, 

podemos ver otro ejemplo donde la do-

cente no se conforma con que los alumnos 

y alumnas relacionen la teoría con el con-

tenido del juego, sino que va un paso más 

allá intentando hacerles tomar conciencia 

de las consecuencias que tienen esas teorías 

en la práctica del videojuego. 

  

Gráfico nº 4: Alumnado jugando con Spore 

Fuente: Informe de investigación: Videojuegos en el 
Instituto: Ocio digital como estímulo en la  

enseñanza (Lacasa & GIPI, 2009) 
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Fragmento 2. La lógica de las decisiones.  

Sesión 1, 4 de Mayo 2009 

Alum.: Sí, nosotros por ejemplo, le habíamos 

puesto una especie de aletas de velocidad en 

medio del cuerpo y no comía nada y las 

hemos puesto detrás y sí corrían. 

Prof.: ¿Eso qué significa? Es decir, tiene su 

lógica física el videojuego, ¿no? 

Alum.: Sí, porque es lógico que atrás corra 

más. 

Prof.: O sea que está bien pensado en este 

sentido. 

Como se puede observar, el jugador em-

plea sus estrategias pensando en las ventajas 

que tendrá a la hora de avanzar en los esta-

dios de evolución de la criatura. La presen-

cia adulta les ayuda a ser conscientes de las 

estrategias utilizadas y de cómo ha influido 

esa elección en la adaptación al medio, a 

reflexionar sobre las diferentes opciones 

que ofrece el juego y ayudándoles a tomar 

conciencia de la necesidad de cambiar as-

pectos de sus criaturas que les hiciera ser 

más rápidos. Este ejemplo muestra cómo 

los alumnos realizando inferencias, apren-

den a pensar.  

 

Podemos concluir que en este caso la do-

cente en un primer momento seleccionó 

los contenidos que quería transmitir y 

posteriormente buscó el recurso más ade-

cuado para trabajarlos, revelándose el vi-

deojuego Spore como un instrumento de 

gran interés para este proceso. Una vez 

introducido el juego en el aula, los alumnos 

aplicaron sus conocimientos teóricos pre-

vios en el diseño de las estrategias a seguir, 

a la hora de enfrentarse a los problemas 

planteados. Y la docente conectaría esas 

decisiones tomadas por los alumnos, con 

las teorías de la evolución a través del diá-

logo. Generando en éstos la reflexión y 

“toma de conciencia” de los conocimientos 

teóricos aprendidos a partir de la “puesta 

en práctica” a través del juego.  

2.1.1. Harry Potter: 

Contando historias 

Tras ver lo que ocurría en el aula cuando se 

introducía el videojuego Spore en la asig-

natura de Biología, es momento de ver qué 

sucedió cuando se introduce el juego Harry 

Potter y la Orden del Fénix en la clase de 

Lengua y Literatura. A diferencia de la 

profesora anterior, este docente se convir-

tió en jugador experto. Este hecho le per-

mitió enfrentarse al videojuego y diseñar 

una estrategia educativa diferente, to-

mando como punto de partida tanto su 

objetivo curricular, como las cualidades 

que presentaba el juego elegido. Partiendo 

de esta visión, el siguiente fragmento 

Fuente: http://www.ea.com/es/juegos/spore 

Gráfico nº 5: Creaciones del  
videojuego Spore 
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muestra cómo introduce dicho medio en el 

aula.  

Fragmento 3. Introducción del videojuego en 

el aula.  

Sesión 1, 5 de Mayo 2009 

Prof.: Os voy a dar a cada grupo una hoja 

con las misiones que tenéis que realizar, ¿va-

le? (…) El principio tiene que ser un descu-

brimiento, pero después de que hayamos des-

cubierto cómo se maneja la varita y cómo nos 

situamos en el mapa del merodeador (…) 

nos vamos a situar en el mapa en lugares de-

terminados, ¿para qué? Si no lo hacemos, 

Harry Potter y sus amiguetes tiene que estar 

toda la partida corriendo, y no tienen tiem-

po. 

Prof.: Necesitamos que Harry Potter y sus 

amigos vayan lo más deprisa posible a los 

objetivos. Las tareas se relacionan con la 

búsqueda de 38 personajes. Cuanto más 

rápido lo consigamos, más posibilidad ten-

dremos de hacer tan solo 4 sesiones (…) y 

llegar a la batalla final. 

En estas palabras podemos observar cómo 

el profesor comienza explicando a sus 

alumnos la meta del juego, con el fin de 

que éstos pudiesen enfrentarse a ella de la 

forma más eficaz. En este caso, la meta del 

docente era que los alumnos avanzaran en 

el juego lo máximo posible a través de la 

resolución de problemas. Este hecho le 

permitió definir un poco más su objetivo y 

ser consciente que la historia del video-

juego le podía permitir también trabajar los 

formatos textuales, la narración, la des-

cripción y el diálogo, todo ello en relación 

con la escritura.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fragmento 4. Objetivo del profesor con el 

videojuego.  

Audio entre los investigadores y el profesor. 

Sesión 2, 12 de mayo 2009 

Prof.: Lo que yo he buscado con el juego y la 

actividad, me da igual haber llegado, es que 

tengan todas las tareas disponibles y que va-

yan realizándolas. Quizás a mi ahí me dé 

más juego, para yo coger el libro, la pelí-

cula, hacer los cortes, porque aún no la he 

podido ver, pero esta semana a ver si la pue-

do ver y te mando los cortes. (...) 

Prof.: La cosa está en que yo a partir de aho-

ra voy a dar en el temario cosas relacionadas 

con la escritura, es decir, la narración, la 

descripción, el diálogo, y luego el tema el 

último tema que va a ser la literatura. 

Como se observa en el ejemplo, el profesor 

parte de la resolución de problemas (ca-

Fuente: Informe de investigación: Videojuegos en el 
Instituto: Ocio digital como estímulo en la enseñan-

za (Lacasa & GIPI, 2009) 

 

Gráfico nº 7: El profesor y el alumnado 
frente al videojuego Harry Potter y la 

Orden del Fénix 



 María Ruth García, Sara Cortés y Rut Martínez: De los videojuegos al currículum escolar  

 

 9/2 REVISTA ICONO 14 – A9/V2 – pp. 249/261 |  07/2011 |  REVISTA DE COMUNICACIÓN Y NUEVAS TECNOLOGÍAS  |  ISSN: 1697–8293 

C/ Salud, 15 5º dcha. 28013 – Madrid  |  CIF: G - 84075977  |  www.icono14.net 

 

261 261 

racterística propia de este tipo de medios) 

para llegar a su meta docente. Pretendía 

que su alumnado avanzase al máximo en la 

aventura y así poder construir historias 

sobre cómo se habían enfrentado a los 

diferentes retos. Descubriendo de esta 

forma cómo Harry se convierte en un per-

sonaje que enseña no sólo a analizar las 

situaciones para resolverlas, sino que per-

mite a los jugadores reconstruir la historia 

que han vivido. Centrándose en este in-

terés, de contar y escribir, que como pro-

fesor de Lengua y Literatura tenía, decide 

proponer a los alumnos la posibilidad de 

crear un periódico. Donde los estudiantes, 

basándose en sus vivencias en el juego, 

contarán sus aventuras o describirán a sus 

personajes. De esta forma, el profesor fue 

perfilando su objetivo a medida que tanto 

él como los alumnos y alumnas avanzaban 

en el juego.  

Veamos ahora cómo lo vivió el alumnado a 

través de sus textos, concretamente los 

titulados “Artículos de opinión: la Wii en el 

aula”, donde  revelan qué aspectos les gus-

taron más del taller y qué aprendieron. 

Fragmento 5. El taller de videojuegos y la 

clase de lengua. 

Producto. Artículo de opinión. Denise Bafui-

dinsoni 

La experiencia ha consistido en que debíamos 

jugar a un juego de la wii, "Harry Potter", 

y hacer aparte algunas actividades literarias 

y educativas. Principalmente lo que hacía-

mos era que al llegar a la sala, el profesor 

nos entregaba una hoja donde aparecían es-

critos los objetivos que debíamos realizar y 

alcanzar durante ese día. (…) 

Me ha parecido una actividad muy educa-

tiva porque, aparte de jugar, luego en clase 

hacíamos actividades con textos de Harry 

Potter y los analizábamos literaria-

mente.También nos ha enseñado a trabajar 

en equipo y a conocernos más. 

Al analizar este artículo de opinión, descu-

brimos que los estudiantes han puesto en 

práctica todos los conocimientos adquiri-

dos durante la clase de lengua en su aula 

habitual, como se ve reflejado por Denise 

en este fragmento. Vemos que realmente 

el profesor consiguió convertir al video-

juego en una herramienta de aprendizaje 

literario, por tanto su estrategia parte de 

jugar con el videojuego para trabajar a 

partir de él. 

En este otro caso, a diferencia del anterior, 

se muestra una forma distinta de usar el 

videojuego partiendo de otras estrategias 

educativas. El profesor de lengua y litera-

tura hace uso de las cualidades propias de 

este juego de aventuras, avanzando en su 

trama resolviendo múltiples tareas, que 

abrirán su mente para realizar posteriores 

narrativas como si fueran verdaderos es-

critores. 
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Conclusiones

La introducción de los videojuegos en las 

aulas ha supuesto cambios relacionados, 

por una parte, con la creación de escena-

rios educativos innovadores y, por otra, 

con el aprendizaje de procesos de alfabeti-

zación digital. En este artículo se ha mos-

trado cómo los videojuegos con ayuda del 

docente, pueden convertirse en instru-

mentos educativos. La clave no es tanto el 

instrumento en sí, sino las relaciones que se 

establecen entre el contenido del mismo, 

los usuarios y los diálogos que se generan y 

son digiridos por la persona adulta. 

El alumnado no necesita que se le enseñe a 

manejar los mandos o se le indique lo que 

tiene que hacer en cada pantalla, pero ne-

cesita comprender lo que se esconde detrás 

de estos medios. Esta es la meta de la que 

partieron los docentes y que les llevo a 

conectar estas herramientas con los conte-

nidos curriculares, transformando así a este 

medio en un recurso útil en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje.  

Teniendo en cuenta las ideas derivadas de 

este trabajo podríamos concluir entonces 

que:  

- Los alumnos y alumnas han aprendido a 

justificar sus decisiones, han sido cons-

cientes de la importancia de sus accio-

nes puesto que tienen consecuencias, 

que les influirá a lo largo de toda la ex-

periencia del juego. 

- Cuando la presencia del adulto orientó 

el diálogo, los aprendices reflexionaron 

sobre la importancia de los problemas y 

cómo habían abordado la resolución de 

los mismos para superarlos. 

- Con la ayuda del adulto, los adolescen-

tes son capaces de reflexionar y descu-

brir las estrategias que utilizan en el 

juego y sobre por qué la utilización de 

cada una de ellas generará diferentes 

opciones para superar los retos. 

- El diálogo generado tras jugar al video-

juego, permite a los chicos y chicas 

Fuente: Informe de investigación: Videojuegos en el Instituto: Ocio digital como estímulo en la enseñanza  
(Lacasa & GIPI, 2009) 

 

Gráfico nº 8: El alumnado creando sus textos  
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comprender y vivir la historia de lo que 

ha ocurrido. 

Para finalizar, destacar que todos los vi-

deojuegos poseen un lenguaje, unas reglas 

y unas normas que les dan forma, un con-

texto donde el jugador forma parte activa 

enfrentándose a la trama del juego. Pero en 

ocasiones, el jugador requiere de una serie 

de recursos que faciliten avanzar en la par-

tida. Nos estamos refiriendo a la importan-

cia que tiene la narrativa del videojuego y 

su posterior reconstrucción a través del 

diálogo compartido en el aula. ¿Qué valor 

poseen estos instrumentos? Depende del 

uso que las personas hagan de ellos y de 

cómo su influencia facilite o no la adquisi-

ción de habilidades y nuevos aprendizajes.  
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