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Resumen

En un mundo globalizado e interconectado donde las sociedades estan abocadas a
cambios continuos y demandan aprendizajes funcionales, activos y eficientes, hoy
mas que nunca, la educacidon se configura como un elemento primordial para
desarrollar, por un lado, las nociones técnicas e instrumentales de cada una de las
areas del conocimiento y, por otro, las destrezas que capaciten a la persona para
desenvolverse en estos escenarios variantes, en los que la comunicacion y la
socializacion son herramientas fundamentales.

No obstante, se debe considerar que un aprendizaje eficaz tiene en cuenta
diversos procesos psicolégicos como la atencién, la memoria, la percepcién, la
motivacion, la emocion, etc.; pero ademas se apoya en una serie de principios
psicopedagdgicos y didacticos como la imitacidon, el interés, la actividad, la
significacién o el juego. Precisamente, este ultimo instrumento pedagdgico es uno
de los empleados en las aulas, en todas sus variantes, para la conquista de los
diversos aprendizajes dado los atributos subyacentes que posee.

El siguiente articulo presenta en lineas tedricas una de las variantes de este
principio didactico, los videojuegos, reflexionando sobre sus propiedades y los
beneficios que comportan en el desarrollo de los procesos de aprendizaje
inclusivos, donde se manifiestan los elementos de presencia, participacion y
progreso.
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Abstract

In a globalized and interconnected world where societies are close to continuous
changes and demanding functional, active and efficient learning. Now more than
ever, education is configured as a primary element to develop, on the one hand and
instrumental techniques of each of the knowledge areas notions and on the other,
the skills that enable a person to function in these scenarios alternatives, where
communication and socialization are key tools.

However, taking into consideration that effective learning considers various
psychological processes such as attention, memory, perception, motivation,
emotion; but also relies on a series of educational psychology and instructional
principles as imitation, interest, activity, significance or play. Indeed, the latter is a
pedagogical tool in classrooms employees, in all its variants, for the conquest of the
various learning as internal attributes it own.

The following article presents theoretical lines one alternative of this educational
principle, videogames, thinking about their properties and the benefits that involve
in developing inclusive learning processes, where the elements of presence,
participation and achievement is demonstrated.
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I. Introduccion

Los seres humanos tienen rasgos comunes, pero a la vez, también poseen caracteristicas que los
diferencian a los unos de los otros, esta circunstancia, se da en todas las sociedades, lo que hace
ineludible la atencion a la diversidad.

Esta deferencia a la diversidad es necesaria si consideramos la globalizaciéon que se ha producido
en las sociedades del siglo XXI en la politica, la economia, la educacién y los aspectos sociales,
esta variedad posee un abanico multidisciplinar ya que condiciona aspectos como la cultura, la
ideologia, la religion, los estilos de vida, los ritmos de aprendizaje, etc.

Abordar las mismas desde la escuela y las aulas ha cobrado una gran relevancia, en las dos Ultimas
décadas, propiciando marcos de referencia para una actuacién de calidad que favorezca la
incorporacién a la sociedad de los individuos de forma eficaz.

La intencién de educar en la diversidad implica conocer y reflexionar sobre las diferencias
individuales y las necesidades educativas que surgen con las mismas, tomdandolas como referencia
para la accion didactico - pedagdgica y, modificando de esta forma el contexto escolar y la cultura
educativa. Este concepto no es solo el eje vertebrador de los sistemas educativos vigentes, sino
gue es uno de los fundamentos de la igualdad de oportunidades que estd reconocida en las
sociedades democriéticas.

Esta cultura educativa se fundamenta en el beneficio que puede suponer la aceptacién y
aprobacion de la diversidad como elemento que genera la inclusién en los individuos.

Cabe esperar que la educacion inclusiva contribuya a desarrollar la ansiada cohesion social
convirtiéndose en un elemento indispensable para que la sociedad pueda progresar hacia los
ideales de paz, libertad y justicia social; un servicio publico que beneficie el desarrollo
humano en condiciones de igualdad, no constituyéndose en un factor adicional de exclusién
(...)(Arnaiz, 2012 p. 41).

Sin embargo, la adscripcion a la educacidén inclusiva como un proceso légico para convivir en las
sociedades actuales precisa de la figura del docente y de sus practicas pedagdgicas, lo cual sugiere
buscar alternativas y adaptaciones a su metodologia a través de innovaciones y experiencias que
favorezcan el desarrollo de la inclusidon en su aula; encontramos de esta forma un aliado en
cualquier recurso que beneficie esta adquisicion de comportamientos, conocimientos vy
aprendizajes, concretamente el empleo de los videojuegos o juegos digitales se presentan como un
elemento ejemplificador para esta accién, dado su caracter Iudico, motivador y atrayente que tiene
para el alumnado.

I1. Educacion y el valor de la inclusion en el proceso de ensefianza-aprendizaje

Actualmente las organizaciones e instituciones educativas estan asistiendo a la absoluta e integra
implementacién de los cuatros pilares basicos que sustenta la educacién a lo largo de la vida,
propuestos hace casi dos décadas por Delors (1996), los mismos sefialaban los siguientes
principios:
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- El aprendizaje y el desarrollo de procesos y habilidades que favorezcan el inicio y el
progreso de la adquisicion de un conocimiento de caracter generalista o cultural,
compuesto y a la par, de la aportaciones de las realidades metodoldgicas, conceptuales,
técnicas, instrumentales y metodolégicas de las diversas &reas cientificas; en otros
términos aprender a conocer y, por tanto aprender a aprender.

- El aprendizaje y la proyeccion de una serie de destrezas que fomenten la cualificaciéon para
desenvolverse de forma oOptima y creciente en las situaciones cotidianas, lo que se
concretiza en aprender a hacer.

- El desarrollo y el crecimiento de la conciencia de uno mismo y de los otros, considerando la
convivencia democratica en sociedad y la cultura de paz, es decir, aprender a vivir o
aprender a convivir.

- Y, por ultimo, la conciencia y percepcién de uno mismo, de sus capacidades, destrezas y
habilidades, desarrollando su personalidad y favoreciendo un incremento de la autonomia y
la responsabilidad personal, lo cual coincide con aprender a ser.

Todos estos aspectos han desembocado en las competencias clave, las mismas son definidas por la
Organisation for Economic Cooperation and Development (en adelante OECD) como “Una
competencia es mas que conocimientos y destrezas. Involucra la habilidad de enfrentar demandas
complejas, apoyandose en y movilizando recursos psicosociales (incluyendo destrezas y actitudes)
en un contexto en particular” (2005, p. 4).

Precisamente este organismo internacional realiza una categorizacién para la clasificacién de las
competencias clave que necesita cualquier ciudadano para desenvolverse en las sociedades del
siglo XXI, considerando la variabilidad, extensiéon y complejidad de las mismas, estas son:

- Primero, los individuos deben poder usar un amplio rango de herramientas para interactuar
efectivamente con el ambiente: tanto fisicas como en la tecnologia de la informacion y
socioculturales como en el uso del lenguaje. Necesitan comprender dichas herramientas
ampliamente, como para adaptarlas a sus propios fines, usar las herramientas de manera
interactiva.

- Segundo, en un mundo cada vez mas interdependiente, los individuos necesitan poder
comunicarse con otros, y debido a que encontrardn personas de diversos origenes, es
importante que puedan interactuar en grupos heterogéneos.

- Tercero, los individuos necesitan poder tomar la responsabilidad de manejar sus propias
vidas, situar sus vidas en un contexto social mas amplio y actuar de manera auténoma.
(OECD, 2005 p. 5).

La segunda categoria de esta tipificacién manifiesta la relevancia de desarrollar destrezas vy
habilidades para interactuar en grupos heterogéneos, en sociedades mas globalizadas donde la
diversidad es un factor nuclear a considerar, en este sentido Puigdellivol (2007, p. 20) alude tres
razones para asumir la diversidad en la escuela:

- Realidad social ineludible. Considerando el proceso de globalizacion mundial, las

actuales sociedades se hacen mas complejas con una gran diversidad social, religiosa,
ideoldgica, linglistica y cultural en las que se busca el equilibrio y la convivencia de
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esta heterogeneidad de aspectos. La escuela, por lo tanto, se convierte en una
institucion mediadora de la que se dotan las sociedades para integrar a sus jovenes.

- Necesidad educativa de primer orden. Los centros educativos se convierten en
contextos ideales para la convivencia y, naturalmente, para educar en la diversidad y
en la comprensidén del otro, fomentando el desarrollo de diversos valores.

- La diversidad como valor educativo. Se debe entender la diversidad como un valor
educativo primordial en las sociedades actuales, el cual no se puede desarrollar en
contextos de homogeneidad.

A pesar de que hace unas décadas la diversidad en la escuela era considerada como un elemento
desfavorable que impedia un desarrollo normalizado de las dindmicas educativas y la misma era
afrontada con mecanismos de ordenacién diferenciadores y segregados (Parrilla, 2002), diversas
organizaciones y administraciones internacionales abogaron por la concienciacién de la diversidad
como un elemento y valor clave en la educacion, dando lugar a la inclusidn.

La inclusién es vista como un proceso para abordar y responder a la diversidad de necesidades de
todos los alumnos a través de una mayor participacion en el aprendizaje, las culturas y las
comunidades, y la reduccidn de la exclusiéon dentro y desde la educaciéon. Implica cambios vy
modificaciones en el contenido, enfoques, estructuras y estrategias, con una visidn comun que
abarca a todos los nifios de un rango apropiado de edad y la conviccidn de que es responsabilidad
del sistema regular la educar de todos los nifios (United Nations Educational, Scientific and Cultural
Organization, en adelante UNESCO, 2005 p. 13).

En consecuencia, en estos Ultimos afos han existido distintas interpretaciones del término inclusion
por parte de diferentes autores, asi como, diferencias en las actuaciones que se deben llevar a
cabo en la escuela (Echeita, 2006); no obstante, al analizar la conceptualizacién propuesta por la
UNESCO (2005) se deduce que al posicionarse en una sociedad democratica es necesario
reconocer practicas educativas y sociales encaminadas a una participacién activa del individuo
tanto en el proceso de ensefianza - aprendizaje como en la organizacion de los centros escolares
(Parrilla, 2002).

Conviene subrayar, que existen cuatro elementos comunes a cualquier definicién de inclusién
educativa (Ainscow, 2001; Booth & Ainscow, 2002; Echeita & Ainscow, 2011), que son:

- La inclusién como proceso, lo cual implica el analisis continuo y constante de alternativas
para responder a la diversidad de los individuos en las instituciones educativas.

- La inclusién en la busqueda de la presencia, la participacién y el progreso, como principios
gue rigen cualquier acto democratico donde deben estar presentes los principios de
equidad e igualdad.

- La inclusién obliga a la identificacion y la eliminacién de barreras, dado que estas ultimas
imposibilitan la actuacion efectiva de los derechos humanos y, por tanto la identidad
personal, social y cultural de las personas.

- La inclusién enfatiza sus acciones en grupos de alumnos que presentan elementos
constituyentes de algun tipo de exclusidn o marginacion, lo que sugiere un compromiso
educativo y mayor atencién con los individuos que se encuentran en circunstancias de mas
vulnerabilidad.
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En este sentido, Booth & Dyson (2006, citado en Muntaner, 2010, p. 9) sefialan que la
implementaciéon efectiva de la inclusién en las practicas educativas puede precisarse y concretarse
en tres variables, denominadas comiunmente “las tres P”, las mismas son definidas en la tabla 1.

Definiciones

Presencia El acceso de todo el alumnado a los entornos educativos manifiesten o no
necesidades especificas de apoyo educativo, como indica Arnaiz (2003).

Participacién La iniciativa, la toma de decisiones y la implicacién en los contextos
educativos de todos los alumnos y alumnas, con indiferencia de que
posean necesidades especificas de apoyo educativo, tal y como indican
Stainback & Stainback (2001).

Progreso Los estudiantes con independencia de si tienen o no necesidades
especificas de apoyo educativo tienen éxito en la etapa escolar, es decir,
se les proporcionan la oportunidad de alcanzar y mantener un nivel
aceptable de conocimientos, como apunta Arnaiz (2003).

Tabla 1. Las tres variables que debe cumplir cualquier proceso educativo inclusivo.
Nota: Fuente elaboracion propia.

Las politicas, los marcos de referencia, las investigaciones, las experiencias y las innovaciones
sobre la educacién inclusiva, en la actualidad, parten de este escenario, lo cual significa “abordar
una tematica caleidoscépica, un prisma con varias caras o planos, cada uno con ciertas dosis de
fundamento” (Arnaiz, 2012, p. 31); como por ejemplo la formacion, inicial y continua, y el papel
que el profesorado juega en estas practicas, siendo una pieza elemental (Santos, Cernada &
Lorenzo, 2014) tanto en la educacién como en la sociedad.

El posicionamiento y las practicas docentes inclusivas fundamentaran una cultura educativa basada
es aspectos democraticos y plurales, legitimando la diversidad, en todo sus espectros, como un
aspecto esencial de las sociedades globalizadas y de los centros escolares, donde como sefialan
Santos, Cernada & Lorenzo (2014, p. 125) “la escuela representa el Unico espacio de contacto
obligatorio entre diversos grupos sociales, en el que se dirime la experiencia de cooperacion o de
conflicto”.

Asi entendida, requiere que los centros dejen de ser instrumentos de homogeneizacién, de
normalizacién y de asimilaciéon para convertirse en contextos inclusivos y eficaces en el marco de
una escuela para todos. Y, desde un punto de vista organizativo y curricular, que todos los ambitos
y disciplinas cientificas se aproximen a este fendmeno, ofreciendo un panorama tanto de analisis
y/o valoracién de dicha cuestidn, como de posibles soluciones o directrices a tomar para alcanzar la
meta. Este cambio implica, igualmente, un proceso de aprendizaje, de construccién de un futuro
comun, basado en las aportaciones de todos y en el reconocimiento de la diferencia desde un plano
de igualdad (Arnaiz, 2012 pp. 31 - 32).

En resumen, la integracién en la escuela ha pasado a ser inclusién en la escuela, desarrollando
programas y adaptando el contexto para que todo el alumnado sin o con algun tipo de necesidad o
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diversidad formen parte activa de su aula y de su comunidad, asi como, de la sociedad en la que
conviven, promoviendo de esta forma las estrategias de presencia, participacién y progreso,
favoreciendo nuevas iniciativas por parte del profesorado que consideren esta nueva realidad.

II1. Los videojuegos como principio didactico en la educacion y en la inclusion

El juego ha sido un recurso y un principio didactico empleado durante muchas décadas en
educacion, en especial en las etapas destinadas a la infancia y a la primaria (Candia, 2013;
Delgado, 2011), por los docentes para el desarrollo del proceso de ensefianza — aprendizaje. En la
actualidad, con la incorporacion de los medios digitales a la sociedad, este elemento ha
desembocado en los videojuegos y los juegos digitales, los cuales pueden ser empleados con la
misma funcionalidad que los primeros.

Las distintas teorias psicoldgicas consideran el juego como uno de los elementos a analizar en la
adquisicién del aprendizaje, Piaget a través de su teoria constructivista adjudica a éste la
construccién de pensamientos y comportamientos o Ausubel en su concepcidon de un aprendizaje
significativo le atribuye aspectos motivacionales y de interés para la adquisicién del conocimiento
(Sampedro, 2012).

“Los juegos educativos han demostrado que fomentan la implicaciéon en el pensamiento critico, en
la resolucion creativa de problemas y en el trabajo en equipo, habilidades que conducen a
soluciones para dilemas sociales y ambientales complejos” (Johnson, Adams Becker, Estrada, &
Freeman, 2014 p. 42). Estas observaciones se relacionan también, con un conjunto de desarrollos
gue se le atribuye al empleo didactico de los videojuegos y juegos digitales (Marin & Garcia, 2005;
Marin & Ramirez, 2012):

- Desarrollo del pensamiento reflexivo y del razonamiento, favoreciendo la toma de
conciencia de lo aprendido y contribuyendo al progreso del aprendizaje.

- Desarrollo de la capacidad de atencion y la memoria, como procesos psicoldgicos cognitivos
necesarios para cualquier acto de aprendizaje (Sampedro, 2012).

- Desarrollo de las habilidades necesarias para resolver conflictos o situaciones
problematicas, asimismo, el desarrollo de las capacidades de trabajo colaborativo, ambos
son elementos clave en la practica de la inclusidn (Santos, Cernada & Lorenzo, 2014)

- Desarrollo de la capacidad de superacidn, con la motivacion que produce el alcanzar
culminar el fin del juego provoca la necesidad de progresar en el conocimiento y
aprendizaje.

- Desarrollo de la capacidad de relacién, de conductas socialmente aceptadas y la
disminucién de conductas impulsivas y de autodestruccién adquiriendo pautas de
convivencia y de resolucion de conflictos de forma ladica (Romera, Ortega & Monks, 2008)

En consonancia, a la hora de disefiar videojuegos y juegos digitales se debe considerar, entre
otros, estos aspectos y desarrollos mencionados (Morales, 2013), asimismo meditar el objetivo

final del proceso de aprendizaje que se desea conseguir.

En este sentido, los videojuegos se convierten en recursos muy eficaces para la inclusiéon en las
aulas, considerando que por si mismos propician la socializacidn, la equidad y la igualdad, eliminan
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barreras producidas por cualquier tipologia de exclusién (cultural, ideoldgica, religiosa, social, etc.)
y, concretamente favorece los principios de presencia, participacién y progreso, los videojuegos
“son elementos que no deben pasar desapercibidos de la cotidianeidad de la vida social y educativa
de los individuos, permitird a los estudiantes ver su evolucién y crecimiento, incentivando asi sus
ganas de participar y en consecuencia de aprender” (Marin & Martin, 2014 p. 25).

La reflexion sobre la implementacién y aplicaciéon del juego y su alternativa tecnoldgica y digital,
videojuegos y juegos digitales, como principios didacticos que propician una mejora en el proceso
de aprendizaje y posibilitan experiencias innovadoras en la enseflanza, dado su caracter motivador
y potenciador del desarrollo cognitivo general, nos lleva a incidir sobre su beneficio en el
posicionamiento cultural educativo inclusivo, en otros términos, la colaboracién que el empleo de
los videojuegos produce en los espacios escolares que se atribuyen a unas practicas inclusivas para
dotar al alumnado de una educacién acorde a los requerimientos de las sociedades actuales.

En este sentido, diversas investigaciones (Cagiltay, Ozcelik & Ozcelik, 2015; Hamlen, 2011; Hong,
Cheng, Hwang, Lee & Chang, 2009) ponen de manifiesto la relacion que existe entre las
estrategias cognitivas y el uso de videojuegos o juegos digitales, destacando que cada jugador
desarrolla unas habilidades mentales o estilos para conseguir el objetivo final, superar el juego, lo
cual beneficia la cognicion de los participantes y, por tanto facilita las destrezas para incrementar
el aprendizaje.

De igual forma, estos estudios, reflejan el binomio motivacion y empleo de videojuegos y juegos
digitales, lo cual, como sugiere Hamlen (2011), tiene su base en perspectivas psicoldgicas, basadas
principalmente en el disfrute que provoca la superacién de las metas, provocando la atraccion y la
atencion hacia la tarea encomendada en el juego.

De acuerdo con estas ideas, se infiere que el empleo de videojuegos facilita el desarrollo y
progreso de estrategias cognitivas, al mismo tiempo, refuerza la motivacién por el aprendizaje de
los mismos, implicando que este recurso o herramienta pedagdgica, aplicada de forma eficaz en las
escuelas, favorezca factores psicolégicos y cognitivos en el alumnado, propiciando la atencién de
las caracteristicas individuales y de personalidad como elementos esenciales de la diversidad,
dando respuesta a una educacién de calidad adaptada a las necesidades y peculiaridades de cada
estudiante.

Mientras un nimero creciente de instituciones y programas educativos estan experimentando con
los videojuegos, también se ha observado una atencion cada vez mayor rodeando la gamification -
la integracion de elementos, mecanicas y contextos de los videojuegos en situaciones y escenarios
ajenos a ellos - (Johnson, Adams Becker, Estrada, & Freeman, 2014 p. 42).

La integracién de videojuegos a las aulas se ha convertido en una realidad en las instituciones
educativas, precisamente el Informe Horizon de 2014 expone algunos ejemplos de las experiencias
gue se estan llevando a cabo en estos momentos, asimismo, sefiala la implementacién de este
proceso en los préximos afios como elemento asociado a las tecnologias educativas, por tanto es
evidente la necesidad de analizar su significaciéon para el desarrollo de una educacién inclusiva que
considera la diversidad como motor de la sociedad y el aprendizaje.
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IV. La significacion del videojuego para el desarrollo de la educacion inclusiva

Como se ha comentado con anterioridad, las politicas y actuaciones educativas se encaminan al
desarrollo de las competencias, entre las que se destaca la competencia social y civica porque
como sefiala Pagés (2009)

Tal vez se la pueda considerar la competencia principal de la ensefianza obligatoria, ya que su
finalidad altima es formar ciudadanos y ciudadanas capaces de saber convivir democraticamente
con los demas, de participar en la vida social, laboral, cultural y politica de su mundo, intentando
mejorarla. Ciertamente, para formar ciudadanos y ciudadanas son necesarias las demas
competencias, y muchos conocimientos, pero... ser ciudadano o ciudadana, saber convivir con los
demas, es una condicion sine qua non de las sociedades democraticas (p.7)

Conforme a lo expresado por este autor el desarrollo de la competencia social y civica lleva
implicito la aplicacidn y adquisicion de una cultura inclusiva, que se debe tratar desde los primeros
afnos de escolarizacion, a través de la iniciativa y la innovacién de los docentes.

Conviene subrayar que en la 4823 Conferencia Internacional de Educacion, titulada “Inclusive
Education: The way of the future”, celebrada en el afio 2008, promovida por la UNESCO se
fundamenta la importancia del papel docente para crear entornos inclusivos como uno de los
agentes de cambio en la educacion de calidad, ademas, en ella se presentan interrogantes como,
por ejemplo, si los docentes durante su formacidn inicial tienen posibilidades de adquirir “cultura
de la inclusién” o si se le dota de las competencias necesarias y de las herramientas metodoldgicas
acordes para considerar las necesidades, elaborar estrategias pedagdgicas y abordar asi la
diversidad.

En este sentido, Barrio (2009) sefiala una serie de aspectos que pueden considerarse a la hora de
formular acciones, estrategias y metodologias inclusivas por parte de los docentes, estos son:

- El origen se encuentra en las practicas y conocimientos previos, los docentes conocen el
ambiente y contexto donde desarrollan su labor, al igual que al alumnado al que dirigen los
procesos de ensefianza — aprendizaje, este hecho les facilitara establecer mecanismos mas
creativos y practicos para promover una interaccién mas inclusiva entre alumno - alumno
y alumno - profesor.

- Las diferencias pueden servir como oportunidades de aprendizaje, buscando en la
diversidad un elemento para suscitar nuevas intervenciones, que pueden resultar de la
practica diaria y de las experiencias previas del docente.

- Examinar que se barreras existen para la participacién, analizando y evaluando los
elementos que imposibilitan la implicacidén, autonomia y toma de decisiones del alumnado;
para posteriormente incorporar actuaciones que potencien la participacién de todos
(Cabero & Cérdoba, 2009)

- Apoyar el aprendizaje usando los recursos disponibles, el empleo eficaz y eficiente de las
herramientas y recursos, incluyendo los digitales, asi como los profesionales y las familias
gue comprenden la comunidad educativa dado que su cooperacién facilitard la
implementacién de las acciones inclusivas en el aula y en el centro. Algunos ejemplos de
este aspecto lo encontramos en los grupos interactivos (Alvarez & Puigdellivol, 2014) o en
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el aprendizaje cooperativo (Santos, Cernada & Lorenzo, 2014), los mismos se sustentan en
las teorias socio - cultural y dialégica del aprendizaje.

- Desarrollar un cédigo comun entre profesionales, la relacion con otros profesionales del
campo educativo favorece la divulgacidon y comunicacién de las experiencias inclusivas
llevadas a cabo en cada contexto, las mismas inducen a la reflexién y el perfeccionamiento
sobre la labor docente.

- Establecer condiciones para innovar, dado que el docente es el principal precursor de las
experiencias e innovaciones educativas e inclusivas es necesario dotarle de un clima de
trabajo que fomente estas iniciativas (Garcia & Lopez, 2012)

En lo referente al fomento de la educacién inclusiva, una escuela para todos, se ha sefialado
anteriormente, que la misma se consigue a través del desarrollo de la competencia social y civica
logrando de esta forma que la inclusiéon se traslade a la sociedad, para lograr esta finalidad el
docente debe prestar atencién a las innovaciones educativas, estableciendo condiciones para la
misma y proporcionando experiencias enriquecedoras al alumnado a través del proceso de
ensefianza - aprendizaje.

Estas oportunidades para el aprendizaje y desarrollo de la competencia civica y social puede
conseguirse a través de la implementacion de los videojuegos, dado que como sefiala el estudio
realizado por Puig & Morales (2015) entre las estrategias didacticas que facilitan el desarrollo de la
competencia social y civica, clave para la formacion de la personalidad posibilitando comunicar las
capacidades y conocimientos que le permitan ser ciudadanos democraticos (Pagés, 2009), se
encuentra el juego o su alternativa digital los videojuegos dado que los mismos fundamentan la
presencia, participacion y progreso.

Constituye una actividad de importancia capital para la adquisiciéon de ciertos aspectos basicos para
la vida de las personas, tales como las conductas de apego y vinculacién afectiva, las habilidades
comunicativas y la capacidad de gestionar la libertad y la toma de decisiones, asi como el
desarrollo del pensamiento creativo. En definitiva, la actividad IUdica permite al nifio o la nifa
poner en practica las competencias necesarias para prepararse para la vida en sociedad (Romera,
Ortega & Monks, 2008 p. 195).

Como sefialan estas autoras los videojuegos se convierten en una herramienta didactica eficaz en
el proceso de ensefianza - aprendizaje para desarrollar todos los planos de la inclusién que
repercuten en la sociedad a través de la competencia social y civica, tan demanda en las
sociedades actuales; con la implementaciéon de los videojuegos, considerando que los mismos se
fundamentan en la tecnologia y en el espectro digital (Rodriguez & Arroyo, 2014)

- Aumentando el grado de autonomia, independencia y la toma de decisiones proporcionando
la participacion.

- Facilitaran la individualizacién de los procesos de aprendizaje, considerando los diferentes
estilos de aprendizaje, de comunicacidn, siendo flexibles con la diversidad de cada sujeto,
de esta forma favorece el progreso.

- El entretenimiento y la motivacién que llevan en su naturaleza los videojuegos acrecienta la
socializacion con el resto del grupo y el acceso a la comunidad y el aprendizaje
desarrollando la presencia.
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- Por otro lado, disminuyen o eliminan las barreras que se pueden producir por la diversidad,
facilitando la extincion de la exclusién y la marginalidad reforzando la autoestima y el valor
de uno mismo (Marin & Ramirez, 2012)

En definitiva, el videojuego y los juegos digitales son recursos innovadores, eficaces y significativos
para el proceso de ensefanza - aprendizaje en el marco de una educacién inclusiva, con la meta
de adquirir la competencia social y civica como estandarte de una habilidades y conocimientos que
hacen al individuo un ciudadano activo con presencia, participacion y progreso en su etapa
educativa y en la sociedad en la que convive.

Dejando a un lado la interaccién social que provoca la aplicaciéon de los videojuegos y los juegos
digitales y, por tanto el desarrollo de la competencia social y civica; al mismo tiempo, estos
recursos didactico - pedagdgicos, en concreto los denominados “serious games” estimulan la
conciencia cultural, como sefialan Earp, Ott, Popescu, Romero & Usart (2014), lo cual favorece la
adquisicién del concepto de diferencia de forma 6ptima induciendo la toma de conciencia de las
aportaciones de los otros y la participacién activa o conjunta con un fin comdn, el dominio del
juego.

La aplicacién de los videojuegos y los juegos digitales en la educacién favorece el potencial
educativo, asimismo, como indican Earp, Ott, Popescu, Romero & Usart (2014), fortalecen otras
habilidades y valores como la colaboracién entre iguales, la creatividad, el liderazgo y la actitud
positiva ante el fallo; es precisamente este Ultimo contenido el que facilita la presencia o acceso de
todos los estudiantes en el proceso de aprendizaje, dado que como variable de la educacion
inclusiva asegura el acercamiento a la escuela sin perjuicio de la exclusién.

Asimismo, la implementaciéon de los videojuegos y los juegos digitales posibilitan, como se ha
comentado con anterioridad, el empleo de distintas estrategias de cognicién que favorecen la
diversidad al desarrollar de manera sustancial las caracteristicas individuales y de personalidad, lo
cual implica el progreso de todos los estudiantes, al proporcionar la oportunidad de alcanzar y
mantener un nivel de éxito; de esta forma se hace patente otra de las variables de los procesos
educativos inclusivos.

Por dltimo, el atractivo que subyace en el uso de los videojuegos y juegos digitales potencia la
participacion del alumnado, tercera variable de la educacién inclusiva, favoreciendo la iniciativa y la
toma de decisiones en el objetivo final alcanzar el dominio del juego.

Al considerar, los elementos que confluyen en la aplicacién y uso de los videojuegos, podemos
observar la capacidad y potencial que tienen los mismos en la adquisicion del aprendizaje, de igual
forma, como proporcionan escenarios para el desarrollo de la educacién inclusiva, concretamente
las variables que la propagan la presencia, la participacion y el progreso de todo el alumnado sin
distinciones. En este sentido, la implementacién de los videojuegos y los juegos digitales, en las
aulas, se convierten en un elemento metodolégico de gran valor para los docentes, al
desencadenar destrezas, habilidades y actitudes que integran en una actividad, de forma activa, a
todo el alumnado considerando sus capacidades individuales y globalizando el proceso educativo.
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V. Conclusion

En estas lineas hemos querido reflejar la relevancia de emplear los videojuegos o los juegos
digitales como recursos que favorecen y facilitan el proceso de inclusidn en las aulas, dado que la
implementacién de los mismos es un hecho inminente atendiendo al Informe Horizon de 2014.

Aprender a mantener relaciones interpersonales efectivas se convierte en una tarea prioritaria en la
escuela en todos los niveles de edad, pero particularmente entre los mdas pequefios, con los que
habria que acentuar la educacién para el desarrollo y la competencia social (Romera, Ortega &
Monks, 2008 p. 195).

La implementacion de los videojuegos puede ayudar en el desarrollo de conocimientos y
habilidades para desenvolverse en sociedades democraticas, dado que como sugieren estas
autoras es necesario mantener relaciones interpersonales efectivas que consideren la cohesién
social partiendo de las diversidades de cada individuo.

De esta forma los videojuegos se convierten en elementos espléndidos para potenciar la
motivacién y atencion del alumnado en su proceso de aprendizaje, asi mismo, su empleo y
aplicacién en las aulas proporciona condicionantes para acercar una cultura educativa inclusiva al
conocimiento de cualquier materia o area de conocimiento considerando que aporta una serie de
desarrollos y aspectos, entre los que se destacan la presencia, la participacién y el progreso
educativo. Por otro lado, el desarrollo de estos principios facilitara la adquisiciéon de la competencia
social y civica, siendo esta precisamente la que llevara a una sociedad mas inclusiva.

No debemos olvidar, que los videojuegos forman parte de las actividades diarias de la mayoria de
los sujetos, en especial de los infantes y adolescentes, por este motivo es un recurso atractivo que
se puede y se debe incorporar al aulas, ya que sus potencialidades y beneficiosos propician la
sociabilidad de los sujetos, siendo un factor clave en las sociedades actuales donde la diversidad es
una condicién.

Es precisamente los elementos y aspectos que se hallan en el uso de los videojuegos y los juegos
digitales lo que provoca que su aplicacién en las aulas favorezca el aumento del potencial del
aprendizaje en todo el alumnado, con indiferencia de sus caracteristicas personales e individuales,
dado que la implementacién del mismo, como indican diversas investigaciones (Cagiltay, Ozcelik &
Ozcelik, 2015; Hamlen, 2011; Hong, Cheng, Hwang, Lee & Chang, 2009) propicia el intercambio
comunicativo entre iguales, con un fin Ultimo, la busqueda de la superacion de la tarea y el reto
propuesto en el juego.

Este intercambio entre iguales, ayuda a la inclusién de todos en los procesos educativos
beneficiando el desarrollo de la educacién inclusiva; sin embargo, la aplicacién de esta herramienta
metodoldgica en las aulas en la busqueda de aumentar las potencialidades de aprendizaje de todos
los estudiantes, se convierte en una planificacién y programaciéon minuciosa del docente, dado que
debe tener en cuenta diversos aspectos para su puesta en practica, tales como los contenidos que
se aprenderan, el nivel de dificultad, los estilos cognitivos que el alumnado empleara, la
temporalidad de la actividad, etc.
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En conclusion, los videojuegos y los juegos digitales son una herramienta metodoldgica de gran
valor educativo para potenciar la inclusion del alumnado en las aulas e involucrarle en su propio
aprendizaje, aunque esta implementacion en los escenarios educativos provocan la necesidad de
capacitacion de los docentes para la eficacia de los mismos en la presencia, participaciéon y
progreso, como variables que sustentan la educacién inclusiva.
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