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La industria del videojuego crece de manera exponencial a lo ancho y largo
del planeta. Podria decirse que en estos momentos vive un gran momento de
gloria, equiparable a los ya vividos en otras épocas. No obstante, este resurgir
viene no solo de la mano del desarrollo que las tecnologias que los producen,
sino también por las historias que dentro de ellos se van desarrollando, las
cuales llegan a crear sagas, como Final Fantasy, Fifa, Tekken, Final fantasy,
Grand Thetft Auto, Metal Solid, The Sims... y asi, cientos de temdaticas y dreas en
las que el ser humano desarrolla su imaginacion.

La plasticidad de las nuevas imdagenes, la rigueza cromdtica, el
dinamismo y la naturalidad de los movimientos de los personajes, van
generando un espacio donde la realidad se confunde con la ficcién, hasta el
punto de abrir una ventana al aprendizaje de conocimientos, habilidades,
competencias, sensaciones y emociones como pocas veces se ha vivido a
través del binomio fruto de la unién del videojuego y la educacion.

Junto a ellos, los nuevos soportes desde los que se puede acceder a
estos, tales como Tablet o Smartphone, se comienza a facilitar el acceso a un
mundo que poco o nada fiene en muchas ocasiones que ver con la realidad.
Lo que implica, por ejemplo que el juego simbdlico, la creatividad vy la
imaginacién, pillares bdsicos del aprendizaje en la etapa de educacion
Infantil, tengan un espacio singular de crecimiento.

Debemos de reconocer, que, las nuevas herramientas tales como la
Realidad Aumentada o la Virtual, ademds, otorgan una nueva dimensidon a
dicho matrimonio, el cual ha sido bautizado como aprendizaje basado en el
juego (ABJ) o Game Based Learning (GBL). Recordemos la revolucion que

supuso el juego Pokemon Go; a nivel mundial se celebraban competiciones
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para «capturemn los pokemons que los Smartphone senalaban estar cerca de
nuestra ubicacién. En este caso el empleo de la Realidad Virtual transcendid
fronteras y cred zescuela? En el caso de la Readlidad Aumentada el
videojuego «El secreto de los Arnolfinin (Marin-Diaz, Morales-Diaz y Reche-
Urbano, 2018) combinan esta tecnologia con el acceso a una gymkana
digital de aprendizaje de contenidos mediante el uso de la Tablet.

En cualquier caso el «poden que van tomando los videojuegos ha de
ser tenido en cuenta por la comunidad académica. Mds alld de los
denominados serious games el nUmero de juegos que permiten involucrar el
proceso de aprendizaje con uno de ellos es infinito.

En general, todos ellos tienen en comun que su objetivo a la hora de su
creacion y diseno, no era otro mds que la diversion y el ocio, pero a pesar de
ello, se le pueden otorgar un valor educativo, siempre y cuando nosotros
como docentes consideremos que realmente tienen ese «toquen educativo, y
que sabemos emplearlo en el aula.

De este modo, encontramos juegos como Animal Crossing, el cual a
través de sus diferentes ediciones permite al estudiante de Educacién Primaria
acercarse al contenido de las materias de Conocimiento del Medio Natural y
del Medio Social, asi como al de Matemdticas, o Gran Turismo en Secundaria
a asignaturas como Historia, Arte, Religion, Matemdticas, Fisica, Geografia, por
citar algunas (Marin, 2011; Marin y Sampedro, 2016) o World of Warcraft
(Quesada y Tejedor, 2016, Briceno, Mendoza, Quintero, Malagdn y Fonseca,
2017), el cual desarrolla de manera seminconsciente el aprendizaje de
contenidos matematicos complejo,.

Son numerosos los estudios que reflejan las posibilidades de uso de los
videojuegos en el aula (del Moral, Guzmdn y Ferndndez, 2018; Marin y Martin,
2014; Marin, 2016; Marin y Sampedro, 2016; Ramos y Botella, 2016) tantas como
experiencias en el uso en las aulas de las TIC. Pero aun asi, la diferencia entre
la «facildady con las que las segundas se incorporan a las metodologias de
clase, y la dificultad con que las primeras lo hacen es sustancial. Quizds, a mi
juicio, ello estribe en la desconfianza que generan por los estudios que han
reflejado una relaciéon entre ellos y el desarrollo de conductas agresivas
(Dorantes, 2017).
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En consecuencia, si realmente queremos desterrar del universo
educativo del videojuego ese halo de negatividad, se deberia de incorporar
en las metodologias de aula desde los fitulos universitarios que conducen a la
carrera académica, como pueden ser los fitulos de Grado de Educacion o el
Mdaster en Ensenanza Secundaria.

Es pues el docente el que debe ver el poder educativo de los
videojuegos y que la gamificacion forme parte de su vocabulario, pues como
senalan del Moral, Guzmdn y Ferndndez (2018) estos pueden ayudar en el
desarrollo y consecucion de habilidades y competencias, necesarias para la
incorporacioén de la vida activa.

Por tanto la tarea estriba en hacer ver las posibilidades educativas y
formativas que los videojuegos no educativos (gamificadores) pueden tener,
es por ello necesario una formacién en ludificacidon que ponga en valor este
recurso. Pues, seamos sinceros, todos hemos jugado a videojuegos, porque nos
lo creamos o no jugar a través de una Tablet es hacerlo con un videojuego
lldmese APP o videojuego, se han creado con el mismo fin, el entretenimiento,
entonces, 3por qué pueden entretener pero no educar?

Si analizamos las metodologias de aprendizaje de la efapa de
Educacion infantil, el juego pivota en todo el sistema de ensenanza, es por ello
que, bien pueden ser extrapolado a ofros niveles académicos o contextos
educativos. No obstante, la historia del jideojuego siempre se escribird en
funcion de la experiencia, creencias y visiones que los profesores tengan de
ellos.
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