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Resumen

Muchos investigadores atribuyen a los videojuegos un gran potencial para su uso en los procesos de
ensefanza-aprendizaje. En este articulo vamos a conocer las concepciones, ideas y conocimientos de
estos futuros/as docentes del area de Ciencias Sociales en relacion a los videojuegos cuando realizaban
el Master en Profesorado de Educacion Secundaria y Bachillerato, Formacién Profesional y Ensefianza
de Idiomas en la Universidad de Huelva. Nos centramos en las cuestiones relacionadas con la
ensefanza y aprendizaje de las Ciencias Sociales y los videojuegos: contenidos, potencialidad de estos,
desarrollo de habilidades y capacidades, caracteristicas que deberfan tener para su uso, etc.

Palabras Clave: Ciencias Sociales, enseflanza-aprendizaje, videojuegos, recursos didacticos,
innovacion.

Abstract

Many researchers attribute videogames great potential for use in the processes of teaching and learning.
In this article we will learn about the concepts, ideas and knowledge of these future / as teachers in the
area of Social Sciences in relation to video games when they made the Masters in Secondary Education
at the University of Huelva. We focus on issues related to the teaching and learning of social sciences
and video games: content, potentiality of these, skills and abilities, characteristics that should have for
their use, etc.

Key words: Social Science, teaching & learning, video games, didactic resources, innovation.

1. Introduccion en el campo de la Didactica de las Ciencias

. . Sociales que pretenden abordar nuevos modelos
Los modelos educativos que se utilizan en la que p

. . ) metodoldgicos que enriquecen los procesos de
actualidad han variado relativamente poco a lo g q q p

. . - enseflanza-aprendizaje.
largo de la historia cuando se trata de ensefiar p ]

Ciencias Sociales, continia prevaleciendo la
ensefanza tradicional con una comunicacién
unidireccional del profesor hacia los alumnos.

En los ultimos anos han surgido investigaciones

Este trabajo se centra en el uso de videojuegos
en el contexto educativo formal. Para ello
contextualizado nuestro

hemos trabajo

partiendo desde los diferentes recursos digitales
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y tecnolégicos que se han aplicado a la
enseflanza y aprendizaje en los ultimos anos
como webquests, blogs o el uso del m-learning.
Ademas de esto, nosotros nos hemos querido
detener en la incorporacion del videojuego en la
educacion en el contexto formal, ya que resulta
interesante saber que los videojuegos tienen un
alto potencial entre los jovenes y sin embargo las
Ciencias Sociales suelen sufrir el rechazo a la
hora de su aprendizaje en el aula. Pero no sélo
su contenido puede usarse como un recurso de
enseflanza y aprendizaje, siguiendo a Montero,
Ruiz y Diaz (2010) nos encontramos con la
importancia que tienen los juegos virtuales en
los procesos de socializaciéon ademas de ser un
instrtumento  comunicador, a pesar del
pensamiento generalizado, que es totalmente

contrario.

A través del analisis de encuestas realizadas al
profesorado en Formacién Inicial de Ciencias
Sociales de Ensefianza Secundaria que
encuestamos en el curso 2013/2014 como parte
del Proyecto de Investigacion Educativa
“Aplicacion del Videojuego en la Formacion
Inicial del Profesorado”, PIE 1315028,
financiado por la Universidad de Huelva,
mientras realizaban el Master en Profesorado de
Educacion Secundaria y Bachillerato, Formacion
Profesional y Ensefanza de Idiomas en la
Universidad de Huelva, conoceremos la opinién
de estos futuros docentes y qué posibilidades

ven en la incorporaciéon del uso de videojuegos

como recurso en la ensefanza y aprendizaje de

las Ciencias Sociales en el contexto formal,
acercarnos a supuestas posturas que estos
docentes en formacion inicial adoptarfan en el
proceso de ensefanza y aprendizaje, para a partir
de las cuales investigar en el disefio de unidades
didacticas que integren este recurso. Y, por
ultimo, extraer las caracteristicas técnicas y de
desarrollo de habilidades y capacidades que debe
presentar el videojuego, para poder hacer una
correcta seleccion del material a utilizar en el

aula.

2. Principales recursos digitales 'y
tecnolégicos utilizados para las ciencias
sociales en el contexto formal. Webquest,

blogs y m-learning.

En la actualidad y desde principios del siglo XX,
la informacioén es cada vez mas accesible y por
ende, no solo tenemos lo que el profesor ensefia
sino que también esta la posibilidad de
contrastar  los  hechos desde diferentes
opiniones. El surgimiento de internet ha elevado
el uso de enciclopedias virtuales, portales de
informacién como webs de museos, archivos u
organizaciones, etc., favoreciendo la formacion
propia de todo interesado. A pesar de estas
facilidades, la ensefianza de las Ciencias Sociales
ha seguido anclada sin dar pie a la inmersién en
un conocimiento mas amplio y cercano a través
del uso de las TIC, como apuntaron Martinez,
Souto y Beltran (2005), a pesar de ser la

tecnologia una herramienta cada vez mas

habitual, no se acaba de introducit en las aulas,
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esta afirmaciéon la podemos mantener hoy en dia
si nos referimos a una gran mayoria de los
centros educativos. Precisamente este fue el
punto de arranque para una investigacion
compuesta por cuatro casos en el que las TIC

irrumpian en el aula con un uso educativo

(Sancho y Alonso, 2011).

Hablamos del contexto educativo formal como
el espacio institucional donde se ensefla y se
aprende en base a unas pautas dadas por el
curriculum. Hasta hace relativamente poco, el
aula no habia sufrido practicamente cambios en
su disposicién, pero ahora es mas comun
encontrar clases equipadas con ordenadores,
mesas tecnoldgicas y  elementos  digitales
surgidos en los dltimos afios fruto de la
evolucion. Prats (2002), hace mas de una década,
hacia alusién a la introduccién no sélo de
ordenadores en las aulas sino de internet con un
uso destinado a la enseflanza y aprendizaje
estableciendo cinco puntos importantes de
actuacion: la creacion de un espacio telematico
especifico, el disefio de materiales adecuados a
ese espacio, la importancia de los procesos de
formaciéon para el profesorado para la
innovacion  didactica, la  creacién  de
comunidades virtuales entre estudiantes vy
profesores para el intercambio de trabajos,
actividades e ideas, y, por dultimo, la
incorporacién del uso de internet al dia a dia del
aula. Sin embargo, a pesar de contar con dicho

equipamiento en muchas de las aulas de centros,

no se ha observado el mismo desarrollo en los

métodos y técnicas empleados para ensefiar.
Muchos de los docentes contintan usando un
método tradicional de enseflanza en el que el
protagonismo lo tiene el propio docente dejando
al alumnado como mero receptor pasivo en el
aprendizaje, provocando la desmotivacion y el
rechazo de asignaturas poco practicas, a simple
vista, como la Historia en las que prima la teoria
y en las que poco o nada innovan para
cambiarlo. Probablemente la raiz de este
problema esté en la formacién que recibe el
futuro docente de educacion secundaria
(obligatoria y postobligatoria) en la que no se
hace hincapié en aspectos como la motivacion,
una enseflanza mdas cercana y sobre todo

conseguir que los conocimientos que se

adquieran se retengan y no se olviden.

Afortunadamente, a dia de hoy, disponemos de
bastantes recursos tecnoldgicos y/o digitales que
se acercan a la realidad del alumnado
proporcionando una introducciéon en el mundo

en el que los jovenes estan inmersos gran parte

del dia.

Con la introduccién en el aula de lo que hace
varios afios llamabamos nuevas tecnologias
entramos en contacto con el mundo de las TIC
(Tecnologias de la Informaciéon y la
Comunicacién) lo que nos situé en la web 1.0
donde internet era una mera pantalla donde ver
o consultar informacién de diversa indole. Fruto
de la evolucién, internet nos permitié no soélo

ser espectadores de lo que se nos mostraba sino
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que empezamos a interactuar con ello a través
de la web 2.0. Esto nos ha permitido que se
combine la tecnologfa con la educaciéon formal,
conduciendo el proceso de enseflanza-
aprendizaje hacia las TAC (Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento) que a diferencia
de las TIC que se encargan de transmitir,
gestionar, presentar y codificar la informacion,
las TAC, ademas, estructura y contribuye al
descubrimiento y a la configuracion personal
interna del conocimiento en sus tres ambitos:
conceptual, procedimental y actitudinal (Pariente
y Perochena, 2013). La implicacién de internet
dentro del aula no debe usarse como un simple
escaparate de informacion sino como una fuente
de la que extraer materiales para consultar, tratar

y contrastar la informacién por el propio

alumnado (Rivero y Mur, 2015).

La principal intencién de trabajar en el aula con
las TIC y TAC viene motivada porque los
adolescentes son los mayores usuarios de los
diferentes  dispositivos  tecnoldgicos,  son
considerados nativos digitales por haber nacido
en un tiempo marcado por la tecnologia y lo
digital. Es por ello que para poder acercarnos al
alumnado dentro del proceso de ensefianza y
aprendizaje, es imprescindible que exista esa
conexion con el mundo digital que ellos/as tan
bien conocen. Pero en este punto nos
planteamos  varios  problemas:  Esta el
profesorado formado para adaptar el uso de

dispositivos tecnolégicos dentro de las aulas con

un objetivo didactico? En la configuraciéon del

sistema educativo actual ¢se podtia trabajar con
las TIC y las TAC dentro del aula? ;Supondria
para el alumnado una mejora significativa en su
aprendizaje? ¢Cual seria el sistema de evaluacion
apropiado para una metodologia que alberga lo
conceptual, lo procedimental y lo actitudinal?
Estas son preguntas que nos planteamos cuando
se pretenden cambiar aspectos metodologicos
diferentes a los que hasta ahora se han venido
dando en la mayoria de los centros educativos
de educacion  secundaria  obligatoria y
postobligatoria. De acuerdo con Flores y Rivero
(2014), hay una necesidad por crear
instrumentos de andlisis estandarizados para los
docentes de Ciencias Sociales para, de esta

manera, poder analizar materiales y seleccionar

recursos tecnolégicos.

Cuando hablamos de cambio metodoldgico nos
referimos al uso de metodologias mas orientadas
a la autoconstruccion del conocimiento por
parte del alumnado a través de técnicas como la
resoluciéon de problemas, aprendizaje mediante
investigacion, aprender a aprender, etc. En este
sentido, las tecnologfas contribuyen a ello
facilitando a los alumnos/as el manejo de
recursos y el tratamiento de los mismos. La
webquest fue, en el inicio del uso de las TIC, la
principal herramienta por la que integrar las
tecnologias dentro del aula mediante el trabajo
colaborativo en grupos de alumnos que
aprendfan y aprenden investigando con la
informacién que internet proporciona. Pozuelos

y Travé (2007) sefialan al respecto que la
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webquest es una forma de continuar trabajando
como se venfa haciendo con las tareas
propuestas por el libro de textos pero

presentadas en un formato diferente.

Existe una influencia directa de los factores
involucrados en la metodologia y en sus cambios
como son el profesorado y el alumnado entre
otros. En ambos casos se deben producir
cambios en los roles. Siguiendo a Mufioz (2008)
el docente debe actuar como: “mediador entre el
alumno y los contenido de aprendizaje;
motivador para acercar las materias objeto de
aprendizaje del alumnado, para ayudar a que
disfrute aprendiendo, estimulando su curiosidad
para que el aprendizaje se convierta en
conocimiento;

facilitador ~para ayudar a

comprender conceptos, procedimientos,
herramientas de mayor complejidad; orientador
y guia en los procesos cognitivos, en la basqueda
de soluciones a los problemas que se plantean, a
establecer relaciones, a saber elegir...; como
decfa Piaget, el maestro debe proveer un
ambiente en el cual el alumno experimenta la
investigacion espontaneamente.” Por su parte el
alumno debe abandonar su estado estatico como
receptor de informacién para pasar a ser mas
activo en su aprendizaje, por ello, teniendo en
cuenta lo anterior, debera: participar de manera
activa en las tareas que se le proponga;
cohesionarse con el grupo de trabajo asignado;
emplear sus ideas y conocimientos previos como

base para la construcciéon de su conocimiento;

intercambiar con sus iguales el desarrollo y

conclusiones de las tareas a través de debates

moderados por el profesor y exposiciones.

Son muchos los estudios que estan aunando las
tecnologias con la educaciéon como el trabajo de
Sobrino Lopez (2013) en el que plantea trabajar
las Ciencias Sociales con blogs a través de los
cuales se incentiva la creatividad del alumnado,
favorece el trabajo en grupo y la capacidad de
tratamiento de la informacién entre otras.
También el trabajo con webquest, que hemos
visto anteriormente, ha conseguido que de las
tecnologfas se extraiga mucho mas que
informacién de consulta en internet, los
alumnos/as a través del ellas pueden realizar
trabajos de indagacién e investigacion en los
temas que se les propone, trabajando contenidos
especificos de manera que abordan contenidos
de caracter procedimental y conceptual en los
que el alumnado sabe, en todo momento, lo que
se le esta exigiendo (Barba, 2005). Los blogs y
las wikis contribuyen a los que Rivero y Mur
(2015) denominan como escritura colaborativa,
de esta forma los alumnos/as se implican en su
propio aprendizaje siendo parte activa en dicho

pI'OCCSO.

Otro de los recursos a destacar y quizas el mas
cercano a lo cotidiano es el uso del M-learning,
concepto que se empez6 a utilizar, en referencia
a dispositivos tecnologicos, en la década de los
70 y 80 aunque su verdadera utilizaciéon en
proyectos de diversa indole llegé con la entrada

del siglo XXI (Stosi¢ & Bogdanovi¢, 2013).
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Ciertamente, los jovenes tienen una facilidad
importante en el manejo de dispositivos
digitales, esto deberia ser considerado y tenido
en cuenta por parte de los docentes para el
desarrollo de metodologias que integren dichos
dispositivos. Este tipo de recurso con conexion
a internet permite “acceder a la informacién en
cualquier lugar y momento”, facilitando la
disposiciéon de informacién mediante la cual
contribuir al aprendizaje (Ibafiez, Vicent y
Asensio, 2012). En el desarrollo de proyectos de
M-learning conocemos los buenos resultados
que se han obtenido en cuanto a la introduccion
de conceptos especializados o el compromiso
del alumnado y profesorado durante el proceso

entre otros (Robles, Fontalvo y Guerra, 2012).

Relacionado con estos recursos que acabamos
de tratar, vamos a centrarnos en otro de los
recursos alternativos, dentro del mundo digital y
tecnolégico, que esta obteniendo mayor
importancia en los ultimos afios. Se trata del uso

de videojuegos como medio o hilo conductor

profesorado-alumnado-conocimiento.

3. Ensefnar y aprender ciencias sociales a

través de videojuegos en el contexto formal

La tecnologfa se ha ido introduciendo de manera
moderada en el aula hasta conseguir que los
centros de educacién se equipen con espacios
tecnolégicos compuestos por ordenadores,
pizarras digitales y proyectores para el uso del
alumnado y profesorado, sin embargo el

personal docente es un poco reacio al uso de

videojuegos que no estan considerados
educativos porque son vistos desde la
perspectiva ludica y de entretenimiento. Hay que
tener en cuenta que no todo vale y que utilizar
un recurso innovador como este conlleva un
conocimiento amplio del contenido, un estudio
de las posibilidades que puede aportar en la
enseflanza, una planificaciéon de su uso y, por
supuesto, una eleccién de qué videojuegos son
los idéneos para cada momento en el que se
pretenda llevar a cabo su utilizaciéon en el
contexto formal, e incluso dar pautas para que
se pueda usar en un contexto no formal
surtiendo el mismo efecto en lo que al
aprendizaje se refiere. Esto supone un
alejamiento del método tradicional de ensefar y,
por tanto, una renovacién necesaria y adecuada
a los tiempos digitales que estamos viviendo en

la actualidad y que contintia avanzando a pasos

agigantados.

De acuerdo con Esnaola (2000) existen ciertas
resistencias por parte del equipo docente a
introducir este tipo de recursos en el aula
vinculados en gran medida al desconocimiento
de las tecnologias o el simple hecho de tener que
acoger un recurso que se escapa de los esquemas
tradicionales de la ensefianza. Sin embargo,
desde nuestra opinién  consideramos la
importancia de que el docente esté en continua
evoluciéon con el mundo que le rodea y renovar
la didActica.

3.1. Clasificacion de los videojuegos para un

uso didactico
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En la actualidad los videojuegos pueden ser
utilizados en diferentes dispositivos, desde lo
mas pequeflo como puede ser un teléfono moévil
hasta ordenadores o videoconsolas conectadas al
televisor pasando por videoconsolas de bolsillo
y tablets. La principal diferencia que notamos en
un principio es el tamaflo pero esto ademas
determina la capacidad del dispositivo a
reproducir ciertos juegos, es evidente que no es
igual el realismo que proporciona pantallas de
television o de ordenador al de otros de
menores dimensiones, los procesadores, tarjetas
graficas, de audio y de video o la memoria
necesaria para jugar es mucho mas compleja en
videoconsolas y ordenadores. A su vez, esto
afecta a los diferentes tipos o géneros de juego
que se pueden utilizar en los diferentes
dispositivos siendo mas comuin que en los
moéviles, tablets o videoconsolas de bolsillo se
creen videojuegos mas sencillos basados en
puzles o plataformas, mientras que los juegos de
simulacién, de rol o estrategia son mas aptos

para ordenadores y videoconsolas.

Si nos adentramos en una clasificacién centrada
especificamente en el uso del videojuego en el
contexto formal, nos encontramos con otras
formas posibles de agrupar los videojuegos
orientadas a la ensefianza y aprendizaje, como
por ejemplo, segun los  componentes
sociohistéricos que desarrollan. Hablamos en
este sentido de una diferenciacion de tematicas

conectado con un factor como es la resolucion

de problemas. Esto, en la didactica de las

Ciencias Sociales es telativamente reciente, a
diferencia de la didactica de las Ciencias
Experimentales y de las Matematicas que se ha
venido trabajando con anterioridad, atendiendo
a perspectivas diferentes segun el area. En las
Ciencias Sociales resulta mas complicado definir
los problemas porque estos pueden verse
influidos y no ser objetivos, por lo que el
tratamiento tiene que hacerse en funciéon de un
problema especifico. Sin embargo, de acuerdo
con Cuenca y Martin (2010) “lo mas importante
no es el resultado sino el proceso que se ha
seguido para enfrentarse a los problemas y
resolverlos mediante una toma de decisiones
adecuada y sistematica”. Esto favorece al
aprendizaje del alumno porque el objetivo es
mediante  la

obtener el conocimiento

compresion de las caracteristicas del problema.

Continuando con Cuenca y Martin (2010)
obtenemos la siguiente clasificacion: conflictos
bélicos, urbanismo y gestion del territorio,
medio ambiente, economia/comercio, relaciones
sociales y problemas sociales de la ciudadania.
Los videojuegos cuya tematica se enmarca en
conflictos bélicos son los que mas
oportunidades ofrecen para su utilizacién como
recurso tanto en la docencia como en la
investigacion, ya que, suelen ser juegos que
escenifican épocas pasadas en algin momento
de cambio o conflicto. Existen juegos desde la
Prehistoria hasta la Segunda Guerra Mundial, es
decir, hasta mediados del S. XX. A través de los
distintos estudiar las

periodos  podemos
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coyunturas y los procesos de cambios politicos,
sociales, geograficos, tecnolégicos, etc. Quizas
este tipo de juegos no nos proporcione una
informacién del todo veraz como para aprender
directamente de ellos pero si se puede ensenar y
aprender a través de las diferentes posibilidades
que nos ofrecen como por ejemplo, el hecho de
estar dentro de una historia y poder interactuar
en ella, ser participe de la evolucién de la
narrativa virtual que se esta desarrollando o la
propia experiencia que da el juego, donde se
puede experimentar dentro de la historia.
Siguiendo con la clasificacion nos encontramos
con urbanismo y gestion del territorio, donde
los usuarios tienen como mision la gestion,
administracién, construccion, etc. de un
territorio virtual, en algunos casos tendrid que
guiarse por unas pautas que propone el juego y
en otros, a medida que avanza el juego, podra
obtener recursos con los que interactuar de
manera mas compleja, segun la finalidad y los
objetivos. Son pocos los videojuegos que se
enmarcan dentro de la clasificaciéon relacionada
con el medio ambiente, normalmente esta
tematica estd dentro de otras como la antetior,
urbanismo y gestiéon del territorio, donde los
problemas medioambientales estin en un
segundo plano, a menos que el videojuego haya
sido disefiado para tal fin. En los ultimos afos
las redes sociales como Tuenti o Facebook han
desarrollado juegos en los que los usuarios
tienen que crear granjas (farmville) u otras
formas de supervivencias con diferentes tipos de

cultivos a través de los cuales pueden aprender

lo que el ser humano tiene que incidir en el
medio ambiente para obtener recursos para
vivir, conocer las diferentes épocas de siembra o
saber cuando recolectar entre otras. De la misma
forma que con los juegos clasificados en “medio
ambiente”, los de economia/comercio son
también escasos por si mismos, pero si existen
como una caracteristica de otros videojuegos en
los que hay que realizar, por ejemplo, compra-
venta de productos para obtener dinero virtual y
poder conseguir recursos en el juego. En los
videojuegos de caracter histérico podemos
encontrar este tipo de género dentro, a través
del cual se pueden conocer formas de comercio
de los periodos histéricos en los que se centre el
videojuego. En los dltimos afios han proliferado
los juegos basados en la vida cotidiana, son los
del género relaciones sociales. En estos se
tienen en cuenta los factores que rodea a la vida
real dentro de un videojuego por lo que son muy
complejos, ya que influyen  estimulos
relacionados con la personalidad de cada jugador
virtual y que dificilmente se puede extrapolar,
haciendo generalizaciones, a la vida real. Por
ultimo podemos encontrar videojuegos en los
que se abordan problemas sociales de la
ciudadania, pero normalmente son videojuegos
creados para la educacion en valores por lo que
no son numerosos en el mercado de juegos que
consideramos comerciales, sino que son creados

por desarrolladores o empresas mas dedicadas a

juegos virtuales educativos o especializados.
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De acuerdo con el articulo de Gros Salvat
(2009), los videojuegos se asocian cada vez mas
al cine, 2 menudo hablamos indistintamente de
tipo de juego y de género, este ultimo término
mas  utilizado  para las  producciones
filmograficas. Por otro lado es indiscutible que
existen innumerables videojuegos que versan
sobre innumerables tematicas, de lo que se trata
es de saber aprovechar los elementos que los
videojuegos nos ofrecen para favorecer la
enseflanza y aprendizaje en el contexto
educativo. Para ello sabemos que no todos los
videojuegos valen, aunque, en nuestra opinion,
de todos los juegos se puede aprender algo.
Cierto es que existen muchos disefiados con
fines educativos, pero generalmente no tienen
éxito entre los usuarios a los que va dirigido,
normalmente alumnos de primaria y secundaria,
pero no sélo eso, tampoco resultan rentables a
nivel comercial, por este motivo, Gros hace
referencia a un movimiento encabezado por
Michael-Chen llamado Serious Games (juegos
serios). Estos son juegos en los que no sélo se
proporciona una enseflanza basada en el
curriculum sino que se acerca mas a un
conocimiento empirico hablando desde lo
virtual. Se proponen problemas, contextos y la
informacién en general intentando acercarlos lo
mas posible a la realidad, de esta manera los
alumnos pueden aprender desde diferentes
perspectivas, con ensayo-error, simulaciones,
descubriendo por ellos mismos y pudiendo
volver a jugar cada vez que quieran de manera

que obtengan experiencia. Dentro de los juegos

que Gros denomina como juegos serios existen
distintos tipos que se relacionan con 7 sectores:
gobiernos y ONG, defensa, sistemas de salud,
marketing y comunicaciones, educaciéon 'y
empresas ¢ industria. Por otra parte, Gros
Salvat, habla también de los juegos
epistémicos, mas dirigidos a formacion de
futuros trabajadores, “lo que pretenden es
ayudar a los jugadores a pensar como
profesionales”. Se podtfa decit que son
simulaciones mediante las cuales se pueden
adquirir habilidades y experiencia sin tener la
responsabilidad de cometer grandes errores por

lo que, si se toman en serio, pueden ser muy

tutiles a la hora de enfrentarse a la realidad.

Aunque no hemos encontrado referencias, existe
un tipo de juego que consideramos también util
para la educacion, por desarrollar la creatividad,
la logica, la habilidad y la resoluciéon de
problemas, se trata de los juegos de escape.
Estos son juegos que utilizan de uno a cuatro
escenarios como maximo y consisten en que el
jugador queda encerrado en una habitaciéon y
tiene que buscando

explorarla objetos,

combinandolos y  resolviendo  codigos,
problemas y enigmas que le lleven a abrir la
puerta de escape llegando asi al fin del juego. No
requieren una gran inversiéon de tiempo y son
muy pocos los que usan el tiempo para jugar a
contrarreloj. El contexto o temas del juego son
multiples y variados desde una simple habitacion

de una casa a una celda de una carcel, hay

multitud de escenarios posibles. Quizas este tipo
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de juegos se podria adaptar al aula para
favorecer la obtencion de conocimiento de las
diferentes materias del curriculum ya que influye
el uso de capacidades como la logica, la
memoria, rapidez mental, la competitividad, etc.
podrian  desarrollar de

que N manera

satisfactoria entre los alumnos.

3.2.  Aplicacion de los videojuegos en la
Ensefianza y Aprendizaje de las Ciencias

Sociales

En este apartado vamos a ver posibles formas
de aplicar los videojuegos dentro del aula
atendiendo a investigaciones hechas al respecto
de la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias

sociales.

Ya hemos aludido que el uso de las TIC y las
TAC contribuye a la  adquisicion  de

conocimientos  de  caracter  conceptual,
procedimental y actitudinal, y no soélo al
conceptual que marcan los modelos de
enseflanza mas tradicionales. Cada vez son mas
los estudios que hablan sobre la introduccion del
videojuego dentro del aula como herramienta de
enseflanza y  aprendizaje, uniendo el
entretenimiento que les proporciona a una gran
mayorfa de los jovenes en la actualidad para

utilizarlo en su aprendizaje.

Queremos tener en cuenta algunos disefos
metodologicos que se han propuesto en la
ultima década donde aparece el videojuego

como recurso en el proceso de ensefianza y

aprendizaje. Montero, Diaz y Ruiz (2010)
proponen los videojuegos como herramienta de
aprendizaje de la que podemos extraer muchos
elementos que nos resulten duties para la
ensefanza. Con ellos podemos trabajar con las
diferentes pruebas que se proponen en el juego
de forma que se puedan desarrollar habilidades
informaticas o que esas pruebas se lleven a cabo
con el uso de otros elementos como: busqueda
de informacién, cilculos o resolucién de
problemas. Por otra parte, se pueden trabajar los
contenidos del videojuego en funciéon a la
tematica que se trabaje en el mismo. Y también,
cuando el videojuego lo permita, trabajar en
grupo desarrollando habilidades de
comunicacién, organizacion, discusion de ideas,
etc. Estamos de acuerdo en que es dificil
introducir este recurso en la educacion formal
pero no es imposible aunque si habria que tener
en cuenta ciertos aspectos como: el grupo al que
va dirigido el videojuego, los objetivos
perseguidos, la metodologia y los recursos
técnicos que tenemos. Con todo ello, Montero,
Diaz y Ruiz (2010) hacen una serie de
propuestas  didacticas muy interesantes, la
mayoria de ellas dirigidas a alumnos de primaria
y primeros cursos de secundaria que se pueden
emplear en todas las areas de conocimiento y
que se marca como objetivos la motivacion, la
resolucion de problemas, consolidar
conocimientos, pensar estrategias, mejorar la

atencion y concentracion, desarrollar el ingenio y

la creatividad, etc.
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Por otro lado, Galvez de la Cuesta (2006), que se
centra en los videojuegos de contenido
historico, propone tres formas de trabajar con
los videojuegos en el aula. En primer lugar lo
utiliza como medio de aproximaciéon a los
conceptos de espacio y tiempo en Historia a
través de las representaciones geograficas,

arquitectonicas, el entorno social, etc.,, en

,
segundo lugar aprovecha la consecucion de
objetivos que propone el propio videojuego
como estrategia docente, pudiendo separar estos
en diferentes niveles (basicos, intermedios y
finales). En cada uno de ellos los alumnos
deberan demostrar que han adquirido los
conocimientos propuestos, los han asimilado y
obtener otros mas exhaustivos, podran alcanzar
un entendimiento del sistema organizativo que
se dé en el juego pudiendo, a su vez desarrollar
habilidades de sintesis, estructuracion,
comparacion, etc. En tercer y ultimo lugar,
propone el videojuego como inductor de
procesos de busqueda de informacion
complementaria de manera que influya en la
curiosidad y en la ampliacién de conocimiento

de los alumnos.

El videojuego en el aula permite también la
experimentacion a través de nuevas identidades,
la de los diferentes personajes que componen
los videojuegos, permite la inmersién dentro de
la historia que se narra virtualmente aumentando
la concentraciéon hacia lo que el alumno esta

haciendo ademas de apoyar los conocimientos a

través de la participacién activa (Eguia,

Contreras-Espinosa y Solano-Albajes, 2013).

Recientemente se estan realizando

investigaciones ~ sobre la  aplicaciéon  de
videojuegos en varios aspectos de la didactica
como: la resolucion de problemas, las
simulaciones, la virtualidad narrativa o la historia
alternativa entre otros. Un factor muy
importante que influye en el aprendizaje de las
Ciencias Sociales a través de juegos virtuales es
el incremento de la motivacién y otras
emociones de los jovenes por su caracter ladico,
el afan de superacién, correccién de errores,
competitividad, etc. (Garcia Fernandez, 2005).
Seguramente si  preguntaramos sobre las
asignaturas relacionadas con las Ciencias
Sociales a alumnos de ensefanza secundaria y
bachillerato nos encontrarfamos con que los
principales sentimientos hacia ellas son de
incomprension y aburrimiento, asi el uso de
recursos alternativos podria cambiar esta
percepcion. Pero ¢se puede conseguir aprender a
través de los videojuegos? En el mundo de los
videojuegos, el histérico, es uno de los temas o
géneros mas demandados por los jugadores
habituales, por tanto, el uso de este recurso
puede facilitar el acercamiento al aprendizaje de
todo lo relacionado con las Ciencias Sociales
como la economia, la politica, la sociedad, la
geograffa... una gran variedad de contenidos
que se pueden trabajar en el aula aunque
también fuera de ella siempre que se tenga la

disponibilidad de los dispositivos necesarios
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para su wuso. Para la aplicacion de los
videojuegos en el contexto formal hay que tener
en cuenta que no debe ser la dnica forma de
ensefar en el aula ya que se puede compaginar
con otros métodos y técnicas. El uso del
videojuego dentro del aula provocaria en el
docente un cambio en su papel respecto a la
ensefanza tradicional, es decir, pasaria a un
segundo plano en el aula tomando mas
protagonismo el alumnado (Cuenca, 2012),
ademas el profesor/a debe conocer el juego muy
bien para poder aprovechar al maximo todo lo
que se pueda obtener de ellos y favorecer la

ensefanza y aprendizaje del conocimiento.

Este recurso abre un amplio abanico de
posibilidades para la ensefianza y aprendizaje de
las Ciencias Sociales, porque podemos extraer
muchos conceptos que son objeto de estudio
dentro de esta 4area, hablamos de historia,
geograffa, economia, politica, sociedad... En la
figura 1 recogemos de manera grafica lo que

acabamos de apuntar.

edelas
Ciencias

Sociales a
través de
los

Fig. 1. Conocimientos que rodean la ensenianza y

aprendizaje de las CC.SS. a través de los videojuegos.

En este sentido, uno de los usos que pueden
tener los videojuegos en la enseflanza en el
contexto formal es a través de las diferentes
opciones que genera la historia que se narra, es
decir, a través de la narrativa virtual o virtualidad
narrativa. Cuando jugamos a un videojuego de
género histérico nos convertimos en el
personaje del juego, sea o no el mas importante
del mismo. Con el simple hecho de jugar vamos
construyendo y modificando el propio texto del
videojuego que ademas va regido por unas reglas
que estain estrechamente vinculadas a las
diferentes opciones que nos puedan ofrecer,
segun el camino que tomemos alteraremos de
una forma u otra la historia del juego. Asi es
como se construye gran parte de los
videojuegos, como relatos escritos por el
jugador interviniendo, en este sentido, su
creatividad y habilidad ante la narraciéon del
propio juego (Garcia Garcia, 2006). Todo esto
se puede aprovechar en el aula potenciando
competencias de los alumnos, desarrollando su
propio juego basado en una narrativa virtual
relacionada con algin momento historico. Seria
una forma de fomentar el trabajo en grupo y el
aprendizaje basado en la practica de la creacion
del juego o del uso de este creando diferentes
posibilidades. A través de la narrativa virtual no

s6lo se crea la historia sino que también se
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desarrolla en un contexto, el cual, como hemos
tratado en puntos anteriores, favorece a la
situacion propia del juego en una época o
momento histérico, la comparaciéon entre las
diferentes etapas de la Historia asi como la
evolucion de ésta, por tanto el contexto puede
ser usado en el medio educativo. La creacidén de
una ambientacién correcta debe ser estudiada
para no dar lugar a incongruencias o
anacronismos. Su construccién puede ser una
buena forma de que el alumno relacione los
diferentes elementos que se asocian entre si e

identificarlos en su estudio.

Begona Gros (2009) hace referencia, en el uso
del videojuego como medio educativo, al
aprendizaje inmersivo como forma de que el
alumno se adentre en el videojuego, tome
experiencia, decisiones y analice las diferentes
posibilidades que se le ofrece, pero en todo
momento tiene que ser consciente de que esta
aprendiendo a través del juego si queremos
obtener un buen resultado de su aprendizaje.
Esta inmersion dentro del juego puede
proporcionar al alumno un conocimiento de la
Historia desde dentro, como si fuera el
protagonista, ya que sus movimientos seran los
que determinen la evolucién y el desarrollo.
Probablemente este uso del videojuego en el
aula, si se permite que sea el alumno el que
juegue solo, sin directrices del docente,
solamente con las normas del propio juego, éste

ira aprendiendo por su propia experiencia con

ensayo-error, 'y aprenderé con €soS errores a

escoger el camino correcto.

Esto lo podemos relacionar con otra forma de
uso de este recurso como es la resolucion de
problemas en las Ciencias Sociales, una
estrategia que no hace mucho que se ha
empezado a aplicar en esta area de conocimiento
y que consiste en el planteamiento de un
problema y en la busqueda de posibles
respuestas las cuales deben ser analizadas y
estudiadas para, finalmente, tomar decisiones.
Para trabajar con la resolucién de problemas se
puede hacer de dos formas principalmente, por
un lado dejando al alumno que construya sus
conclusiones por si sélo y, por otro, que sea el
profesor el que dirija las respuestas de los
alumnos hasta llegar a las conclusiones. En este
sentido los videojuegos de estrategia cumplen
con el objetivo de la resoluciéon de problemas,
sobre todo aquellos en los cuales el final no es
totalmente cerrado sino que en funcién de las
decisiones tomadas, el juego terminara de una
forma u otra. Como sefiala Cuenca y Martin
(2010), en los videojuegos se utiliza como tema
recurrente  problemas  relacionados  con
conflictos sociales, politicos o ideologicos. El
principal inconveniente de la resolucion de
problemas en las Ciencias Sociales viene dado
por la subjetividad existente sobre todo en lo
que a la Historia se refiere y por tanto, desde
nuestra opinion, esto afectaria al
posicionamiento en las distintas alternativas que

ofrezcan los alumnos. Por este motivo es
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necesario que adquieran unos conocimientos
objetivos y criticos sobre la Historia y se formen
en su propio pensamiento. Siguiendo a Cuenca y
Martin (2010) también podriamos centrarnos en
la capacidad de resolver problemas segun el
criterio de los alumnos, enfocindonos mas en el
desarrollo que planteen que en la conclusion
final, asi conseguiremos que esta estrategia
evolucione de forma que motive el aprendizaje
de los alumnos y obtengan un conocimiento
forjado por sus propias ideas y no de manera

inducida o convencional.

La resolucién de problemas a su vez nos puede
llevar a la construccion de wuna historia
alternativa que en algunos casos puede que no
sea la correcta pero nos servira de ayuda para
comprender por qué en ciertos momentos
historicos se tomaron unas decisiones que no
fueron las idoneas o si. El uso de la historia
alternativa nos introduce en el concepto del
pensamiento  contrafactico, “¢qué  hubiera
pasado si...?” (Pelegrin, 2010). Cuando nos
hacemos esta pregunta estamos abriendo un
abanico de posibilidades alternativas a lo que
realmente pasé. Aunque este concepto,
pensamiento contrafactico, naci6 con la filosoffa
y posteriormente fue utilizado por la psicologia,
es cierto que en Ciencias Sociales es una buena
estrategia  para  conocer las  diferentes
posibilidades que se pudieran haber dado, por
ejemplo, en acontecimientos histéricos los
cuales, probablemente, hubieran cambiado el

curso de la Historia, pero como no podemos

volver a atras, s6lo nos queda proponer historias
alternativas  desarrollando la  creatividad vy
posicionamientos logicos por parte de los
alumnos. Ademds, al construir historias
diferentes a la realidad se pueden llevar a cabo
debates para analizar y comparar los opciones
surgidas y comprender por qué no se dieron esas
y si lo hicieron otras opciones, mejores o peores,
segun los diferentes puntos de vista. Existen
videojuegos que realizan esta labor, sobre todo
aquellos que son de estrategia con final abierto,
de manera que el final sea consecuencia del
camino elegido, se corresponda o no con lo que
pasé. Generalmente este tipo de juegos toman
como Inicio algin suceso histérico en el que el
jugador participa en primera persona aunque no
es el unico personaje del juego y tiene que
avanzar segin los objetivos que se marcan, la
forma de llegar a ¢l depende de la estrategia que
siga el propio jugador. Esta es una buena forma
de conocer diferentes alternativas a la Historia
ya escrita y que podemos comparar entre ellas
para obtener, finalmente, una visibn mas
holistica de la misma, abordando “el analisis de
conocimientos que nunca sucedieron con la
finalidad de ensefiar y comprender mejor los

acontecimientos y procesos que conforman la

historia real.” (Pelegrin, 2010).

En la figura 2 podemos ver recogidas las

diferentes  implicaciones usadas en los
videojuegos que hemos tratado a lo largo de este

apartado y a través de las cuales podemos
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conducir la enseflanza y aprendizaje de las

Ciencias Sociales.

Historia

Simulaciones .
alternativa

Virtualidad
narrativa

Resolucién de

problemas .
Ensefianza y

aprendizaje de
[EEEIIES
Sociales

Fig. 2. Implicaciones de los videojuegos que favorecen a la

ensefianza y aprendizaje de las CC.S'S.

La Historia, en concreto, dentro del mundo de
los videojuegos juega un papel ejemplar para
atender a las necesidades de los alumnos de
Ciencias Sociales. Hemos podido ver algunas
aplicaciones que se les puede dar como recurso
didactico en el contexto formal y, también, se
puede ampliar al contexto no formal. Sin
embargo aun podemos adentrarnos mas vy
recoger otras estrategias para acercar a los
alumnos a las Ciencias Sociales. Como ya hemos
visto a lo largo de este apartado, el uso del
contexto y la ambientaciéon quizas sea lo que
mas se identifique con las épocas historicas que
se pretenden ensefiar, aunque el docente debe

dictaminar si los elementos que aparecen estan

correctamente relacionados con el periodo que
representa para no crear confusion a los
alumnos. El contexto da lugar a un tiempo y a
un espacio donde se situa el momento historico,
normalmente apoyados por mapas, elementos
patrimoniales o representaciones graficas, los
cuales también deben ser aprovechados para una
situacion

visibn  mas completa de la

representada.  Ademas de wun elemento
contextualizador, el videojuego puede servir
como fuente de informacion a los alumnos, se
les puede introducir y motivar a conocer la
Historia mediante la busqueda de datos,
propuesta por el profesor, para indagar en el
juego y adentrarse en un amplio cajéon de
informacién y conocimientos aptos para la

enseflanza y aprendizaje (Galvez de Cuesta,

2006).

4. Métodos, técnicas e instrumentos de la

investigacion

Tras situarnos en el contexto en el que hemos
desarrollado nuestro trabajo nos adentramos en
la metodologia que hemos considerado mas
apropiada para conocer las opiniones de los
alumnos/as del maéster en Profesorado de
Educacién Secundaria, Bachillerato, Formacion
Profesional ensefianza de idiomas como futuros

docentes.

Por ello, la metodologia que se ha empleado en
este trabajo se acerca al paradigma interpretativo
(Martin Caceres, 2012), ya que vamos a analizar,

con un enfoque cuantitativo, las opiniones
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recogidas en el cuestionario utilizado como
instrumento en nuestra investigacion, y a partir
de ahi obtendremos conclusiones, interpretando
los resultados de manera rigurosa. No obstante,
con dichos resultados y desde un enfoque
cualitativo, también seran analizados
interpretando las opiniones vertidas por los
alumnos del Master en Profesorado en algunas
de las preguntas abiertas que encontramos en el
cuestionario (anexo 9.1) y teniendo en cuenta la
relacién entre las diferentes cuestiones. Con esta
investigacion ademas queremos influir en la
actitud y aptitudes de los docentes en general
para que conozcan nuevos métodos y
desarrollen metodologias alternativas a las ya
utilizadas o tradicionales incentivando el uso de
juegos virtuales en el aula como recurso en la
ensefianza, acorde con los tiempos que vivimos,
donde la tecnologia es parte de nuestra forma de
vida. De esta manera los alumnos/as podtian
abrirse a nuevas formas de aprender, influyendo
en la motivacioén y otras emociones de estos. Es
lo que pretende, en cierta forma, el paradigma
critico (Bisquerra, 2009), que los docentes estén

en constante evolucién, investiguen e innoven

en la ensefianza.

Se ha tenido en cuenta la metodologia
cuantitativa para extraer datos estadisticos de
esta investigacion pero creemos que es necesario
tener presente un enfoque cualitativo puesto que
este trabajo pretende mejorar la calidad de la
ensefanza y del aprendizaje haciendo uso de

recursos innovadores como los videojuegos. Es

un trabajo descriptivo y exploratorio mediante el
cual queremos obtener una visién holistica de la
didactica y sus recursos. En la muestra de
estudio que hemos seleccionado trataremos de
describir, primeramente la opiniéon que el
docente en formacién inicial tiene respecto al
uso de los videojuegos en el aula y los

contenidos que se podrian trabajar.

La finalidad de este estudio comprende
diferentes puntos de interés. Por un lado
analizar y conocer las opiniones y conocimientos
de los futuros/as docentes de Ciencias Sociales
acerca del uso de videojuegos en el aula, lo cual
nos ofrece una visiéon de posibles estrategias
didacticas innovadoras. Por otro lado, investigar
en el disefio de unidades didacticas alternativas
que utilice el videojuego a partir de las
propuestas  hechas por los alumnos/as
encuestados/as. Y, por dultimo, extraer las
principales caracteristicas que debe presentar el
videojuego, tanto técnicas como de desarrollo de
habilidades y capacidades, facilitindonos la

seleccion del material idoneo para trabajar en el

aula.
4.1. Seleccion y justificacion de la muestra

Este trabajo es una parte de un estudio mas
amplio llevado a cabo dentro del proyecto de
Investigaciéon  educativa ~ “Aplicacion  del
Videojuego en la Formaciéon Inicial del
Profesorado”. En dicho proyecto se realizaron

encuestas para conocer la opinién que el
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profesorado en formacién inicial tiene sobre el
uso de los videojuegos como recurso en la
ensefanza de las Ciencias Sociales, ya que estos
son los futuros docentes de Educacién Primaria,
Secundaria

Educacion Obligatoria y

Bachillerato. Para  este articulo hemos

seleccionado  alumnos/as del Master en
Profesorado de la Universidad de Huelva en la
especialidad de Ciencias Sociales, un total de 28
diferenciando entre ellos 10 alumnos y 18
alumnas del curso 2013/2014, lo cual nos ha
valido para realizar un analisis estadistico en
funcién de sexos. Por otro lado no se ha
diferenciado entre los distintos itinerarios que se
ofrecen en el Master en Profesorado para poder
obtener una visibon mas amplia de nuestro
estudio. En ultimo lugar, debemos apuntar que
del cuestionario que utilizamos hemos
seleccionado las dos ultimas categorfas del
mismo, que se corresponden con “cuestiones
sobre videojuegos en el aula” y “contenidos de
los videojuegos” (en nuestro caso relacionado
con las ciencias sociales). Se han seleccionado
unicamente estas categorias para centrarnos en
lo que estamos abordando en este trabajo, en lo
que se refiere a conocimiento y opiniones de
futuros docentes de Ciencias Sociales sobre la

aplicacion de videojuegos en el contexto

educativo formal.

4.2. Instrumentos utilizados para el analisis

de la muestra

Una vez que hemos seleccionado la muestra

necesitamos hacer uso de unos instrumentos

para realizar el andlisis correspondiente de la
investigacion. Para ello hemos recurrido en
primer lugar a un cuestionario en el que
encontramos preguntas en las que los
encuestados/as deberin sefialar las opciones que
se les indiquen, afladir razones, mostrar su
opinion, etc. Dicho cuestionario se ha realizado
en base a unos criterios orientados a conocer la
opinion de cada uno de estos alumnos vy
alumnas sobre el uso de videojuegos como
recurso en la enseflanza teniendo en cuenta sus
experiencias y conocimientos sobre ellos y todo
lo que rodea. Se ha dividido en diferentes
apartados que encuadra preguntas
confeccionadas con el objetivo de obtener la
mayor y mejor informacién posible. Ha sido
disefiado desde el Proyecto de Investigacion
Educativa “Aplicacion del Videojuego en la
Formacién Inicial del Profesorado” para
conocer la opinién de los futuros docentes de
primaria, secundaria y bachillerato, en nuestro
caso hemos utilizado la parte correspondiente a
los alumnos/as del Master en Profesorado de
Ciencias Sociales porque se correspondian con
los niveles de ensefianza que nos proponfamos
investigar. A continuacién, en la figura 3
podemos ver las categorfas en las que se
encuadran las preguntas referentes a cada una de
ellas en el cuestionario, como hemos sefialado
en el apartado anterior, en este estudio

trataremos los resultados correspondientes a la

tercera y cuarta categoria:
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4. Resultados

< ETEEES [l. Cuestiones

informaticos Acontinuacidén se van a mostrar los resultados
generales

pbre Videojuegos
del cuestionario de la tercera y cuarta categoria,
Alumnos
y alumnas
del Master

relacionada mas directamente con lo que nos

interesa en esta investigacion. Las graficas que se

VAo st allslor e s  citan a lo largo de este apartado se pueden ver
los videojuegos SRR oLV

5.1 Cuestiones sobre videojuegos en el aula

. ny o . En esta tercera categoria del cuestionario vamos
Fig. 3. Categorizacion del cuestionario realizado por los &

3 a entrar a valorar los videojuegos como recurso
alummnos del Mdster en Profesorado. jucs

en el aula. En estas cuestiones obtendremos las

En todos los casos se ha tenido en cuenta el } ) L.
concepciones, ideas y conocimientos de estos

sexo de los participantes ya que el punto de vista ) L. .
p p yaq p futuros/as docentes del area de Ciencias Sociales

es diferente e influye en las perspectivas y en las . S
en relacién a los videojuegos como recurso en el

respuestas que podemos obtener de este estudio . .
aula teniendo en cuenta los videojuegos que los

de investigacion.
8 alumnos/as del Master en Profesorado

En cada uno de estos bloques seleccionados consideran que podtian utilizarse como recurso
encontramos las cuestiones que nos han didactico, los aspectos que pueden potenciar a la
permitido indagar en las opiniones que tienen enseflanza o las habilidades que se pueden
los futuros docentes de ensefianza secundaria adquirir a través de ellos entre otras cuestiones.

sobre el posible uso de este recurso en el aula, Fn la primera pr o d . . :
n la mera pregunta de esta categoria

desde su experiencia y conocimiento sobre el . . .
(pregunta 24 del cuestionario) quisimos obtener

mismo. Nos vamos a encontrar con preguntas : . "y
un primer acercamiento a la opinién de los

cerradas donde los alumnos han tenido opciones alumnos/as sobre la posibilidad de usar el

en las que sélo debian sefialar una de ellas, otras S N .
videojuego en la ensefianza (grafica 1). Nos

en las que la seleccién de las opciones podia ser .
hemos sorprendido gratamente al comprobar

multiple y ademas afiadir razones y otras en las . .
que casi todos estaban de acuerdo en que serfa

ue debifan dar una respuesta coherente . .
9 p Y un recurso aplicable en la docencia, con un 90%
razonada. .

de “Si” de los alumnos y un 72,20% de las
alumnas, ya que no todos usan los videojuegos

regularmente y  algunos  tienen  escasos
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conocimientos sobre ellos. Ninguno de los

alumnos contesté que “No”, no siendo esto

>
igual en las alumnas donde un 5,60% lo plasmo
asi. Un porcentaje muy cercano entre ambos
seflal6 en su respuesta que “Quizas”, un 10% de
los alumnos y un 11,10% las alumnas y sélo
estas ultimas dejaron constancia de no saber o
no contestaron a esta cuestion (11,10%). Las
alumnas aportan ademas razones que apoyan su
respuesta, muchas han coincidido en que a los
alumnos les gusta aprender jugando, que se
pueden aprovechar los contenidos o que pueden
producir un aumento de la motivacién entre
otras. También afladen que a los alumnos les
atraen los juegos, que puede significar una
implicacion por parte del alumno en su
aprendizaje y que pueden desarrollar otros
aspectos diferentes a los contenidos, pero
también puntualizan que para poder llevar a
cabo el uso de los videojuegos dentro del aula se
debe hacer un uso adecuado y que no existen
videojuegos que cumplan los requisitos para su
uso didactico. Los alumnos ofrecen razones
como el desarrollo de la destreza mental, de la
creatividad y de otros aspectos, en general,
distintos a los contenidos conceptuales. Al igual
que las alumnas, reconocen que a los nifios/as
les encanta aprender jugando, que suponen una
motivacion para ellos e influye en la implicacion
de estos en su aprendizaje. Hacen alusién al uso
de videojuegos relacionado con el aprendizaje de
contenidos mas especificos y con la resolucion
de problemas. Como podemos observar, la

mayotia de los alumnos/as encuestados estiman

oportuno el empleo del videojuego como
recurso en el aula, y conocen los diferentes
aspectos internos (habilidades, contenidos,
implicacién...) que pueden desarrollar los
alumnos/as en el contexto formal asi como
aspectos  externos  (motivacién,  aprender
jugando, innovacién...). Son escasas las razones
que desechan el empleo de este recurso,
probablemente infundada por el

desconocimiento de los videojuegos.

En la siguiente cuestiéon que se les plante6 a los
alumnos/as les pedimos que nos dijeran qué
videojuegos educativos conocfan (pregunta 25).
Ya vimos en la clasificaciéon de los videojuegos
que los videojuegos educativos son aquellos
cuyo objetivo era ensefiar, transmitir algin tipo
de conocimiento, que estaban disefiados con esa
finalidad. En este sentido tanto los alumnos
como las alumnas han considerado como
educativos videojuegos de estrategia, Serious
Game, arcade y de plataformas entre otros.
Muchos de ellos hacen alusiéon a videojuegos en
los que estin muy presentes los contextos
histéricos y, también, videojuegos relacionados
con las matematicas. Antes de entrar a enumerar
algunos de los videojuegos que han citado los
alumnos/as queremos poner de manifiesto que
un 40% de los alumnos y un 50% de las alumnas
han afirmado no conocer ningin videojuego de
este tipo o consideran que ningin videojuego es
educativo. En la grafica 2 podemos observar
algunos de los videojuegos que los alumnos/as

han nombrado como juegos educativos. Hemos
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considerado que debiamos hacer una division
por géneros de modo muy general para poder
comprobar que la mayoria de los juegos que los
alumnos/as han considerado que son educativos
se corresponden con videojuegos vinculados

con la Historia.

A lo largo de este trabajo tratamos de
comprobar si serfa posible usar los videojuegos
como recurso didactico a nivel de secundaria y
bachillerato, pero querfamos saber si los
alumnos/as del Master en Profesorado habfan
tenido alguna experiencia con los videojuegos
durante sus clases en la Universidad, a lo que
contestaron que “No” todos/as (grafica 3). El
tener 0 no una experiencia previa con una
metodologia y unos métodos como alumnos,
consideramos que podria influir en la practica
docente siendo imitada o rehusada, para ello el
uso de narrativas educativas tanto por discentes
como por docentes puede ser muy interesante
(Reis y Climent, 2012). Algunas alumnas
afladieron a su respuesta que el uso de
videojuegos puede ser significativo a niveles
educativos de primaria y secundaria pero no a
nivel universitario, no ven la utilidad de su

aplicacion, sobre todo en carreras mas técnicas.

A pesar de no haber tenido la experiencia de
aprender empleando un videojuego en el
contexto formal, la mayoria de los alumnos/as
usarfa el videojuego en su futura actividad
docente, concretamente lo afirman un 60% de
los alumnos y un 77,80% de las alumnas (grafica

4). Ambos grupos ven en este recurso un

cambio positivo que puede mejorar la calidad de
la enseflanza aunque se muestran un poco
reticentes, probablemente por el
desconocimiento que presentan sobre
videojuegos al plantearse usarlos como recurso
didactico ya que tendrian que conocerlos muy
bien, elegir el tipo de videojuego, disefiar una

actividad... hay quien se plantea su uso sobre

todo para ensefar Historia.

Resulta muy importante que el docente conozca
qué caracteristicas tiene que tener un videojuego
para poder trabajar en el aula con los
alumnos/as. En este sentido volvemos a
encontrarnos con diferentes puntos de vista en
las respuestas de los alumnos y las respuestas de
las alumnas. Para las alumnas es esencial que los
videojuegos tengan relacion con el curriculum vy,
por tanto, tiene que ser de gran utilidad tanto
para el docente como para el discente, en menor
medida  resaltan que sean  videojuegos
educativos, no violentos y por el que puedan
aprender conceptos. También contemplan otras
caracteristicas, por ejemplo, que sean
entretenidos, que se puedan jugar en grupos o

que permita una personalizaciéon del proceso de

aprendizaje (grafica 5.1).

En cambio, para los alumnos prima, por encima
de todo como caracteristica del videojuego, que
sean educativos y, en segundo orden, que sean
entretenidos y favorezcan la transmision de
valores, “la principal diferencia entre un
(video)juego educativo y un videojuego es que,

en el primer caso, prima el contenido sobre la
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experiencia” (Gros Salvat, 2009). Ademas
afiaden que deben ser actuales, realistas o bien
contextualizados entre otras caracteristicas
(grafica 5.2). Como podemos ver existen
intereses distintos en ambos casos en relacién a
las caracteristicas que debe tener un videojuego
para aplicarlo en la enseflanza formal. Las
alumnas, por su parte, quieren que, si van a
aplicar un videojuego, sea util para el aprendizaje
pero, ¢qué videojuego no es util?, el docente
deberfa ser capaz de aplicar un determinado
recurso a las necesidades que se presenten en el
aula, evidentemente hay que llevar a cabo una
seleccion de los videojuegos en funcion de la
materia curricular que se pretenda ensefar y los
niveles educativos en los que se vaya a aplicar
(Galvez de la Cuesta, 20006). Por otro lado, los
alumnos establecen como principal caracteristica
que los videojuegos sean educativos, es decir,
que ensefien algo y que produzcan un desarrollo
de las diferentes capacidades, entre ellas la
mental pero no hacen referencia al trabajo en
grupo (al que si aluden las alumnas) teniendo en
cuenta que esto puede favorecer la educacion en
valores, caracteristica a tener en cuenta en los
videojuegos que han marcado los alumnos.
Estos también han sefialado unas caracteristicas
mas relacionadas con la formacién de los
alumnos/as de cara a la convivencia fuera del
aula, con la sociedad, porque tienen en cuenta la
transmision de valores que ya hemos
comentado, el realismo y la actualidad para que
puedan asociarlos facilmente y, por supuesto,

entretenidos e  interesantes, es  decir,

motivadores. Las caracteristicas sefialadas por las
alumnas tienen mads relaciéon con la adquisicion
de conocimientos y habilidades de los
alumnos/as dentro del aula aunque esto no
quiere decir que después empleen otros recursos

que les sirva también de cara a al difa a dia.

Acabamos de ver las caracteristicas que segun
los alumnos/as debetfan tener los videojuegos
para usarlos en el aula pero ¢qué potencialidades
tienen los videojuegos segin los futuros/as
docentes? En la grafica 6 hay 3 indicadores en
los que existe diferencia de opiniéon por parte de
los alumnos y las alumnas, pero analicemos
primero doénde coinciden. Segun ellos, los
videojuegos potencian la competicién, con un
claro 80% y un 83,30% de los alumnos y las
alumnas  respectivamente. ~Fomentar una
competicion entre los alumnos de manera
moderada puede aumentar la motivaciéon de
estos en la adquisicion de conocimientos. Hay
que resaltar también la coincidencia por parte de
ambos, con poca diferencia de porcentajes, en
que los videojuegos potencian la sociabilidad
minimamente. Sin embargo, relacionando esto
con el aislamiento que pueden producir los
videojuegos, un 55,60% de las alumnas han
considerado que este aspecto lo podemos hallar
en los videojuegos frente al 20% de los alumnos.
En cuanto a la creatividad, pocos apuntan que la
potencian al igual que pocos/as dicen que la
disminuyen, por lo que no consideran que sea

un aspecto que se desarrolle en los juegos
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virtuales a grandes rasgos. Mayor diferencia de
opiniones entre los alumnos/as encontramos en
cuanto al desarrollo de la inteligencia y la
creaciéon de adiccion por parte de los
usuarios/as. La totalidad de los alumnos
consideran que los videojuegos desarrollan la
inteligencia y, tan solo un 50% de las alumnas lo
cree asi. En cambio, un 88,90% de ellas
consideran que los videojuegos crean adiccion
secundado por el 60% de los alumnos. Son
diferentes los resultados que obtenemos, en
relaciéon a los aspectos potenciales de los
videojuegos, si tenemos en cuenta la visiéon de

ellos y de ellas como futuros/as docentes.

Una vez vistos las potencialidades que pueden
desarrollar los videojuegos, nos adentramos en
las habilidades que mejoran segun las opiniones
de los alumnos/as del Master en Profesorado
(grafica 7). Igual que en la grafica anterior
(grafica 6) nos encontramos con la coincidencia
de casi la totalidad de los alumnos/as en uno de
los aspectos, la agilidad mental como habilidad
que se ve favorecida por el uso de videojuegos.
En menor cantidad pero muy igualados entre
ellos/as apuntan que se mejoran las habilidades
para la toma de decisiones, la busqueda de
informacién, la resolucién de problemas o el
desarrollo de la capacidad de analisis, en el
mayor de los casos no llega a un 10% de
diferencia de opiniones entre ambos. Pero de
nuevo nos encontramos con una dicotomia en la
habilidad referente a la capacidad de atencién

donde un 80% de los alumnos piensan que la

mejoran frente al 50% de las alumnas, en las
habilidades organizativas con un 70% de los
alumnos y un 33,30% de las alumnas y en el
desarrollo de la imaginaciéon con un 60% de los
alumnos y un 27,80% de las alumnas. Los
alumnos, en este sentido, se muestran mas
optimistas frente a las habilidades que mejoran
los videojuegos, que las alumnas. En general, un
porcentaje mayor en ellos han considerado que
los videojuegos mejoran ciertas habilidades. En
cuanto a la mejora del trabajo en grupo, tanto
por parte de las alumnas (que ninguna lo ha
considerado asf) como por parte de los alumnos,
s6lo un 10% de estos consideran que los
videojuegos puede favorecer el trabajo en grupo,
es decir, que ven el uso del videojuego como un
recurso mas individual que grupal a la hora de

trabajar en el aula.

En la dltima pregunta referente a esta categoria
(pregunta 31 del cuestionario) les pedimos que
expusieran como plantearfan una actividad
educativa en la que se trabajara con un
videojuego. En esta ocasiéon las respuestas son
de caracter abierto por lo que lo vamos a tratar
de manera diferente a las preguntas anteriores.
Tanto los alumnos como las alumnas nos han
dado diferentes formas de disefiar y plantear
dicha actividad, algunas centradas en el
aprendizaje de la Historia, las Matematicas o la
Geograffa, otras pensadas como actividad
complementaria o de refuerzo y otras como
trabajo en grupo. De esta forma, en muchos

casos trabajan la ensefianza y aprendizaje del
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contenido  conceptual,  procedimental vy
actitudinal teniendo en cuenta diferentes
metodologias. Mostramos a continuacién unos

ejemplos de respuesta a esta cuestion:

Alumno a: “Por ejemplo, como ya he dicho
antes, utilizarfa las Campafias del videojuego
“Age of Empires 11, en las que se pueden tratar
temas como la Guerra de los Cien Afos (con la
campana de Juana de Arco), las Cruzadas (la
campana de Saladino) o incluso las conquistas
espafolas en el Nuevo Mundo (la campana de
Hernan Cortés en la expansion “The
Conqueror’s Expansion”), con las cuales se
acercarfa mucho mas a los alumnos a la realidad

histérica de esos acontecimientos si las

afladimos a las clases tedricas.”

Alumna b: “Primero seleccionaria el tipo de
videojuego, que se adapte a las caracteristicas del
alumnado y permita reforzar contenidos
relevantes. Trabajarfa los contenidos con los
estudiantes y como actividad de refuerzo

propondria el uso del videojuego.”

Alumna c: “Pondria al alumnado a jugar sin
hacer explicacién previa de los contenidos, para
que ellos no tengan en cuenta que estin
aprendiendo, y después desarrollarfa las
actividades que se supone tienen que haber

aprendido.”

En el siguiente cuadro podemos ver los
contenidos planteados por los alumnos en las
actividades que han disefiado teniendo en cuenta

el uso de algin videojuego.

Tipos de | En las actividades planteadas por los

contenidos alumnos/as

Arte: categorizacion, cronologfa,

situacién geografica, técnicas,
movimientos artisticos,
patrimonio...; Historia: mapas,

cronologfa, sociedad, economia,
evolucién, politica, conflictos...;
Matematicas: cilculo, férmulas,
Conceptuales
problemas, estadistica... Geografia:
localizacién de lugares, mapas fisicos
y  politicos, orograffa, medio
ambiente, intervencién del hombre
en la Tierra, fendmenos naturales...
Ciencias naturales: separacion de

residuos.

Destreza; observacion; puesta en
comuin de recursos del videojuego;

desarrollo y  agilidad  mental;

Procedimentales ) o )
concentracién;  visién  espacial;
compenetracion; vision temporal;

experimentacion; investigacion.

Motivacion; solidaridad;

L competitividad; empatia; respeto;
Actitudinales P > pata; peto;
compafierismo; reciclaje.

Cuadro 1. Resumen de contenidos tratados en las
actividades planteadas por los alummnos/ as en la pregunta

31 del cuestionarso.

5.2. Contenidos de los videojuegos

Nos adentramos en la ultima categorfa del
cuestionario en la que vamos a analizar una

Unica cuestion relacionada con los contenidos a
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tratar en la enseflanza y aprendizaje de las

Ciencias  Sociales.  Esta  pregunta  esta
estrechamente vinculada con el propodsito que
nos marcamos, el estudio de la posibilidad de
utilizar los videojuegos como recurso didactico
en el contexto formal. Nos encontramos que un
80% de los alumnos y un 44,40% de las alumnas
no contestaron a esta pregunta del cuestionario.
Los que si lo hicieron, contemplaron entre los
contenidos a trabajar con un videojuego los
siguientes:  Geografia, Historia del arte,
evolucion de la Historia, estrategias politicas y
militares, patrimonio, etc. A continuacion
podemos ver algunos ejemplos de respuestas al

igual que en la pregunta anterior:
Alumna d: “Capitales, mapa fisico, historia...”

Alumno e: “Geograffa y Educacion Ciudadana

mediante preguntas de actualidad.”

Alumna f: “Geograffa, historia, patrimonio de

diferentes zonas, etc.”

Alumno g: “Surgimiento, expansion y declive de

civilizaciones, estrategias bélicas para
comprender el desarrollo de las principales

2
guerras, etc.

En la grafica 8 detallamos, por porcentajes, que
un 57,14% del total de los alumnos/as no
contestaron a la pregunta 32 del cuestionario, el
resto de porcentajes se han hecho en base a los
alumnos/as que contestaron. Vemos claramente
como los alumnos/as consideran que la
geografia es uno de los contenidos que mejor se

pueden tratar en los videojuegos para la

ensefanza y aprendizaje de las Ciencias Sociales

seguido de la Historia.
6. Conclusiones

Cuando hablamos de introducit recursos
alternativos e innovadores en el contexto
formal, como en nuestro caso el videojuego, a
menudo nos encontramos con barreras que
frenan su aplicacién bien porque los docentes
no estan dispuestos a modificar  sus
metodologias que, aparentemente, funcionan, o
bien por falta de los recursos necesarios. Con
este estudio querfamos conocert, a través de una
pequefia muestra, qué opinion tienen los futuros
docentes en relacion a este tema, las
caracteristicas que deben presentar y como se
podrian aplicar los videojuego en el aula. Los
resultados del cuestionatio nos han dado una
vision muy positiva de la utilizaciéon de
videojuegos en el proceso de enseflanza vy
aprendizaje de las Ciencias Sociales en la
Educacion Secundaria Obligatoria y
postobligatoria por parte de estos docentes en
formacion inicial. Ademads, dichos resultados
coinciden con las perspectivas de investigadores
como Ball y Silvern recogidos por Calvo (1998),
los cuales hacian mencién, por un lado, a la
evaluaciéon de los videojuegos como medios
didacticos a través del “desarrollo instructivo de
los videojuegos, el desarrollo de habilidades por
parte de los videojuegos, el disefio de los
videojuegos y su capacidad de adaptabilidad y
flexibilidad”. Por otro lado, algo que ya

habiamos nombrado anteriormente como es la
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practica del juego para la resoluciéon de
problemas en el que se desarrollan habilidades
que favorecen los contenidos procedimentales y
actitudinales, ademas de los conceptuales. Es
importante destacar el desarrollo de habilidades
y los aspectos que potencian los videojuegos que
hemos visto en las preguntas 29 y 30 del
cuestionario para extraer aquello que mas nos
interesa trabajar en el contexto formal para que
el videojuego se convierta en un recurso
interesante para el proceso de enseflanza y

aprendizaje.

Consideramos importante resaltar que se hace
evidente en los resultados obtenidos, que el
videojuego debe tener unas caracteristicas
principales que supongan un aporte significativo
a la ensefanza y aprendizaje de las Ciencias
Sociales. Los alumnos/as sefalaron la
importancia del uso de contextos correctos, que
fueran actuales y realistas entre otras
caracteristicas. Esto se vincula estrechamente al
tipo de contenidos que trabajarfan con sus
alumnos/as, donde hemos podido ver la
importancia que tiene que el videojuego se
configure con personajes relevantes, una
ambientacién bien definida, uso de la
cronologfa, situacién geografica, etc. Esto en
cuanto al contenido conceptual a tratar en el
aula, pero no dejamos atras el contenido
procedimental y actitudinal que también queda
expresado por los alumnos/as en sus respuestas

a la pregunta 31 del cuestionario, tales como la

observacion, experimentacion o investigaciéon en

cuanto al contenido procedimental, y la
motivacion, respeto o competitividad referido al

actitudinal.

Ademas los alumnos/as encuestados/as no sélo
hacen referencia a videojuegos propiamente
diseflados con un fin pedagdgico sino que
ponen ejemplos de otros de caracter mas
comercial. De acuerdo con Revuelta (2004) los
videojuegos con un diseflo excesivamente
didactico, poco elaborado, con el tnico fin de
aprender provoca el aburrimiento del alumnado.
Desde nuestro punto de vista abogamos mas
por el uso de videojuegos confeccionados para
el entretenimiento, al igual que se ha propuesto
en algunas de las respuestas de la pregunta 25
del cuestionario (grafica 2), en la que los
alumnos/as  sefialaron como  videojuegos
educativos o relevantes para la ensefianza Age of
Empires, Praetorians, Civilization, Imperium o
Real War, que en realidad fueron creados con un

objetivo ludico.

Con todo ello se nos presenta un problema que
queda reflejado en algunas de las cuestiones, y es
que, aunque los futuros/as docentes se
predisponen a llevar al aula recursos
innovadores, la falta de experiencia y de
referente hace que resulte una tarea mas
compleja. Por ello se hace necesario poner a
disposiciéon del profesorado, tanto el activo
como el que se encuentra en formacion inicial,
las pautas necesarias para poder llevar a cabo

una metodologfa alternativa e innovadora que

comprenda la utilizacién de videojuegos dentro
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9. Anexos

9.1. CUESTIONARIO sobre el papel de los VIDEOJUEGOS en el aula
*Obligatorio

Datos Generales

Sexo: *
o C Mujer

o O Hombre

Edad: *

—

Titulacion: *
Grado (mencion), Master, etc.

-

o Grado de Infantil

o | Grado de Primatia

o ! Ciencias de Ia Actividad Fisica y el Deporte
o | Mister de Secundaria (Ciencias Sociales)

o | Mister de Secundaria (Ciencia y Tecnologia)

o = Otro:

Curso: *

Nota media: *

La obtenida durante la titulacién que cursas
Cuestiones sobre Informatica

Usas Ordenador regularmente *

or‘Si
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or‘No

¢Donde los usas? *

r

o Casa
o 2 Facultad
o . No lo uso

o = Otro:

¢Cuantas horas a la semana? *

¢Qué nota te pondrias en cuanto a conocimientos informaticos? *

¢Qué tipos de programas usas? *

o = Office (Word, Adobe, Power Point, etc.)

o | Dibujo (Cotel Draw, Paint, etc)

o = Hojas de calculo (Excel, etc.)

o ' Internet (Explorer, Firefox, CHROME, etc.)

o = Disefio web (Dreamweaver, etc.)

o | Disefio Grifico (Photoshop, GIMP2, etc))

o Editores de Videos (Camtasia, Movie Maker, etc.)

o = Otro:

Cuestiones sobre Videojuegos

¢Utilizas videojuegos? *
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¢A qué aflos comenzaste a jugar con los videojuegos? *
¢Cuantas horas juegas a la semana? *

¢Cuando los usas? *

B

o lunes
-

o martes
B .,

o miércoles
.

o jueves
.

o viernes
o,

o sabado
B )

o domingo
B .

o No juego

¢Doénde los usas? *

-

o Facultad
B

o Casa

-

o No lo uso

o - Otro:

¢En qué dispositivor *
o 2 Ordenador

o ' Movil
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o Tablet
o = Videoconsolas (PS3, WII, etc.)
o L En ninguno

o = Otro:

¢Coémo los sueles conseguir? *

o E Comprados

o | Prestados

o | Pirateados

o E Descargados

o E Juego online

o a No los suelo conseguir

o 2 Otro:

¢Qué tipos de videojuegos usas mas habitualmente? *

o ! Arcades (laberintos, deportivos,....)

o ' Simulacién (instrumentales.....)
n , . : .
o Estrategia (aventuras graficas, juegos de rol, juegos de guerra....)
o : Mesa (cartas,.....)
o ! Educativos
n . "
o Serious Game (Logica, cultura, etc.)
o = No juego

o 2 Otro:
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¢Coémo sueles jugar? *

¢Quién crees que juega mas a los videojuegos? *
o C Ellos
o C Ellas

o O No lo sé

¢Quién crees que es mejor jugando a los videojuegos?
o C Ellos
o © Ellas

C .
o No lo sé
¢Piensas que existen videojuegos para chicas y otros para chicos?

oFSi

OFNO

o O No lo sé

Si crees que hay diferencia ¢En qué crees que se diferencian?

2

=

Ordena las siguientes tareas segun les dediques mas horas *
10 20 30 40 50 60 70

Tareas de

Clase

r r r r r r r
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10

Leer C

Verla TV r

Salir con

i
amigos/as

ugar

Jug ~
videojuegos
Deporte .
Internet C

Lo mas atractivo de los videojuegos es: *

Superar las metas

del juego

Vivir aventuras

Superar mi

propio record

Superar a mis
amigos/as en el

juego

¢Cual es tu videojuego preferido? *

—

Cuestiones sobre videojuegos en el aula

10

20

i

30

20

40

30

50

¢Crees que los videojuegos tienen utilidad en la ensefianza? sPor qué? *

60

70

Sin atractivo
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2

=

¢Qué videojuegos de caracter educativo conoces? *

2

=

Durante tus estudios universitarios, ¢algin profesor los ha utilizado para trabajar alguna asignatura?

¢Qué asignatura? ;Como valoras la experiencia? ;Por quér *

2

=

¢Usarfas el videojuego en las clases durante tu futura actividad docente? *

2

=

¢Qué caracteristicas deberfan tener los videojuegos para que los usaras en tu futura actividad docente? *
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2

=

Elige qué aspecto crees que potencian los videojuegos *

Puedes marcar mas de una respuesta

o

-

-

Potencian la agresividad
Potencian la competicion
Crean adiccioén
Disminuyen la creatividad
Potencian la sociabilidad
Desarrollan la inteligencia

Producen aislamiento

Otro:

¢Qué tipo de habilidades crees que mejoran los videojuegos? *

Puedes marcar mas de una respuesta

-

Capacidad de atencion

Habilidades de busqueda de informacion

Habilidades organizativas

Agilidad mental

Desarrollo de la imaginacion

Desarrollo de la capacidad de analisis
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o 2 Habilidades para la toma de decisiones

o . Habilidades para la resolucién de problemas

o = Otro:

Explica como planearfas una actividad educativa en la que se trabajara con un videojuego *

2

=

¢Qué contenidos crees que se podria trabajar en la ensefianza y el aprendizaje de las diferentes

materias del curriculum a través de los videojuegos?

Para trabajar Ciencias Naturales

2

=

Para trabajar Ciencias Sociales

2

=

Para trabajar Matematicas
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2

=

Para trabajar Expresion corporal/Ed. Fisica

2

=

Para trabajar Lengua y literatura

2

=

Para trabajar valores

2

=

9.2 Graficas extraidas de los resultados del cuestionatio
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éCrees que los videojuegos tienen utilidad
en la enseianza?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

-_—

Si

No

Quizas NS/NC

® Alumnos

90%

0

10%

[JAlumnas

72,20%

5,60%

11,10%

11,10%

Gridfica 1. Pregunta 24 del cuestionario.

o Age of
Empires

e Praetorians

e Civilization

eTrivial

*Practise Engli

°la Huella
ecoldgica de las

escuelas
*Mapas

interactivos

Tt ideojuegos
= Imperium”ideojuegos ff |V19%fE
¢ Real Wa de Historia preguntas
Ay
N Videojuegos Otros

educativos

*Profesor Layton
*Brain training

Grifica 2. Pregunta 25 del cuestionario.

*Art academy
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éalgun profesor los ha utilizado para
trabajar alguna asignatura?

100%

80%

60%

40%
20%

0%

® Alumnos 0 100%
JAlumnas 0 100%

Grdfica 3. Pregunta 26 del cuestionario.

éUsarias el videojuego en las clases durante
tu futura actividad docente?

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Si

No

Quizas

NS/NC

M Alumnos

60%

0,00%

40%

[JAlumnas

77,80%

5,60%

16,70%

Grifica 4. Pregunta 27 del cuestionario.
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¢Qué caracteristicas deberian tener los
videojuegos para que los usaras en tu futura
actividad docente? Segun las alumnas.

M Entretenidos B Aprendizaje de conceptos

M Relacién con el curriculum I Investigacion

m Util B Motivador

H Desarrollo de habilidades i No violentos

i Actividad grupal Educativos

B Uso de contextos reales H Personalizacion del proceso de aprendizaje

Grifica 5.1. Pregunta 28 del cuestionario.
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¢Qué caracteristicas deberian tener los
videojuegos para que los usaras en tu futura
actividad docente? Segun los alumnos.

M Desarrollo mental B Educativos M Interesantes
1 Contenido curricular H Transmision de valores B Contextualizacion correcta
i Actuales i1 Realistas = Entretenidos

Formativos

Grifica 5.2. Pregunta 28 del cuestionario.
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¢Qué aspectos crees que potencian los
videojuegos?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%

Potenci | Desarro | Potenci | Potenci | Potenci | Crean | Produc | Disminu

anla llanla anla anla anla adiccio en yenla

creativi | intelige | sociabili | compet | agresivi n aislami | creativi

dad ncia dad icion dad ento dad

B Alumnos| 10% 100% 20% 80% 30% 60% 20% 20%

[1Alumnas 0 50% 16,70% | 83,30% | 38,90% | 88,90% | 55,60% | 16,70%

Grifica 6. Pregunta 29 del cuestionario.
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¢Qué tipo de habilidades crees que
mejoran los videojuegos?

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%
0%
Capaci | Habilid | Habilid | Agilida | Desarr | Desarr | Habilid | Habilid | Trabaj
dadde | ades | ades d ollode | ollode | ades | ades oen
atenci de organi | mental la la parala | parala | grupo
on busqu | zativas imagin | capaci | toma | resoluc
edade acion | dadde | de ién de
inform andlisis | decisio | proble
acion nes mas
® Alumnos| 80% 40% 70% 100% 60% 50% 60% 60% 10%
[JAlumnas| 50% |33,30% | 33,30% | 94,40% | 27,80% | 44,40% | 66,70% | 50% 0

Grifica 7. Pregunta 30 del cuestionario.
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Contenidos para trabajar Ciencias Sociales

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Geografi | Historia | Historia | Educaci | Patrimo | Conflict | Politica | NS/NC
a del arte on nio os
Ciudada
na

’IAIumnos/aS 83,30% 50% 16,70% | 8,30% | 16,70% | 16,70% | 8,30% | 57,14%

Gridfica 8. Pregunta 32 del cuestionario.
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