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Introduccion

Esta guia busca mostrar a las familias y al profesorado por qué es posible aprender
con los videojuegos y como se puede conseguir. Su contenido se ha elaborado a
partir del proyecto "Aprender con los Videojuegos comerciales'en el que se
desarrollaron diferentes experiencias que se han llevado a cabo en diversos talleres
multimedia, realizados en dos colegios ptiblicos de Educacién Primaria durante el
curso 2006-2007, en sesiones semanales de aproximadamente dos horas. En estos
espacios innovadores, alumnos, profesores e investigadores aprendimos a jugar con
los videojuegos de forma activa, reflexiva y critica. Los nifios y las nifias, ayudandose
de otros medios disefiados para el ocio como peliculas, camaras fotograficas o
blogs, descifraron los mensajes de los videojuegos y crearon sus propias producciones
multimedia a partir de ellos.

Este trabajo forma parte de un amplio proyecto que ha sido el resultado de un
estudio interdisciplinario coordinado por el grupo de investigacion Imagenes,
Palabras e Ideas de la Universidad de Alcald, apoyado por Electronic Arts Espaiia,
en el marco de su programa de Responsabilidad Social Corporativa. Eiste documento
es un complemento de otros materiales, a través de los que se han dado a conocer
los resultados obtenidos. L.os lectores interesados pueden solicitar el informe final
del proyecto en los e-mail de contacto incluidos en contraportada. La pagina web
http:/ /www.aprendeyjuegaconea.com/ permite seguir el desarrollo de la experiencia
surgida en los talleres y ofrece actividades concretas para ayudar a comprender
con los videojuegos en casa y en la escuela.

El proyecto " Aprender con los Videojuegos comerciales" no hubiera sido posible
sin el esfuerzo compartido de todos, especialmente los nifios y nifias, el profesorado

v los equipos directivos del CEIP Ciudad de Jaén (Madrid) v CEIP Henares (Alcala
de Henares),a quienes queremos agradecer su participacidn.




Nuevos juegos, una nueva infancia

Estas imagenes representan “viejas” y “nuevas”
situaciones de ocio infantil. Cuando las observamos,
lo primero que llama nuestra atencion es la diferencia
entre los juegos de antes y los de ahora. En la
actualidad los nifios se divierten rodeados de aparatos
y objetos tecnoldégicos. Dedican sus horas libtes a
hablar con su movil, a chatear en Internet o a jugar
con la videoconsola.

Los videojuegos ocupan un lugar relevante en este
universo tecnologico que rodea la vida infantil y
juvenil. Mas de ocho millones de espaiioles son
jugadores de videojuegos y casi un 30% tiene
entre 7'y 10 anos (Estudio de habitos y usos tecnoldgicos de los
videgjuegos ,ADESE, 2006). Pensando en estos nifios y
nifias, asi como en su entorno adulto, hemos
desarrollado esta guia que ayuda a comprender los
procesos que permiten aprender jugando.




Pero, jgué eg un videojuego?

Al pensar en Vldeo]uegos, las primeras
imagenes que nos vienen a la mente
suelen ser las pantallas y los mandos de
la consola o del ordenador. Pero hay
mucho mas tras todo esto. Lo que aparece
ante nosotros cuando iniciamos el
videojuego es el resultado de un trabajo
en el que colaboran profesionales
procedentes del mundo de la informatica
y del disefio, junto con guionistas y otras
personas especialistas en campos de
conocimiento muy variados.

El universo que se esconde tras el
videojuego, verdadera obra de arte en
muchas ocasiones, se construye
respetando unas reglas complejas que el
jugador debe conocer. Descubrirlas le
permite participar activamente, crear y
explorar mundos de fantasia, resolver
problemas e, incluso, aplicar estrategias
deportivas en una realidad simulada.
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Aprendiendo con Log videojuegos

¢Qué podemos enseiiar y aprender a través de los videojuegos? Una respuesta a

esta pregunta aparece en la figura que se incluye a continuacioén y que sintetiza
algunos resultados de nuestra investigacién en las aulas.
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Después de explorar y analizar las
actividades que los nifios y nifias llevan
a cabo en casa o en la escuela, hemos
descubrir algunas caracteristicas de los
videojuegos:

* Pueden ser una herramienta educativa
y no sélo un juego.

* Son un puente para unir el ocio y la
educacion.

* Permiten superar barreras culturales,
generacionales e incluso fisicas.

* Con ellos nifios y adultos aprenden
juntos en nuevos escenarios educativos.



Jugar o aprender, una falsa
polémica

Los nifios y nifias pueden permanecer
jugando un tiempo que a veces parece
demasiado. ¢Por qué no quieren dejar
de jugar?, ¢spor qué no abandonan
aunque tengan que volver al principio
constantemente? Porque se divierten
insistiendo una y otra vez en buscar
la solucién a un problema o superando
los retos y pruebas necesarios para
completar el juego.

Cuando un nifio maneja la videoconsola
o juega en el ordenador, ademas de
disfrutar de un rato de ocio, aprende a
planificar sus acciones, a buscar
soluciones y a encontrar recursos para
tener éxito.




Veamog un ejemplo

Cuando jugamos a Los Sims en
nuestros talleres pudimos descubrir
como un videojuego de simulacidn
social, con una meta muy abierta y sin
un unico final, planteaba retos atractivos
y problemas sugerentes que los nifios
debian resolver.

* Con Los Sims, el nifio puede disefiar
personajes con identidad propia y
crear una vida virtual para ellos.
Planificamos, por ejemplo, sus
trabajos y sus familias.

* Eljugador se convierte también en
"arquitecto” y disefia su propia casa.
Para hacerlo, tiene que elegir entre
varios modelos, el que mejor se
adapte a los personajes.

- Al empezar a construir la casa
y planificar la familia el jugador
debe ser capaz de organizar sus
acciones y definir el orden en
el que las llevara a cabo.

- Ademas, tendra que elegir,
entre diferentes alternativas,
los materiales y disefios.

Pero no sdlo debe crear el mundo
que rodea a Los Sims, sino que
posteriormente el jugador es el
encargado de cuidar a los personijes
que ha creado al igual que hace
consigo mismo (alimentacion,
limpieza, etc.).
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Aprender a descifrar Los mensajes

de Log videojuegos

Saber leer y escribir ha sido una gran
conquista de la humanidad, la puerta
que nos ha descubierto nuevos mundos.
Los textos escritos constituyen un
gran archivo de conocimientos
almacenados a través de los siglos.

En la actualidad los avances en la
tecnologia nos permiten utilizar, junto
con la escritura, otras formas de
expresion en nuestra vida cotidiana.
Pensemos, por ejemplo, en la television,
el cine o mas recientemente Internet.
Estos medios utilizan nuevas formas de
comunicacién cuyos lenguajes es
necesario aprender.

Ya no basta con saber leer y escribir,
también es necesario aprender a
descifrar los mensajes que nos
trasmiten los medios a través de las
imagenes, el sonido y las multiples
formas en que estos recursos se
entremezclan.

Carol y Pablo, dos nifios participantes
en los talleres, realizaron un blog en el
que se ve como combinaron los textos
escritos con el dibujo para contar sus
experiencias con los Videoiuegos
(htzp:/ [ caro ypabio E?/agng‘.mm/ ) a otros nifos

que no participaron en la actividad.

Taller de vi'dﬁegjﬂéggs_iggrﬁi_y Pablo

O jueves 15 de febrero de 2007
El videojuego y la pelicula de Harry Potter

iHola chicos!

dibujo, esperamos que os gusten.

Pablo:

arafias, porque salvd a Harry Potter.

lucha es muy divertida.

Ya estamos agui para contaros |3 imagen que mas nos ha gustado

de la pelicula y del videojuego, también os hemos hecho un

La imagen que mas me ha gustado es cuando Ron luchaba con las

La imagen del videojuego que mads me ha gustade es cuando
Harry Potter luchaba con Cola Cuerno. Me gustd mucho porque la

&' El blog de las profes




cCémo conseguir aprender el lenguaje
que se esconde tras los videojuegos?
<Qué mensajes quieren trasmitirnos sus
disefadores? Para descubrirlo, durante
los talleres exploramos pantallas como
las que muestra la fotografia. Hablamos
sobre los colores, los efectos especiales
o el disefio de los personajes.

Compartir las sensaciones que nos
trasmiten los videojuegos cuando se
utiliza un tono oscuro, un espacio
cerrado, una musica animada, puede
ser un buen camino para comenzar a
entender sus mensajes.




Los videojuegos, un puente entre multiples

tecnologiag para aprender

Los medios de comunicacion tradicionales
y nuevos conviven en la sociedad de la
informacion. Unos necesitan de los otros
para sobrevivir y han de adaptarse
mutuamente. Imaginemos Internet sin
la existencia previa de los periddicos o la
imprenta, ¢no seria impensable?

No cabe duda de que cada medio tiene sus
propias caracteristicas para transmitir sus
mensajes. Por ejemplo, con la consola, el
jugador es mucho mas activo y puede
controlar las acciones del personaje. El
cine o la literatura, por el contrario, no
permiten al lector o espectador interactuar
en el desarrollo de la trama.
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Los videojuegos pueden convertirse en
un puente entre multiples medios de
comunicacion. Veamos como lograrlo.




En nuestro taller, el universo de Harry Potter
nos ofrecio la posibilidad de formular
diferentes preguntas interesantes para ayudar
a los mas pequefios a reflexionar:

2Oné le ba ocurrido a Harry durante el videojuego?
sHabrd vivido las mismas aventuras en la pelicula?
Y en la novela?

Estas preguntas plantean un dialogo acerca
de como distintos medios de comunicacion
pueden acercarse a un mismo tema. Poco a
poco iremos comprendiendo sus semejanzas
y sus diferencias.

Es un reto de las instituciones educativas y
de las familias contribuir a que los nifios sean
no soélo receptores pasivos de sus mensajes,
sino también personas criticas capaces de
pensar por si mismas y comunicar sus ideas
a través de diversos medios.




La cultura popular y Cos videojuegos

A veces suele diferenciarse entre una
cultura que comparten solo unas pocas
personas, €lites intelectuales, y otra que
llamamos cultura popular, a la que
acceden amplios grupos de personas.
Es esta ultima la que nos interesa ahora
porque en ella estan inmersos los
videojuegos. Los ]ugadoreq valoran no
solo el hecho de jugar, sino todo un
universo de objetos materiales e 1deas
que rodean al videojuego, un mundo
compartido que se expresa a través de
palabras, imagenes y sonidos.

Trabajar con los nifios en las aulas, a
partir de los contenidos que estan
presentes en estas manifestaciones
culturales, aumentan la motivacion hacia
su aprendizaje. Por ejemplo, en nuestra
nvestigacion, hemos analizado cémo es
mas facil y significativo para los nifios
aprender a escribir cuando el tema del
texto es un héroe popular como Harry
Potter. Este personaje esta presente en
su vida cotidiana a través de pequefios
tesoros, cromos, muiiecos, gorras, etc-,
tal como aparece en la fotografia.



En nuestra investigacion hemos
descubierto numerosas formas de
aprender desde la cultura popular
presente en los videojuegos. Nos
referiremos ahora a dos situaciones que
surgieron en nuestros talleres y que han
contribuido a la educacion en valores.

Pensemos primero en las practicas
deportivas. Por ejemplo, tras jugar a NBA
Live o FIFA, los nifios discutieron
estrategias de apoyo y colaboracion entre
los jugadores, tanto en su casa como en
el aula. Incluso, se sintieron motivados
para asistir a un partido en la cancha vy,
ademas, quisieron mejorar su juego no
solo ante las pantallas sino en el patio de

recreo.

Veamos, en segundo lugar, otro ejemplo
relacionado con el videojuego Los Sims.
Con estos personajes los nifios disefiaron
ciudades, incluidos sus habitantes y sus
respectivas profesiones. A partir de aqui
surgieron interesantes discusiones y
valoraciones sobre las diferencias que
pueden existir entre las personas, sus
intereses, sus espacios y sus entornos
culturales.

100 E2 2t / /101]



Coun Los videojuegos se hiacen amigos

Los videojuegos pueden ser un poderoso
instrumento para aprender a vivir en
sociedad. En nuestros talleres hemos
observado numerosas situaciones donde
los nifios aprendian a colaborar utilizando
los videojuegos.

Jugar con un Video]'uego, cuando otras
personas también participan en €l, puede
hacerse de muchas formas. Por e]emplo,
para resolver las situaciones complejas
que plantea el videojuego es necesario
expresar verbalmente las estrategias y
comunicarlas a los compafieros. De esta
manera las ideas de los jugadores se
hacen explicitas y contribuyen a
enriquecer al grupo.

Jugar compaitiendo el tiempo y el
espacio

Utilizar los multiples mandos de una
consola para lograr juntos la meta que
plantea el videojuego o sugerir
alternativas cuando observamos a un
jugador son algunos ejemplos de
colaboracion.

<Qué puede aprenderqe cuando 111131tip1eq
]ugadoreb partlclpan en la misma
situacion de juego, ante una misma
pantalla y con una misma meta? Por
ejemplo, jugando con Harry Potter en
nuestras aulas los nifos debian descubrir
y resolver juntos los retos planteados y
mover a los personajes de forma
coordinada. Saber colaborar, tal como
exige el juego, es una capacidad
necesaria no solo en un universo virtual
sino también en la vida cotidiana.



Participar en una ‘comunidad de jugadores”

Internet ha abierto nuevas posibilidades en el universo
de los videojuegos. Por ejemplo, jugar a través de
Internet con alguien a quien ni siquiera COnocemos y
que puede estar, incluso, en otro lugar del mundo es
otra situacion en la que también se puede aprender. A
veces no es necesario jugar, basta con comunicarnos
a través de la red para compartir nuestros conocimientos
y recursos relacionados con un determinado videojuego.
Las pantallas de ordenador que incluimos nos permiten
comprobarlo.

En nuestros talleres, los nifios aprendieron a participar
en estas comunidades y fueron capaces de publicar
sus propios blog, que se convirtieron en nuevos canales
de comunicacion. Sus familias o sus amigos podian
leer en Internet qué habia ocurrido cuando se jugaba
en la clase y se fueron creando comunidades diversas
alrededor de los videojuegos utilizados.




Llos videojuegos:
entre Ca vida real y e mundo virtual

Los videojuegos, al igual que el cine, los
libros o la television, nos trasladan a un
mundo imaginario.

¢Qué nos ofrecen los mundos virtuales, esos
universos generados en el ordenador pero
que impresionan por su proximidad a la
realidad? La posibilidad de ser espectadores
y a la vez actores en un mundo de ficcidn,
Vivir nuevas experiencias junto a nuestros
héroes.

Se trata de videojuegos de simulacion que
en ciertos casos recrean nuestra realidad.
Es lo que sucede cuando jugamos un
partidode baloncesto o de futbol. Otras
veces nos permiten construir historias con
Harry Potter o Los Sims.




Durante el videojuego podemos
interactuar en un mundo virtual que
nosotros mismos construimos. Los nifios
son conscientes de estos procesos, tal y
como lo expresa Carol en este parrafo
sobre su experiencia al jugar con Harry
Potter, publicado en su blog.
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"Hola chicos!
Voy a bacer mi tavea: A mi me ha gustado mucho,
en la peli me gusia el baik y en el videoinepo cnando
te persepnia el dragon Cola Cuerno,

2Por gué? Pres en la pel e aprendido gue da ional
COT GUIER vayas, lo importante es partwbary en el
videojuepo porgne be aprendido a sofiar ©
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Nuevog héroes con Log gue aprender

Pau Gasol, Harry Potter o Los Sims,
protagonistas de algunos videojuegos, se
han convertido en nuevos héroes sociales.
Son personajes que caminan, saltan, se
relacionan, consiguen cada dia nuevos
retos y, sobre todo, permiten que los
jugadores posean el poder y el control de
los actos del personaje.

Cuando jugamos, asumiendo y controlando
las actividades de nuestros héroes, nos
apropiamos de diferentes identidades.

Convertidos en héroes, los jugadores somos
capaces de situarnos ante diferentes
problemas y buscar la solucion mas
'1c1ecuad'1 a cada uno de ellos. El hecho de
vivir “‘conscientemente’” en un mundo
virtual, que podemos contrastar criticamente
con nuestra realidad diaria, nos ayuda a
reflexionar sobre nuestros propios valores
y elecciones.




Podemos decir que los éxitos y fracasos
del personaje virtual son los resultados
de nuestras decisiones y actuaciones. El
héroe del Vlcleoluego 1efle]a nuestros
propios actos como si nos encontrasemos
ante un eape]o t_._b()rru:m realmente
nosotros?

El videojuego Los Sims es un claro
ejemplo de la 1mp0rtanc1a de cuidar
a nuestro pers Gona]e como nos cuidamos
a4 hosSOotros mismos.
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Si poseemos una mascota, como sucedio
en el taller de Los Sims 2 Mascotas,
debemos ser conscientes de los cuidados
que necesita y de como éstos deben ser
asumidos por todos. Por el contrario,
si creamos diferentes personas, como
en el videojuego original Los Sims 2,
debemos seguir unas reglas y tener en
cuenta unos valores determinados para
conseguir que nuestro personaje -que
somos nosotros- sea feliz y alcance sus
deseos.
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Aprendiendo a crear con Log videojuegos

¢Como podemos lograr que los nifios y
jOovenes sean personas creativas? (Como
pueden contribuir a ello los videojuegos?
Comencemos por el hecho de crear. Con
frecuencia se ha considerado una
capacidad exclusiva de unos cuantos
seres selectos, creadores de grandes
obras de arte o de descubrimientos
cientificos excepcionales.

Las fotografias de los trabajos que los
nifios hicieron en nuestros talleres,
después de haber jugado, son una
muestra de que crear es una habilidad
que todos poseemos en mayor o menor
grado. Implica generar nuevas ideas y
construir algo nuevo, en el mundo
material o mas alla de él. Los
videojuegos pueden contribuir a
desarrollar la capacidad creativa en una
doble direccion.
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En primer lugar, si hay alguna capacidad
humana que deba tratarse al
aproximarnos a la creatividad es la
imaginacion, quizas la gran olvidada en
las escuelas. Por ejemplo, la fotografia
nos muestra el mundo imaginario,
creado por los jugadores, a partir de la
combinacion de diferentes elementos.
La gran diferencia con el cine o la
television es que en el videojuego
participamos muy activamente en el
proceso creativo; es decir, edificamos la
casa de nuestros suefios y no soélo la
contemplamos.

En segundo lugar, los videojuegos
pueden ensefiar también a resolver
problemas y a razonar descubriendo
multiples soluciones a los retos que nos
plantean. A veces son sencillos, pero es
necesario llegar a comprender las reglas
que se esconden tras la pantalla. En los
primeros momentos la tarea no resulta
facil para quienes no hemos nacido con
ellos pero, sin ninguna duda, sélo es
posible ensefiar con los videojuegos si
hemos aprendido a jugar con los mas
jovenes y dejamos que ellos asuman el
rol del maestro en este proceso.
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Educar con los videojuegos:

algunas conclusiones

El trabajo cotidiano en las aulas con los
nifios, nifias y el profesorado de los
CEIP Ciudad de Jaény CEIP Henares,
nos permiti6é observar y analizar co6mo
los videojuegos pueden convertirse en
instrumentos educativos.
Posteriormente hemos contrastado
nuestras observaciones con otros
especialistas, educadores, diseiiadores
de videojuegos o personas que buscan
comprender como los videojuegos
generan nuevas situaciones de ocio
desde las que aprender. En los siguiente
parrafos se abordan los principales
resultados de la investigacion que se
recoge de manera completa en el
informe."Aprendiendo con los
videojuegos”.(Proyecto UAH y EA,
2006/2007.)y la pagina web
http/ /:www.aprendejuegaconea.com/).
Sintetizamos ahora algunas
conclusiones, conscientes de su excesiva
simplificacién.




log videojuegog motivan v generan
egtrategiag innovadorag para aprender y
engenar

Los videojuegos permiten aprender en
situaciones cercanas a la vida cotidiana
de los nifios y de ahi gran parte de su
poder para motivar en el aprendizaje. Las
personas aprenden mejor cuando la
informacion que reciben tiene sentido
para ellas. Por ejemplo, al resolver
problemas relacionados con
“determinados héroes”, las estrategias
utilizadas se perciben mas facilmente
como algo util y, por tanto, serd mas
sencillo aplicarlas a otras situaciones
similares.

Esta generalizacion de aprendizajes entre
diferentes contextos donde los nifios
juegan con videojuegos puede contribuir
a mejorar el conocimiento y la
comunicacion entre la familia y la
escuela.

Ademas, no aprendemos solos. Y los
videojuegos crean situaciones que
facilitan la e integracion entre personas
de diferentes culturas y con distintas
capacidades que pueden estar
presentes o no, en nuestro entorno mas
cercano.

Log videojuegog engenan a comprender
nuevos mediog de expregion y
comunicacion

Los medios de comunicacidén se
complementan entre si en sus formas de
expresion, por lo que es necesario
comprender todos sus lenguajes.Lo que
diferencia al videojuego de otros medios
es que las personas intervienen mucho
mas activamente en el mensaje que
trasmiten las pantallas. Sin el jugador
no habria ni juego, ni historia que contar.




Ademas, hemos comprobado que
utilizar los videojuegos en las aulas,
junto a otros medios de comunicacion
como la fotogra.fla y el cine, contribuye
a que los nifios y nifias sean conscientes
de sus semejanzas y diferencias.

Log videojuegog permiten pengan, crear e
imaginar en un mundo virtual

Cuando analizamos como los nifios
interactian con las pantallas del
videojuego, descubrimos que participan
como actores en el universo que aparece
en la pantalla, en lo que se ha llamado
un mundo virtual.

En nuestro trabajo hemos comprobado
que nifios y ninas diferencian claramente
sus expe11enc1as en estos “mundos
virtuales” y las que viven en el mundo

real.

En cualquier caso, en el videojuego se
generan situaciones que exigen participar
activamente y de forma eficaz en la
resolucion de problemas, lo que puede
implicar un proceso creativo en el
descubrimiento de nuevas soluciones.

Esta capacidad de pensar y crear,
buscando nuevas respuestas a nuevos
problemas, resulta especialmente util
en un mundo de cambios cada vez mas
rapidos que exige a los nifios, futuros
adultos, una gran capacidad de reaccion
y adaptacion.
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