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Durante el curso 2008/2009 un centro completo de enseñanza secundaria quiso introducir en las 

aulas los videojuegos junto a los libros de texto, las películas, las cámaras de fotos o las pizarras 

tradicionales. Para explorar el poder educativo de estas nuevas tecnologías colaboró junto al 

profesorado un equipo de especialistas en educación de la Universidad de Alcalá y la UNED. 

Electronic Arts, desde su proyecto de Responsabilidad Social Corporativa apoyó la iniciativa.  

¿Por qué los videojuegos en el instituto? Buscábamos motivar al alumnado utilizando lo que 

habitualmente le interesa, nadie duda de que la gente joven puede pasar horas y horas ante 

las consolas o el ordenador. Poco a poco se descubrieron nuevas razones. Por ejemplo, utilizán-

dolos vimos que con ellos era posible aprender tanto los nuevos lenguajes, asociados a la tecno-

logía del siglo XXI, como los contenidos del currículum. 

¿Quién participó en la experiencia? Catorce profesores y profesoras de materias tan diversas 

como Biología, Filosofía, Lengua Española o Inglés. Las reflexiones que se ofrecen han surgido 

desde lo que ocurrió en éstas aulas de educación secundaria y bachillerato cuando se utilizaron 

los videojuegos para aprender con y desde ellos. 

¿Qué videojuegos? Elegir un buen juego es esencial cuando va a convertirse en instrumento 

educativo. Compartir la experiencia de otros jugadores, consultar las críticas y conocer la opi-

nión de los expertos en el tema ayudará a elegirlos. Habrá que tener en cuenta también las pro-

pias metas como docentes. Estas eran las nuestras: Aprender y enseñar a pensar, con Bloom Box 

o Spore, vivir en mundos virtuales con  Los Sims o aprender música y reglas de convivencia con 

FIFA10, NBA Live10 y The Beatles Rock Band. 

¿Cómo trabajamos? Crear situaciones de aprendizaje y enseñanza innovadoras desde los vi-

deojuegos fue algo más que introducir en las aulas nuevos instrumentos educativos. Dialogar, 

jugar, reflexionar y comunicar fueron las actividades habituales.  

¿Por qué esta guía?  Aprender y enseñar con los videojuegos y desde ellos abre posibilidades 

para resolver algunas dificultades a las que se enfrenta en la actualidad el profesorado de se-

cundaria. Esta guía es para quienes quieren aprender e innovar descubriendo las posibilidades 

de estos nuevos instrumentos.  

Desde la página Web “Aprende y juega con EA” www.aprendeyjuegaconea.com seguiremos 

aportando nuevos recursos. Gracias a los alumnos y alumnas, que participaron, al profesorado, 

a la dirección del centro y a sus familias.  

Introducción 
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Por qué videojuegos en el instituto 

Porque contribuyen a enseñar y aprender desde situaciones cercanas a la vida cotidiana de 

los adolescentes. Hay muchas formas de utilizarlos, mencionaremos sólo algunas que están 

muy relacionadas con las metas que se busca alcanzar. 

Aprender con videojuegos los contenidos del currículum 

Acercarse a los contenidos curriculares es una preocupación permanente del profesorado, 

pero no siempre los conocimientos que han de adquirirse motivan a los alumnos. Si tradicional-

mente el cine, la televisión o el periódico fueron buenos aliados para motivar, hoy los videojue-

gos pueden serlo también. Veremos más adelante cómo se utilizó Spore en una clase de bio-

logía de 4º curso de la ESO. La profesora nos comentó que fue su mejor recurso. 

Adquirir nuevos lenguajes y formas de pensar 

Los videojuegos, esconden un currículum oculto desde el que aprender.  Por ejemplo, en la 

saga de Harry Potter, la forma de presentar los mensajes, el diseño del juego o el poder estéti-

co de sus escenarios permiten adquirir nuevas habilidades necesarias en el siglo XXI. Pensar en 

su poder para simular la realidad es un primer paso para comprender qué se puede aprender 

de ellos. 
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Combinarlos con otras tecnologías 

Las tecnologías de la información y de la comunicación no suelen excluirse entre sí, más bien 

se combinan. La televisión no sustituyó al cine, ni la radio ha desaparecido ante los nuevos 

canales de comunicación. 

Cuando en las aulas el alumnado resuelve problemas con los videojuegos, o descubre la tra-

ma de sus historias, adquiere habilidades para interpretar la realidad. Si, además, utilizando 

distintas tecnologías, cuenta a otras personas cómo ha jugado, qué estrategias ha seguido o 

qué problemas ha resuelto, adquiere nuevas capacidades relacionadas con la alfabetiza-

ción. Muchos videojuegos, por ejemplo, Los Sims 3, incluyen recursos que permiten reconstruir 

las partidas grabando las pantallas más relevantes para el jugador o reproduciendo a través 

de un video las secuencias del juego. 

Hacer más atractivo el aprendizaje 

Los estudiantes que han utilizado los videojuegos en las aulas nos dicen que aprenden jugan-

do. Saben que no es lo mismo jugar en casa que en el instituto, aquí son conscientes de  co-

sas que les habían pasado desapercibidas, y les gustaría que el profesorado los utilizarla más 

a menudo. 
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Perder el miedo 

Seguramente una de las barreras que hace difícil utilizar los videojuegos en las aulas es el 

desconocimiento que las personas adultas tenemos de estos nuevos medios de comunica-

ción. Pero las cosas son más fáciles de lo que parecen.  

Sugerencia: Si disponemos de una consola en casa podemos familiarizarnos con su manejo. 

Además, dialogar con el alumnado sobre sus videojuegos preferidos ayudará a elegir un jue-

go interesante para comenzar a trabajar. 

 

Plantear preguntas 

El hecho de jugar genera enseguida preguntas sobre el videojuego o el papel del jugador. 

También pueden relacionarse los contenidos del videojuego y el currículum. Se trata de re-

flexionar juntos sobre las posibilidades que ofrece el video juego. 

Haber jugado previamente, antes de comenzar la experiencia en clase, permitirá explorar 

sus reglas, las estrategias que hay que manejar, las posibilidades de interactuar que nos ofre-

ce al convertir a los jugadores en “actores” y, sobre todo, genera muchos interrogantes. 

Cómo trabajar en el aula 
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 Sugerencia: Buscar “demos” del videojuego para 

discutirlos en clase. Los hay en las páginas oficia-

les o realizadas por otros jugadores en youtube. 

Jugar en pequeño grupo 

Ahora se trata de ponernos a jugar, de descubrir 

las reglas del juego. Poco a poco iremos descu-

briendo  la forma de actuar en la pantalla, las 

decisiones que han de tomarse y las estrategias 

cognitivas y sociales que se ponen en práctica 

durante la partida. 

Sugerencia: Con ayuda de algún alumno o en 

casa, podemos familiarizarnos con los mandos, y 

la consola  antes de ir a clase. Puede consultarse 

en internet alguna guía de trucos. 

Compartir y publicar 

Se busca presentar lo aprendido y las reflexiones 

que se han generado. Crear un sencillo producto 

multimedia (vídeos, presentaciones atractivas, 

montajes fotográficos, etc.) ayudará en esta ta-

rea.  

Sugerencia: Analizar en clase  producciones pre-

sentes en YouTube hechas por otros jóvenes. 
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Si hay algo que define a ciertos tipos de 

juegos, y sin duda a los videojuegos, son 

sus reglas. Nos dirán lo que el jugador pue-

de o no puede hacer. Por ejemplo, para 

jugar al Trivial Pursuit en el mundo físico 

necesitamos un tablero con una rueda en 

la que se alojan los seis famosos quesitos, 

de diferentes colores, que será necesario 

recoger para poder ganar. Obtenerlos es 

posible respondiendo a una serie de pre-

guntas. Con todos estos elementos se rela-

cionan las reglas del juego. 

Cómo definirlas 

Sin ellas el juego no existiría. Dan sentido a 

las acciones del jugador, que ha de respe-

tarlas para poder seguir jugando. Entre sus 

rasgos más importantes destacamos los si-

guientes: 

Limitan la acción del jugador. Son conjun-

tos de instrucciones. 

Son explícitas y no ambiguas. 

Están compartidas por todos los jugadores. 

Son fijas. 

Están entrelazadas y limitan el espacio del 

juego. 

Pueden moverse de un juego a otro. 

 

Las reglas del juego 
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Las reglas en los juegos digitales 

En el juego digital las reglas son los aspectos que conforman la conducta del jugador. Existen 

diferentes tipos: 

Aquellas que no son siempre evidentes para al jugador sino que limitan sus acción desde     

dentro. Han sido definidas por el diseñador del videojuego, se refieren al funcionamiento de la 

lógica del juego. 

Las que están claramente marcadas por el juego digital, determinan la forma de juego y la 

interacción con é. Por ejemplo, el Trivial Pursuit dispone de diversas opciones cuando se elige el 

modo multijugador. 

Las que son idénticas al juego en el mundo real. 

Por qué juegos de reglas en el instituto 

Aprender y enseñar las reglas de los juegos digitales exige al jugador ser consciente de sus pro-

pias acciones, de cómo éstas inciden en la marcha del juego y en los cambios que aparecen 

en la pantalla. 

Ayudan a comprender que en muchas situaciones el éxito sólo es posible cuando se aceptan 

unas determinadas reglas, sean las que sean.   

Ayudan a reflexionar y a adquirir un pensamiento lógico. 
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 Los videojuegos de estrategia son instrumentos que favorecen 

la reflexión, la solución de problemas y el descubrimiento de 

procesos complejos para alcanzar una meta. En estos juegos la 

planificación prima frente a la improvisación. Todas estas activi-

dades están presentes en el pensamiento científico que los 

adolescentes han de aprender a utilizar en las aulas del institu-

to. 

Una estrategia es un plan completo para actuar en la variedad 

de caminos que se ofrecen para alcanzar la meta del juego, 

para poder ir atravesando las pantallas que ofrecen retos al 

jugador. Las estrategias pueden ser sencillas, como algunas de 

las que están inspiradas en los de juegos de mesa tradicionales, 

o complicadas como las de Spore. 

Resolver los problemas del juego 

Pensemos, por ejemplo, en utilizar Spore, un juego diseñado 

desde el concepto de la evolución de la vida, en una clase de 

Biología o de Filosofía. Entre otras actividades, completar la par-

tida, al menos una vez, exige tomar decisiones sobre los rasgos 

que se han de asignar a las criaturas que aparecen en la pan-

talla, para que puedan evolucionar a través de diversos esta-

dios. 

Diseñar una estrategia 

Las estrategias son los caminos que adopta el jugador para re-

solver los problemas que le plantea el juego. Se relacionan con 

sus reglas, pero no pueden identificarse con ellas. Las reglas son 

los límites que impone el juego, las estrategias el camino que 

sigue el jugador para avanzar a través de las dificultades que  

plantea el juego y que nacen de sus reglas.  La eficacia y el 

potencial de las estrategias dependen de las reglas del juego.  

Aprendiendo a pensar 
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Por ejemplo, vamos a fijarnos de nuevo en 

Spore: 

Las reglas del juego nos indican que las 

criaturas poseen determinados rasgos para 

adaptarse a su entorno. En sus primeros mo-

mentos pueden ser carnívoras, herbívoras u 

omnívoras.  

La estrategia del jugador será aquella que 

oriente sus elecciones, pensando en las 

más ventajosas a la hora de avanzar en los 

estadios de la evolución de su criatura. 

Spore en el aula 

Las clases de Filosofía o Biología son una bue-

na oportunidad para discutir sobre las estra-

tegias de colaboración o enfrentamiento. 

Tras haber jugado, las discusiones pueden 

centrarse no ya en las vivencias dentro de un 

mundo fantástico, sino en las consecuencias 

que esas acciones pueden tener en la vida 

real de los grupos sociales. 

Además, analizar el juego utilizando las posi-

bilidades que ofrece, por ejemplo capturar 

pantallas y almacenarlas o  grabar pequeños 

videos con las jugadas más interesantes, con-

tribuirá a fijar las ideas y convertirá a los juga-

dores en expertos analistas capaces de po-

ner en práctica las habilidades de un biólogo 

o un científico social. 
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Para ello nada mejor que un videojuego de simulación. Un buen ejemplo son los creados alre-

dedor del universo Sim. Aquí el jugador también dispone de distintos recursos para diseñar a 

sus personajes o construir sus comunidades e instituciones. Otros juegos, por ejemplo EA Sports 

Active Personal Trainer, buscan reproducir una situación real en la que el jugador ha de poner 

en práctica ciertas habilidades físicas. 

Por qué interesan los juegos de simulación 

Seguramente porque las personas pueden decidir sobre la vida y actividades de sus personajes. En 

las aulas permiten introducir, a través de la realidad virtual, problemas del mundo real que pro-

vocan la reflexión y el diálogo.  He aquí algunos de sus rasgos. 

Proponen escenarios que recrean situaciones sociales, por ejemplo, un barrio o una ciudad, in-

cluso una consulta veterinaria como ocurre en Los Sims 2 Mascotas.   

Las personas pueden desempeñar diferentes papeles y realizar las actividades más variadas, 

incluso viajar cuando se juega con Los Sims 2 Bon Voyage. 

Los jugadores deben tomar decisiones en relación con los personajes, por eso se les considera 

también juegos de estrategia. Por ejemplo, en Los Sims 2 Náufragos deben decidir acerca de 

Vivir en la realidad virtual 
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cuál es la mejor isla para sobrevivir, qué alimentos les dan mayor energía o si el Sim necesita 

aprender técnicas de construcción para hacerse una cabaña. 

Los personajes Sims presentan comportamientos y actitudes cercanos a la vida cotidiana, des-

de levantarse por la mañana, ducharse, cocinar, limpiar, etc. Para comprobarlo podemos ju-

gar a Los Sims historias de la vida. 

Sims City Creator: Aprender sobre ciudades sostenibles 

Estamos ante un juego clásico que representa entre los aficionados a los videojuegos algo 

semejante a lo que la película Casablanca sugiere a un cinéfilo. Brinda al jugador la posibili-

dad de crear, modificar y reconstruir una ciudad.  Es atractivo porque nos introduce en una 

ciudad virtual donde las decisiones importantes las toma el jugador . 

La dinámica de juego invita a reflexionar sobre cuestiones de la vida diaria en la ciudad. 

Utilizarlo en clase contribuirá a ampliar el conocimiento del contexto que nos rodea.  Ayu-

dará a actuar en el mundo real, valorando los aspectos positivos e intentando modificar 

aquello que puede ser negativo para la ciudad. 

Sugerencia: Se pueden utilizar los tutoriales del juego. Allí encontramos ciudades ya construi-

das, que será necesario mantener de forma sostenible. Una buena experiencia para saber 

qué significa vivir en una realidad virtual. 
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Descubrir la trama de la historia 
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Los videojuegos de aventuras presentan historias de forma inter-

activa, de modo que los jugadores deben realizar las acciones 

correctas para alcanzar su meta final. Sus pantallas incluyen 

elementos que ofrecen al jugador la posibilidad de investigar, 

explorar e interactuar con personajes del videojuego, los prota-

gonistas de la historia. Los retos que plantean se relacionan más 

con el relato y la resolución de problemas que con respuestas 

reflejas. 

A diferencia de lo que ocurre en otros tipos de juegos, los de 

aventuras pueden  tomar prestados elementos de otros medios, 

como la literatura o el cine, y también de diversos géneros, por 

ejemplo, ciencia ficción, misterio, terror e, incluso, la comedia. 

Contar historias 

Hasta hace pocos años las novelas y las películas eran los me-

dios que permitían contar historias. A veces la misma trama 

aparecía en ambas. Son bien conocidas las adaptaciones ci-

nematográficas. Hoy este fenómeno se ha ampliado y habla-

mos de procesos trans-media. Por ejemplo, las aventuras de 

héroes como Harry Potter no están presentes en un solo medio, 

sino que aparecen en múltiples plataformas.  

Interpretar estas historias exige poner en práctica nuevas formas 

de alfabetización. Más concretamente, los fenómenos         

trans-media suponen que una historia se presente transversal-

mente, a través de distintos formatos, y se exprese utilizando 

lenguajes muy diversos. Cada texto introducirá una contribu-

ción específica a la trama de la historia, considerada como una 

totalidad. 
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Adquirir nuevas alfabetizaciones 

La presencia de distintos medios de comunicación en la vida diaria exige que las personas 

sean capaces de poner en práctica nuevas formas de alfabetización. En estos nuevos con-

textos de comunicación lo nuevo no sustituye a lo viejo, sino que lo transforma y lo comple-

menta. 

Como consecuencia de estos cambios sociales y tecnológicos, los estudiantes han de utilizar 

conjuntamente el ordenador, el libro o el cuaderno tradicional y, por qué no, el mando de la 

consola o la pantalla de televisión. Los videojuegos de aventuras pueden ser un buen punto 

de partida.  

Harry Potter en la clase de lengua y literatura 

Sus videojuegos, películas y novelas contribuirán a que el alumnado desarrolle nuevas formas 

de representación y de comunicación. Favorecerán, además, el dominio del pensamiento 

narrativo y la resolución de los problemas que se esconden tras la trama de sus historias. 



 

 Con un videojuego cómo NBA Live 10 o FIFA10 cualquier juga-

dor puede convertirse en un profesional del baloncesto o el 

fútbol y adquirir tácticas y habilidades que seguramente serán 

útiles fuera del terreno deportivo. En los juegos de deportes un 

universo muy específico se proyecta en las pantallas. A menudo 

es tan real que parece que estamos dentro de un estadio de 

verdad o que nos hemos convertido en un jugador profesional. 

Realidad aumentada 

Las relaciones entre la realidad física, la de todos los días, y el 

universo simulado es un tema a considerar cuando se trabaja 

con los videojuegos comerciales en las aulas. Todos los medios 

de expresión y comunicación, desde la antigüedad, han trata-

do de mirar a la realidad que nos rodea, para imitarla y para 

transformarla, para entenderla y explicarla. Hoy, los nuevos de-

sarrollos de software, presentes en los videojuegos, abren la po-

sibilidad de crear y actuar en mundos virtuales. 

Para elegir buenos videojuegos que permitan lograr objetivos 

educativos podemos formular algunas preguntas, relacionadas 

con esos mundos virtuales, y observar qué respuesta ha dado el 

diseñador del juego. Por ejemplo 

¿En qué medida los objetos presentes en el juego reaccionan 

ante la actividad del jugador de la misma forma que en la vida 

real? 

¿Hasta qué punto lo que ocurre en el juego sigue las leyes de la 

vida cotidiana? 

¿Cómo están presentes en el juego virtual los elementos que 

ayudan a avanzar a través de sus pantallas? 

Los videojuegos de deportes 
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El deporte digital en las aulas 

Los videojuegos virtuales de deportes pue-

den favorecer  situaciones de trabajo en 

grupo, de solución de problemas e, inclu-

so, pueden ayudar a comprender mejor 

qué significa la realidad virtual o los princi-

pios estéticos de sus diseños. Son especial-

mente motivadores entre los chicos. Vea-

mos por qué pueden ser útiles en las clases: 

 

Ayudan a tomar conciencia de determina-

das situaciones de juego que resulta difícil 

anticipar en el campo real. Seguramente 

por esta razón se utilizan muchas veces co-

mo recurso en los entrenamientos de equi-

pos deportivos  

Saber establecer diferencias entre los mun-

dos virtuales y reales es una habilidad rela-

cionada sin duda con las nuevas formas de 

alfabetización necesarias en el siglo XXI. 

Situaciones de ida y vuelta entre lo que 

ocurre en la pantalla y en la realidad contri-

buyen a conocer mejor estas nuevas for-

mas de ocio.  
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El lenguaje de la música 

Rock Band es uno de los videojuegos musicales más populares. Apareció en 2007 creado por 

una pequeña empresa afincada en Cambridge (USA). Su gran novedad, lo que quizás convir-

tió a este juego en un éxito mundial, fue sustituir los tradicionales mandos de la consola por 

instrumentos musicales, transformando las sensaciones del jugador ý contribuyendo a que se 

considere realmente un músico. El juego original incluye 58 canciones, pero otras pueden des-

cargarse desde internet. La habilidad de los jugadores se puntúa en relación con las notas mu-

sicales que producen y todo ello se refleja en la pantalla del juego. Aquí colaborar  es más 

importante que competir.  

Los Beatles: RockBand es una nueva versión del juego, presentada el 9 de septiembre de 2009, 

coincidiendo con la remasterización de la música de este famoso grupo inglés. Se permite que 

seis personas simulen ser los famosos componentes del grupo, en la que participan una bater-

ía, una guitarra, un bajo y hasta tres cantantes. Experimentando el tocar en famosas salas de 

conciertos donde tocaron Los Beatles, como el Carven Club. 

El éxito de estos dos videojuegos y la forma en que han evolucionado invitan a la reflexión y a 

convertirlos en instrumentos educativos. Ambos son un ejemplo de los nuevos objetos cultura-

les del siglo XXI. 
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La música motiva y emociona 

Rock Band permite que enseñar y apren-

der música se convierta en un proceso 

vivo. Los sonidos forman parte de un con-

cierto que surge de vivencias personales 

mezcladas en una producción colectiva. 

No sólo el pensamiento y la reflexión     

forman parte del currículum de la ense-

ñanza secundaria. Las emociones tienen 

un importante papel que el juego, en este 

caso Rock Band, contribuye a canalizar. 

Rock Band en el aula de música 

Mundos reales y virtuales se entremezclan 

en acciones que convierten a personas 

individuales en un grupo que, para su buen 

funcionamiento, requiere compenetración, 

colaboración y trabajo en equipo. 

Chicos y chicas pueden preparar la letra 

de sus canciones, creando y expresando 

sus propias ideas y sensaciones. 

Se descifran los mensajes del videojuego y 

los jugadores colaboran para producir otros 

nuevos. 

La experiencia ha mostrado que su presen-

cia en el aula contribuye a transformarla.  

Por ejemplo, continuamente se intercam-

bian los papeles de enseñantes y aprendi-

ces.  
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 Pantallas y formas de comunicación 

Niños y jóvenes pasan gran parte de su tiempo 

libre ante las pantallas. 

La lengua escrita aparece junto a las imágenes 

y los sonidos, que cobran extraordinaria impor-

tancia. Todos estos elementos han de interpre-

tarse conjuntamente y también se combinan a 

la hora de transmitir un mensaje. 

Internet ha cobrado importancia e incluso las 

consolas pueden conectarse entre sí a través de 

la red. 

Los nuevos medios permiten ir más allá de una 

recepción pasiva de la información, convirtien-

do muchas veces a los usuarios en creadores de 

contenidos 

En suma, instrumentos digitales como los video-

juegos, internet, las cámaras fotográficas o de 

video contribuyen a crear nuevos escenarios de 

enseñanza y aprendizaje. 

Aulas multimedia 

Los centros educativos no pueden permanecer 

ajenos a estos nuevos entornos. Convertir las au-

las en focos de innovación es hoy un reto. El pro-

fesorado tiene ante sí la tarea de contribuir al 

desarrollo de personas críticas, capaces de utili-

zar las nuevas formas de expresión que hoy exi-

gen los medios de comunicación. 

Los videojuegos y otros medios 
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 Videojuegos y creaciones audiovisuales 

Algunos videojuegos, por ejemplo Los Sims 3, incluyen recursos 

que permiten grabar las pantallas e, incluso, el dinamismo de 

las escenas para reconstruir el juego. A través de estas imáge-

nes y sonidos el jugador puede comunicarse con otras personas 

interesadas en el juego, transmitirles sus trucos, reproducir su 

partida o, simplemente, compartir el placer de jugar. Para ello 

puede realizarse en el aula un producto audiovisual a través de 

las siguientes fases: 

Decidir qué se quiere contar y a quién 

Estas son las primeras preguntas que ha de responder un comu-

nicador. El alumnado suele olvidarlas y el diálogo en la clase, 

desde los primeros momentos, contribuirá a que estén siempre 

presentes. 

Planificar cómo transmitir el mensaje 

Tradicionalmente las producciones audiovisuales son el resulta-

do de la colaboración entre distintos profesionales, la persona 

que elabora el guión es importante.   

Es necesario anticipar el mensaje que se va a transmitir con el 

fin de ejercer una determinada influencia en la audiencia a la 

que se dirige. 

Seleccionar los recursos  

Haber grabado la partida aportará elementos esenciales para 

reconstruirla, pero quizás no todos sean válidos o haya que  bus-

car otros. 

Editar y publicar 

Sencillos programas de edición permitirán un montaje para pu-

blicar la producción audiovisual, por ejemplo, YouTube. 
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La presencia en las aulas del instituto nos dio la oportunidad de observar lo que ocurría cuan-

do los videojuegos comerciales se convierten en instrumentos educativos. La práctica y la re-

flexión teórica nos ayudan a formular algunas conclusiones que pueden ser un punto de parti-

da para quienes busquen experiencias similares. 

Un primer paso será seleccionar bien el juego desde las opciones que ofrece el mercado, 

consideradas en función de metas educativas. Una clasificación de los juegos puede ser útil 

para elegir entre los diferentes tipos. Incluimos algunos que se han explorado en las aulas. 

 

Las situaciones de juego en el aula, los diálogos y las reflexiones que generaron nos permiten 

enumerar las siguientes conclusiones. 

Los videojuegos contribuyeron a crear escenarios educativos que motivaban a los jóvenes, 

quizás porque  acercaban lo que se aprende en las aulas  a la vida cotidiana.   

Se aprendían con ellos tanto los contenidos del currículum como otras habilidades que los estu-

diantes necesitarán en su vida futura fuera de las aulas. 

Contribuyeron a que aprendieran a resolver problemas y a utilizar estrategias de pensamiento 

similares a las que ponen en práctica los profesionales de la biología, la arquitectura o los científi-

cos sociales. 

Tipo de juego Para aprender Ejemplos 

Estrategia Cómo resolver problemas Spore, Boom Blox 

Simulación Vivir en mundos virtuales Los Sims 3, Simcity Creator 

Aventuras Contar historias La saga de Harry Potter 

Deportes Trabajo en grupo, prácticas 

deportivas 

La saga NBA o FIFA,  

la saga Need for Speed 

Musicales 
Emociones positivas, 

colaboración 
Rock Band, The Beatles Rock 

Band 
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Conclusión 



 

 Ayudaron a contar historias comprendiendo su 

estructura y cómo éstas pueden estar presentes 

en distintos medios. 

Permitían vivir en mundos virtuales, escapando a 

veces de la realidad cotidiana y generando si-

tuaciones de diálogo en las que se compartían y 

contrastaban valoraciones y formas de actuar 

en la sociedad. 

Comprender que el deporte y los juegos de re-

glas puede ser objeto de análisis complejos, ge-

nerando desde ellos nuevos intereses, especial-

mente en las chicas 

Los juegos musicales permitieron introducir en 

clase las emociones, algo que habitualmente 

queda fuera de las puertas. 

La introducción de esta nueva tecnología hizo 

más fácil las tareas del profesorado que busca-

ba trabajar con los nuevos medios de comunica-

ción para desarrollar en los estudiantes nuevas 

formas de alfabetización 

Su presencia en las aulas transformó el modo en 

que estudiantes y profesores se relacionaban. 

Hacían más fácil el trabajo en grupo entre los 

iguales y más simétricas las relaciones entre los 

jóvenes y las personas adultas. 

Facilitaron que aprender y enseñar fuera algo 

atractivo, porque implicaba retos personales y 

colectivos ante los que quedaba poco lugar 

para el aburrimiento. 
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