EL VIDEOJUEGO COMO INSTRUMENTO
DIDACTICO Y SU APLICACION EN EL AULA
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Es muy probable que cuando muchos lean el
titulo del presente articulo piensen que los térmi-
nos del titulo tienen un caracter incompatible. Los
docentes solemos rechazar esta forma de ocio,
que realmente tiene un impacto muy grande en
nuestra sociedad. Observamos como otras formas
de ocio han perdido terreno, como el cémic
(aunque en la actualidad hay un resurgir importan-
te de esta expresion artistica) o la lectura. EI mun-
do del videojuego mueve cifras superiores al cine y

las ventas de consolas se convierten en fenome-

nos sociales.

Nos encontramos ante una realidad muy
compleja, el videojuego ha ganado en calidad, en
la actualidad es posible jugar a juegos que pueden
incluso gracias a la ambientacion de los mismos,
asustar incluso al propio jugador en el transcurso
de la partida. El perfil tradicional del jugador se ha
modificado y no es extrafio encontrar a personas
de treinta afos con su propia consola, frente a la

tradicional concepcion del jugador como un nifio o

un adolescente. Observamos tam-
bién que los usuarios de los juegos
ya no juegan solos, pueden interac-
tuar en el juego con personas de
otros paises e incluso hablar de for-
ma simultanea y en tiempo real con
las mismas.

Para observar el grado de

complejidad que llegan a tener es-

tos juegos pondré como ejemplo uno al que se

puede acceder desde la Web www.secondlife.com.

senta una particularidad muy interesante, el dinero

que se consigue en el juego puede intercambiarse

por dinero real. Existe una mujer que vive del de-

sarrollo de dicho juego, vendiendo y comprando
terrenos y viviendas virtuales a través de varias
inmobiliarias reales.

Lo sefialado hasta ahora presenta una fina-
lidad bien clara, el videojuego efectivamente tiene
un lado oscuro que todos conocemos perfecta-
mente, pero no podemos acercarnos a este mundo
con prejuicios. No podemos considerar que las
nuevas generaciones sean tontas porque disfruten
de los videojuegos, ni tampoco podemos opinar
de forma negativa sobre una realidad sin conocer-
la. Tratar de conocer una realidad es el primer pa-
so para comprenderla. Propongo a los docentes
que se arriesguen a sentarse con alguien y simple-
mente jueguen una partida.

Ante el impacto del videojuego en nuestra
sociedad, los docentes como profesionales de la
ensefianza, no podemos simplemente opinar que
son el enemigo y rechazarlos de ma-
nera tajante. Casi todo elemento que
second life atraiga la atencién de nuestro alumi-
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nado puede ser utilizado de manera
pedagdgica. Por lo que se plantea la
siguiente cuestion: ;Puede utilizarse
ipedag()gicamente el videojuego en el
aula?

Por el tono del articulo, los lectores
habran llegado a la conclusion de que quien les

escribe esta seguro que si. ¢Sera capaz de con-

Por medio del mismo podemos acceder a una ciu-
dad virtual donde podemos relacionarnos, com-

prar, vender, conocer gente... Pero este juego pre-

vencerles? ;O es otra persona “adicta” que quiere
contagiarnos?

Expondré a continuacion varios ejemplos
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de la forma en que un videojuego puede utilizarse diversas, entre las que citamos los siguientes
de forma educativa. ejemplos:

1.- El conocimiento de la cultura clasica, Debera fijar precios analizando las actua-

de sus mitos y dioses. ciones de la competencia y tratar

Como siempre se suele decir, la mejor ma- de adelantarse a la forma de ac-

nera de aprender es jugando. Y si puedes dirigir tuar que la misma pueda tener.
batallas entre dioses de diferentes mitologias? #% : 3 Establecer un presupuesto para la
¢Y si yo dirijo un ejército de dioses y héroes atencién de servicio postventa.
de Grecia contra Loki y los gigantes helados? Sin embargo, si establece un gran

¢, Qué sera mas fuerte en el juego un ciclope o presupuesto, pero poco personal,

un Titan? Estas cuestiones y conocimientos se sus resultados seran negativos.
suscitan entre quienes jueguen a “Age of Mitholo- Observar las ventas de su producto en los
gys”. Este juego es un juego de estrategia en tiem- estantes de las tiendas y observar
po real, no supone “ir con un muieco pegando el grado de éxito de sus actuacio-
tiros”, implica analizar las fuerzas del enemigo, nes en este sentido y comparar su
decidir el momento idéneo para atacar al adversa- situacion con los competidores.
rio, elegir correctamente los componentes de Ampliar su empresa y establecer sucursa-
nuestro ejército. He dialogado con varios jugado- les por todo el mundo

res y tras unas partidas saben identificar y discer- A primera vista podria parecer que este
nir con claridad los personajes correspondientes a juego pueda exceder las capacidades de nuestro
cada mitologia (esfinges, faunos, gigantes hela- alumnado, sin embargo un alumno/a de 17 afios
dos, Zeus, Loki, Hércules, Ares...) puede manejarlo tras una introduccién de los con-

ceptos basicos con gran soltura. El juego permite

Otro juego que puede facilitar la competicidn simultanea entre alumnos, con lo
este aprendizaje es “Titan Quest cual la posibilidad de establecer concursos entre
‘cuya trama parte de la premisa alumnos/as es una posibilidad muy factible. Exis-
' de una lucha entre dioses vy tita- ten otros juegos de gestidon empresarial como en
nes. Aunque no es un videojuego |/ =
aprovecho para recomendar la
j lectura para alumnado de Bachi- e
llerato de la obra “Los sefiores del Olimpo” de Ja- . un:ﬁ
vier Negrete publicado en la editorial Pegasus. L. i : ':e}
2.- El conocimiento del mundo de la
empresa. =
Estamos hablando de un juego llamado o
“Start Up”. Parte de la premisa de que el jugador www.ipyme.org donde se puede acceder al juego
es un empresario que tiene que dirigir una empre- SIMULA. Este juego permite enfrentar al alumnado
sa. Puede elegir entre producir diferentes produc- a diversas cuestiones que se les pueden plantear
tos. Es muy util para conocer la dinamica empre- en el desarrollo de su actividad profesional y per-
sarial. El usuario tendra que realizar tareas muy mite introducirle en conceptos basicos como el
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plan de empresa, la motivacion de los trabajado- la actualidad los mismos son muy minoritarios) que
res, las formas juridicas de empresa. Dispone por permitan aunar de una manera eficaz el caracter
otra parte de una “Estaciéon de conocimientos” que ludico con el comercial.
permite ampliar los conocimientos obtenidos me- Por ultimo, el firmante del presente articulo,
diante la interactividad con SIMULA. sin pretender ser un experto sobre le tema, se po-
3.- El conocimiento de la historia. ne a disposicion de las personas que lo soliciten a
Para atraer la atencion del alumnado hacia través de su email almendralejo1@telefonica.net
periodos histéricos concretos y batallas. ; Qué me- para asesorar a quien asi lo solicite sobre esta ma-
jor que participar en ellas? Porque no es o mismo teria o recibir las opiniones sobre este articulo.

que un docente te narre una batalla, que
ver silbar las balas cerca de tu personaje o M AL R EA 11§ A'#<8 su APLICACION EN EL AULA
2t P

- ~ En la primera parte de este articulo,

escuchar a los rusos y alemanes en plena
batalla. Esta posibilidad la ofrece “Call of =4 traté de demostrar que realmente el
Duty 2”, en la que cada fase responde a &= . videojuego puede ser un instrumento
una batalla de la Segunda Guerra Mundial didactico y una herramienta para el

o “Blazing Angels” que permite asistir a es- aula. Sin embargo al posible lector

tas batallas formando parte de los escua- —— del articulo se le puede plantear la
drones aéreos aliados. Sin ser videojuego reco- siguiente cuestion: 4 Como llevar a la experiencia
miendo como material didactico para esta materia del aula lo expuesto en el mismo? ;Como conse-
el apartado “Pasajes de la Historia” del programa “ guir que cumpla su funcion didactica y no se vis-
La Rosa de los Vientos” susceptible de descarga lumbre sélo su aspecto ludico?
en diversos Postcast de internet A lo largo del presente articulo propondré diferen-
Conclusiones: tes estrategias para poder llevar al aula este hasta
El videojuego no es un adversario, es una ahora despreciado posible material didactico. Es
posibilidad educativa que en la actualidad se en- importante que la realizacion de tales experiencias
cuentra muy desaprovechada, en gran parte debi- sean aprobadas previamente por el Consejo Es-

do a los prejuicios que colar y por la Comisién de Coordinacion Pedagogi-

nosotros los docentes ca para evitar posibles conflictos debido al caracter

tenemos respecto a los polémico que puede en ocasiones, debido en mi
mismos. Si no puedes opinion al desconocimiento y prejuicios que sobre
con ellos, unete a ellos esta materia existen todavia en el ambito docente,
es lo que trata de transmitir el presente articulo. la adopcion de los mismos en el mundo educativo.

Siempre se plantea la necesidad de establecer y

desarrollar materiales didacticos novedosos. 1.- Concurso.

Quizas dentro de unos afios el profesorado no Otra de las realidades ignoradas por la mayoria es
s6lo elabore sus powerpoints, videos y apuntes. la existencia de concursos internacionales de juga-
Puede que incluso elabore sus propios juegos. Por dores de videojuegos, teniendo en cuenta que los
otra parte la industria del juego es consciente de concursos que se celebran en Espafa permiten a
su mala imagen, por lo que no es de descartar que jugadores profesionales disfrutar de la posibilidad
en el futuro el desarrollo de juegos educativos (en de acceder a seis mil euros en concepto de pre-
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mios, cantidad insignificante si nos centramos en
jugadores profesionales campeones en otros pai-
ses que pueden incluso cobrar como un futbolista.
Es decir, los concursos son algo inherente al mun-
do del videojuego.

La posibilidad de establecer torneos on line
(varios alumnos/as compitiendo en un mismo jue-
go en tiempo real) puede servir para diferentes
finalidades educativas:

A) Al igual que los juegos deportivos per-
mite si se establece la competicién entre diver-
s0s equipos, permite desarrollar habilidades tan
basicas como el trabajo en equipo.

B) Favorecer el desarrollo de diferentes
destrezas relacionadas con el propio juego, por
ejemplo en un juego de desarrollo y gestion de
empresas, el manejo de la gestion empresarial, de
la situacion economica de la empresa, la gestion
de personal etc.

C) Por otra parte es una posibilidad para
los alumnos/as con me-
nores habilidades fisi-
cas (fuerza, coordina-
cion...) sobresalir en
otros aspectos que pue- |
dan mejorar su conside- |
racion social y su auto-

estima.

2.- Premios.
Se trata de disfrazar la experiencia didactica
y hacerla pasar por una actividad ludica. Se pre-
senta la posible actividad con videojuegos como
una recompensa a su comportamiento o esfuerzo
realizado en el aula. Lo que conseguimos es:
Demostrar que valoramos el esfuerzo reali-
zado en el aula.
Evitar que el alumnado considere la expe-
riencia como algo “impuesto” o como

“una obligacion “.
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3.- Dinamizacioén de espacios.

Existen espacios que se encuentran en mu-
chas ocasiones infrautilizados. En muchas ocasio-
nes este espacio puede ser la propia biblioteca. Es
obvio que la Unica manera de conseguir que un
alumno/a decida sacar
un libro de la biblioteca

es que acceda a la mis-

recer ese estimulo es
realizando tareas en la
biblioteca. Por ejemplo,
se reservarian dos recreos a la semana para la
realizacion de tareas de este tipo.

Podria también plantearse el préstamo de
juegos por la biblioteca teniendo en cuenta que los
mismos deberian ser por tiempo muy limitado y
por una sola vez para cada alumno/a y que en el
momento de devolucién y entrega debe observar-
se el estado del disco de juego e instalacién, con
vistas a poder reclamar a la persona que ha dete-
riorado los mismos el abono de la cuantia corres-
pondiente a los mismos.

4.- Aprendizaje de idiomas.

Los juegos on line permiten en muchas oca-
siones interactuar con personas que viven en otros
paises, no es extrafio por ejemplo jugar en este
tipo de juegos con noruegos, franceses o alema-
nes. Durante la partida se pueden hacer comenta-
rios por escrito sobre estrategias a adoptar, lo que
se piensa del otro jugador, bromas, etc. Si esos
comentarios se realizan entre jugadores de dife-
rentes paises se favorecera mediante esta interac-
cion el desarrollo de habilidades de comprension
y expresion escrita en otros idiomas.

Por otra parte es incluso posible gracias a
los accesorios de ciertas consolas mantener con-
versaciones verbales en tiempo real con otros

usuarios. Como es obvio se debe tener mucho cui-
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dado con ambos tipos de comunicacién, porque lo que se trata de desarrollar es la l6gica y la capa-
pueden originar los mismos peligros que los chats cidad de razonamiento, es este juego el usuario
( personas haciéndose pasar por menores, etc) debe resolver una serie de crimenes, para ello de-

bera entrevistarse con diversos personajes, resol-
5.- Favorecer la lectura. ver acertijos y enigmas .

Muchos se habran planteado como

=

absurdo el nombre de este apartado. :"' A48 _:'+ CONCLUSIONES:

¢ Como puede un videojuego invitar a la El presente articulo junto con el

lectura? ;No son enemigos? anterior presentan una finalidad clara.
Existen videojuegos que pueden despertar Por una parte tratar de acercar al docen-
al alumnado interés por una tematica, por te a la realidad del videojuego, porque

ejemplo la mitologia, una vez que le inter- ¢,como pretender comprender al alum-

ese esta materia, sera mas facil que se nado si desconocemos la realidad que le

interese por libros relacionadas con la misma. Por rodea? ;Como pretendemos presentar instrumen-
ejemplo si un alumno/a ha disfrutado con el “Titan tos atractivos para su aprendizaje si despreciamos

Quest” sera mucho mas facil presentar de manera las cosas que les interesan?
atractiva el libro de “Los sefiores del Olimpo”. Por otra parte una vez que el docente se
Por otra parte hay videojuegos que son interesa por esta realidad se nos plantea la si-
adaptaciones de libros, me refiero por ejemplo a guiente cuestion ¢ para qué puede ser Gtil? Hemos
“Call of Chutulu” (este tratado de no teorizar o abstraernos, lo que con-

{ i | LLHMJ{[]H " O juego por su caracter vertiria estos articulos en meras palabras. Se han

siniestro no es recomen- planteado videojuegos con-
dable para menores ni cretos y actividades concre-i
para su aplicacion al tas. Para terminar he tratado §
aula, puede realizarse de mostrar diferentes meca- :
= como mera recomenda- nismos y utilidades que el jue-
cion para personas que go puede ofrecer al alumnado :
Pkl deseen adquirirlo a nivel y al docente. :
‘,__ i particular) que esta ba- Espero haber conse-f i
sado en los relatos de guido que los presentes artl'-; sy s i
terror de uno de los mas grandes autores de todos culos hayan sido [0 SUICIENtE hastamttataisssssnad
los tiempos: H. P. Lovercraft. convincentes para el lector. La elaboracion de los
Otro ejemplo seria el videojuego “Sherlock Hol- mismos es fruto de una labor de investigacion
mes ,la gran aventura” que puede llevar al alumna- (visitas a tiendas de videojuegos, entrevistas a
do a interesarse por este personajes creado por alumnos/as, visitas a paginas Web sobre la mate-
Sir Arthur Conan Doyle, este videojuego es lo que ria, partidas...) por lo que jpor favor no olviden el
se denomina una “aventura grafica” a diferencia de contenido de los presentes articulos en cuanto pa-
los juegos de estrategia o los shooters ( investi- sen la pagina!

guen para saber lo que significan las dos palabras

que vienen antes del paréntesis, en estos juegos
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