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El proyecto escénico, enmarcado dentro de la asignatura de Didactica de la Expresién Musical de la Univer-

sidad Jaume | de Castellén, surge como necesidad de dar respuesta a la demanda del alumnado de grado en
maestro de primaria, debido a su falta de preparacidon en el ambito de la educacién musical. El objetivo prin-
cipal fue aprovechar las ventajas que nos da el aprendizaje global, colaborativo y cooperativo para adquirir
los conocimientos cientificos a la par que se adquirian herramientas y habilidades para ponerlos en practica

desde y a través de la expresion corporal y ritmica como herramienta de trabajo.
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The scenic project, framed within the subject of Teaching Musical Expression at the University Jaume | of
Castellon, emerges as need to cover the lack of training of pre-service Primary school teachers within the
field music. The main objective was to take advantages provided by holistic, collaborative and cooperative
learning in order to acquire scientific knowledge as well as the tools and skills to implement it through body

and rhythmic expressions.
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Il Gamificacién educativa y videojuegos

1. INTRODUCCION

La gamificacion ha supuesto un antes y un después en la historia de la educacién tal y como se conoce. La
capacidad de convertir las actividades de corte memoristico en un proceso ludico, no es algo sencillo de
asimilar, incluso en una sociedad marcada por el progreso como es la actual. No obstante, el surgimiento de
estos recursos viene anexionado a una realidad educativa bastante preocupante, condicionada por algunos

problemas, tales como la brecha educativa (Detchans y Orellana, 2015).

Dado al gran auge en practicamente todos los aspectos que esta teniendo la industria del videojuego en
la actualidad (Gonzalez y Igartua, 2018), se procede a estudiar las mecanicas mediante una seleccion de
articulos sobre el concepto del videojuego y algunas aportaciones que puede ofrecer el mismo a la docen-
cia. Atendiendo al nivel de concrecion de este trabajo, se trata de una investigacion panoramica, basada en
una puesta al dia de las investigaciones realizadas sobre los conceptos de gamificacion, educacion, ciencias
sociales y videojuegos, realizando una actualizacion sobre dichos temas y los nexos que los investigadores

han trazado entre ellos.

Los serious games formaran parte de estos sistemas de ensefianza innovadores, tomando lugar en variados
ambitos desde la educacidn obligatoria, con juegos digitales que capten la atencidn de los mas jovenes y
rompan con la monotonia que caracteriza la rutina escolar, hasta el militar o sanitario, donde se busca mas
que una ensefianza, un adiestramiento en competencias profesionales concretas, para desarrollar expe-
riencia en base a una practica libre de las dificultades o peligros que caracterizan las primeras practicas en
estos oficios. Por su parte, las ciencias sociales (CCSS) tomaran cierto protagonismo en el estudio. La em-
patia con el pasado es un ambito didactico donde la gamificacidon y los videojuegos pueden jugar un papel
crucial en el proceso ensefianza-aprendizaje, pues ofrecen un gran potencial inmersivo, asi como un gran
atractivo para los mas jovenes. El juego ofrece la posibilidad de convertir actividades tediosas en atractivas,
despertando el interés que las otras eclipsan y otorgando al discente de un protagonismo que, con otras
metodologias, quizas no sentia. Cuando se logra esto, la inmersidn del discente en los contenidos va, prac-
ticamente, seguida de ello y, finalmente, se logra el principal objetivo de la gamificacion, la motivacién del

alumnado.

La gamificacion recoge las mecdnicas propias de los juegos y videojuegos, extrayendo todo su potencial
motivacional, y las adapta a ambitos tedricos de la educacion. Son muchas las ventajas que conlleva su
introduccidn, entre ellas, un aumento progresivo de la motivacidon que adquieren los participantes vy el
uso del aprendizaje mediante la experiencia (Guevara y Colomer, 2017; McGonigal, 2013). Competencias
como la vision critica, concepcidn cultural, empatia histdrica, capacidad de analisis... no pueden ser obte-

nidas si no se realiza un aprendizaje significativo de los contenidos, fomentado por el constructivismo y la
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adquisicion de conocimientos.

La problematica de investigacion responde a cuestiones tales como: ése puede innovar en la didactica de
asignaturas plenamente textuales y oratorias? écuales son las mecdanicas del juego? é¢merece la pena el

esfuerzo de innovar? ées controlable llevar el videojuego a una clase?

La asimilacién de informacién referente a contextos pasados puede convertirse en una ardua tarea si la
fuente o el transmisor de la informacién no consiguen conectar adecuadamente con la realidad cognitiva
del discente. En el caso de la educacién obligatoria, la falta de motivacidon hace que el alumnado en ocasio-
nes asuma la escuela como un espacio para el aburrimiento. En CCSS, el papel de una ensefianza basada
en la transmisién de conocimientos ha complicado el desarrollo de nuevas metodologias que aumenten
el interés por los conceptos histéricos y geograficos (Sanchez-Segovia y Colomer, 2018). Existen muchos
otros motivos aparte de la institucidon formativa, tales como los problemas socioeconémicos, pedagodgicos,
psicoldgicos... (Bécare et al., 2016). El concepto gamificacidon tiene mucho que decir a este respecto, pues
su introduccion ya no se trata de algo nuevo, no obstante, si aporta cierta frescura su uso en otras asigna-
turas profundizando, por ejemplo, mediante las metodologias de trabajo en clase con videojuegos (Rivero,

2017).

Para conseguir un aula donde primen las relaciones sociales, la gamificacion puede resultar de gran ayuda,
ya que recoge mecanicas de videojuegos para desarrollar actividades relacionadas con el curriculum, y fo-
mentar el sentimiento de pertenencia y la cooperacion, frente a las relaciones empoderadas establecidas
en el entorno educativo. Asi, también provoca la asimilacién de conceptos y aflade dinamismo al proceso
ensefianza/aprendizaje. La materia de CCSS puede dar un giro trascendental a nivel cognitivo y emocio-
nal, utilizando la gamificacion en la misma, ya que se puede ofrecer un punto de vista mas profundo de
su contenido, al asimilar en mayor grado el mismo. De esta forma, gracias a la mecanica del error como
herramienta de asimilacion de conocimientos, este se interioriza de tal forma que se pierde el miedo al
mismo, aumentando la motivacion conforme se superan los diferentes desafios y desarrollando un interés

en enfrentarse a los proximos (Gémez, 2013).

La respuesta a estas cuestiones se obtiene mediante el estudio de las diversas propuestas realizadas por
expertos y docentes, tratando de arrojar luz sobre un terreno cada vez mas explorado donde, gracias a
ello, quedan demostrados los efectos beneficiosos de la gamificacién (Detchans y Orellana, 2015), tanto en
docentes como discentes, resultado de un aprendizaje reciproco. La ensefianza puede convertirse en un
proceso atractivo y gratificante cuando se insertan en la misma, determinadas mecanicas que la transfor-

man. Toman forma en este aspecto las iniciativas innovadoras por parte de los cuerpos de ensefanza de
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cada dmbito, generando ambientes mas inmersivos, que facilitan la implicacién en las sesiones por parte

de los discentes.

2. DISENO METODOLOGICO

2.1 Objetivos de la investigacion

Esta consulta de articulos o revision bibliografica no sistematica de la literatura, utiliza la metodologia cien-
tifica tipo ensayo para dar respuesta, a través de las fuentes cientificas, a unos interrogantes o hipotesis
tedricas sobre el uso de los videojuegos en las CCSS. Asi, esta investigacion se propone un doble objetivo

teodrico:
1. Averiguar en qué medida se utiliza la gamificacién y mas concretamente, los videojuegos en las CCSS.

2. Analizar en qué medida el videojuego promueve el equilibrio entre el proceso educativo y el tiempo

ludico y de entretenimiento, favoreciendo el aprendizaje significativo.

2.2 Procedimientos y diseiio de la investigacion

Previamente a realizar la criba de documentos, se recurre a las herramientas de busqueda conceptual o
tesauros; Educational Resources Information Center (ERIC) o European Education Thesaurus (EET), de ma-
nera que esto facilite la labor de investigacion posterior en las bases de datos. Tras introducir los conceptos
gue se van a usar para la busqueda, se confirma que pueden servir, ya que se encuentran estipulados en
las mismas. El criterio de seleccidn se centra en los campos de busqueda “Abstract”, “Title”, “Keywords” y
“All Text”, combinandolos entre si, utilizando la técnica skiming (lectura rapida del articulo) en el ultimo, si

resulta interesante para la investigacion.

2.3 Consulta y tratamiento de la informacion

En el proceso de consulta y tratamiento de las fuentes, estas no son tratadas como unidades de analisis que

haya que tener en cuenta para todos los objetivos.

2.4 Proceso de elaboracion
El procedimiento llevado a cabo se ha desarrollado en tres fases:

e Fase 1: en un primer momento se marcaron los objetivos a alcanzar y se realiza la seleccién y estudio del

contenido bibliografico relacionado con la gamificacidn, los videojuegos y las CCSS. Se parte de ello para
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poder delimitar las dificultades propuestas por la investigacion. Aqui se fundamenta la necesidad de

innovacion en la practica docente de las CCSS.

e Fase 2: Durante la fase de desarrollo y proceso de consulta de las fuentes bibliograficas, para posibilitar
una adecuada recogida de informacion, se crea una tabla de articulos, donde se incluyen los articulos
mas interesantes encontrados en la primera criba y a partir de los que se hace la ultima seleccién para

el volcado de informacion.

e Fase 3: Se extraen las conclusiones a partir de las investigaciones seleccionadas previamente y se pro-
cede a la discusion de las mismas, optando por un enfoque concreto en este ultimo, influenciado por la
relevancia en el ambito de los serious games y el interés tedrico que despierta el uso de videojuegos en
la materia de CCSS, concretando en el aspecto del pensamiento histdrico. Desde la consulta bibliografi-

ca se da cobertura a los objetivos tedricos de la investigacion.

3. RESULTADOS

3.1 La gamificacidon: mecanicas de juego para el proceso ensefianza-aprendizaje

Maiz-Arévalo (2019) contempla la investigacién sobre el uso de la gamificacién en las aulas como un tema

“candente” en la actualidad, para el cual se precisan mas estudios empiricos.

La investigacion sobre la motivacidn, asi como la brecha indiscutible entre la teoria y la practica en el estu-
dio de la gamificacién, provoca que ésta practica se encuentre limitada a muchos niveles (Alsaweier, 2018;
Maiz-Arévalo, 2019). No obstante, esto no significa que no se encuentren estudios empiricos sobre sus
buenos resultados en diferentes ambitos educativos. Ejemplos como el proyecto Zombie-Based Learning
(Hunter, 2017) o La competicion como mecdnica de gamificacion en el aula: una experiencia aplicando
aprendizaje basado en problemas y aprendizaje cooperativo (Cantador, 2016) reflejan, de manera empirica,

resultados éptimos.

No existe una necesidad imperante de utilizar herramientas tecnoldgicas para “gamificar” la ensefianza (Fe-
rrés, 2008), sin embargo, no es menos cierto que la utilizacién de las mismas es cada vez mas necesario en
la rutina de los estudiantes actuales, dada la estrecha familiaridad que éstos presentan con los dispositivos
inteligentes (Maiz-Arévalo, 2019). La figura del profesor como organismo que organiza, orienta y evalla es
insuficiente para generar emocién y conexidn con el alumnado actual (Pefalva et al., 2019). No obstante,
esta insuficiencia contrasta con el potencial que tiene el mismo profesor, en el contexto del siglo XXI, para

transformar las metodologias de ensefianza clasicas en nuevas maneras de llevar a cabo la transmision de
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conocimientos (Area y Gonzalez, 2015). A este respecto, es importante tener en cuenta la inclusién de com-
petencias digitales en la docencia (Cabero, 1999), pues su uso resulta imprescindible para que el docente

interiorice la habilidad y destreza necesarios de cara al uso de las tecnologias (Pefialva et al., 2019).

Haciendo mencién a algunos aspectos estrechamente ligados al correcto desarrollo de la gamificacidn,
como el compromiso y la motivacién, hay que tener en cuenta los conceptos base de cada asignatura, el
ambito del conocimiento al que se corresponde cada materia, asi como la psicologia de los discentes (Pe-
Aalva et al., 2019) ya que, si esto no se analiza, se daran grandes dificultades educativas, por no acercar lo
suficiente las metodologias innovadoras a los discentes, lo cual desembocara en falta de interés y desmo-

tivacién (Marin, 2015).

Principalmente, se distinguen dos tipos de motivacidn, “la motivacidn intrinsecay la extrinseca. La extrinse-
ca es provocada desde fuera del organismo... Por el contrario, la motivacion intrinseca es aquella que nace
en el individuo y lo activa hacia aquello que le apetece, le interesa y le atrae” (Ortiz-Colén et al., 2018, p.
6). La modalidad extrinseca de esta emocién ha estado en constante uso en educacion, otorgando recom-
pensas al alumnado mediante el uso de insignias, notas o comportamientos concretos digitales (Palazén,
2015). El juego, por su parte, es una metodologia en la que el individuo se implica por puro placer, lo que

lo convierte en una actividad motivadora (Valderrama, 2015).

A modo de conclusidn, segln los resultados obtenidos por Pefalva, Aguaded y Torres (2019) en sus inves-
tigaciones, a pesar del gran aumento de estudios sobre proyectos de gamificacidon en los ultimos afios, no
han sido muchas las instituciones que los han llevado a cabo regularmente. Uno de los principales motivos
probablemente sea la complejidad anexionada a la practica gamificadora, existiendo una necesidad de re-
flexion sobre las metas que se buscan lograr, teniendo en cuenta las diferentes complicaciones que puedan

surgir durante su implantacién (Ortiz-Colén et al., 2018).

3.2 El videojuego éun posible recurso didactico? Adaptacidn, inmersion y motivacion

Segln Hernandez-Pérez y Cano (2016), la definicidn del concepto de videojuego viene concebida por una
serie de imprecisiones, debido al enorme abanico de visiones desde los que se puede analizar y estudiar.
“un videojuego es un programa de entretenimiento (o juego) digital interactivo, ejecutado en un dispositi-
vo y visualizado en una pantalla en el cual, a partir de unas determinas reglas, el usuario debe alcanzar uno

o varios objetivos” (Hernandez-Pérez, 2015, p. 165).

A este respecto, parece que los videojuegos tienen un papel primordial en la “generacion del jugador”
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(Beck y Wade, 2006), donde los estudiantes han crecido entre videojuegos y diversas tecnologias, cambian-
do su manera de invertir el tiempo de ocio, de interactuar socialmente y, ademas, sus prioridades a la hora

de aprender (Bekebrede et al., 2011).

“Uno de los principales desafios a vencer en el complejo mundo del siglo XXI consiste en proveer a los
individuos de la informacién que necesitan y los medios para manejarla en forma adecuada” (Detchans y
Orellana, 2015, p. 56). Asi, se confirma la existencia de una “brecha educativa”, nacida mediante la con-
vergencia de dos brechas previas; la digital (problema de acceso a la infraestructura) e informacional (pro-
blema de capacidades meta-informacionales) y desarrollada por el fallo de las estrategias pedagdgicas
antiguas. Para su superacion, los autores proponen el uso de estrategias de mediacion ludico-digital. Dicha
mediacion se fundamenta en el uso de nuevas tecnologias como base para compartir el conocimientoy de

socializacion, mediante el juego, fomentando la inmersion (Detchans y Orellana, 2015).

No obstante, seglin Johnson et al. (2014), el valor positivo que se esta experimentando en la mayoria de
juegos que se utilizan en el entorno académico esta desencadenando que las empresas desarrolladoras de
los mismos respondan con juegos concretamente disefiados con el objetivo de fomentar un aprendizaje ex-
periencial e inmersivo. Aunque, hay que tener en cuenta el elevado costo que implica desarrollar juegos
concretos para el ambito educativo, complicandose esto debido al constante lanzamiento de juegos comer-

ciales, cuya atraccidon es mayor para los alumnos en su tiempo de ocio (Ortiz-Colén et al., 2018).

La inmersién y la motivacion, por su parte, son las encargadas de culminar el proceso ensefanza apren-
dizaje cuando la adaptacion curricular del videojuego tiene éxito. Castelldn & Jaramillo (2012) definen el
concepto de inmersidn como una experiencia en la que se busca alcanzar un nivel de conocimiento mas
profundo, siendo las mecanicas de videojuegos un ejemplo, ya que estas se encuentran fundamentadas
en el desbloqueo de poderes, niveles habilidades, fomentando la inmersién del jugador, que, en este caso,
pasaria a ser discente.

Maris-Massa (2018) considera que “la cultura establece una diferenciacion muy grande entre lo ludico y el

|II

aprendizaje como algo serio y formal” (p. 78). En linea con su investigacidon, menciona que algunos autores
como Gros (2009) o Mayo (2009) coinciden en la concepcidn de cierta resistencia en el ambito docente
hacia entender los videojuegos como herramientas de aprendizaje, pues se consideran una actividad de

ocio. No obstante, para algunos discentes es complejo conectar el aprendizaje con el juego (Landivar y

Magallanes, 2006).

Tanto la adaptacién, como la inmersion y la motivacion resultan interesantes a ojos de los expertos sobre

el uso de videojuegos como recurso educativo. No obstante, la investigacion en la educacion es un terreno
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de lucha a tener en cuenta. Gonzalez y Igartua (2018), presentan un estudio basado en el analisis cuantita-
tivo y la “teoria de usos y gratificaciones” (Blumler y Katz, 1974) sobre una sucesidn de razones para jugar
videojuegos en los adolescentes. Dicha teoria es considerada el marco teérico mas adecuado para investi-
gar en este tipo de ambitos educativos debido a la concepcidn equivocada del individuo como consumidor
pasivo de productos audiovisuales, contrastando esta con la posibilidad de conocer lo que necesita o busca
dicho individuo en base a sus necesidades sociales o psicolégicas, realizando la seleccidon en base a la elec-
cion de unos contenidos u otros, por parte del sujeto, teniendo en cuenta sus necesidades o expectativas,

asi como sus valores personales (Gonzdlez y Igartua, 2018).

En suma, Detchans y Orellana (2015) proponen el uso de los juegos digitales como transformacion de las
nuevas tecnologias, pasando estas de ser una debilidad, a una fortaleza. No obstante, apuntan que, para
lograr comunicarse de forma cercana con las nuevas generaciones, es importante el desarrollo de nuevas

habilidades docentes que estén a la altura de las mismas.

Ello queda enfatizado en la siguiente reflexion de McGonnigal (2013): “Los juegos brindan recompensas

gue la realidad no ofrece. Ensefian, inspiran y generan grados de compromiso que la realidad no despierta”

(p. 23).

3.3 El videojuego educativo ¢ Aprendizaje significativo mediante la ludificacion? Los Serious

Games

A lo largo de la historia, se ha ido utilizando el juego como instrumento educativo a través de diferentes
culturas (Lépez-Raventos, 2016). Se puede definir someramente el término juego como una actividad que
se realiza en sociedad, de manera voluntaria, y en la que se asimilan una serie de normas conductuales y
valores (Huizinga, 1996; Gros, 2009; Gee, 2004). El afiadido de videojuegos como items para la ensefianza
es una realidad cuyo motivo es el interés de algunos colectivos docentes y entidades educativas en innovar
la ensefianza mediante las TIC (Gémez, 2013). En la actualidad, el juego digital dota al jugador de capacida-
des y habilidades propias del contexto (Marcano, 2008) Asi, existen investigaciones que confirman las ven-
tajas de las personas que juegan videojuegos respecto a las que no, dotando a las primeras de cualidades
como la velocidad de reaccidn, la vista mds aguda, la coordinacion ojo-mano, el aumento de tolerancia a la
frustracion, la predisposicidn a arriesgarse, competencias sociales, capacidad de resolucion de problemas
y toma de decisiones (Green y Bavelier, 2006). No obstante, todo lo anterior no significa que todas esas
capacidades se transmitan mediante el uso de videojuegos, aunque estos si aumentan la probabilidad de

obtenerlas respecto al que no juega. Ademas, el uso de la imaginacion puede servir como disparador de la
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empatia histérica, al usarse como base para contextualizar los sucesos (Bel, 2017).

El juego ofrece mecanicas concretas que pueden servir de item para la asimilacion de comportamientos
imprescindibles para una correcta integracion sociocultural, ya que mediante su uso se puede facilitar el
aprendizaje, gracias al contexto digital que caracteriza el siglo XXI (Marcano, 2008). No obstante, no todo
son potencialidades. El desarrollo de estos procesos innovadores mediante juegos digitales ha traido con-
sigo una serie de problematicas sobre el para y el como se podria hacer uso de videojuegos para educar
(L6pez-Raventos, 2016). Como respuesta a estas cuestiones, nacen los conocidos como serious games (jue-

gOs serios).

Los juegos serios son herramientas digitales que buscan el desempefio de la jugabilidad a modo de expe-
riencia sobre cualquier ambito para el jugador. Desarrollados con intencién didactica, proponen a los juga-
dores elementos de los videojuegos, tales como misiones o retos, que precisan de una respuesta cognitiva,
ya sea mediante toma de decisiones, cdlculos, busqueda de informacion, desarrollo de la creatividad...
Todo ello trata de sumergir al jugador o discente, en este caso, en esta realidad digital de manera que ob-
tenga una experiencia lo mas parecida posible a la realidad (Del Moral, 2013). El objetivo principal de los
juegos serios es la creacidon de entornos digitales de aprendizaje que concedan la posibilidad de ensayar

con problemas de la realidad, pudiendo actuar sin temor a errar.

En el contexto actual del videojuego existe una gran variedad relacionado con el temario de las CCSS a nivel
general, concretandose en la Historia muchos de ellos. Mientras que estos titulos proponen un relato del
pasado, al que la gran mayoria de alumnos tienen acceso, sin poder decir lo mismo de los docentes, estos
van difundiendo los contenidos reproducidos, asi como las competencias relacionadas a los propios juegos,
fomentando el aprendizaje (Coronado et al., 2018). El universo del videojuego se encuentra estrechamente
vinculado a la rutina de la mayoria del alumnado, y, a pesar de haber sido considerados una pérdida de
tiempo, esta concepcidn se va alejando para dar paso otra mas optimista, didacticamente hablando. Por
tanto, aquellos titulos que puedan aportar un enriguecimiento educativo gracias a sus contenidos no de-
ben ser pasados por alto, ya que muchos de ellos pueden ser susceptibles de adecuarse e integrarse en el

aula de CCSS (lturriaga y Medel, 2016).

En el caso de las CCSS, los videojuegos con base histérica son acogidos con agrado, teniendo ejemplos
como Age of Empires, mediante los que se pueden analizar acontecimientos remotos de forma mucho
mas atractiva, dividiendo en dos componentes motores dicho analisis, el propdsito épico y la trama social
(Gémez, 2013). Segun indica McGonigall (2013), todos los juegos tienen un propdsito épico que busca

despertar en el jugador deseos de lograr grandes empresas, siendo, quizas, segin Gémez (2013), este el
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ingrediente mas tentador, irresistible y, para algunos, adictivo, que tienen los videojuegos. Acompafiando a
este, se encuentra la trama social, pues hay que tener en cuenta que los cambios sociales jamas se han rea-
lizado en solitario, ya que los lideres mas carismaticos siempre han necesitado un colectivo que los siguiera,
sin el que su idea no habria pasado a la historia. Cuando juegan a videojuegos histdricos, estos ensefian

dichos contenidos con naturalidad a los mas jévenes (Gdmez, 2013).

No obstante, si un juego pierde la capacidad de entretener al alumno, carecera de dichas capacidades, al
convertirse en simples relatos transmisivos. Pero si se sustituye la acumulacion memoristica de personajes
historicos y fechas por la toma de decisiones para seguir avanzando en el juego, se puede lograr un apren-
dizaje significativo sin sacrificar el componente ludico que precisan este tipo de metodologias (Lopez-Ra-

ventos, 2016)

Las conclusiones obtenidas por los autores se centran en las posibilidades ofrecidas por la actividad respec-
to al trabajo del pensamiento histdrico en los mas jovenes. Dicha habilidad es clave a la hora de compren-
der y asimilar los contenidos relacionados con la historia, generando nexos entre el presente y el pasado
(Arias et al., 2018). No obstante, también hay que destacar las dificultades, como la seleccion de elemen-
tos historicos concretos y mas factibles para el aprendizaje de los contenidos a trabajar en la unidad. Por
tanto, a la hora de disefiar un videojuego de esta indole se debe hacer una reflexion previa y recolectar los

conceptos curriculares mas adecuados para que los discentes no pierdan el hilo conductor de la actividad.

4. CONCLUSIONES

La gamificacidon es un concepto de gran amplitud, cuyo grueso consiste en diversos ramajes mediante los
gue se busca obtener un objeto comun: mantener el interés del alumnado, procurando que la ensefanza
no pase a ser un proceso tedioso para el alumnado, consiguiendo disminuir el indice de abandono escolary
la escasez de interés, promoviendo la consecucion de aptitudes (Area y Gonzalez, 2015). El caracter diverso
del término gamificacion recae tanto en sus niveles de uso (educacién escolar, superior, universitaria, em-

presarial...), como en sus metodologias (Apps, videojuegos, juegos de mesa, realidad virtual...).

A pesar de las posibilidades que ofrecen la gamificacidon y los videojuegos, la dificultad de implementacion,
dada la complejidad anexionada a la practica gamificadora, puede ser la razéon de la escasez de este tipo de

actividades en la docencia (Ortiz-Colén et al., 2018).

Al respecto de la revalorizacidn del potencial educativo como recurso didactico, es necesario hacer cierto
hincapié en la conversion del mundo de los videojuegos en un ambito mas de la cultura actual. Varios au-

tores lo han considerado un constructo opuesto al ambito educativo, asociandolo a conductas violentas,
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sintoma del escepticismo y prejuicio hacia el uso de videojuegos fuera de su contexto de ocio. Por ello,
existe una necesidad de adaptacidén docente, nuevos estilos de aprendizaje requieren nuevos estilos de
ensefanza (Maris-Massa, 2018), dando lugar a una educacidn para las nuevas generaciones. También exis-
te una “brecha educativa” debido al desfase digital e informacional cuya solucién podria ser la mediacidn
ludico-digital, en relacion con la difusidon de conocimientos y la socializacion mediante tecnologias inno-
vadoras (Detchans y Orellana, 2015). En este aspecto toma importancia el juego digital en la educacion.
Las posibilidades inmersivas y experienciales ofrecidas por el formato de estudio audiovisual, respecto al
formato fisico, no han de ser olvidadas, estando los videojuegos dotados de aspectos motivadores que se

relacionan con los logros de aprendizaje (Garris et al., 2002).

Ademas, existen metodologias de estudio cuantitativas, como la de usos y gratificaciones (Gonzalez
y Igartua, 2018), que ofrecen un instrumento de medida fiable a la comunidad cientifica en estudios

de esta indole, en relacion con las TIC.

Con todo ello se llega a la conclusion de que el videojuego, en su afan por la busqueda del equilibrio entre
lo educativo y ludico, favorece el aprendizaje significativo, ya que proporciona ciertos beneficios cognitivas
que pueden resultar de utilizad en el desarrollo social y profesional del individuo. Por tanto, ayuda de for-
ma indirecta a adquirir ciertas competencias que favorezcan la transmisién de conocimientos, asi como su
puesta en practica. Los juegos serios permiten lograr estos objetivos, a nivel general, gracias a su capacidad
inmersiva y didactica, pues ofrecen entornos virtuales muy parecidos a la realidad, donde se permite el
proceso de ensayo y error de forma ilimitada y sin consecuencia alguna, favoreciendo la confianza del ju-
gador y disminuyendo su indice de frustracidon y de miedo a equivocarse. Desde los albores de la industria,
se tiene conciencia del potencial cognitivo del videojuego a la hora de atrapar al videojugador en sus me-
canicas inmersivas. Existen multitud de ambitos donde se han utilizado juegos como medio de aprendizaje,
desde la educacidn hasta el ejército, pasando por la sanidad o la politica. Si se estudian las posibilidades
del videojuego, se descubren multiples modalidades de ensefianza e incluso titulos desarrollados con el
mismo objetivo, estos son los denominados juegos serios, realizados para ensefiar. Sin embargo, el uso de
los mismos no suele, tanto como seria deseable, arrojar buenos resultados en la practica educativa debido
a diversos factores, como la dificultad de adaptacion, la escasez de conocimientos sobre el recurso, o la

falta de componente ludico respecto a la que ofrece el mercado comercial.

Por otro lado, la didactica de las CCSS trae consigo una problematica que la condiciona, destacando algunas
dificultades como la conexion con el discente, el desinterés del alumnado o su caracter transmisivo, entre
otros. Lograr que un alumno empatice historicamente supondria el logro de un aprendizaje significativo

para el mismo, lo cual puede lograrse mediante la adaptacion del medio digital a tareas concretas d
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materia. Varios autores dividen la metodologia o prdctica del pensamiento histérico en dos vertientes.
Santiesteban (2010) la divide entre la acumulacidn de informacion y la construccién de una narracién his-
torica. Por su parte, Jiménez (2014) propone dos modalidades de la historia, la historia contada y la vivida,
basandose esta ultima en la propia experiencia proporcionada por el videojuego y desarrollando la cons-
truccién de la ya mencionada narrativa. Por ultimo, el estudio sobre las dos memorias mediante ejemplos
de videojuego realizado por Venegas (2019) supone el culmen de la reflexidén, ya que muestra las compli-
caciones que pueden surgir al utilizar el videojuego histérico como vector de contenido en el aula de CCSS.
Asi, diferenciar entre memoria literal o mitificada, de la memoria ejemplar y real, resulta importante en
este aspecto, ya que aqui no hablamos de juegos creados para la ensefianza, sino con un fin ludico, pero
gue igualmente pueden servir de disparador del aprendizaje si se exploran sus posibilidades, teniendo una

buena base tedrica en la materia.

No obstante, una de los mayores costes de este proceso es la propia dificultad que conlleva llevarlo
a cabo. En la actualidad, las competencias, contenidos, criterios y objetivos en educacidn exigen un
gran esfuerzo, tanto del docente como del discente, y adaptarse a los mismos no siempre es facil,
lo cual complica, ain mas si cabe, desarrollar una unidad didactica gamificada, que debe cefiirse a
todos los canones impuestos por las instituciones educativas de cada dmbito. Ademas, otra proble-
matica a tener en cuenta es la diversidad de los discentes, quienes quiza no pueden acceder a los
materiales necesarios para las actividades (ordenador, videoconsola...) o no comprenden el trabajo
con dichas metodologias por no estar familiarizados con las mismas. Por ello, a la hora de gamificar
o ludificar mediante TIC se debe realizar un sondeo previo del entorno en el que se va a desarrollar
la practica gamificadora, teniendo en cuenta aspectos como los mencionados, entre otros. Para ter-

minar, se recurre a una cita que resume la intencidn comunicativa del estudio.

“Quiénes desdenen los juegos estaran en fuerte desventaja durante los préximos afios. Estaran menos pre-

parados para dar forma al futuro” (McGonigal, 2013, p. 35).
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