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Resumen

El presente documento representa el trabajo fin de master titulado: “Estudio de la
influencia de los videojuegos en el entorno educativo”.

Se puede observar que la sociedad avanza a pasos agigantados, pero que no todos
los aspectos de la vida evolucionan en consonancia. La educacién es uno de los factores
que no ha prosperado al ritmo que marca la sociedad ¢Por qué ha ocurrido esto?

Hoy dia existe un grandisimo nimero de recursos y medios educativos a disposicion
de profesores y padres, que permitirian que la educacion de los alumnos fuera acorde con
la sociedad de la informacién y el conocimiento en la que viven. No obstante, informes
revelan que estos recursos no son aprovechados.

Con este estudio se pretende comprender la perspectiva que tienen profesores,
padres y alumnos sobre la inclusién de los videojuegos en las escuelas, tratando de
entender los beneficios y desventajas que cada uno aporta, e intentando obtener un

consenso que permita que los alumnos puedan acceder a este tipo de recurso educativo.

Palabras Clave

Videojuegos, entorno educativo, métodos de ensefianza, cuestionario, implicacién, adaptacion,

aprender haciendo.
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Abstract

This document represents the final dissertation work entitled: "Study of the
influence of video games in the learning environment."

Society develops very quickly, but not all aspects of life evolve in the same way.
Education is one of the factors which has not prospered so fast as society expected. Why
has this happened?

Nowdays, there are a huge number of educational resources and means available to
teachers and parents. This allows students’s education to be consistent with the
information and knowledge society in which they live. However, reports reveal that these
resources are not exploited.

This study aims to understand the perspective that teachers, parents and students have
about the inclusion of video games in schools, trying to understand the advantages and

disadvantages that each one thinks that videogames have in education.

Keywords

Videogames, educational environment, teaching methods, questionnaire, ownership, alignment,

learning by doing.
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Capitulo 1 — Introduccién

Los primeros modelos educativos nacen en las antiguas culturas china, india y hebrea.
Segun cuenta el libro Historia de la Educacion (Negrin, O. 2009), en estas culturas, ubicadas
cronolégicamente varios siglos antes del nacimiento de Jesucristo, la metodologia se basaba en la
repeticion de la leccion por parte del alumno hasta que era memorizada. Han pasado mas de veinte
siglos desde el nacimiento de la educacién y la sociedad se ha modernizado. Las personas ya no
viajan en carros tirados por caballos, sino que lo hacen en avién, al irse el sol, la electricidad
permite que la luz siga inundando los hogares, se ha pasado del papiro egipcio a los “papyre”
electronicos, pero la educacion se sigue basando en las antiguas metodologias orientales (Poblador,
A.1964).

Roger Schank?, profesor universitario estadounidense, defensor de la politica educacional
de “aprender haciendo”, pretende hacer que la sociedad reflexione sobre los modelos educativos
actuales planteando una cuestiéon: ¢Cuadntos alumnos serian capaces de aprobar un examen del afio
anterior sin volver a estudiar?. Schank opina que para evitar la pérdida inmediata de los
conocimientos aprendidos, la metodologia educativa debe estar basada en simulaciones que se
aproximen a situaciones reales, en las que el alumno deba adquirir un papel activo. Considera que
con la aplicacién del “Learning dy Doing”, se llevan a cabo una serie de pruebas y ejercicios
practicas que, en muchos casos, conllevan cometer errores que permiten conocer las consecuencias
de sus acciones, el origen de las equivocaciones y como solventarlas. La idea consiste en preparar a
los alumnos mediante la practica, para que sean capaces de enfrentarse a problemas reales que van
a encontrarse a lo largo de su vida profesional y personal. Consiste en despertar el interés del
estudiante, estimulando su creatividad y curiosidad a la vez que se le educa en héabitos de utilidad

para su vida social y personal.

Aunque la sociedad ha avanzado de forma considerable, resulta evidente que la educacion
no ha avanzado en el mismo modo. Los profesores contintian utilizando métodos docente basados
en la era de la Revolucion Industrial, cuyos objetivos y posibilidades eran bastante diferentes a los
actuales. La utilizacion de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicaciéon (TIC) en la
docencia sigue resistiéndose. Es cierto que los profesores las utilizan para la preparaciéon de las
clases y la busqueda de informacion, pero a la hora de la verdad, se sigue utilizando la pizarra, la
leccién magistral y los examenes a final de curso, para evaluar unos conocimientos que el alumno

ha memorizado la tarde de antes, que el alumno va a olvidar esa misma tarde y que el alumno no va

! http://www.rogerschank.com/docs/Why%20we%20hate.doc (Noviembre 2012)
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a recordar a la mafiana siguiente.

Tal y como afirma el manual para docentes “Los videojuegos en el aula” del doctor Patrick
Felicia, los videojuegos plantean bastantes beneficios pedagogicos, ya que permiten el desarrollo de
habilidades cognitivas y psicomotoras, presentan situaciones reales que permiten comprender al
relacion causa-efecto de las acciones que se llevan a cabo y fomentan la capacidad de investigacion
del alumno. Si se selecciona una actividad de calidad, el alumno trabaja la memorizacion, la
exploracion y la investigacion, como herramientas basicas para la resolucién de los acertijos. Con la
inclusion de los actuales videojuegos cooperativos, se consigue un ejercicio de colaboracidén social,
en el que cada elemento ejerce una responsabilidad dentro del grupo y de la que depende el éxito o
fracaso comun. Es por esta razon por la que se plantea la inclusion de los videojuegos como recurso
educativo. Hasta hace unos afos, se consideraba que los videojuegos suponian un componente
negativo en la educacion de los nifios. Sin embargo, estudios posteriores, como la tesis de Angel del
Blanco, Una Arquitectura General para la Integracion de Videojuegos Educativos en Entornos
Virtuales de Ensefianza, han constatado que si se utilizan de forma controlada (tiempo de
exposicion, tipo y calidad del juego, entorno en el que se desarrolla la actividad, etc) pueden

resultar de gran ayuda para la labor educativa.

Parece a primera vista demostrado que los videojuegos pueden resultar un fiel aliado a la
hora de fomentar la capacidad educativa de los nifios. No obstante, su utilizacién en los centros
educativos es bastante escasa, por no decir nula (Area, M. 2008). Es por este motivo por el que se
plantea el presente trabajo. ¢Qué argumentos a favor y en contra de los videojuegos plantean los
principales afectados en la educacion? En principio, todos los involucrados en los procesos
educativos deben primar por encima de todo la educacion de los alumnos, es decir, tanto padres
como profesores como los propios alumnos deben asegurar que mediante su trabajo cooperativo
diario el beneficiario final sea el educando, aunque ello conlleve un mayor esfuerzo de cada una de

las partes involucradas.
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1.1 Objetivos

Como se ha comentado anteriormente, pese a las maultiples ventajas que aparentemente
proporciona la inclusiéon de los videojuegos en el entorno educativo, su utilizaciéon esta siendo
dificil de implantar. ¢Qué motivos provocan este rechazo? El objetivo principal de este trabajo
consiste en detectar las razones que hacen que los videojuegos no estén siendo utilizados en la
docencia y tratar de encontrar una soluciéon consensuada para conseguir que los alumnos se

puedan aprovechar de las numerosas ventajas de este tipo de recurso educativo.

Se pretende, en una primera etapa, obtener las ventajas e inconvenientes que cada grupo
asocia a este recurso. Para ello, se realizan una serie de encuestas y entrevistas para recopilar toda
la informacién necesaria sobre la vision de cada elemento de la comunidad educativa. Tras la
organizacion y analisis de la informacién recogida, se realiza una puesta en comun con todos los
grupos involucrados, tratando de conseguir consenso en cuanto a las posibilidades que permite la

inclusion de los videojuegos en el sistema educativo.

1.2 Hipotesis

Tras observar el trabajo realizado por padres y profesores respecto a la educacion de sus
hijos/alumnos, la falta de implicacion de estos en la inclusion de los videojuegos se hace patente.
Parece dilucidarse que los padres consideran que son los profesores quienes deben educar a sus
hijos, mientras que los profesores aluden a que son los padres los responsables, y que ellos tan solo
son un apoyo cuando los padres no pueden o no quieren abarcar ciertos aspectos de la educacién

de los pequenos.

Este trabajo pretende demostrar que la hipotesis planteada es cierta y, que tanto padres
como profesores, eluden responsabilidades en la educaciéon de los pequenos. Los adultos parecen
primar su bienestar propio frente al principal objetivo de todo educador, que tanto si nos referimos
a padres como profesores, debe ser la formacion total de los alumnos, tanto personal como

profesional.
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1.3 Metodologia

Hoy dia, la investigacién se ha convertido en una actividad imprescindible dentro del
ambito educativo. Dentro de este campo, debe tenerse en cuenta la existencia de valores que no
pueden ser sometidos a experimentacion, sino que deben estudiarse desde planteamientos

interpretativos.

Se entiende que la investigacion de los elementos involucrados en los procesos de
ensefianza y aprendizaje cuentan ademéas con una serie de dificultades en su medicion, al resultar
mas complejos que algunos de los fendmenos sociales naturales (Carrasco, J.B. 2000). El hecho de
que no existan herramientas de recogida de datos medibles, como pudiera ser una muestra de
sangre en una investigacion médica, hace que se piense en un obstaculo técnico. La entrevista o la
encuesta no dispone del mismo grado de precision. Ademas, se puede hablar también de obstaculos
ambientales, ya que la situacion de la persona que se analiza es diferente cada dia, lo que hace que
los resultados también puedan variar dependiendo del estado animico de la persona en cuestion.
Otro elemento a tener en cuenta es la objetividad del investigador, ya que si no se sitia en una
posicion objetivo, los resultados pueden verse afectados por su propio punto de vista. Por altimo,
no se debe olvidar que el objeto de estudio es una persona y que no se deben superar una serie de

barreras éticas que afecten a la integridad del individuo.
La metodologia a seguir se esquematiza mediante la siguiente secuenciacion:

1. Introduccién y planteamiento del problema. El proceso en este apartado consiste en

reconocer el problema como tal, de forma que sea posible tratarlo para solucionarlo.

2. Estudio del marco tedrico relacionado con el tema. Una vez que el problema ha sido
reconocido como tal, es necesario realizar un estudio del entorno en el que se desarrolla la

accion, para poder afrontar su tratamiento de una forma correcta.

3. Recopilacion de la informacion. En este punto se realiza el trabajo de campo que permite
recoger informaciéon. Ademaés, se realiza una comparativa con posibles estudios anteriores

relacionados con la misma tematica.

4. Andélisis e interpretacion de la informacion recogida. Es necesario transformar los datos que

se han recogido en informacion ttil para el estudio.

5. Presentacion de conclusiones y posibles lineas de trabajo futuras.

Estudio de la influencia de los videojuegos en el entorno educativo
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1.4 Organizacién de la memoria.

En este apartado se va a describir la estructura que se ha escogido para la elaboraciéon de

esta memoria. El documento se divide en cinco capitulos.

El segundo capitulo enumera una serie de trabajos que se han desarrollado con anterioridad
a este estudio y que suponen una fuente de consulta y apoyo a la hora de redactar el contenido de
esta memoria. Ademas, se hace un breve repaso a las diferentes metodologias docentes, se
describen los videojuegos como recurso didactico y se hace un analisis del mercado actual de los

videojuegos educativos.

El tercer capitulo trata la planificacion del proyecto. En él se narra la situaciéon educativa
actual, a partir de la cual se han elaborado las diferentes tareas a desarrollar. Ademas, se explican
las diferentes metodologias que han sido utilizadas para el desarrollo del trabajo. A continuacién,
se hace una descripcion de las personas que han colaborado con sus aportaciones y vivencias a la
realizacion del estudio. Por ultimo, se analizan los resultados obtenidos en las entrevistas

realizadas y se discuten estos resultados.

El cuarto capitulo muestra una serie de propuestas que se consideran utiles de cara a la

incorporacion de los videojuegos en el entorno educativo.

El quinto capitulo muestra las conclusiones alcanzadas en este trabajo, asi como posibles

lineas de trabajo futuro, que complementarian al realizado actualmente.

Estudio de la influencia de los videojuegos en el entorno educativo
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Capitulo 2 — Trabajos Relacionados

Para la realizacion de este trabajo fin de master (TFM), las acciones se realizaran tomando
como referencia algunos ejemplos, como el trabajo realizado por el profesor Pablo Moreno-Ger,
que proporciona un gran numero de articulos acerca de como y por qué la educacién debe ser
divertida, haciendo mencién a la creacién de videojuegos educativos gratuitos para entornos e-
learning?. Asimismo, se han considerado los recursos obtenidos de la pagina web titulada “Games
in Schools”, que proporciona un gran nimero de recursos y articulos orientados a la inclusién de
los videojuegos en las aulas. Ademas de informacion de ayuda, proporciona algunos articulos sobre
ejemplos reales de implantacion de videojuegos en el entorno educativo. El manual para docentes
“Videojuegos en el Aula” (Felicia, P. 2001), forma parte del proyecto Juegos en los centros
educativos, de European Schoolnet, iniciado en enero de 2008 y finalizado en junio de 2009. Se
compone de varios elementos: un resumen y un informe final basado en los resultados de una
encuesta realizada a los docentes en Europa, ejemplos practicos y entrevistas con importantes
responsables politicos, investigadores y expertos, asi como una comunidad en linea de practicas y
el ya citado manual para docentes, que esta destinado a los docentes interesados en la utilizacion
de videojuegos en sus clases, ya que aporta la informacién necesaria para entender los beneficios

pedagdbgicos de los videojuegos y la forma de utilizarlos como recurso educativo y motivacional.

El articulo Bolonia y las TIC: De la docencia 1.0 al aprendizaje 2.0 (Esteve, F. 2009), hace
hincapié en la necesidad de cambio de la educacién. Hace un llamamiento a la revolucion del
paradigma educativo, ya que considera que con él se permite a los estudiantes generar nuevos

horizontes para el desarrollo de las nuevas competencias que puedan aparecer en el futuro.

La tesina realizada por Angel del Blanco en 20009, titulada Una arquitectura general para
la integracion de videojuegos educativos en entornos virtuales de ensefianza también describe un

amplio abanico de ventajas relacionadas con la utilizacion de los videojuegos en el aula.

Los nifios se forman en un nuevo lenguaje que fomenta una actitud de investigacién y
creatividad. En este contexto, los videojuegos proporcionan una nueva forma de aprendizaje, en la
que no se castiga el error, sino que trata de convertirse en una experiencia que aporte algo positivo
(Gee, J.P. 2003).

% http://www.moreno-ger.com/2011/02/educational-game-design-for-e-learning-environments.html|
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2.1 Metodologia Docente

Hablar de método implica hablar de camino. Si se atiende a una acepcién puramente
pedagogica de la palabra, la definiciéon puede considerarse més profunda. Podria decirse que un
método didactico implica cualquier instrumento que ayude a los alumnos a alcanzar los
conocimientos y procedimientos que se espera, segin la programaciéon docente. “Un método
educativo es la reunion y sintesis de medidas educativas que se fundan sobre conocimientos
psicologicos, claros, seguros y completos, y sobre leyes logicas, y que realizadas con habilidad

personal de artista alcanzan sin rodeo el fin previamente fijado” (Schmieder, A. 1942).

Se puede decir que el método didactico mas utilizado a lo largo de la historia ha sido una
complementacion entre la clase magistral y los ejercicios a realizar en casa. El objetivo principal de
esta metodologia consiste en la transmision de informaciéon por parte del profesor a sus alumnos,
que conlleva una memorizacion repetitiva del contenido que se transmite, unido a una serie de
ejercicios practicos que intentan que el alumno practique lo aprendido en la sesion tedrica (Negrin,
0. 2009).

Esta metodologia utiliza inicamente el libro de texto y la pizarra para el desarrollo de la
educacion y no se aprovecha de los adelantos que ha propiciado el avance tecnologico que vive la
sociedad actual. Actualmente, las TIC ponen a disposicion de padres y profesores una serie de
recursos didacticos que facilitan los procesos de ensefnanza y aprendizaje. Se pueden diferenciar
tres grandes grupos. El primero de ellos serian los medios audiovisuales, que son aquellos que se
aprovechan de la imagen y el sonido para captar la atencion de los alumnos, los informéticos, que
son aquellos que presentan elementos capaces de procesar informacion digital y los telematicos,

que son aquellos que se apoyan en Internet.

2.2 Videojuegos como recursos diddcticos

Los videojuegos pueden englobarse como un medio que puede aunar en un solo recurso
caracteristicas de los tres grandes grupos. A nadie sorprende la afirmacion de que el mejor modo
para aprender algo es divirtiéndose, y se sabe que los nifios se divierten jugando. Los videojuegos
suponen una plataforma que permite hacer cosas que en la vida real resultarian complejas o
peligrosas (Marques, P. 2000).

Segun la Real Academia de la Lengua Espanola, un videojuego es un dispositivo que permite

simular situaciones reales o irreales y reproducirlas en una pantalla. Actualmente, hay un gran
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namero de centros que han incorporado este tipo de metodologias a su quehacer diario. Grandes
empresas, como por ejemplo CISCO, han desarrollado simuladores capaces de recrear complejas
redes de dispositivos, que facilitan la comprension del educando y permiten que este se pueda
equivocar sin miedo a inutilizar los equipos.

La Asociacion Espanola de Distribuidores y Editores de Software de Entretenimiento (ADESE)
presentaba los resultados del primer estudio realizado en Espafa sobre la utilizacion de los
videojuegos como recurso educativo en las aulass. Dicho estudio revela que, tal y como muestra la
figura 1, el 30,9% de los profesores de primaria ha utilizado el videojuego como herramienta
educativa en el aula en el altimo curso, aunque destaca que la mayoria de los profesores implicados

no han alcanzado todavia los 40 afios de edad.

Software ha ulilizado en el
ultimo curso

Enciclopedias
o libros de
texto en
formato digital

74,0

30,9% de la
muestra total

Otros

Figura 1 — Recursos utilizados por los profesores (Adese, 2012)

Los resultados, ademéas de indicar que el nimero de profesores que utilizan este tipo de
recursos crece exponencialmente los ultimos afios, refleja que los resultados obtenidos son
positivos, ya que dicho estudio asegura que la experiencia resulta satisfactoria en el 96% de los
casos, y un 97,5% recomendaria su uso a otros profesores. Por otro lado, un 98,7% asegura que

volveria a utilizar estos métodos de ensenanza.

Los profesores encuestados plantean una serie de caracteristicas que hacen a los

* http://www.adese.es/images/pdf/ppt_estudio.pdf
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videojuegos una herramienta importante a la hora de fundamentar la educacion de los mas
pequenos. Destaca la capacidad motivadora de los videojuegos, el hecho de que es un elemento
atractivo para los niflos y que aumenta su capacidad de concentracion.

Este estudio, ademaés, ha incluido alumnos de diversas edades e implica la utilizacion de los
videojuegos para una gran diversidad de asignaturas. El mayor rango de edad para la aceptacion de
la utilizacién de los videojuegos en el aula en la horquilla entre cinco y doce afios. La asignatura en
la que maés se utilizan los videojuegos son las ciencias naturales y sociales, las matematicas y la
lengua (espafiola y extranjera).

En este andlisis también se reflejan los principales problemas encontrados por el
profesorado a la hora de implantar los videojuegos como recurso educativo, destacando, en primer
lugar, la falta de informacion sobre el tema, en segundo lugar, la falta de recursos econémicos para
poder implementar esta metodologia y, por altimo, la falta de adaptacion de los centros.

Los expertos consultados sefnalan que para que el videojuego se extienda en el sistema
educativo espaiiol es necesario, principalmente, integrar el método en los planes de formacion del
profesorado. La mayoria de las respuestas implicaban editar recursos practicos para que el
profesorado cuente con guias adecuadas de implantaciéon. Fomentar el apoyo de asesores
educativos en el proceso de desarrollo de los videojuegos. Crear nexos entre el sector editorial y los
creadores de videojuegos y que el principal punto donde se debe impulsar este tipo de recursos es
desde la propia Administracion

El estudio no ha olvidado preguntar a los padres, y revela que el 92% aprueba su uso y el
79,5% considera que pueden ser eficaces, principalmente en asignaturas como matematicas o
inglés. Aligual que los profesores, consideran que las habilidades cognitivas y psicomotoras son las
que presentan mayor potencial de desarrollo a través de los videojuegos. Ademas, coinciden en la
aportacion a otros factores, como por ejemplo, la autonomia, autocontrol, trabajo en equipo y
formacion en valores.

No hay que olvidar que los videojuegos suponen el tercer elemento de ocio en los pequenios,
por detras de la television y de la practica del deporte. Situandose por encima de juegos de mesa,
lectura, cine o Internet, por lo que su aplicaciéon dentro del aula seria del agrado de estos. Los nifios
juegan 2-3 veces a la semana, aproximadamente 1,86 horas a la semana. En general, los padres

estan de acuerdo con el tiempo dedicado a esta actividad.

La escritora Eva del Amo, ha publicado en su web un reportaje sobre cémo aplicar los
videojuegos para que sean una herramienta educativa4. En su reportaje, hace referencia a que los
videojuegos de plataformas parecen ser los mas beneficiosos para los nifios, ya que el objetivo es

superar las diferentes pantallas para poder seguir avanzando en el juego. Indica que estos juegos

* http://www.aprendemas.com/reportajes/P2.asp?Reportaje=1660
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fomentan la atencion focalizada y ejercitan la memoria, contribuyendo a la orientacion espacial y al
desarrollo psicomotor. Ademés de los plataformas, existen otros tipos de videojuegos, que
refuerzan igualmente diferentes habilidades cognitivas en los pequenos. Mientras los videojuegos
deportivos requieren de precision y habilidad, los de estrategia ayudan a trabajar la concentracion
y proporcionan un importante apoyo a la ejercitacion de la administracién de recursos. Por otro
lado, los simuladores permiten a los alumnos experimentar y aprender a la vez que ejercitan los
reflejos, la coordinacion vista — manos.

Ademas, en el articulo se hace notar que los expertos han determinado que los nifos
pierden la motivaciéon muy pronto cuando estudian, ya que no terminan de conocer el objetivo final
del estudio. No obstante, con los videojuegos, el objetivo se hace més cercano, lo que implica que la
desmotivacion por este aspecto desaparezca. El esfuerzo de los pequefios por alcanzar el objetivo se
convierte en satisfaccion y autoestima cuando finalmente consiguen superar la prueba que le

presentaba el videojuego.

2.3 Mercado actual de videojuegos educativos

Garcia Fernandezs asegura que es muy dificil clasificar los videojuegos sin riesgo de dejar
alguno fuera de clasificaciéon. La constante evolucion y mejora de los videojuegos hace que cada
semana aparezcan nuevos titulos, que proporcionan importantes novedades sobre los juegos ya
existentes.

No cabe duda que las cifras de ventas de los videojuegos educativos es muy inferior a las que
proporcionan los videojuegos convencionales. Entre las diferentes causas se puede citar la falta de
interés de los colegios, la apatia de los padres o, simplemente, que los nifios prefieren juegos
violentos, racistas o machistas. Esto provoca desdnimo entre las compaiias desarrolladoras de
videojuegos, lo que implica un estancamiento del sector (Jiménez, A.F. 2006).

En el mercado actual, hay un gran nimero de videojuegos que proporcionan a los alumnos
la posibilidad de desarrollar las habilidades descritas anteriormente. Videojuegos como las
diferentes entregas de EI profesor Layton (Level-5, 2008 a 2011), potencian fehacientemente la
actividad mental de los alumnos. No obstante, no es necesario disponer de videoconsola fisica para
poder disfrutar de videojuegos educativos, ya que hoy dia, la red estad plagada de videojuegos
online que proporcionan a los pequeios formacion y entretenimiento online, con el Gnico requisito
de un ordenador y una conexion a Internet.

Uno de los juegos que mas éxito han tenido dentro de este mercado ha sido el Brain

Training del Dr. Kawashima ¢Cudntos aiios tiene tu cerebro? (Nintendo, 2006). Es un videojuego

5 http://www.irabia.org/departamentos/nntt/proyectos/futura/futurao6/Analisis educativo.pdf

(Noviembre 2012)
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de logica y pequefios puzles desarrollado para la plataforma Nintendo DS (NDS). Este juego
engloba una serie de ejercicios de diversa tematica, desde ejercicios de célculo y retencion de datos
hasta ejercicios de lectura y ortografia. Todos ellos tienen como finalidad ejercitar la mente.

También para la plataforma NDS se encuentra el videojuego Big Brain Academy (Nintendo,
2005), en el que, siguiendo la misma tematica que el videojuego del Dr. Kawashima, el jugador se
encuentra con diversas pruebas, en las que debe pensar, memorizar, analizar calcular e identificar
los diversos elementos que le permiten resolver cada puzle.

Otro videojuego similar a los anteriores es el llamado Maths Training del Profesor
Kageyama: Ponte a prueba con el método de cdlculo de las cien casillas (Jupiter, 2007), donde el
jugador debe superar cien pruebas matematicas para finalizar el videojuego.

Los Lemmings (Commodore Amiga, 1991) es un antiguo juego en el que se reforzaban las
matematicas de primaria. Con la ayuda del ratén y de las herramientas disponibles, segtn la
pantalla, el jugador debe liberar a todos los habitantes, intentando causar el menor numero de
bajas posible. Se aplican para la resolucion de los puzles aspectos como la resolucion de problemas,
la interpretacion y la resolucion de laberintos, la estrategia, la organizacion de recursos, la
capacidad de anélisis y la utilizacion de la memoria visual y retentiva.

Actualmente, la empresa espafiola Micronet® desarrolla una serie de videojuegos
educativos. Con la ayuda de expertos en diversas materias y disciplinas, se esfuerza por obtener el
complemento adecuado durante los primeros afios de educaciéon, con una premisa importante:
aprender jugando. La coleccion Naraba (Micronet, 2010) es un claro ejemplo. Naraba es un mundo
tridimensional ambientado en un entorno heterogéneo, carente de agresividad y violencia, en el
que los nifios aprenden al mismo tiempo que disfrutan de cientos de actividades, misiones y
minijuegos. Para su creacion, Micronet ha utilizado las mismas tecnologias que se aplican a los
videojuegos tradicionales, lo que permite un gran nivel de detalle y la recreacion de mundos
equiparables a los que ofrecen los juegos para mayores. Este paquete de videojuegos, ademas,
recoge las competencias clave establecidas por la Unién Europea y grandes areas de contenidos
establecidas por el Ministerio de Educacién en el curriculo del segundo ciclo de educacién infantil y
del primer ciclo de educaciéon primaria. Adicionalmente, la coleccién de juegos Naraba incluye
control de progreso, lo que permite que padres y profesores puedan comprobar el nivel de
gjercitacion de los nifios y ver en qué aspectos estdn mas o menos avanzados para animarles a

reforzar el aprendizaje en determinadas areas.

¢ http://www.micronet.es/ (2012)
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Capitulo 3 — Estudio Preliminar

El estudio presentado por Adese, que se ha comentado en el segundo capitulo, presenta a
los videojuegos como un recurso educativo a tener muy en cuenta a la hora de ensenar a los
pequenos de hoy dia. No obstante, parece evidenciarse que se siguen utilizando los recursos de
hace cincuenta afos, y que los avances tecnologicos se utilizan tUnicamente en la gestion
administrativa de las clases. éPor qué ocurre esto? Con la realizacion de este TFM se pretende
analizar este comportamiento. Para ello, se van a estudiar los principales elementos que
intervienen en los procesos educativos: profesores, padres y alumnos.

En este capitulo se describe brevemente el escenario donde se ha realizado el estudio, asi como
las herramientas utilizadas para conseguir tal fin. De este modo, se analizan a continuacion los
cuestionarios utilizados, se describen los grupos involucrados en el estudio (padres, profesores y

alumnos) y se analiza objetivamente los resultados obtenidos.

3.1 Participantes

Tal y como se comenta en el apartado anterior, la principal herramienta de recogida de
informacion es la entrevista. Los estamentos incluidos en este estudio son muy diversos, aunque
todos forman parte del mismo organigrama: la escuela. En estas entrevistas han participado un
total de dieciséis personas: seis profesores, seis padres y cuatro alumnos. La figura 2 presenta el

pocentaje que representa cada grupo dentro de la muestra total.

Porcentaje

0O Padres

25,00%

O Profesores

O Alumnos

Figura 2 — Relacion de personas que han participado en el estudio
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El primer gran grupo que se entrevista son los padres. No hay que olvidar que los padres
son los principales responsables de la educacién de los hijos, y que aunque se delegue parte de esta
educacion a las instituciones educativas, es derecho y deber suyo el determinar el tipo de educacion
con la que sus pequeiios van a ser formados. Para este estudio, se ha seleccionado un grupo de
padres que, aunque no demasiado extenso, alberga matrimonios con hijos de distintas edades, con
la finalidad de poder detectar prejuicios formados por la utilizacion previa de los videojuegos como

meétodo de entretenimiento no educativo, del que este estudio intenta alejarse.

Los padres entrevistados para la elaboracion de este estudio son personas de entre treinta y
cincuenta anos. Los mas jovenes, han tenido mayor relacion con el mundo de los videojuegos, lo
que permite realizar la entrevista de forma mas facil. Los menos jovenes, sin embargo, se muestran
mucho mas reacios, y les cuesta mas entender que los videojuegos puedan servir como elementos
educativos. Quizas por la educaciéon que han recibido, no entienden que la educacion, ademéas de

instructiva, pueda ser divertida.

El segundo gran grupo alberga a los principales ejecutores de la educacion, los profesores.
La inclusion o no de los videojuegos como elemento educativo repercute directamente en el dia a
dia de este grupo de estudio, por lo que se considera que su opiniéon debe ser tomada muy en
cuenta a la hora de realizar este estudio. Con el objetivo de que los datos recogidos sean lo méas
positivos posible, se ha seleccionado un grupo compuesto por profesores de diferentes edades, que
a su vez, imparten materias de diferente indole y en diferentes grados educativos: matematicas,

historia, lengua y literatura, geografia, etc.

Por 1ltimo, el tercer grupo, los beneficiarios de la innovacion: los nifios. No se debe olvidar
que el motivo principal de este estudio reside en la mejora de las actividades de ensefianza y
aprendizaje que se desarrollan en la escuela y en las actividades que, fuera de esta, persiguen la
educacion de los més pequefios. El estudio de esta parte ha resultado el mas complejo, debido a que
algunos de los miembros estudiados no terminaban de entender el motivo por el que se les habia
reclamado y tan solo preguntaban si podian empezar a jugar a los videojuegos que se les habia
prometido. Para este apartado se ha seleccionado a cuatro nifios de cinco, siete, nueve y doce afos.
Destacar que todos ellos, en sus respectivos centros, destacan por su facilidad por aprender las
cosas y que sus profesores aseguran que muestran una importante predisposicion al trabajo, lo que
se considera importante de cara a buscar la mayor veracidad posible en las declaraciones de unos
nifios que no tienen por qué entender el motivo de que se les pregunten tantas cosas sin aparente

sentido.
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3.2 Descripcion experimental

Para el presente estudio, se utilizan diferentes técnicas de recogida de datos. En primer
lugar, una entrevista semiestructurada, que sigue un guion preestablecido por el entrevistador,
pero que permite giros en la conversacion siempre que se considere que son utiles para la recogida
de datos. Para ello, se realizan tres fases en cada uno de las partes involucradas en el estudio. La
primera fase implica una preparacion de la entrevista, confeccionando un guién acorde con los
datos que se desean obtener. Como segunda fase, se ejecuta la entrevista, intentando realizar las
preguntas con la mayor naturalidad posible e intentando alejarla lo més posible de un
interrogatorio. Por tultimo, al finalizar, se analizan y examinan los contenidos extraidos de la
misma. Debido a la dificultad a la hora de encuestar a los nifios, se ha decidido, en su caso, a
realizar una ejecuciéon directa, analizando mediante observaciéon el comportamiento de los

pequeios frente a los videojuegos.

El método de obtencion de datos ha consistido en una entrevista semiestructurada, que
pretende seguir un guién légico, pero que admite variaciones siempre que el entrevistador las
considere importantes para el estudio. Las entrevistas se han realizado de forma individual dentro
de cada grupo, es decir, dentro del grupo de los profesores, cada profesor ha sido entrevistado de

forma individual.

La entrevista tenia un objetivo claro: entender los puntos a favor y los puntos en contra que
cada grupo considera que aportan los videojuegos dentro de la educacién de los pequenos (y no tan
pequefios). No obstante, se ha perseguido que cada aportaciéon, a favor o en contra, sea
fundamentada, y se ha intentado siempre refutar la opinién para ver el fondo de la aportacion e
intentar comprender realmente por qué se considera importante ese punto. Se ha intentado en
todo momento que las preguntas fueran cortas y concisas. Sobre todo, en el caso de los nifios,

donde una pregunta abierta puede llevar a confusion y desviar el tema.

Una vez recopilada y organizada la informacion extraida, se realiza una puesta en comdn
para intentar que todas las partes entiendan los beneficios y desventajas que puede proporcionar la

inclusion de esta metodologia, basdndose en el punto de vista de los demas.

Se intenta en todo momento que el beneficiario final de la inclusién o no de los videojuegos
en el sistema educativo sea siempre el proceso de ensefianza — aprendizaje y, concretamente, la

formacion del nifio.
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3.3 Tareas realizadas

Para la realizacion de este TFM ha sido necesario recopilar una serie de datos, que permitieran
analizar la relacion existente entre los videojuegos y la docencia. Para ello, se ha decidido realizar
una serie de entrevistas a padres y profesores, para comprender el punto de vista que plantean
acerca de la conveniencia de la inclusién de los videojuegos como recurso educativo. El objetivo de
las entrevistas era tratar de encontrar los puntos, a favor y en contra, que padres y profesores
plantean sobre el tema.

Por entenderse que las actuaciones que los padres afrontan en el proceso educativo, no son las
mismas que habitualmente aplican los profesores, se ha decidido realizar una entrevista diferente
para cada grupo.

En el caso de los profesores, se ha comenzado preguntando sobre los métodos educativos que
se utilizaban cuindo ellos eran los alumnos, y asistian dia a dia a clase y se ha tratado de entender
si consideran aquellos métodos adecuados para la ensenanza. A continuacién, se ha preguntado
por los métodos que ellos, como profesores, utilizan hoy, para ensefiar a sus alumnos. Con estas
dos preguntas, se trata de evidenciar que los adelantos en la sociedad actual no se corresponden
con la evolucion sufrida por la metodologia docente.

A continuacion, se ha evidenciado la existencia de los videojuegos y se ha planteado su posible
inclusién como recurso educativo. Luego, se ha preguntado al profesor si conoce algin videojuego
que considere educativo, si considera que este tipo de recurso puede ser beneficioso para la
educacion de sus alumnos. Ante la respuesta aportada, se ha planteado al entrevistado que
enumere una serie de ventajas y una serie de desventajas sobre los videojuegos como recurso
educativo. Por ultimo, se ha planteado directamente si, en caso de disponer de los medios
suficientes, aplicarian esta metodologia en sus clases.

La entrevista para los padres se ha realizado basandose en las actividades que normalmente
realizan para la correcta educacion de sus hijos, que normalmente, difiere de las que realizan los
profesores en su dia a dia en el colegio.

La entrevista pretendia extraer la misma informacion que en el caso de los docentes, pero
en este caso, la forma de encauzar las preguntas ha variado. La entrevista comienza preguntando a
los padres si conocen a los profesores de sus hijos y si conocen los métodos didacticos que utilizan
en su dia a dia. Ademas, se plantea a los padres si consultan con el profesorado qué actividades
extraescolares son méas beneficiosas para sus hijos, en funcién de los puntos débiles en su

formacion.
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A continuacion, se ha preguntado acerca de los recursos didacticos con los que cuentan los
nifios cuando llegan a casa, haciendo especial referencia, primero, a Internet, y luego, a los
videojuegos. Se ha preguntado a los padres si los ninos tienen videoconsola y si son conscientes del
tipo de juegos con el que se entretienen y el tiempo que dedican a este tipo de juegos.

Por ultimo, se ha consultado acerca del punto de vista que los padres tienen respecto a la
utilizacion de los videojuegos como recurso educativo. Al igual que se hizo al entrevistar al
profesorado, se ha pedido que los padres enumeren una serie de aspectos positivos y negativos
sobre los videojuegos como recurso educativo.

Las aportaciones de los nifios al estudio se han realizado de una forma un poco diferente. Se
ha propuesto a los nifios que jueguen durante un tiempo determinado a videojuegos de diferente
tematica (deportivos, plataformas, estrategia...) y de diferente modo de juego (con tablet, con
mando, con teclado, de interaccion real (Wii, X-Box Kinect,...)). Ademaés, se ha propuesto una serie
de videojuegos que alternaban el modo multijugador con jugar individualmente. Con estas acciones
se pretendia evaluar la reaccion y preferencias de los pequenos ante las diferentes actividades
planteadas.

Posteriormente, se ha preguntado a los nifios si les gustaria que se incluyeran los
videojuegos como parte de las lecciones en la escuela, su preferencia sobre los juegos que prefieren

y por qué creen que seria mejor aprender con videojuegos que con las lecciones del profesor.

3.4 Presentacion de Resultados

En este apartado se van a presentar los resultados mas importantes obtenidos de la ejecucién
de las entrevistas. Los resultados se dividen en tres partes. En primer lugar, se muestran los datos
obtenidos tras realizar las preguntas a los profesores. A continuacién, se muestran las respuestas
dadas por los padres ante las cuestiones planteadas y por ultimo, los datos observados durante el

tiempo que los nifios estuvieron disfrutando de los videojuegos que se les ofrecieron.

3.4.1 Profesores

Todos los profesores entrevistados para la realizacion de este TFM han coincidido en que la
principal metodologia que utilizan para dar sus clases se basa en la leccion magistral, apoyandose
en el libro de texto y en mandar ejercicios de apoyo para que los alumnos practiquen los conceptos
aprendidos. No obstante, tal y como muestra la figura 3, tan solo cuatro de los seis profesores
entrevistados comenta la utilizacion de videos de apoyo, tnicamente dos aseguran que han

desarrollado presentaciones de diapositivas propias para facilitar la comprensién a los alumnos, y
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solo uno ha nombrado Internet como recurso educativo.

Metodologias Docentes Utilizadas

Videos/Documentales
Internet

Diapositivas Propias
Ejercicios

Libro de Texto

Leccion Magistral

Figura 3 — Metodologias utilizadas por los profesores entrevistados.

Ademas, todos han coincidido en que la educaciéon no ha evolucionado a la misma velocidad
que lo ha hecho la sociedad, ya que los métodos que se aplican actualmente, son los mismos que se

aplicaban cuando ellos eran alumnos.

Por otro lado, cinco de los seis profesores preguntados, asocian como videojuego educativo
aquel que incluye personajes de animacion conocidos por todos los nifios (Dora, Caillou, Peppa
Pig,...) pero ninguno de ellos es capaz de decir un titulo exacto ni tampoco destaca una habilidad

cognitiva que se vea realmente reforzada por jugar a un determinado juego.

Se quiere destacar la figura 4, en la que se muestra que la totalidad de los entrevistados
considera que los videojuegos son un elemento muy beneficioso para la educacion de los nifios. Sin

embargo, tan solo la mitad asegura que lo utilizaria en sus clases.
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Figura 4 — Opinion de los profesores sobre los videojuegos como recurso educativo.

Por ultimo, en la figura 5, se presentan los motivos que los profesores han destacado como
positivos para la implantacion de los videojuegos como recurso educativo y en la figura 6 se

muestran las motivos que los profesores consideran negativos.
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Figura 5 — Aspectos a favor de los videojuegos por parte de los profesores.
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Aspectos en Contra

Dificultad de implantacion

Tiempo de exposicion

Diferencia entre asignaturas

Figura 6 — Aspectos en contra de los videojuegos por parte de los profesores.

3.4.2 Padres

Los resultados obtenidos tras cada entrevista a los padres han resultado muy coincidentes
entre si. Tal y como refleja la figura 7, todos los padres aseguran que conocen a los profesores de
sus hijos, pero al mismo tiempo, destacan que no conocen sus métodos de trabajo més que por la
informaciéon que les han dado sus hijos. Ademaés, solo un 33% asegura que consulta con los

profesores que aspectos deben reforzar en la educacién de sus hijos.
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Figura 7 — Relacidn entre padres y profesores.
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En la figura 8, se presentan de forma esquematizada los aspectos que los padres consideran
favorables para la inclusion de los videojuegos en la educacion de sus hijos. Los padres destacan
que facilitarian la labor docente, hecho que difiere de lo que los profesores han contestado
anteriormente. En lo que si coinciden con los profesores es que resultan un elemento de distraccion

y desahogo que hace mas llevadero el proceso de aprendizaje.

Aspectos a Favor

Facilita labor docente

Desahogo

1 2 3 4 5 6

o

Figura 8 — Aspectos a favor de los videojuegos por parte de los padres.

Por el contrario, en la figura 9 se muestran los aspectos que los padres han destacado como
inconvenientes a la hora de aplicar la utilizacion de los videojuegos en casa. Todos los padres han
destacado que prefieren que sus hijos, por las tardes, realicen algin tipo de actividad fisica.
Ademas, al tener que quedarse los nifios con sus abuelos, los padres consideran que es mas sencillo
para ellos si la actividad que realizan los nifos no les queda tan distante. Por tltimo, destacar que
la mayoria de los padres asegura que seria muy dificil controlar el tiempo que los nihos pasan

realmente utilizando los videojuegos como elemento educativo y no como mero entretenimiento.
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Aspectos en Contra

Control sobre videojuegos

Labor de los abuelos _

Figura 9 — Aspectos en contra de los videojuegos por parte de los padres.

3.4.3 Alumnos

Por ultimo, en la figura 10 se presentan los resultados obtenidos tras la evaluacién realizada
con los alumnos. Como era de esperar, en todos se observa un gran divertimento, aunque solo la
mitad se decanta por los juegos meramente educativos. Sin embargo, todos prefieren los juegos
multijugador frente a los videojuegos individuales y todos prefieren los videojuegos de interaccion

real frente a los videojuegos que utilizan el mando como método de interaccion.

Los ninos...

Prefieren interaccion real

Prefieren juegos educativos

Consideran divertidos los videojuegos

Figura 10 — Aspectos observados en los nifios.
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3.5 Discusion de Resultados

En este apartado se analizan los resultados descritos anteriormente. De esta forma, se intenta
profundizar en los motivos que cada grupo plantea para argumentar la necesidad de implantar los
videojuegos como recurso educativo. Los resultados se analizan de manera individual por cada

grupo de participantes: profesores, padres y alumnos.

3.5.1 Profesores

Se comienza analizando la opinién vertida por el grupo de los profesores, quienes, aunque
destacan las grandes posibilidades educativas de los videojuegos, no consideran apropiada su
inclusiéon en los curriculos educativos dentro del centro escolar. Los profesores destacan que los
videojuegos proporcionan una plataforma entretenida y atractiva para desarrollar el aprendizaje de
los pequefios, permitiendo al pequeno ejercer una interaccion en la que es consciente de sus
aciertos y sus errores sin necesidad de que el profesor tenga que informarle acerca del éxito o
fracaso de sus acciones. Ademas, segtin los entrevistados, los videojuegos proporcionan situaciones
de estudio que seria imposible trabajar realmente, debido a la complejidad o peligrosidad de la
actividad en cuestion. Por citar un ejemplo de los aportados en la entrevista, si existiera un
videojuego educativo que consistiera en la construccion de un puente, mediante el programa se
podria evaluar en que condiciones seria resistente y en qué condiciones terminaria cayéndose al
rio. A nadie se le ocurre probar si el puente resiste mediante “prueba y error”, es decir, probando
hasta que funcione. Ademaés, consideran que esto puede ser un arma de doble filo, ya que los
pequenos pueden llegar a confundir la realidad con la ficcién, considerando como no peligrosas
algunas actividades que revisten verdaderos peligros. Se ha comentado a lo largo de las entrevistas
en mas de una ocasion un videojuego destinado a la educacion vial que trivializaba los atropellos de
peatones, dando al nino la impresion de que no habia peligro real al atravesar las calzadas, sino que
era mas un tema ético de educacion de dejar pasar o pasar primero en funciéon de la senalizacion

del seméforo.

Pese a que los profesores consideran de utilidad la inclusiéon de los videojuegos como
recurso educativo, la mayoria de sus aportaciones son en contra. Para comenzar, alegan que es muy
complicado encontrar un videojuego educativo de calidad que permita ajustarse al presupuesto. La
mayoria de las licencias de videojuegos son validas para su utilizacién en un tnico puesto, lo que
implicaria que tan solo un alumno (o tan solo un grupo reducido de alumnos) podria utilizar el
videojuego al mismo tiempo, o implicaria tener que adquirir tantas licencias como requiriese el

nimero de alumnos por clase que tuviera el centro.
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Uno de los puntos negativos en los que ha coincidido la totalidad de los entrevistados ha
sido en la dificultad educativa que supondria el incluir los videojuegos tan solo en algunas
asignaturas, manteniendo el método de ensefianza tradicional en las otras. La simple inclusién de
la informatica en el curriculo educativo, indican, ya ha sido suficiente para que los alumnos quieran
utilizar los ordenadores para cualquier asignatura, resignandose y quejandose cuando el profesor
tiene que explicar la leccion utilizando una clase magistral. Es por todos sabido que la
predisposicion del alumno es muy importante de cara a que la clase resulte productiva, por lo que
los profesores consideran que aplicar los videojuegos a unas asignaturas y no a otras seria
perjudicial para el profesor que se vea obligado a impartir la clase después de que los pequefios
“vengan de jugar”. Consideran que el tiempo empleado en volver a centrar a los alumnos en el tipo
de clase tradicional seria muy elevado y que finalmente no seria posible cumplir la programacién
didactica planteada para ese curso. No obstante, si consideran ttil su utilizacion de forma puntual,
ya que seria una forma de desahogo para los nifios, una forma de premiarlos de algtin modo por un
comportamiento adecuado y una forma de no hacer rutinarios los ejercicios, permitiendo que los

alumnos alternen diferentes actividades.

Por tltimo, los profesores aseguran que demasiado tiempo de exposicion a los videojuegos,
lejos de ser beneficiosa para los pequefios, seria perjudicial, ya que les privaria de actividades
fisicas y de relaciones sociales reales que son muy importantes de cara a la formacion de los nifios

COmo personas.

Por estos motivos, los profesores consideran que, aunque los videojuegos pueden resultar
un elemento educativo altamente productivo, su utilizacién en el centro educativo puede no
resultar tan beneficiosa, por lo que consideran que tendrian mayor aportacion al nifio si se
utilizaran en las actividades fuera de la escuela, donde el nifio suele ser menos propenso a trabajar

y prefiere realizar actividades entretenidas orientadas al disfrute y no a la formacion.

3.5.2 Padres

Cabe recordar que los padres son los responsables directos de la educacion de los hijos, pero
que muchas veces, no pueden hacer frente a dicha educacion de forma correcta, por lo que delegan
esta labor a los centros educativos. No obstante, aunque esta labor sea delegada, los padres siguen
teniendo derecho a escoger como se van a educar sus hijos, por lo que la inclusiéon o no de los

videojuegos en su educacion es también decision de éstos.

Los padres plantean su negativa apoyandose en la dificultad para controlar las horas de
exposicion que pasan los hijos delante de los videojuegos, ya que educativos o no, prefieren otro
tipo de actividades que ayuden a formar mejor a la personificacion completa de los pequeiios.

Actividades deportivas y sociales encabezan una serie de complementos formativos que los padres
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anteponen al entretenimiento didactico con videojuegos. Los padres consideran que los
videojuegos pueden resultar tutiles para el desarrollo de habilidades varias, como la sana
competencia o el trabajo en equipo. No obstante, consideran que otras actividades pueden resultar
también muy validas para fortalecer esas capacidades, y que ademés, permiten a los nifios el
desarrollo de otros elementos, como pueden ser fisicos y sociales. Carreras de relevos, ginkanas o
cualquier deporte colectivo resultan también adecuados, evitando la necesidad de que los pequefios

tengan que pasar la tarde pegados a una pantalla que simula actividades.

Ademas, aseguran que seria muy dificil controlar cuando los nifios estan haciendo uso de
los videojuegos como terapia educativa y cuando estan, simplemente, jugando a la videoconsola.
Consideran que es dificil evaluar cuando el nifio esta realmente aprovechando el tiempo y
formandose. Destacan que la informaciéon que les llega por parte del profesorado debe ser muy

completa, para asegurarse que el nifio esta realmente aprovechando el tiempo.

La mayoria de los padres entrevistados son trabajadores a jornada partida, lo que implica
que tienen que trabajar durante toda la mafiana y casi toda la tarde. Estos motivos laborales
obligan a los padres a dejar a los nifios con los abuelos durante la primera parte de la tarde. Los
abuelos tienen la tendencia a dejar que los nifios hagan menos de lo que deben y permiten que
pasen jugando mas tiempo del previsto. Este hecho implicaria que los nifios pudieran aprovecharse
de la situacion y engafiar a sus abuelos para poder pasar més tiempo jugando, ya que los abuelos
tienen mayor dificultad para evaluar si un videojuego es o no didactico. A un lado queda ya el
apartado en el que la plataforma utilizada para los videojuegos no fuera portatil. Instalar una
videoconsola o un ordenador en casa de los abuelos, donde muchas veces es necesaria una

conexion de acceso a Internet de banda ancha.

Pese a todos estos puntos negativos, los padres consideran que los videojuegos pueden
resultar un elemento de desahogo en la educacion de los nifios, suponiendo un elemento de
distraccion que les permite descansar, a la vez que, de forma inconsciente, siguen aprendiendo.
Ante tanto impedimento, los padres indican que el lugar idoneo para realizar estas actividades
seria en la propia escuela. Los profesores conocen profundamente los videojuegos que los nifios
pueden utilizar y pueden controlar de forma mas facil el tiempo de exposicién que los nifios pasan
delante de la pantalla. Ademas, los profesores pueden facilitar el aprendizaje de los méas pequenios,

dejando las actividades fisicas y sociales para el horario extraescolar.

3.5.3 Alumnos
Se ha comentado anteriormente que los profesores son quienes deben ejecutar las acciones
educativas y que los padres tienen el derecho y el deber a decidir, de forma consensuada con el

centro, las acciones que se van a realizar para llevar a cabo esta accion. No obstante, no se debe
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olvidar nunca que todas estas acciones de las que se estd hablando en este trabajo deben tener
como unico referente la formacion completa de los pequenos, independientemente del esfuerzo que
requiera a los adultos. Es decir, si una determinada accién es buena para la educacion de los nifos,
no se deberia tener en cuenta si es 0 no buena para los adultos, sino aceptar que es un elemento
positivo para la sociedad en general, porque los nifios de hoy son los padres de mafnana, que seran

los encargados de permitir el bienestar de los adultos de hoy dia.

La principal ventaja que los més pequefios ven a los videojuegos es la capacidad de
aprender de una forma atractiva, entretenida y divertida, que no cae en la repetitividad y que
plantean retos cada vez mas novedosos e interesantes. Los videojuegos, segin los pequefios, les
permiten hacer las cosas de forma mas sencilla y les permite un método alternativo de entender las
cosas. Destacar que, pese a su corta edad, ya mencionan que mediante los videojuegos se pueden
familiarizar con el entorno informéatico que predomina hoy dia, aunque se considera que
seguramente sea una argumentacion que deben haber escuchado a alguna persona mas mayor y

que han apuntado para decirlo durante la entrevista.

No obstante, los nifios hacen hincapié en que no todos los videojuegos son divertidos, sino
que algunos resultan penosos y pesados, normalmente, los educativos. Los nifios plantean en todo
momento la inclusion de los videojuegos en la escuela, pero no hacen referencia en ningan
momento a que estos videojuegos deban ser educativos, sino que piden su incorporacion para que

las mafianas no se hagan tan largas y se lo puedan pasar mejor.
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Capitulo 4 — Propuesta: Introduciendo videojuegos en un
entorno educativo.

Tras analizar la situaci6on actual, se ha podido comprobar que la influencia de los
videojuegos en el entorno educativo, lejos de ser considerable, es practicamente inexistente. Por
tanto, en este capitulo se desarrollan una serie de propuestas que se considera pueden ayudar a

revertir la situacién actual.

Alo largo de este TFM se ha visto que tanto los profesores como los padres consideran a los
videojuegos como un importante recurso educativo. No obstante, los profesores consideran que son
los padres los que deben utilizarlos, mientras que los padres lanzan la pelota al tejado de los
profesores, y dicen que son éstos quienes deben ser los ejecutores. Parece quedar demostrado, por
tanto, que no es un problema de “como” aplicar, sino que el inconveniente es “quién” lo aplica. Se
considera que puede resultar beneficioso para el alumno el desarrollar un programa de
cooperacion entre padres y alumnos. De este modo, con un poco de esfuerzo de cada grupo, se
puede obtener una programacion detallada que ayude a controlar cuénto tiempo pasa el alumno
jugando a la videoconsola, y a qué tipo de videojuegos dedica ese tiempo. Una planificaciéon bien
preparada permitiria a los profesores desarrollar las actividades mas importantes en clase,
alternando los métodos actuales con los videojuegos, de forma que su labor no sea modificada tan
drasticamente. Las actividades de refuerzo podrian desarrollarse en casa. Como estas actividades
ya estan planificadas, los padres pueden controlar a sus hijos sin necesidad de evaluar uno por uno

el contenido de cada videojuego, asi como el tiempo de exposicion.

Se considera también muy importante desarrollar un programa que permita a los padres
conocer qué videojuegos son mas apropiados para el correcto desarrollo de sus hijos. Los padres no
tienen por qué ser expertos en videojuegos educativos y no tienen por qué estar familiarizados con
las nuevas tecnologias, pero si deben entender como aprenden sus hijos. Si los padres no conocen
las herramientas que sus hijos utilizan para aprender, no podran resultar de apoyo cuando sus

hijos necesiten su ayuda.

Estas propuestas requieren de una caracteristica comin en todos los grupos estudiados:
implicacion. Si los padres no se esfuerzan, sus hijos no podran aprovechar los avances que la
tecnologia permite aplicar a la educacion. Si los profesores no se esfuerzan, la educacion se quedara
estancada, y seguiran utilizandose los métodos tradicionales de ensefianza. Si los alumnos no se
esfuerzan, el esfuerzo de padres y profesores no tendra sentido, ya que por mucha ayuda que
reciban, es obligacion de los alumnos el aprender dia a dia y el trabajar por mejorar como

profesional y como persona.
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Capitulo 5 — Conclusiones y lineas de trabajo futuras

El objetivo principal de este TFM ha sido evidenciar que, pese a las innumerables ventajas que
proporciona la inclusion de los videojuegos en el entorno educativo, padres y profesores se niegan a
incorporarlas a los planes de estudio. Se ha podido constatar, que tanto los docentes como los
padres son reacios a su incorporacion por considerar que repercutiria directamente en sus
obligaciones, sin importarles que de este modo los beneficiados sean sus hijos o sus alumnos. Por
tanto, se ha propuesto una serie de actividades encaminadas a fomentar la implicacion de los
padres en las actividades pedagogicas de sus hijos, permitiendo ampliar su formacion y sus

conocimientos al respecto.

Las entrevistas llevadas a cabo para la realizacion de este trabajo han puesto de manifiesto una

serie de opiniones y puntos de vista que hay que destacar.

El desarrollo del trabajo ha permitido observar que todos los estamentos educativos coinciden
en lo positivo que resultaria el incorporar los videojuegos como elementos pedagdgicos en la
formacion de los nifios. No obstante, no hay consenso alguno en cuanto a como y donde utilizar
estos recursos, ya que tanto padres como profesores se pasan la responsabilidad de uno a otro
argumentando, los padres, que los profesores tienen mayor facilidad para utilizarlos, mientras que

los profesores aseguran que son los padres quienes lo tienen mas facil.

Viendo las respuestas obtenidas desde un punto ajeno a ambas partes, se considera que
ambas partes plantean un punto de vista que parte del beneficio propio sin tener en cuenta las
necesidades de los pequefios. Los padres y los profesores no se ponen de acuerdo porque
anteponen su propia comodidad en el dia a dia a la formacion de los ninos, que debe ser su
principal objetivo. Desde la escuela, se dice que los videojuegos son buenos, pero que deben
utilizarse solo en casa, que es donde ellos no tienen que preocuparse. Por otro lado, los padres no
niegan los beneficios de los videojuegos en la formaciéon de sus hijos, pero aseguran que el sitio
idoneo para utilizarlos es en la escuela, donde los profesores pueden estar mas pendientes de qué
hacen los nifios, controlar el tiempo que pasan jugando y verificar que el tiempo de juego es
productivo y no un mero entretenimiento. En resumen, todo es positivo siempre que no implique
que haya que trabajar mas, lo que implica que todo es positivo siempre que uno no tenga que hacer

maés de lo que hace actualmente.

Por el lado de los padres, no se entiende que no dediquen un mayor esfuerzo a la educaciéon
de sus hijos. Si se les exige algo més de dedicacién se agarran a la necesidad de trabajar de ambas

figuras paternales.
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Por parte de los profesores, es de destacar que el grupo entrevistado no se esfuerza al
méaximo para conseguir la formacion perfecta de sus alumnos. Notese que ser profesor es una
profesion y, que como todas las demas, requiere de esfuerzo y dedicacion diarios, requiere de
adaptarse a las nuevas tecnologias y a las nuevas exigencias del mercado. Todo profesor deberia
tener como referente el futuro de sus alumnos, independientemente de las horas de trabajo que
requiera esa labor e independientemente del esfuerzo que implique, y mucho menos cuando el

horario docente lo permite.

Los nifios, por supuesto, también deben poner de su parte, pero hay que entender que
todavia son nifios y que no son capaces de entender la importancia que tendra en el futuro la
dedicacién que empleen en su formacion en el dia a dia. Durante el presente estudio, se ha
constatado que los nifios ven los videojuegos como un elemento Gnicamente de ocio, pero que en
ningin momento se han planteado la posibilidad de aprender divirtiéndose. La mayoria de los
juegos que se les proponen como educativos les terminan resultando o bien aburridos o bien
repetitivos, lo que termina conllevando a enfrentarse a ellos con desgana, eliminando la

componente positiva que se intenta incorporar con estos elementos didacticos.

En definitiva, el presente ejercicio ha denotado un enorme potencial en la incorporacion de los
videojuegos como elemento educativo, ya que todas las partes implicadas han coincidido en los
ilimitados beneficios que puede aportar este tipo de elemento. No obstante, el egoismo y el propio
bienestar impiden que los nifios puedan disfrutar de estas ventajas. Nifios que, por otro lado,
tampoco ponen de su parte para facilitar su incorporacion, pero no podemos olvidar que los nifios

no son méas que ninos, por muy malvadas que puedan parecernos sus acciones.

Este trabajo aporta un marco para implementar un plan de trabajo que consista en la
incorporacion real de los videojuegos en el entorno educativo, para poder evaluar de forma real los
beneficios y desventajas que supondria el incorporar los videojuegos a los centros educativos. Este
plan de trabajo debe incluir un apartado de cooperacion entre los padres y los profesores, para que
en todo momento los padres sepan a que enfrentarse cuando los hijos utilicen los videojuegos en
casa, y los padres puedan saber cuanto se han ejercitado los nifios mientras no han estado en clase.
Hoy dia, las nuevas tecnologias permiten que estas actuaciones se puedan realizar de forma

sencilla y rapida.

Como trabajo futuro se propone la elaboraciéon de un documento en el que se incluyan los
videojuegos educativos de calidad el centro considera ttiles, con la finalidad de crear una base de
datos global a la que todos los centros puedan acceder para buscar informacién acerca de los pros y
los contras de cada videojuego, en funcién de los aspectos del curriculum que se pretendan

desarrollar.
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