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Los videojuegos en las aulas del futuro. Un enfoque pedagogico ludico en
educacion superior

Maria Rosa Fernandez-Sanchez, Noelia Duran-Rodriguez y Mario Cerezo-Pizarro
Universidad de Extremadura

Correspondencia: rofersan@unex.es

1. Introduccion

Las Aulas del Futuro (AdF) son espacios de aprendizaje orientados a repensar el papel de la
pedagogia, la tecnologia y el disefio en las aulas (Byers, 2016). Este concepto nace del proyecto
europeo Future Classroom Lab, disefiado en 2012 por la organizacion Furopean Schoolnet (EUN,
2017), y ha sido promovido en Espafia por el Instituto Nacional de Tecnologias Educativas y de
Formacion del Profesorado (INTEF). Estos espacios se dividen en zonas de aprendizaje (Investiga,
Crea, Presenta, Interactua, Explora y Desarrolla) dirigidas a trabajar las habilidades del siglo XXI y
dotadas de tecnologias especificas. Siguiendo a Alameda (2020) en cada zona se puede desarrollar
diferentes competencias. Investiga es una zona destinada a que el alumnado descubra por si mismo y
desarrolle competencias relacionadas con la resolucion de problemas o el pensamiento critico. Crea,
cuyo objetivo es la obtencion de un producto final, aprender mediante la creacion. Intercambia, en la
que se fomenta el aprendizaje como proceso colaborativo. Desarrolla, es una zona que conecta los
intereses del alumnado con los aprendizajes desarrollados en el aula, dando lugar al aprendizaje mas
autorreflexivo. Interactia, donde se fomenta el trabajo en equipo a través del descubrimiento y uso de
los diferentes recursos. Presenta, en la cual se ponen en practica competencias especificas
relacionadas con la comunicacién, discusion y debate, entre otras. Estos contextos de aprendizaje no
solo se centran en la organizacion del espacio fisico, sino que aborda la necesidad de emplear
metodologias activas y medios que se faciliten los procesos de aprendizaje (Baldovi, 2019; Ruiz
Lazara et al., 2022) y que incentiven la interaccion, experimentacion, el intercambio de ideas y la
investigacion del alumnado (Gonzélez Pérez et al., 2022). Desde esta perspectiva, estos espacios de
aprendizaje son contextos ideales para la introduccion de pedagogias ludicas (Esnaola, 2019) y, mas
concretamente, del uso de videojuegos para el desarrollo de competencias en los/as estudiantes.

El aprendizaje basado en videojuegos es un enfoque educativo que utiliza los elementos y
principios de los videojuegos para promover la adquisicion de conocimientos y habilidades. Esta
metodologia busca aprovechar las caracteristicas atractivas del medio a través de la participacion
intrinseca de los videojuegos para mejorar el proceso de aprendizaje en diversas areas. Los juegos
pueden ajustar su nivel de dificultad segiin el rendimiento y las necesidades individuales. Esta
capacidad de adaptacion permite a los estudiantes aprender a su propio ritmo y recopilar datos sobre
el desempefio, lo que brinda informacioén valiosa a los docentes para evaluar el progreso y adaptar los
procesos de aprendizaje segun las necesidades individuales (de Freitas, 2018).

La utilizaciéon de videojuegos en Educacion Superior se ha convertido en objeto de analisis
durante las ultimas décadas, periodo en el que el interés por los mismos y su difusion en la sociedad se
ha extendido exponencialmente (Hoyos y Salvador, 2013; Jiménez y Cuenca, 2015). Los beneficios de
los videojuegos en el ambito educativo han sido demostrados por numerosos investigadores que
enuncian sus beneficios y posibilidades (Grande de Prado, 2018; Sierra et al., 2023). En concreto en
Educacién Superior las investigaciones apuntan al desarrollo de competencias, desarrollo de
habilidades tecnolédgicas, ya que proporcionan a los estudiantes la oportunidad de familiarizarse con
herramientas y tecnologias digitales; y al desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas ya que
requieren el uso de habilidades como el pensamiento critico, la resoluciéon de problemas, la toma de
decisiones estratégicas y la planificacion. Muchos juegos presentan desafios complejos que requieren
que los jugadores utilicen habilidades analiticas y estratégicas para encontrar soluciones. También se
relacionan con una mayor motivacion, un aprendizaje mas practico que permite experimentar en
entornos simulados, con el trabajo en equipo, con la creatividad y el pensamiento innovador, que
permite que los estudiantes desarrollen soluciones creativas a problemas complejos. Los estudios
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desarrollados en el ambito universitario apuntan al medio como herramienta no solo a nivel formativo,
sino también a nivel capacitativo (Carrion et al., 2022). En este sentido aparecen investigaciones que
sefialan al videojuego como un medio para aprender idiomas, musica o quimica (Ahijado y Nicolas,
2018; Castro et al., 2018), para la formacion de docentes, psicologos, programadores o emprendedores
o educadores sociales (Fernandez-Sanchez et. al, 2020; Garcia Miranda y Heras, 2020). En definitiva,
el aprendizaje basado en videojuegos en la educacion superior ofrece una oportunidad para mejorar la
experiencia educativa de los estudiantes. Al aprovechar las caracteristicas de los videojuegos, como la
experiencia practica, el pensamiento critico, la colaboracion y la motivacion, se puede fomentar un
aprendizaje mas profundo y significativo. Sin embargo, es fundamental una implementacion cuidadosa
y una integracién coherente para aprovechar al maximo los beneficios de este enfoque en este nivel
educativo.

A continuacion, se presenta el modelo pedagogico que se plantea para la introduccion de
aprendizaje basado en videojuegos en las aulas del futuro en Educacién Superior. Concretamente, esta
propuesta se desarrolla en la asignatura Tecnologias de la Informacién y Comunicaciéon en Educacion
Social del Grado en Educacion Social de la Universidad de Extremadura. Posteriormente, se expone la
propuesta gamificada donde se incorpora este planteamiento.

2. Modelo pedagogico para la experimentacion con videojuegos en las aulas del futuro

Para el proceso de experimentacion con videojuegos en las diferentes areas de trabajo de las
aulas del futuro, se propone utilizar el enfoque de Garris, Ahlers y Driskell (2002), que combina el
aprendizaje basado en juegos con un ciclo de aprendizaje experiencial segiin Kolb, Boyatzis y
Mainemelis (2000) (Figura 1). Esta propuesta se basa en la idea de que las personas aprenden mejor
cuando estan activamente comprometidas en una actividad y cuando reciben apoyo adecuado, lo que
crea un entorno de aprendizaje efectivo. El modelo se basa en la idea de que los videojuegos tienen
caracteristicas intrinsecas que promueven el compromiso, la motivacion y el aprendizaje activo. Estos
elementos se consideran fundamentales para el éxito de la experiencia de aprendizaje. A través de los
videojuegos, los estudiantes pueden enfrentar desafios, tomar decisiones, resolver problemas y recibir
retroalimentacion inmediata, lo que contribuye a un aprendizaje mas efectivo.

En este sentido, el modelo aprovecha los elementos inherentes a los videojuegos en un ciclo
de aprendizaje en el cual el compromiso del estudiante es clave para lograr los resultados de
aprendizaje deseados.

Figura 1
Modelo pedagodgico de Garris, Ahlers y Driskell (2002)

ENTRADAS PROCESO SALIDA
Contenido Juicios del
instruccional a estudiante

Retroalimentacién
o
del sistema informe Resultados de
A »  aprendizaje

Comportamiento A
del estudiante

Caracteristicas
del Juego

Ciclos del juego
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El modelo de Garris, Ahlers y Driskell propone un ciclo de aprendizaje que consta de cuatro
fases principales:

(a) Experiencia con el juego: Los estudiantes se sumergen en la experiencia de juego,
explorando el entorno virtual, interactuando con personajes y superando desafios. Durante esta fase,
se fomenta la participacion activa y el compromiso emocional con la actividad.

(b) Reflexion: Después de jugar, se anima a los estudiantes a reflexionar sobre sus
experiencias. Pueden analizar las decisiones tomadas, los resultados obtenidos y los obstaculos
encontrados. La reflexion promueve la metacogniciéon y la comprension profunda de los conceptos y
habilidades abordados.

(c) Conceptualizacion: En esta etapa, los estudiantes relacionan las experiencias del juego con
los conceptos y conocimientos tedricos. Se exploran los fundamentos académicos subyacentes y se
realiza una conexion entre la experiencia virtual y el mundo real. Esto permite a los estudiantes
construir una comprension solida y transferir lo aprendido a situaciones reales.

(d) Aplicacién: Por tltimo, los estudiantes aplican los conocimientos y habilidades adquiridos
en el juego a situaciones practicas. Pueden realizar tareas o proyectos que requieran la utilizacion de
los conceptos y habilidades desarrollados durante la experiencia de juego.

3. Desarrollo de la experiencia de aprendizaje con videojuegos en el aula del futuro

El planteamiento de introduccion de videojuegos en el aula del futuro se orienta al trabajo por
zonas mediante tareas propias de cada espacio de aprendizaje. La situacion de aprendizaje se
acompafa de una breve narrativa llamada “El laberinto de las Influencias Gamers” que anima a los/as
estudiantes a adentrarse en un Laberinto Gamer y recorrer sus caminos hasta encontrar la salida.

“Bienvenidas/os al Laberinto de las Influencias. En tu trabajo en el Programa Influencers
Educativos/as os habéis tenido que enfrentar a grandes desafios que habéis ido superando con
éxito. En esta ocasion os enfrentais al Laberinto de las Influencias, un trabajo en equipo por los
caminos de los recursos tecnoldgicos dirigidos a la practica del Educador/a Social del futuro. Por
ello el espacio del Laberinto se representa en nuestra AULA DEL FUTURO, en la que
recorreremos los caminos (espacios) que nos llevaran a nuestra meta. Recorred sus entresijos y
descubrid qué desafios se esconden en cada uno de sus caminos. Son tres las normas a seguir en
este camino: a. Debéis recorrer todos los caminos del Laberinto, resolviendo los desafios
propuestos. No se puede saltar ninguno de los caminos. b. Al finalizar todos los desafios del
Laberinto, debéis reflejar el trabajo realizado en una Infografia. La Infografia se presentara el
ultimo dia de trabajo en el Aula del Futuro. Esa Infografia presentada, sera la salida del Laberinto
de las Influencias. c. La evaluacion del Laberinto respondera al Trabajo en equipo y a la Infografia
entregada.”

La experiencia se desarrolla durante varias sesiones en el horario de seminarios de la
asignatura en el que el grupo grande se divide en tres subgrupos. Cada subgrupo tiene a su vez entre 4
y 5 equipos de trabajo. Los caminos (tareas) del influencer educativo se organizan en siete: seis
caminos que se corresponden con las zonas del aula del futuro y uno adicional que se denomina
“cruce de caminos”.

1. Camino de la investigacion (zona investiga), que constituye el espacio de aprendizaje
basado en la indagacion donde los/as estudiantes adquieren habilidades de pensamiento y capacidad
critica. En este espacio se propone como tarea la investigacion sobre las posibilidades de los Serious
Games para la intervencion en el ambito de la Educacién Social. Algunos de los SG de tematicas
diversas propuestos y utilizados por los grupos de estudiantes han sido: Stop Disasters Games, Free
rice, El viaje de Elisa, Wonder City, Diana frente al espejo, Spent, Aislados, Getxotik Mundura, Rhex,
Walikale, Google Interland e Isla Renovable.

2. Camino de la creacion (zona crea), que es el espacio donde los estudiantes planifican,
disefian, producen y difunden producciones propias. En este caso se les insta a crear una idea de
videojuego educativo dirigido al &mbito de intervencion del Educador/a Social de modo creativo a
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través de recursos digitales (croma). Para ello graban un breve video presentando su idea de
videojuego y las posibilidades educativas que tendra el mismo.

3. Camino de la presentacion (zona presenta), como el espacio donde los estudiantes
comunican, difunden, muestran y obtienen retroalimentacion sobre su trabajo, por la docente y por
sus propios/as compafieros/as, cuestion que les permite aprender a compartir y habilidades de
comunicacion. En este espacio, los estudiantes deben crear su “espacio ideal” para un ocio saludable
en poblacion joven, a través del videojuego Minecrat (Mojang Studios). Este espacio, una vez
disefiado y creado, deben presentarlo a sus compafieros/as que les dan retroalimentacion sobre el
espacio desarrollado.

4. Camino de la interaccion (zona interactia), como el espacio donde se involucra
activamente a los estudiantes mediante una zona de aprendizaje socio-dindmico. En esta zona, juegan
a videojuegos comerciales y evaluan sus posibilidades educativas con una riibrica generada para esta
tarea. Los videojuegos propuestos y utilizados han sido muy variados en finalidades y consolas: Wii
Sport (Nintendo), Assassin’s Creed (Odyssey y Valhalla) (Ubisoft) y Fornite (Epic Games). Algunos
de estos videojuegos ya han sido usados en intervenciones educativas en el &mbito social (v.gr. Bill et
al, 2013; Evett et al, 2011).

5. Camino de la exploracion (zona explora), como el espacio donde los estudiantes trabajan
de modo colaborativo, fomentando la responsabilidad y la toma de decisiones compartida, explorando
recursos y construyendo conocimiento colectivo. En este espacio se propone explorar el videojuego
Kena: Bridge of Spirits (Epic Games) y analizar a la protagonista y los/as personajes del juego con
perspectiva de género.

6. Camino del desarrollo (zona desarrolla), siendo el espacio para el aprendizaje informal y la
autorreflexion, desarrollando productos. La tarea, en este espacio, consiste en desarrollar una
propuesta de narrativa dirigida a una intervencidon educativa mediante una Stop Motion. Se facilitan
varios escenarios a través de figuras (Playmobil) para idear una narrativa relacionada con los temas de
trabajo del educador y la educadora social.

7. Cruce de caminos. En este espacio, que constituye el cruce de todos los caminos (tareas)
que deben desarrollar, se les pide realizar su trayectoria biografica “gamer” desde que eran
pequefios/as hasta el momento actual, ayudandose de alguna presentacion creativa.
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Figura 2

Ejemplos de biografias gamer de estudiantes
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La presentacion de todas las tareas realizadas en cada camino se presenta a través de una
Infografia interactiva que lleva su propia rubrica de evaluacion de los aprendizajes en relacion a tres
competencias de la asignatura: Utilizacion de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion en
el ambito del contexto profesional, elaborar y gestionar medios y recursos para la intervencion
socioeducativa y trabajo en equipo.

4. Conclusiones

Esta experiencia explora el uso de los videojuegos como recursos educativos en la educacion
superior, relacionando estos con las metodologias activas en el contexto de las aulas del futuro. Se
destacan las posibilidades educativas que ofrecen los espacios flexibles, las metodologias activas y las
tecnologias digitales en niveles universitarios. Ademas, se proporciona un ejemplo concreto de coémo
los videojuegos pueden ser utilizados para trabajar competencias de materias especificas, y se
discuten los beneficios y desafios asociados con su uso en el aula. Con es experiencia identificamos
que los videojuegos pueden ser utilizados como recursos educativos efectivos en la educacion
superior, ya que aprovechan caracteristicas como la experiencia practica, el pensamiento critico, la
colaboracién y la motivacién para fomentar un aprendizaje mas profundo y significativo. Por otro
lado, los espacios flexibles, las metodologias activas y las tecnologias digitales ofrecen posibilidades
educativas que pueden ser aprovechadas para implementar el enfoque pedagdgico de los videojuegos
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en el aula. Ademas, los videojuegos pueden ser utilizados en la ensefianza de materias especificas, y
se pueden disefiar para abordar objetivos de aprendizaje especificos. Sin embargo, su uso en el aula
también presenta desafios, como la necesidad de una implementacion planificada y una integracion
coherente para aprovechar al maximo sus beneficios.

Por ultimo, las Aulas del Futuro se relacionan con las practicas educativas innovadoras en las
que se entremezclan practicas pedagdgicas emergentes, la tecnologia y la organizacion de los
espacios, bajo el disefio de una experiencia de aprendizaje basada en actividades que buscan
conseguir altos niveles de aprendizaje profundo en los/as estudiantes. Desde el punto de vista de la
ensefianza, la introduccion de videojuegos en estos espacios bajo la perspectiva de las pedagogias
ltdicas es una oportunidad indiscutible, que debemos aprovechar en la Educacion Superior.
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