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La Educación inclusiva basada en los videojuegos 
Daniel Zarzuelo Prieto1, Sergio Suárez González2 

1 Universidad de Valladolid 
2Universidad de Oviedo 

 

1. Introducción 

La educación se puede definir según Touriñán (2017) como aquel derecho legal en el que un 
profesional (maestro) es el encargado de transmitir a los más jóvenes (alumnos) la cultura y valores, 
además de ser “un ámbito de realidad susceptible de conocimiento” y “una acción que se desempeña 
mediante la relación educativa”. 

Los métodos y técnicas educativas avanzan intentando romper con la escuela tradicional, 
pretendiendo generar unas escuelas inclusivas, donde se promuevan aquellas enseñanzas innovadoras, 
atractivas y motivantes donde los alumnos adquieran una educación en valores y que, a su vez, adquieran 
una educación igualitaria, libre y de calidad. (Zarzuelo, 2022; GID, 2022). 

Debido a la reciente pandemia de la COVID-19, gran parte del alumnado ha sufrido estando 
aislado en sus hogares, teniendo que y derivando en refugiarse en los videojuegos como modelo de 
pasatiempo, así como para muchos de ellos educativos. Estas técnicas innovadoras se pueden utilizar 
para guiar o conducir al alumno a un aprendizaje “a través de acciones predefinidas” y con las cuales, 
además mantendrá “una alta motivación” (Parente, D.,2016) y así, conseguir alcanzar y otorgar un 
aprendizaje más significativo al alumnado. 

En la Tabla 1 se podrá observar un estudio de las publicaciones encontradas de los últimos 3 
años acerca la educación inclusiva sobre los videojuegos en la escuela (con referencias genéricas y no 
solo de un videojuego concreto) en la base de datos de “Dialnet”, donde la incidencia de este sector es 
mayoritaria, pero la esencia de generar climas que favorezcan a la inclusión es mínima, pudiendo 
destacar los siguientes dentro de los 32 resultados obtenidos con los filtros predeterminados del sistema: 

 

Tabla 1 

Estado de la cuestión 

 

Título, Autor y URL Contenido útil y relevante 

Videojuegos para la educación 
literaria: criterios de selección y 
análisis, corpus y propuesta de 
actuación didáctica en educación 
primaria 

Serna (2022) 

Propone el uso de los videojuegos para 
promover la educación literaria, así como junto 
al uso de otras técnicas como el ABJ. 

Aplicación de la realidad 
aumentada (RA) mediada por 
videojuegos para el aprendizaje en 
la etapa de educación primaria 

Morales (2020) 

Analiza el uso de los videojuegos junto con la 
realidad aumentada, donde, con los cuales, se 
pueden considerar como herramientas de 
aprendizaje dentro de la enseñanza, 



- 334 - - 335 -

Modalidades de Aprendizaje para la Innovación Educativa

 

 
 

Potencialidades y límites 
educativos de los videojuegos 
activos. Una investigación basada 
en entrevistas a docentes de 
Educación Física 

Conde et al. (2020) 

El objetivo principal de este trabajo es 
comprender cuáles son las potencialidades o 
beneficios que los maestros atribuyen a este 
tipo de videojuegos como un recurso 
educativo, así como las limitaciones o barreras 
de su inclusión dentro del aula. 

Análisis de las posibilidades 
educativas de videojuegos. Más 
allá de la alarma social. 

Fernández y Postigo (2020) 

En este trabajo analizamos los procesos y las 
estructuras que hacen de los videojuegos una 
herramienta potente para aprender si se 
incluyen en un aula de forma coherente 

¿Es deporte el e-sport? 

Bordes y Martínez (2020) 

Análisis comparativo y destacable entre el 
deporte como concepto y significado y los e-
sport, ambos como posible modelo educativo. 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Es por ello la necesidad de buscare implantar ambas medidas en conjunto en las aulas, 
pretendiendo llevar así la educación inclusiva a las aulas, de una manera innovadora y que rompa con 
la escuela tradicional, generando así un mayor interés de los alumnos. Se ha de buscar una escuela que 
imparta una educación de calidad y atrayente, una escuela que eduque y forme en valores (Zarzuelo, 
2022) a las futuras sociedades del mañana, se ha de promover “una escuela para todos” (UNESCO, 
1990). 

 

2. Metodología 

Según Ramirez (2021) en los videojuegos se pueden observar tres aspectos clave para llevar a 
cabo estas prácticas alternativas e innovadoras en el aula, como las siguientes: 

1. Análisis de los juegos y el contraste con la realidad (Escobedo, 2016; Salinas, 2016).  

2. Creación de contenidos tipo juego con un objetivo pedagógico de desarrollo del 
pensamiento (Sánchez y García, 2011).  

3. Creación de juegos para representar situaciones (Frasca, 2001; Yang y Chang, 2013). 

Es por ello que se ha decidido optar por el desarrollo de aplicar didácticamente el videojuego 
de Mario Bros, ya que es una de las temáticas más conocidas y populares entre los más jóvenes, 
principalmente en las edades más tempranas de Educación Primaria, además de aprovechar su reciente 
película que ha sido un éxito en estas edades. 

Para la realización de este proyecto, se ha llevado a cabo mediante la técnica de un estudio de 
casos, concretamente dentro del paradigma de la investigación cualitativa, con el cual se realizará en un 
centro situado la provincia de Gijón, en el Principado de Asturias. 

Se pretende realizar este estudio de casos debido a que el fin último es estudiar e indagar acerca 
los valores y responsabilidades de los alumnos mediante el uso de los videojuegos en la educación, 
partiendo como premisa principal la inclusión como medio social entre los alumnos. 

Stake (1994) se refiere al estudio de caso como el estudio de la particularidad y de la complejidad 
de un caso singular, para llegar a comprender su actividad en circunstancias importantes. Trata de 
analizar de forma intensiva y en profundidad uno o varios aspectos de un mismo fenómeno y, al mismo 
tiempo, de acuerdo con lo mencionado por Jiménez (2012), implica sacrificar la posibilidad de 
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generalizar a contextos amplios, de recoger información sobre numerosos actores, o de tener visiones 
de conjunto sobre situaciones sociales.  

Según Carr y Kemmis (1988), la metodología que se empleará, como ya se ha mencionado, será 
cualitativa, siguiendo el paradigma interpretativo, pues se intentará comprender e interpretar una 
realidad teniendo en cuenta los factores que influyen en ella (Ricoy, 2006). Este paradigma, de acuerdo 
con Martínez (2013), busca fenómenos sociales apartados de estados subjetivos de los individuos. 

Por último, señalar que los paradigmas interpretativo y socio-crítico se pueden confundir ya que 
sus características están muy relacionadas. En ambos paradigmas se pretende estudiar o analizar una 
situación real con algún problema, en este caso el cómo influyen los valores olímpicos en la formación 
de futuros docentes. De acuerdo con López (1998) la diferencia entre ambos paradigmas es que en el 
socio-crítico busca la emancipación y libertad del ser humano. En este caso, no se busca dar una solución 
a un problema social, sino investigar sobre un tema que queda apartado y que presenta mucha 
importancia para una formación integral y significativa de los alumno. 

Con este se pretende que el alumnado relacione los aspectos lúdicos con aquellos más 
educativos, a través de prácticas que les resultes innovadoras y motivadoras, así como a su vez 
interesantes y les otorgue una responsabilidad que acerque al objetivo final propuesto: el aprendizaje de 
aquellos contenidos más significativos a través de una vía no convencional o tradicional, como es más 
común en los centros educativos. 

Para ello, en cada mesa o espacio de trabajo de los alumnos, se encontrará una tarjeta plastificada 
(reutilizable para otros compañeros en distintas ocasiones), en la que aparecerá un personaje del 
videojuego, en el que se especificará varias tareas a realizar por parte del alumnado durante esa sesión 
o la jornada lectiva (un día).  

 

Tabla 2 

Estructuración de los personajes 

 

Personaje Función 

Mario Responsable del material del aula. 

Luigi Responsable de la limpieza y orden del aula. 

Yoshi Responsable de la acústica del aula. 

Toad Responsable de mediación de los conflictos en el aula, así como de 
igualdad. 

Fuente: Elaboración Propia 

 

Además de las responsabilidades marcadas, se les propondrá diversas tareas u objetivos de 
menor dimensión, (subtareas) como: 

 

Tabla 3 

Estructuración de los roles o subtareas de cada personaje mediante un proceso de codificación 
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Personaje Función 

Mario (RM): Recoger del material a la salida y entrada de los tiempos de 
descanso. 

(EM): Repartir del material y estructuración de este. 

Luigi (RR): Recoger y reciclaje de los restos y limpieza del aula. 

(RO): Mantener un orden estable tanto del aula como fuera (fila, etc.). 

Yoshi (EA): Mantener un clima acústico adecuado para el trabajo.  

(EF): Evitar faltas de respeto del ambiente entre compañeros. 

Toad (MC): Mediar los conflictos tanto dentro como fuera del aula (tiempos 
de descanso). 

(MA): Mostrar actitudes positivas hacia los compañeros  

Fuente: Elaboración Propia 

 

Este sistema se alternará cada día, en el que al alumnado le tocará aleatoriamente un personaje 
procedente del videojuego diferente. Así mismo, para fomentar otros valores educativos de contenido 
más transversal, como aquellos relacionados con la paz, compañerismo y diálogo, según Zarzuelo 
(2022), los alumnos podrán personalizar los personajes del videojuego, llegando a un consenso de 
normas grupal. 

Como incentivo para la realización de todas las tareas de cada personaje, se le otorgará a la clase 
con una actividad final de la sesión correspondiente, donde se trabajarán diferentes asignaturas, 
mediante la aplicación directa de las TICS, como podrá ser el uso del Kahoot!. Todo esto se realizará 
cuando todos logren cumplir con sus respectivas tareas 

 

3. Resultados alcanzados 

Tras llevar a cabo esta propuesta en un aula algo más pequeña en cuanto número 
de alumnos y alumnas que un aula convencional durante dos meses donde cada semana 
se disponía de dos sesiones para llevar a cabo la actividad propuesta, la respuesta del 
alumnado se ve claramente reflejada en los resultados obtenidos, como podemos 
observar en la siguiente: 

 

Tabla 4 

Resultados más significativos del proyecto en base a los personajes y roles 

 

 1ºcurso 2º curso 3ºcurso 

 Tareas 

realizadas 

Tareas no 
realizadas 

Tareas 
realizadas 

Tareas no 
realizadas 

Tareas 
realizadas 

Tareas no 
realizadas 

Mario Todas X Todas X Todas X 
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Fuente: Elaboración Propia 

 

Los resultados muestran una aceptación total por parte del alumnado de los diferentes cursos, 
dejando claro que puede suponer un cambio a mejor en estos cursos. Tras la introducción de esta 
actividad al alumnado, todas las sesiones, al llegar al aula, preguntaban por las tarjetas de Mario, 
reflejando una motivación por tener responsabilidades y por la curiosidad del rol que le sería asignado. 
A su vez, el aula, que antes solía tener momentos de desorden, y momentos de distracción se ha visto 
beneficiada de esta actividad, reduciendo en gran cantidad estos momentos que dificultaban el 
aprendizaje. 

Como extra, y como otra dinámica de grupo, se ofrecía al alumnado realizar una tirada a una 
ruleta que hay en el aula, y lanzando un número premiado cada día, si a alguien le tocaba el número 
premiado, podría escoger un nuevo rol asignado, es decir, si ese día al alumno x le había tocado el rol 
de Toad, pero prefería el de Mario, éste podría cambiarlo. De esta manera, también se daba opción a 
poder cambiar el rol asignado. 

El personaje más reclamado es el de Mario, ya que el alumnado siente que es lo más aproximado 
a ser ayudante del docente, lo que les motiva para poder ayudar y sentirse adultos. El resto de los 
personajes también gustan, pudiendo y valorando el ampliar el abanico de personajes al que poder 
asignarle nuevos roles. 

 

4. Conclusiones y futuras futuras 

Los videojuegos han impulsado a los jóvenes a fomentar la creatividad en muchas de sus 
actividades, pudiendo así los maestros, utilizar estos medios y temáticas que puedan estar en 
consonancia con la mayoría de los estudiantes para poder trasladarlas y utilizarlas en el aula, creando 
así actividades más atractivas e innovadoras que puedan romper con la enseñanza tradicional del aula. 

El proyecto llevado a cabo se ha podido implantar sin dificultades en el aula, pudiendo destacar 
como conclusiones principales del proyecto, aquellos aspectos de los resultados vinculados con los 
objetivos que se han planteado al realizar la actividad, siendo: 

1. Ruptura escuela tradicional con la innovadora: Por parte del alumnado, previa a la 
explicación de la dinámica de la actividad, ya se mostraban con gran entusiasmo por 
cómo se llevaría a cabo la actividad. Con ello, se ha mostrado la aceptación por su parte 
de recibir nuevos métodos educativos o modelos que, rompan con la escuela tradicional. 
Un ejemplo pudo ser este modelo de roles, a modo de suplantación del modelo 
tradicional donde el maestro les obliga en un papel a cada uno a realizar una tarea, 
asignado previamente, sin genera ningún tipo de atracción o motivación a los alumnos. 

2. Inclusión en el aula: Se pretende con el uso de estas técnicas y modelos que todos los 
alumnos se sientan importantes, libres e iguales, donde a través del juego, aprendan 
tanto como aquellos aspectos que el maestro busque, como de los propios compañeros, 
al realizar tareas que, o ya han realizado previamente, observando posibles variantes de 
esta, u observe cómo se llevan a cabo otras que aún el alumno no ha realizado (sus 
comportamientos, procedimientos, actitudes…). Se busca que todo alumnado esté 
aplicado en todo momento y todos se sientan participes de la actividad, como bien se ha 
visto al realizar la actividad.  

 

Luigi Todas X Todas X Todas X 

Yoshi Todas X Todas X Todas  X 

Toad Todas X Todas X Todas X 
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3. Educación de calidad y motivadora: El uso de estos modelos ha conllevado a que los 
alumnos, al utilizar temáticas y contenidos de su agrado al estar e contacto con ellos, se 
ven entusiasmados, con ganas de aprender, de realizarlos y de llevarlos a cabo. Con este 
proyecto se ha observado que una educación de calidad se puede observar a través de 
proyectos que, si se acercan al alumnado, como el presente, se pueden obtener resultados 
ricos y positivos como este. 

De la misma manera, se puede valorar el proyecto llevado a cabo como un modelo educativo 
innovador vinculado a las TICS que ha sido totalmente positivo, admitido por parte del alumnado y 
llevado a cabo de una manera totalmente satisfactoria, abierto al cambio de temática si lo requiere y con 
posibilidad de utilizar en diversos contextos. 

Tras la buena aceptación del proyecto en el aula, se considerará la línea continuista de la misma, 
a la vez que se propondrán diferentes modelos alternativos a este, referidos a los videojuegos populares 
vinculados al aspecto educativo, pudiendo servir de ejemplo: 

- Continuación de la actividad y adición de nuevos personajes, roles y tareas asignadas. 

- Diferentes videojuegos con mismo o diferente modelo (Ej: Pokémon, Sonic, etc.) 

- Modelos temáticos acordes al tiempo en el que estén situados (Ej: En el primer trimestre 
al encontrarse en la época invernal, podremos realizar el modelo utilizando personajes 
del videojuego Mario y Sonic en los Juegos Olímpicos de invierno, etc.) 

 

Como cierre final, destacar la importancia de la figura docente a la hora de conocer y conectar 
con el alumnado para poder ejercer una motivación en el, así como ayudarle a responder a todas sus 
necesidades independientemente de las características personales de cada uno, llevando a cabo así una 
plena enseñanza educativa y alcanzando una única escuela donde todos y todas tienen lugar en la 
educación. 

 

“Los docentes deben de ser capaces de atender a la diversidad tratando de responder a las 
necesidades de todos los estudiantes” 

(PID, 2022, P.12) 
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