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Resumen—La comunicacién, enmarcada en la investigacion de
una Tesis Doctoral, justifica la integracion del videojuego en la
cultura del siglo XXI y denota elementos inherentes a la Educacion
en la Sociedad del Conocimiento: fin pedagogico de las
Alfabetizaciones Mdltiples hacia la ciudadania, entornos de
ensefianza y aprendizaje, medios didacticos, y roles de docentes y
discentes. Se indica que las competencias especificas de
informacién, comunicacién e imagen que se exigen en un nuevo
paradigma social y digital de conectividad, materializadas en el
marco tedrico de la new media literacy, se relacionan con los
principios de aprendizaje presentes en videojuegos y con las
necesidades académicas de la sociedad del conocimiento
conceptualizadas entorno al modelo de la metaliteracy. De la
Multialfabetizacidn, se presentan los carices acerca de la creacion
de significados, la evaluacion critica de contextos, los medios de
comunicacion, las experiencias de socializacion cultural y los
sistemas democraticos. Se delimita el concepto de Gaming y se
propone la utilizacién de videojuegos como Medio Didéctico para
las Alfabetizaciones Multiples. Una muestra de experiencias de
Gaming sirve, finalmente, para justificar la consecucion de las
dimensiones de las Alfabetizaciones Mdltiples (instrumental,
cognitiva, comunicativa, axiolégica y emocional) a través del
videojuego.

Palabras clave—Alfabetizaciones Mdltiples; Gaming;
Videojuegos; Educacién Competencial.

I. INTRODUCCION

Los videojuegos son inherentes a la cultura del siglo XXI,
puesto que cada vez hay mas personas que los utilizan y los
prefieren a leer libros o ver peliculas, y su industria logra
cifras econdmicas muy elevadas dentro del sector de la
cultura audiovisual. La Sociedad del Conocimiento exige
unas competencias tan complejas que desde la Educacion han
de replantearse los objetivos pedag6gicos, los medios
didacticos, los entornos de ensefianza y aprendizaje, y los
roles de profesores y alumnos, entre otras cuestiones. La
Multialfabetizacion hacia la ciudadania emerge como fin
educativo. Los entornos de aprendizaje se reconfiguran en
una variedad de contextos sociales, virtuales y tecnolégicos.
Los medios didécticos envuelven conectividad, dispositivos
mdviles, y lo audiovisual y digital. Los roles convierten al
docente en guia y al alumno en protagonista de su
aprendizaje.
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Las competencias que la Educacion debe inculcar en la
ciudadania se vinculan con las de comunicacién, informaciéon e
imagen. La New Media Literacy integra todas ellas en un marco
competencial holistico que conecta con el modelo metaliteracy
enfocado a la excelencia académica en la Sociedad del
Conocimiento.

En un contexto digital, conectado, multimodal, multilingue
y global, las Alfabetizaciones Multiples afloran como marco
teérico de una casuistica de literacy especificamente
desarrollada para explicar cdmo son en la Sociedad del siglo
XXI1 los factores relativos a la creacién de significados, los
medios de comunicacién, las experiencias de socializacion
cultural, la evaluacion critica de contextos, y los sistemas
democréticos. Con todo ello, se justifica la propuesta de esta
comunicacion: la utilizacion de videojuegos para (Gaming) las
Alfabetizaciones Mdltiples y como medio didactico.

Las razones que sustentan la propuesta descansan sobre las
consideraciones de que los artefactos culturales de una
determinada sociedad son utilizados en el proceso educativo
siendo el videojuego natural de la del siglo XXI, de que las
competencias de comunicacion e imagen que se fusionan con
las de informacién en el modelo de New Media Literacy son
desarrollables de manera idénea mediante el uso de videojuegos
por sus potencialidades pedagdgicas, de los aprendizajes
posibles e intrinsecos a su condicién de medio, y de una serie de
experiencias de Gaming que ejemplifican la utilidad del
videojuego como Medio Didactico de las Alfabetizaciones
Multiples.

Il. VIDEOJUEGOS EN LA CULTURA Y EDUCACION DEL SIGLO
XXI

Los entusiastas del videojuego ya no son grupos sociales
especificos con intereses particulares; éste est integrandose en
la cultura de la sociedad del siglo XXI.

Acerca de la situacion global de la industria, se estima que
el afio 2015 supuso unos ingresos de mas de 80.000 billones de
dolares, que es un incremento del 9,4% respecto al afio 2014 y
una cifra bastante alejada de unas expectativas alin mayores para
los proximos afios. Los factores principales de esta tendencia
son una mayor penetracion de Internet en los hogares y en la
ratio de poblacidn usuaria de videojuegos [1].
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En Europa y en cuanto al perfil del jugador, el 45% de
gamers son mujeres, el 49% tiene al menos 35 afios y solo el
12% es menor de 20 afios. En la mayoria de paises nérdicos los
padres juegan con sus hijos porque éstos se lo piden, como
forma de pasar el tiempo con ellos, y por ser una actividad
familiar mas, ya que la mayoria de padres piensan que utilizar
videojuegos estimula la creatividad y animan a sus hijos a jugar
con ellos en aras de desarrollar ciertas habilidades. Ademas, el
25% de la poblacion utiliza videojuegos al menos una vez a la
semana y el 35% de la poblacién ha comprado al menos un
videojuego en los Gltimos 12 meses [2].

En Espafia, el mercado de los videojuegos es la primera
industria audiovisual e interactiva [3]. Ademas, el 36% de la
poblacion es usuaria de videojuegos, el 45% son mujeres, y las
personas de entre 11 y 64 afios juegan una media de 5 horas y
54 minutos a la semana [4]. Se observa que hay un equilibrio
entre los porcentajes de jugadores hombre y mujer, y que cada
vez juegan mas personas adultas [5] [1].

Estos datos e informes reflejan que factores como el sexo, la
edad o los intereses de las personas no determinan si éstas
utilizan o no videojuegos. Varian los habitos: cuando, dénde y
cuénto se juega y el género favorito. Y cada vez mas personas
juegan con ellos y llegan a preferirlos antes que leer libros,
escuchar musica o ver peliculas.

La Educacion del siglo XXI tiene como objetivo la
ciudadania. Los ciudadanos deben desenvolverse con éxito en
una sociedad democrética, globalizada, digital, conectada,
multimodal y multilinglie. Para ello, cada persona debe estar
multialfabetizada, lo que implica que: “dispone de las
habilidades para buscar y localizar la informacion a través de
diversas y variadas tecnologias (sean impresas, audiovisuales o
digitales), posee las capacidades cognitivas para transformar la
informacion en conocimiento (es capaz de analizar criticamente
la informacion, contrastarla, reconstruirla y aplicarla de forma
inteligente en diferentes situaciones practicas o problematicas),
es capaz de utilizar los multiples recursos y formas expresivas o
lenguajes para expresarse y difundir la informacion en distintos
contextos comunicativos, y tiene interiorizados criterios y
valores para la comunicacion, el

uso ético y democratico de la informacion y el conocimiento”
[6].

Respecto a los Entornos de Ensefianza-Aprendizaje, debe
considerarse la extension de sus ambitos: formales, informales
y no formales. Las aulas y espacios tradicionales para el
desarrollo de los procesos de aprendizaje estan inmersos en una
transformacién digital protagonizada por las TIC: Pizarra
Digital Interactiva, proyector, PC, dispositivos mdviles y
conectividad. Se configuran escenarios para la formacion con
caracteristicas  significativas: ampliacion de la oferta
informativa, eliminacién de barreras de espacio y tiempo,
flexibilidad del aprendizaje, posibilidades para la orientacion y
la tutoria, y creacidon colectiva de conocimiento [7]. Los
Entornos de Ensefianza también se configuran en lo virtual, por
lo que la Ensefianza se extiende y posibilita la consecucién de
fines pedagogicos enmarcados en diversas teorias del
aprendizaje. Las plataformas son diversas y cumplen diferentes
funciones segun el software utilizado: servicios de la web social,
sistemas de gestion del aprendizaje, portales web e intranets de

centros educativos, comunidades virtuales de aprendizaje,
entornos personales de aprendizaje, etc.

En cuanto a los medios didacticos, una vez que las TIC
comenzaron a incorporarse en la escuela, empezé a utilizarse
materiales audiovisuales (fotografias, peliculas, documentales)
en soportes magnéticos y opticos para “ilustrar” la leccion. Y los
equipos informaticos del aula de ordenadores se utilizaron para
aprender en la utilizacion de software y el derivado de la
busqueda de informacion relacionada con materias curriculares.
Mas recientemente, el material impreso se esta sustituyendo por
libros digitales, la gestién de los procesos evaluativos de los
alumnos tiene lugar en LMS, y parte del material didactico esta
construyéndose como Objetos Digitales de Aprendizaje y
Recursos Educativos en Abierto, y haciéndose accesible en la
Web a través de repositorios digitales, que, sumados al auge de
las licencias copyleft y del software libre, se reducen las barreras
de utilizacion y aprovechamiento (acceso, reproduccion o
lectura, edicidn, publicacion).

Respecto al profesor, debe ser facilitador de situaciones de
aprendizaje y guia en el proceso educativo que acompafia en lo
cognitivo y en lo afectivo. Debe asumir el papel de educador,
especialista e investigador para aprender junto a los estudiantes
y desarrollar actividades que fomenten la comprensién [8], y de
curador de saberes [9].

En cuanto al alumno, es actor, prosumidor y presta mas
atencion a las pantallas que a los libros, un hecho que deriva del
proceso de socializacién cultural que estd experimentando:
poseen mas de un dispositivo propio conectado a Internet y
multitud de cuentas y perfiles en una diversidad de servicios
web, utilizan esos dispositivos para todo tipo de consultas e
intercambios de informacidn, juegan con diferentes tipos de
plataformas de videojuegos, y estan expuestos a una ingente
cantidad de mensajes mediaticos a todas horas en cualquier
lugar y a través de cualquier dispositivo [6] [9].

Dado que los Medios Didacticos siempre han estado
relacionados con las tecnologias y artefactos culturales
predominantes en la sociedad de un momento histérico
concreto, seria ir a contra corriente obviar en la Educacion del
siglo XXI aquellos medios intrinsecos a la Sociedad del
Conocimiento. El videojuego es parte integrante de nuestra
cultura, y al igual que otros artefactos culturales (libros de texto
y de literatura, documentales, musica en CD, paginas web,
ebooks, etc.) son utilizados en la Educacién, debe ser un Medio
Didéactico mas en la Multi-Alfabetizacion.

I1l. COMPETENCIAS DE COMUNICACION E IMAGEN

La Sociedad Digital exige competencias especificas para
desenvolverse con éxito en un nuevo paradigma: conectividad,
web social y dispositivos méviles, competencias para el uso
eficaz de objetos de informacidn y la interaccién con personas
gue posean conocimientos requeridos, y una cultura mediatica y
de la imagen.

Borges y Marzal Garcia-Quismondo [10] estudiaron la
evolucion de modelos de alfabetizacion relacionados con la
informacién, la comunicacion en red y la imagen hasta
desembocar en la New Media Literacy. Establecer relaciones a
través de la comunicacion supone conectar nodos y crear redes.
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El actor es critico si entremezcla sus valores sociales con la
construccién y publicacién en medios de comunicacién para
crear mensajes de manera productiva, con lo que su posicion e
identidad se establecen. La comunicacidon es participativa,
dial6gica y retroalimentada en la que se acepta, rechaza,
selecciona e interpreta mensajes en un conjunto de significados
y valores no siempre parecidos a los del emisor. Con nuevos
medios, hay nuevos lenguajes. En la cultura de la imagen, se
procura que el lenguaje sea rapido, corto, informativo y
atractivo; que converjan texto, sonido, graficos e imagenes; y
que se reutilicen y mezclen contenidos para crear ideas nuevas
o distintas formas de expresar las existentes. En el contexto, el
didlogo y el debate entre actores sociales son esenciales para
construir significados situados colectivamente. Se han de
comprender y contextualizar la informacion y la perspectiva
desde la que se presenta. Dado que el mensaje es construido de
manera colaborativa, el pensamiento es expresado en un
constructo social que toma forma de blogs, comunidades
virtuales, wikis y redes de entornos personales de aprendizaje,
entre otros. El mensaje suele ser breve, incompleto y
provocativo para fomentar la participacion de otras personas.
Los canales de comunicacién son relevantes porque el contenido
debe hacerse conocido para otorgarle un valor potencial. Por lo
tanto, se hace necesario comprender la particularidad de
diferentes tecnologias y espacios para comunicar ese contenido
a través de canales y dispositivos adecuados para audiencias y
situaciones determinadas.

Los videojuegos, como artefactos culturales y digitales, son
sistemas que integran narrativa, resolucion de problemas,
control motriz, nocién de protagonismo, etc. Gee [11] los
estudié y dedujo una serie de principios del aprendizaje
presentes en ellos, entre los cuales destacamos, por su relacion
con las competencias naturales de la New Media Literacy y
como argumento para su utilizacién como Medio Didactico, los
siguientes: aprendizaje activo y critico, de disefio, semiético, del
pensamiento a nivel meta acerca del dominio semidtico, de
compromiso con el aprendizaje, de identidad, de exploracién, de
multiples caminos, del significado situado, multimodal, de la
inteligencia material, del subconjunto, de la informacién
explicita bajo demanda y oportuna, de transferencia, de los
modelos culturales sobre el mundo, de distribucion, de
dispersion, de grupo de afinidad, y de insider.

A su vez, las competencias educativas de informacion,
comunicacion e imagen relativas a la New Media Literacy
encuentran un nexo de unién con una sociedad digital,
conectada, multimodal, global y multilingiie en el marco teérico
de la metaliteracy formulado inicialmente por Mackey y
Jacobson [12]. Al caso, un proyecto de investigacion MINECO
denominado VOREMETUR (Vocabularios para una Red de
Archivosy Colecciones de Media Art y sus efectos: metaliteracy
y turismo de conocimiento) apunta entre sus resultados
inmediatos, y como servicio a la Sociedad del Conocimiento, el
planteamiento y disefio de programas competenciales en el
marco de la metaliteracy, con sus instrumentos, materiales y
sistema de evaluacion para obtener conocimiento desde la
informacion icdnica y digital.

IV. GAMING PARA LAS ALFABETIZACIONES MULTIPLES

A. Alfabetizaciones Multiples

El enfoque tradicional de la alfabetizacion se refiere a las
habilidades de lectura y escritura. Se consideraba que una
persona estaba alfabetizada cuando era capaz de leer y escribir
textos escritos.

Sin embargo, la cultura escrita solo representa un periodo en
toda la historia de la humanidad. Como respuesta a los cambios
socioculturales desde las Ultimas décadas del siglo XX
derivados del uso de la tecnologia digital en los procesos de
comunicacion en los diversos contextos, han emergido varios
modelos de alfabetizacion auspiciados por disciplinas como las
ciencias de la informacion, la pedagogia, la psicologia del
aprendizaje, la sociologia de la comunicacion y la cultura, la
antropologia, y la informatica. Se observa que, difieren en la
perspectiva desde la que abordan el asunto: medio, procesos
cognitivos, metodologia y metas pedagogicas, valores y
actitudes, etc. EI modelo de las Alfabetizaciones Multiples
pretende abordar el asunto en el contexto que Kalantzis y Cope
[13] denominan globalizacion multimodal.

La dimensiébn de las Alfabetizaciones Miltiples se
comprende atendiendo a varios carices: a) la creacion de
significados es soportada en multiples artefactos en los que la
informacion es codificada de manera simbdlica, transmitida a
través de multitud de medios de comunicacion, y auxiliada por
multitud de dispositivos tecnolégicos; b) la evaluacion critica se
refiere a la informacion que se consulta y a los entornos
socioculturales para la toma de decisiones, y debe considerarse
la particularidad del medio, la intencion del mensaje y las
diferentes “lecturas”, en un sentido alegorico, que de ¢él pueden
hacerse; ¢) un aumento de medios y sistemas de comunicacion
que incrementan la informacion generada y las fuentes y canales
gue la emiten, haciéndose de la seleccién una habilidad
fundamental; d) los medios sociales han permitido ampliar el
namero de contactos habituales de las personas, los contextos de
colaboracidn y la eficiencia de ésta; €) las generaciones de las
Gltimas décadas del siglo XX en adelante han sido protagonistas
de unas nuevas experiencias de socializacion en las que se
identifican en el ciberespacio en una amplia variedad de
servicios digitales, por lo que, indudablemente, asumen varios
roles; y f) sistemas democraticos y un incremento de la
participacién social en la politica, incrementandose el nimero
de voces y colectivos sociales a los que escuchar, asi como con
una formacién en ciudadania que inculque en las personas los
valores éticos de justicia, solidaridad, libertad y respeto por los
demas.

Y al igual que con el saber leer y escribir en la Sociedad
Industrial, en la Sociedad del Conocimiento las personas
multialfabetizadas tendran més oportunidades y estaran mas
preparadas para progresar en los diferentes contextos sociales en
los que vivan.

Las Alfabetizaciones Multiples demandan no solo nuevas
competencias, sino también un cambio radical en la pedagogia.
Son oportunos los principios del Conectivismo, como teoria del
aprendizaje, de Siemens [14], y las consideraciones de Area,
Gros y Marzal [15] para la ampliacion del alcance de las
practicas pedagdgicas de la alfabetizacién.
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Asi, la incorporacion del Videojuego al abanico de
posibilidades de Medios Didacticos parece idonea, dada la
multitud de medios existentes en la Sociedad del Conocimiento
utilizados en la Educacion y en procesos de Aprendizaje. Sus
particulares no hacen sino enriquecer las posibilidades de
desarrollo de competencias.

B. Precisiones Conceptuales y Estrategias Didacticas

Los videojuegos se diferencian de los juegos tradicionales en
que para su disfrute se hace necesario disponer de tecnologia
electrénica que sea capaz de hacerlos funcionar: software y
hardware, Internet, periféricos de salida o entrada etc. Todo ello
amplifica la capacidad de simular el mundo real en universos
virtuales, la duracion y la complejidad de los retos, el grado de
inmersidn, la conectividad e interaccién con otros jugadores,
etc. El desarrollo de videojuegos se conceptualiza mediante un
proceso de disefio en el que sus carices inherentes quedan
determinados: objetivos, contexto narrativo, interaccién,
avatares y personalizacion, carices sonoros Yy visuales,
recompensas, etc [16].

Aunque pudiera interpretarse que las casuisticas serious
games y videojuegos educativos fueran mas adecuadas para el
aprendizaje, consideramos que para el fin de las
Alfabetizaciones Mudltiples no debe haber un sesgo en la
tipologia. La razén reside en el como vy el para qué se utiliza el
videojuego, es decir, la actividad pedagdgica. Por ejemplo,
distinganse un libro de texto disefiado para unos fines
pedagdgicos predeterminados y otro libro sin fines educativos
usado en un club de lectura para facilitar situaciones de
aprendizaje (reflexion critica, habilidades sociales, empatia,
etc.).

Asi, determinamos que el Gaming es la utilizacion de
videojuegos para un propdsito indefinido, aun cuando en la
propuesta de esta comunicacién el proposito es el pedagdgico
para las Alfabetizaciones Multiples.

El videojuego, como medio, presenta unas caracteristicas
que lo hacen idoneo para determinados aprendizajes. Calvo
Sastre [17] destaca su potencial para la interaccion, la
motivacién, la instruccion de habilidades cognitivas vy
espaciales, la resolucién de problemas y la retroalimentacién
inmediata. Etxeberria Balerdi [18] sostiene que estan
relacionados con la psicologia del aprendizaje social. Pindado
[19] denota sus posibilidades para la educacion: adquisicion de
destrezas y habilidades, promocion de la salud, valor
socializante y cognitivo, y alfabetizacion. Egenfeldt Nielsen
[20] se centr6 en como utilizar videojuegos segln qué teoria del
aprendizaje (conductismo, cognitivismo, constructivismo y
perspectiva sociocultural). Connolly, Boyle, MacArthuer,
Hainey y Boyle [21] denotan que sus beneficios (mejora de
capacidades visuales y espaciales, cambio del comportamiento,
y aprendizaje efectivo) se explican por una experiencia de uso
activa, situacional y experimental, basada en la resolucion de
problemas, y con retroalimentacion instantdnea. Revuelta
Dominguez y Guerra Antequera [22] afirman que su uso
promueve el aprendizaje multidisciplinar, la gestion de recursos
y la autonomia. Marqués Graells [23] establece actividades
pedagdgicas pertinentes considerando el género de videojuego.
Marino y Hayes [24] reflejan las diferencias en los activadores

de la motivacién en nifios y nifias: ellos prefieren videojuegos
en los que ser protagonistas, mientras que ellas se decantan por
la interaccidn social.

Gros Salvat [25] expuso una categorizacion de distintos
enfoques que han estudiado el uso de videojuegos como medio
para la educacién: a) su uso como contexto, pues permiten crear
mundos y escenarios virtuales en los que los jugadores actlan,
haciéndose posible el desarrollo de acuerdos situados a partir de
practicas sociales, identidades de gran alcance, valores
compartidos y formas de pensar relevantes en las comunidades
de préctica, en las que los jugadores deben comprender el
significado de la gramatica interna del disefio del videojuego y
la practica social determinada por el videojuego; b) el
aprendizaje inmersivo, pues en el videojuego la experiencia
prima sobre el contenido, y se combinan vivencia, toma de
decisiones y analisis de las consecuencias; c) el desarrollo de las
soft-skills, puesto que los videojuegos proporcionan
experiencias significativas en las que se pueden aprender
conocimiento gracias al contexto narrativo y competencias de
resoluciéon de problemas, comunicacién, trabajo en grupo, y
aprendizaje colaborativo, entre otras; y d) el aprendizaje
complejo, porque en los videojuegos se establecen niveles de
aprendizaje, deben controlarse diversas variables, disefar
estrategias, tomar decisiones, y comparar los efectos de sus
acciones en el sistema. Es importante destacar otras
consideraciones de esta autora. Al utilizar videojuegos con
propositos educativos, primero deben definirse los objetivos de
aprendizaje, y después se elegira el videojuego cuya facilitacién
de experiencias inmersivas ayuden a la consecucion de éstos en
un entorno de aprendizaje en el que los alumnos se enfrentan a
un sistema complejo, multidimensional, multimedia e
interactivo. Y para aprovechar el potencial pedagogico de los
videojuegos, hay que utilizarlo en el aula de manera guiada por
el profesor a través de actividades o practicas pedagogicas.

En dltimo lugar, cabe apuntar una consideracion acerca de
los problemas que se les han asociados a los videojuegos. En
algunas de las revisiones ya citadas [19] [21] [25] se denotan
reflexiones y conclusiones acerca de que los videojuegos
promueven o facilitan la emergencia de problemas en los sujetos
que afectan de manera negativa a su vida individual y a su
relacion con los demas: sexismo, sedentarismo entre los
jovenes, obesidad infantil, adicciones, falta de socializacion,
bajo rendimiento académico, y comportamiento agresivo. Al
caso, consideramos que si los videojuegos son utilizados con
interés pedagogico en las Alfabetizaciones Multiples ayudaran
a la consecucion de la ciudadania en el siglo XXI, tal y como en
otros marcos de literacies que fueron respuesta al bombardeo
informativo (alfabetizacién en informacién) y publicitario
(alfabetizacion mediatica) se propuso trabajar precisamente con
ese entorno de sobrecarga informativa y de medios. Es mas,
como veremos en alguna experiencia de Gaming presentada
posteriormente, los videojuegos pueden usarse como contexto
para debatir con los estudiantes, y hacerles participes de la
reflexion sobre como ellos los utilizan. En otras palabras,
consideramos al videojuego como Medio Didactico para que, de
acuerdo con las razones expuestas, sea una herramienta de la
Educacién y de las personas, pero no a la inversa, para lo cual,
el alumno debe ser educando y no cliente al que fidelizar.
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C. Experiencias de Gaming

Un estudio llevado a cabo en escuelas en paises europeos,
[26] es prueba de buenas practicas de videojuegos para fines
educativos.

En Escocia se utilizd Nintendogs [27] para diversos
proyectos: escribir un diario personal en forma de blog contando
el avance del juego mientras se consultan otros medios (libros
de ficcion y sitios web) relacionados con los perros, disefiar una
perrera y un hogar para perros de acuerdo a las necesidades
sefialadas en el videojuego, conectar con la comunidad
educativa a través de un blog en el que se contaron las
actividades realizadas con el juego, hacer que los alumnos mas
familiarizados con el videojuegos fueran “profesores” que
ensefian como funciona el videojuego y acompafian a otros
alumnos en su aprendizaje.

En los Paises Bajos, se utilizé un videojuego movil basado
en la ciudad de Amsterdam para una actividad vinculada a la
asignatura de historia que combiné blended y mobile learning y
competencias informacionales, de imagen y de comunicacion.
Los alumnos se dividieron en dos grupos, uno se desplazaba por
la ciudad utilizando el videojuego y un dispositivo movil para
localizar las pruebas a realizar gracias al GPS. Una vez en el
lugar, debian contactar con el otro grupo, situado en un aula
informatica del colegio, a través del dispositivo mévil para
solicitar apoyo en la localizacion de informacién y resolucién
de problemas que les ayudaria a completar las actividades
propuestas en el videojuego. Después, todo el grupo tuvo que
realizar una presentacién digital acerca del proyecto y las
actividades resueltas. Los resultados mostraron un aumento de
la motivacién para aprender de manera colaborativa, asi como
de los conocimientos y del entusiasmo. También se observo que
entre los estudiantes habia quienes preferian andar por la ciudad
como quedarse en el colegio, cuando inicialmente se creyo que
todos querrian hacer lo primero. Se considerd que a algunos
alumnos les motiva tener todo bajo control, realizar
investigaciones en la Web, y resolver problemas.

En Dinamarca, los alumnos usaron The Sims 2 [28] para
crear y caracterizar sus personajes, jugar con ellos, utilizar un
software de captura de imagenes para grabar momentos de sus
partidas, analizar a los personajes y describir los entornos al
igual que se hace con los protagonistas de una novela y los
lugares en los que ésta se desarrolla, realizar una exposicion
delante de sus compafieros auxilidndose de medios
audiovisuales para narrar la historia que habian construido, y
escribir una mini novela protagonizada por su personaje favorito
y basada en las partidas que habian jugado. De esta manera,
aprendieron conocimientos sobre la personalidad y el
comportamiento, como analizar y describir personajes y
entornos, y practicaron sus habilidades de hablar en publico y
redaccion. También usaron Harry Potter and the Prisoner of
Azkaban [29] para que, una vez leido el libro y visto la pelicula
homonima, reflexionaran sobre las sensaciones que los
dispositivos de reproduccion les evocaron; realizar una sinopsis
de los capitulos del libro, escenas de la pelicula y partidas del
videojuego, y relacionar sus narrativas; y discutir en clase acerca
de la experiencia de uso de los videojuegos, los factores de
riesgo involucrados, y el habito de uso propio y con sus padres.

En Francia, los videojuegos fueron utilizados de manera
socializadora para combatir el fracaso escolar y el miedo al
colegio que algunos alumnos tenian, e incrementar su confianza
en si mismos.

En Austria, se utilizé el videojuego Zoo Tycoon 2 [30] para
mejorar las habilidades sociales, de comunicacién escrita,
conocimientos sobre los animales del videojuego, y las
competencias en la gestion econémica de los alumnos.

Mas experiencias internacionales se encuentran en el
Proyecto “Gamepaddle” [31] en el que se dan a conocer
proyectos desarrollados en Alemania, Austria, Italia y Suecia.
Los alumnos modelaron una ciudad digital, ensefiaron a adultos
la relacion entre videojuegos y la cultura mediatica del siglo
XXI, crearon un juego de cartas sobre videojuegos, y
reflexionaron sobre el entorno urbano y la ciudadania.

Presentar estas experiencias de Gaming sirve para mostrar
cémo los videojuegos han sido utilizados en diversidad de
contextos educativos. En todas ellas, se observa como los
videojuegos son incluidos dentro de una serie de dindmicas
pedagdgicas como parte de actividades, es decir, constituyen un
medio didactico por el cual se pretende conseguir aprendizajes.

Los alumnos se vieron envueltos en dindmicas pedagdgicas
en las que mejoraron y aprendieron de acuerdo a las cinco
dimensiones de las Alfabetizaciones Madltiples [6]:
instrumental (acceder y buscar informacién en diferentes tipos
de medios, tecnologias, bases de datos o bibliotecas online),
cognitiva (transformar la informacion en conocimiento
haciendo uso de las habilidades de seleccion, anélisis,
comparacion y aplicacion, planteando problemas, analizando e
interpretando con significado la informacion), comunicativa
(expresarse y comunicarse a través de mdaltiples lenguajes y
medios  tecnoldgicos, creando documentos textuales,
audiovisuales, multimedia e hipertextuales, e interaccionando
con otras personas en redes sociales), axioldgica (usar la
informacion de manera ética y democrética, de acuerdo a los
valores que representan la ciudadania en el siglo XXI) y
emocional (control de los impulsos negativos desarrollando
empatia emocional hacia los deméas y hacia uno mismo en los
espacios virtuales, conciencidndose de la experiencia emocional
que surge al usar las TIC, y desarrollando una personalidad
equilibrada).

V. CONCLUSIONES

El videojuego y su inmersion en la cultura del siglo XXI lo
sittian como Medio intrinseco de la Sociedad del
Conocimiento. La Educacion se sirve de artefactos culturales
para el disefio de dinamicas pedagdgicas que responden a
necesidades de aprendizaje concretas. La Sociedad Digital
demanda  competencias  educativas en  informacion,
comunicacion e imagen que toman forma en la New Media
Literacy, como paso previo a la alfabetizacién en Metaliteracy
para el éxito académico y progreso en la Sociedad del
Conocimiento. Las Alfabetizaciones Multiples, como marco
tedrico, constituyen una representacion del paradigma
sociocultural del siglo XXI respecto a la creacion de
significados, la evaluacién critica de contextos, los modos de
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comunicacién, los valores éticos y las experiencias de
socializacion cultural.

El Videojuego, como Medio Didactico, supone una
oportunidad para todo ello. Es en si un artefacto cultural al
servicio de la Educacion cuyas particularidades le hacen idéneo
para ciertos aprendizajes en competencias de informacion,
comunicacién e imagen, ergo, para una alfabetizacion en New
Media Literacy y sentar las bases en Metaliteracy. Al estar
integrado en la cultura del Siglo XXI, supone un medio
potencial mas para la multialfabetizacién de la ciudadania de
cara a su progreso en una sociedad democratica, conectada,
digital, global, multimodal y multilingtie. Asimismo, el Gaming
presenta unos beneficios para el aprendizaje inalcanzables por
otros modos de descodificar y comprender la informacion
(lectura de texto, visualizacion de fotografias o videos) y que
son inherentes a su experiencia de uso: toma rapida de
decisiones mientras se juega Yy percepcion cognitiva e
instantanea de resultados y consecuencias de éstas (frente a la
reflexion del texto escrito y a la pasividad del consumo
audiovisual), y presencia de elementos motivacionales para el
jugador que suelen “materializarse” en forma de recompensas
virtuales.

Las experiencias de Gaming denotan la gran versatilidad de
los videojuegos para la consecucion de fines pedagogicos. El
Gaming se establece como estrategia didactica de acuerdo a
varias teorias del aprendizaje (conductismo, cognitivismo,
constructivismo social, perspectiva sociocultural, conectivismo)
y potencialmente desplegable en la diversidad de modalidades
educativas (electronic learning, blended learning y mobile
learning) para la consecucion de unos objetivos de aprendizaje
que envuelven desarrollos instrumentales, cognitivos,
comunicativos, axioldgicos y emocionales.

Sin embargo, el Gaming presenta obstaculos que han de
tenerse en cuenta para optimizar su efecto educativo: a) el
modelo educativo debe ser coherentemente competencial,
donde la adquisicibn de conocimiento tenga por objeto
asimilarse como una competencia, escenario donde tienen
sentido las competencias infocomunicacionales; b) la formacion
del profesorado es fundamental para una integracién eficiente
del Gaming en el curriculo, y no como una simple “ilustracion”
0 motivacién de estimulo; c) el Gaming debe integrarse, pues,
en la programacién didactica y disefio curricular para definir
unos objetivos didacticos competenciales bien perceptibles por
el educando; d) una edicion tecnoldgica que permita al Gaming
adquirir las propiedades de Objetos Digitales Educativos.
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