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Resumen:

Trabajar en educacién supone, en muchos casos, tratar de
estar a la vanguardia de estrategias metodoldgicas que ha-
gan mas atractivo el curriculum formativo de cara a la mejor
asimilacion de los conceptos por parte de los estudiantes. En
ocasiones, estos suelen ser complejos y tanto el docente
como el alumno se encuentran en situaciones de angustia
bien por pensar que no se sabe transmitir dicho contenido,
bien porque se piensa que no se tienen las capacidades para
aprenderlo. Para ello el docente trata de buscar herramientas
que complementen a su modelo educativo, y a la o las meto-
dologias didacticas que emplee en el aula. Las Tecnologias
de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se han ido convir-
tiendo con el paso del tiempo en una de las instrumentos que
mas estan ayudando a los docentes de todas las etapas edu-
cativas a introducir los contenidos de forma amigable y llana.
Dentro de éstas los videojuegos van cobrando, poco a poco,
mayores adeptos entre los profesores para el desarrollo de
determinadas partes del curriculum. Desde este articulo no-
sotros planteamos una nueva forma de entender el curriculum
de la etapa de primaria, a través del trabajo colaborativo entre
diferentes materias.
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Abstract

Working in education means, in many cases, to try to be at the
forefront of methodological strategies to make more attractive
the formative training curriculum for better student’s assimila-
tion of concepts. Sometimes, knowledge is often complex and
both teachers and students find themselves in situations of
anguish either by thinking the impossibility to communicate
such content or because it is thought learners have no capaci-
ties to apprehend it. Hence, teachers look for additional tools
to complement their educational model and teaching metho-
dologies. Information technologies and communication tech-
nologies (ICT’s) have become over the years in one of the
most helpful tools for teachers, at all education levels, to intro-
duce subject contents, in a friendly and simple way. These vi-
deo games are gaining, little by little, more supporters to
develop curriculum. The purpose of this article is to propose a
new way for understanding curriculum at the primary level,
through the collaborative work among different subjects.

Key words: Primary education. Videogames. Curriculum

1.-INTRODUCCION

El avance de las tecnologias de la informacion y la comunica-
cion (TIC) en la ultima década ha puesto de manifiesto el gran
deseo que tiene el ser humano por estar siempre en continua
comunicacién o contacto con sus semejantes, bien de forma
asincroénica bien sincrénica. Las revoluciones digitales por las
que estamos pasando son imparables, haciendo que los go-
biernos hayan incluido dentro de sus politicas una perspectiva
tecnoldgica sin precedentes. En Espafa esta preocupacion
se ha visto reflejada en la normativa desarrollada en los ulti-
mos tiempos en materia educativa. La inquietud porque los ni-
nos, adolescentes y jovenes de hoy desarrollen determinadas
competencias, entre ellas la digital, ha sido plasmada en nor-
mativas tales como el Real Decreto 1513 de 7 de diciembre y
el 1631 de 29 de diciembre, ambos de 2006, por el que se es-
tablece las ensefanzas minimas para las etapas de educa-
cion Primaria y Secundaria respectivamente, y en ellos
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podemos encontrar el desarrollo de 8 competencias, siendo
una de ellas la digital.

La adquisicion de la competencia digital que los estudiantes
deben haber logrado desarrollar en plenitud cuando finalicen
sus estudios, se puede puntualizar en acciones como la bus-
queda, seleccion, analisis e interpretacion de la informacion
obtenida a través de la red internet y emplear el lenguaje grafi-
co para interpretar las realidades diarias.

El conjunto de las competencias y de la digital en particular,
establecidas en tales reales decretos ayudaran a ir desarro-
llando una perspectiva critica en la busqueda, seleccién y
analisis de la informacion obtenida a través de las TIC, ade-
mas de ir reduciendo la brecha digital que se esta producien-
do de forma cuantiosa en nuestra sociedad en general y en
Espafa en particular.

Una de las estrategias metodoldgicas que parece que esta
dando muy buen resultado en todos los niveles educativos es
el aprendizaje por grupos colaborativos. Compartimos con
Padilla y colaboradores (2009) que los jovenes, nifios y ado-
lescentes, cuando desarrollan el proceso de aprendizaje lo
realizan de tres formas: competitiva, colaborativa e individua-
lista. Ya en 1988 Jonhson y Jonhson establecian las razones
por las que de las tres formas anteriores, la colaborativa erala
que mejor se presentaba para trabajar con los estudiantes en
el aula, a saber: su visién tanto de la escuela como de los do-
centes era mas positiva, preferian trabajar con otros compa-
fieros a pesar de la diferencia de edad, raza o capacidades y
tenian mas en cuenta la perspectiva del otro a la hora de to-
mar decisiones. Pasada ya una década desde las afirmacio-
nes de Jonhson y Jonhson consideramos que aun tienen
vigencia.

Si a estas variables afiadimos la busqueda de la inclusion
desde las aulas comprenderemos porqué las TIC se han con-
vertido en una herramienta que rompe con todas o casi todas
las barreras entre los individuos por diferentes razones.

El interés por tematicas como educacion inclusiva, integra-
cion, diversidad cultural, multiculturalidad, pluriculturalidad o
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interculturalidad, educacion inclusiva, ha ido creciendo de for-
ma rapida, debido fundamentalmente al aumento de la pobla-
cion tanto con una necesidad educativa especial y especifica
como la poblacion inmigrante procedente, principalmente, de
paises extracomunitarios. Esta situacion refleja como nuestro
pais ha dejado de ser productor de inmigracién para convertir-
se en una pais, que en menor medida produce esa inmigra-
cion y a la vez también la recibe (Cantero, 2001; Marin y
Garcia, 2002). El devenir que se nos dibuja en estos momen-
tos presenta una realidad afectada o impactada por diversos
factores (culturales, de género, de raza, de lengua, etc.), los
cuales van a regir el crecimiento, en primera instancia, de los
individuos y, en segunda, a los grupos de iguales en que se
encuentran inmersos.

Las ventajas en la utilizacion de las TIC dentro de la educa-
cion inclusiva son numerosas, por citar algunas podemos se-
Aalar (Cabero, Cérdoba y Fernandez, 2007):

1. Sirven de ayuda en la superacion de las barreras cogniti-
vas, sensoriales, motéras y psicoldgicas.

2. Favorecen el desarrollo de la capacidad autbnoma.

3. Favorecen la capacidad de comunicacion (sincrénica y
asincronica).

4. Facilitan la adquisicion de capacidades.

5. Ayudan en el desarrollo de una formacion individualizada.
6. Favorecen la no asuncion de la brecha digital.

7. Proveen de momentos/espacios para el ocio.

8. Disminuye el sentimiento de fracaso, etc.

9. La atencion a la diversidad es una necesidad que abarca a
todas las etapas educativas y a todos los alumnos, es decir,
se trata de contemplar la diversidad de los alumnos como
principio y no como una medida que corresponde a las nece-
sidades de unos pocos. Aunque la norma legal contempla la
atencion a la diversidad de todo el alumnado, destaca un co-
lectivo de alumnos que requieren una especial atencion, nos
referimos al alumnado de necesidades especificas de apoyo
educativo, en el que se integran aquellos y aquellas que pre-
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sentan necesidades educativas especiales, altas capacida-
des intelectuales e integracion tardia en el sistema educativo.

10. La atencion al alumnado que presenta necesidades edu-
cativas especiales, es decir, a aquel que requiere en un perio-
do de su escolarizacién o a lo largo de toda ella, determinados
apoyos y atenciones educativas especificas derivadas de dis-
capacidad o trastornos graves de conducta gira en torno a su
escolarizacion regida por los principios de normalizacion e in-
clusién, su no discriminacion y la igualdad efectiva en el acce-
so y la permanencia en el sistema educativo.

11. La atencion al alumnado que manifiesta altas capacida-
des intelectuales también ha sido una prioridad de la politica
educativa espafola, que ha visibilizado a este colectivo y ha
posibilitado dar una respuesta efectiva a sus necesidades.

Como vemos la e-inclusion puede y es una realidad si entre
todos hacemos que lo sea, Una herramienta que esta cobran-
do fuerza en el desarrollo de esta idea son los videojuegos.

2.- EL VIDEOJUEGO EN LAS AULAS E-INCLUSIVAS

En el afo 2007 la Asociacion de Juegos de Entretenimiento
publicd un informe en el que se indicaba como el 69% de los
norteamericanos pasaban una media de 7 horas diarias de-
lante de un videojuego. Si ademas afiadimos el dato aportado
por Pew Internet & American Life Proyect, quien en 2003 indi-
caba que el 70% de los jovenes en edad escolar jugaba a los
videojuegos, la situacién nos hace plantearnos si su inclusion
en el desarrollo de un curriculum orientado a potenciar la edu-
cacion inclusiva sera factible. Es importante sefalar que la uti-
lizacion de los videojuegos y juegos digitales en la ensefianza
primaria y secundaria va haciéndose poco a poco una reali-
dad, ejemplo de ellos son las investigaciones realizadas re-
cientemente por Lacasa, Martinez-Borda, Méndez; Cortés y
Checa (2009) donde ponen de manifiesto que la utilizacion de
estos en los institutos sera beneficioso porque, entre otras ra-
zones: permiten aprender con una perspectiva mas atractiva,
ensefan a reflexionar de forma colectiva dado que generan
situaciones en las que es necesario el trabajo en equipo y por
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ultimo abren las puertas de las aulas a la realidad virtual.
También podemos emplear los videojuegos para tratar de re-
ducir la ansiedad y las conductas problematicas, que algunos
adolescentes desarrollan a lo largo de su periodo de sociali-
zacion, y en el tratamiento de algunas minusvalias.

En la literatura podemos encontrar autores que apuesten por
su empleo en las aulas y detractores de ello, viniendo esas
criticas generalmente por la agresividad de sus argumentos,
pero es significativo como algunos cuentos tradicionales pre-
sentan esa misma agresividad, recordemos el lobo que se co-
mia a los tres cerditos, o el ogro que queria devorar a Juan por
subir por una planta de alubias magicas a “robarle” su gallina
de huevos de oro. Como nuestra intencion es ensalzar sus
aspectos positivos pasaremos ahora a sefalarlos. Los video-
juegos en general ayudan a potenciar la curiosidad por apren-
der, el desarrollo de diferentes areas del curriculum de forma
conjunta, asi como diversas habilidades, resolver problemas,
desarrollar conductas inductivas, una mayor capacidad vi-
sual, estrategias manipulativas, reforzar la autoestima y el va-
lor de uno mismo, desarrollo de la capacidad verbal y
adquisicion de vocabulario, Desarrollo de las habilidades ne-
cesarias para identificar y aprender conceptos numeéricos, en-
tre otros aspectos (McFarlone; Parrowhowk y Helad, 2002;
Blumberg y Sokol, 2004; Castels, Pratt y Drummond, 2005;
Marin y Garcia, 2005, 2006; Green y Bevalier, 2006). Por
ejemplo mediante las simulaciones, el videojuego hace que el
alumno piense en términos de relaciones, acontecimientos y
hechos no aislados. Como consecuencia, aprende mas por-
que lo hace dentro de un contexto, adquiere nuevo vocabula-
rio y técnicas dentro del contexto del juego, lejos de
definiciones o sistemas de reglas abstractos. Jugando puede
relacionar vocabulario, conceptos, habilidades o estrategias
con una experiencia anterior (Bernat, 2008: p. 95).

La utilizacion de los videojuegos en la educacion e-inclusiva
debe partir de la relacion entre el mensaje que estos emiten 'y
el universo que recrean y que el jugador, ademas, debe saber
interpretar, pero he ahi un handicap, a veces dicho universo
no es bien interpretado, bien por no conocer el cédigo iconico
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bien por no saber interpretar el sentido del mensaje en si mis-
mo, es en ese momento cuando la mano del docente se debe
hacer ver y guiar al estudiante en el proceso de ensefianza,
descodificacion de él o los mensajes y consecucién del apren-
dizaje del contenido previsto. Compartimos con Felicia (2009:
p. 8) que la premisa de los videojuegos es aprender, memori-
zar, colaborar, explorar o conseguir informacion suplementa-
ria para avanzar, aspectos claves dentro del disefo de una
educacion para la igualdad.

Los trabajos que relacionan la educacion e-inclusiva y los vi-
deojuegos esta comenzando a ser extensa, Grenn y Bevalier
(2006) sefialan que la utilizacion de videojuegos y juegos digi-
tales de accion y de deporte ayudaban a mejorar de forma sig-
nificativa la vision de nifios jugadores con problemas de
ambliopia. Los investigadores afirmaban en su publicacion
que este tipo de videojuegos y juegos digitales contribuyen a
mejorar la sensibilidad ocular para el contraste, posibilitando
que el ojo pueda detectar los pequefios cambios de color y
sombras sobre un fondo uniforme. Como vemos, la sensibili-
dad de la comunidad cientifica ante este tema es notable pues
existen experiencias similares a nivel nacional. Un ejemplo de
ello es el Laboratorio de Investigacion en Videojuegos y
E-learning dentro del grupo de investigacion GEDES (Grupo
de Especificacion, Desarrollo y Evolucion de Software)
http://Isi.ugr.es/~juegos/) de la Universidad de Granada, quie-
nes centran su labor investigadora en el estudio de los video-
juegos y su labor educativa, destacando como lineas de
interés el analisis de la jugabilidad -propiedades que descri-
ben la experiencia del jugador ante un sistema de juego deter-
minado, cuyo principal objetivo es divertir y entretener de
forma satisfactoria y creible, ya sea solo o en compaiiia-, de-
sarrollo de videojuegos educativos - en los que se incluyen
contenidos educativos de forma “camuflada”, de tal forma que
la herramienta que se entrega al estudiante sea un videojue-
go real, con sus fases, niveles, objetivos, puntuacion... y don-
de algunas de las actividades que realiza le permitan
aprender el contenido educativo inmerso en la historia-
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Disefio de videojuegos basados en el aprendizaje colaborati-
vo —una de las premisas de la educacion inclusiva- y, sobre
todo, la que mas nos interesa, el disefio de videojuegos adap-
tado a personas con necesidades educativas especiales, in-
tentando favorecer también en este sector de la sociedad las
distintas habilidades que se fomentan con el uso de juegos
(Marin, 2011).

La escuela e-inclusiva responde a una serie de principios que
posibilitan nuevas estrategias para dotar al curriculum de fle-
xibilidad, de la capacidad de adaptarse a contextos y necesi-
dades individuales, que permiten una organizacibn mas
flexible del tiempo y del espacio, que favorecen la elaboracion
de unidades didacticas integradas, disefiadas para superar la
l6gica tradicional de las disciplinas (Marin y Ramirez, 2011).
En virtud del articulo 13, apartado segundo del Rd 1513, en el
que se establece que se tomaran las medidas necesarias
para el desarrollo de la atencion a la diversidad tanto del aula
como del centro, siendo una de ellas las adaptaciones del cu-
rriculum que se estimen oportunas, pensamos que la utiliza-
cion de los videojuegos sera una herramienta valida para
poder introducir al alumnado en una realidad multicultural di-
versa y diferente a la que estd acostumbrado, de manera que
esa realidad diversa que le rodea se convierta en cotidianei-
dad.

3.- PUESTA EN MARCHA DEL TRABAJO

En funcion del tipo de videojuego que decidamos emplear
este ayudara a “trabajar” un area concreta, a saber: los de tipo
arcade potenciaran el desarrollo psicomotor y la orientacion
espacial, los de deportes nos permiten desarrollar habilidades
psicomotoras y el conocimiento de las reglas y estereotipos
propios del deporte, los tipo aventura y de rol promueve el de-
sarrollo del conocimiento de diferentes tematicas, aportando
valores y contravalores. Los simuladores ayudan a controlar
la tensién y desarrollar la imaginacion, los de estrategia ade-
mas del beneficio que aportan los simuladores nos permitiran
aprender a administrar los recursos que suelen ser escasos.
Por ultimo los juegos de logica y de preguntas ayudan tanto a
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desarrollar la I6gica, la percepcion espacial, la imaginaciéon y
la creatividad como a repasar los contenidos del curriculum.
Como vemos de forma ludica el proceso de aprendizaje se
realizara sin que el estudiante sea consciente de ello, por lo
que este sera mas significativo.

Antes de emplear un videojuego como recurso didactico de-
bemos cuestionarnos una serie de preguntas tales como: si
estimula el reto y la capacidad de superacion personal, si de-
sarrolla habilidades tanto personales como emocionales y so-
ciales, si fomenta el desarrollo de procesos cognitivos
-relacién, comparacion,...-, si favorece el aprendizaje signifi-
cativo, si desarrolla estrategias de aprendizaje -toma de deci-
siones, resolucion de conflictos,...-, si didacticamente
hablando es util -esta bien estructurado, los contenidos se
presentan de forma gradual, ofrece tutoriales, etc.- y, por ulti-
mo, si la interaccién favorece el aprendizaje autonomo. Una
vez superadas estas cuestiones nos encontramos en disposi-
cion de abordar nuestra propuesta de trabajo en el aula.

Traemos a estas paginas un ejemplo de como desarrollar la
educacion inclusiva en la etapa de educacion primaria a tra-
vés de Animal Crosing: let’s go to the city desarrollado por
Katsuya Eguchi para la compafia Nintendo.

La accion se desarrolla en un pueblo al que el jugador dara un
nombre, ficticio o real, habitado por animales antropomorfi-
cos. Al iniciar el juego el jugador debe personalizar su perso-
naje, es decir debe elegir su apariencia. La principal
caracteristica de este videojuego es que es abierto, por lo que
no hay dos iguales ya que no hay dos jugadores iguales. El
pueblo planteado presenta una economia real con intercam-
bio y especulacion de mercancias, existe la libre oferta y de-
manda, la compra-venta y subasta, asi como la posibilidad de
invertir en bienes y raices asi como inmuebles, ahorrar, etc.
situaciones que ocurren en la vida cotidiana y con las que los
nifios y adolescentes deben comenzar a familiarizarse.

Otro rasgo caracteristico es su funcionalidad en tiempo real,
es decir que si en nuestro mundo transcurren 48 horas desde
que jugamos la ultima vez, en el videojuego también suceden
esas 48 horas, asi como se refleja la franja horaria en la que
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juguemos, la climatologia de la zona en que estemos. Para
que podamos subsistir en nuestro pueblo debemos de traba-
jar asi como comprar una casa y pagar una hipoteca, tal y
como sucede en la vida real. Nuestro personaje puede plantar
arboles frutales para subsistir, recoger sus frutos y venderlos
en el mercado asi como plantar flores y ver como unos y otros
crecen y son afectados por las estaciones, por ejemplo; tam-
bién puede recoger conchas y animales marinos que encon-
trara en la orilla de la playa y o bien venderlos o donarlos al
museo. Podra pescar en el rio del pueblo y vender la captura
relacionandose asi con los demas vecinos. Podra ir a visitar el
observatorio y crear su propia constelacion asi como darle un
nombre, ir a comparar ropa o disefiarla, mandar una carta, co-
brar un cheque, sacar dinero del cajero automatico, o tomar
un autobus para realizar una visita a otro pueblo.

¢, Por qué seleccionamos este juego para el desarrollo de una
educacion inclusiva? La respuesta inicial es por la diversidad
de sus personajes. Cada uno es un animal diferente, presenta

unos rasgos fisicos peculiares que en algin momento en otra
sociedad o ambiente pueden ser catalogados desde estrafa-
larios hasta extrafios o raros, los comportamientos que desa-
rrollan se acercan a los que los humanos presentamos en
nuestra vida real, los hay hurafos, silenciosos, extremada-
mente simpaticos o que siempre estan sonriendo, quejicas,
etc., todo ello conductas que los nifios presentan tanto en el
aula como en su vida social. La diversidad de personajes y de
microsistemas sociales nos permitira adentrar a los nifios en
el conocimiento de las diferentes culturas que en la vida real
le rodean, acercando asi las relaciones y facilitando la sociali-
zacion primaria, ademas de ampliar su conocimientos en ma-
terias tales como conocimiento del medio natural y social,

Con estas nociones nos lanzamos a su utilizacion en el aula
de Primer Curso de Primer Ciclo de Educacion Primaria. Los
objetivos que trataremos de lograr, marcados por el Real De-
creto 1513, que regula esta etapa educativa seran:

1.- Identificar los principales elementos del entorno natural,
social y cultural analizando su organizacién, sus caracteristi-
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cas e interacciones y progresando en el dominio de ambitos
espaciales cada vez mas complejos.

3.- Participar en actividades del grupo adaptando un compor-
tamiento responsable, constructivo y solidario, respetando los
principios basicos del funcionamiento democratico.

5.- Analizar algunas manifestaciones de la intervencion hu-
mana en el medio, valorandola criticamente y adoptando un
conocimiento en la vida cotidiana de defensa y recuperacion
del equilibrio ecolégico y de conservacion del patrimonio cul-
tural

Estos se conseguiran por medio del desarrollo del contenido
siguiente establecido en el bloque 4 denominado “Personas,
culturas y organizacion social” destinado a desarrollar en el
estudiante la comprension de la sociedad en general y de la
espanfola en particular. Dentro de éste bloque los contenidos
a trabajar seran: Simulacion de situaciones y conflictos de
convivencia, los desplazamientos y los medios de transporte

y acercamiento a las manifestaciones culturales presentes en
el entorno como muestra de diversidad y riqueza.

Las estrategias metodoldgicas que podriamos emplear de-
ben contemplar diferentes aspectos, tales como la ecologia
del aula, es decir la organizacién del tiempo, del espacio, las
relaciones sociales establecidas por los alumnos, los materia-
les disponibles, los contenidos seleccionados...

El paso siguiente sera la definicion de la tarea, que se distri-
buira de actividades, todo ello siguiendo las siguientes fases:

1. “Establecimiento, compartido con el alumno y alumna, de
los objetivos de la tarea y de las actividades que se deben rea-
lizar, e identificacion de la situacion de la realidad que sera
objeto de estudio.

2. Identificacion de las cuestiones o problemas que plantea la
situacion de la realidad.

3. Construccion del esquema de actuacién correspondiente a
la competencia, identificando con claridad el procedimiento
que hay que seguir y los conocimientos, habilidades y actitu-
des que se deben adquirir para actuar eficientemente.
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4. Revisioén del conocimiento disponible sobre cada uno de los
momentos de la competencia para planificar su aprendizaje.

5. Aplicacion del esquema de actuacion en situaciones reales
distintas” (Marin, Ramirez y Cabero, 2010, p. 17).

De los criterios de evaluacion establecidos en el RD 1513 nos
inclinamos por el criterio 1 (poner ejemplos de elementos y re-
cursos fundamentales del medio fisico (sol, agua, aire) y su
relaciéon con la vida de las personas, tomando conciencia de
la necesidad de su uso responsable) a través de un debate en
el aula, posterior a una redaccién que sustente los contenidos
del debate.

4.- UNAS LINEAS PARA REFLEXIONAR

La utilizacion de las tecnologias de la informacion y la comuni-
cacion en las aulas en general y dentro del mundo de la inclu-
sion en particular demandan unos docentes que tengan una
mente abierta al empleo de herramientas que pueden ser ca-
talogadas en primera instancia de perniciosas. Como todo re-
curso digital los videojuegos desde que nacieron en la
norteamérica de los afos sesenta ha despertado reacciones
de amor y de odio hacia ellos, sin embargo son cada vez mas
numerosas las investigaciones que senalan que empleados
bajo la tutela de un adulto pueden ser un recurso muy adecua-
do para que la educacion inclusiva que hoy las sociedades
cambiantes en las que vivimos se desarrolle en armonia.

Elempleo de las TIC en el campo de la educacion especial su-
pone que los alumnos discapacitados puedan “comunicarse
con los demas, tanto desde la perspectiva de poder superar
las barreras especiales, por ejemplo mediante el correo elec-
trénico o los sistemas de videconferencia por IP, como por la
traduccion de sus pensamientos e ideas a sistemas simboli-
cos comprensibles para otras personas, con la ayuda por
ejemplo de los sintetizadores de voz” (Cabero; Barroso y Fer-
nandez, 2000: 3).

En definitiva, la utilizacion de os videojuegos en las aulas pue-
de ser una valiosa herramienta para el desarrollo de una edu-
cacion inclusiva que beneficie a todos los protagonistas.
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