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Resumen

El Aprendizaje Basado 2n Juegos Digitales (ABID) busca facilitar los procesos de
aprendizaje mediante el uso de videojuegos o juegos digitales serios, de forma que
el alumnofjugador adauiriera hzabilidades v competencias diversas mediante
escenarios que potencian aspectos |0dicos. El ABID se orientz a la resclucidn de
problemas mediante la consecucidn de retos v combina las oportunidades que
ofrecen los contextos no formales para el aprendizaje farmal.

Sin embargo, desde unz perspectiva formativa y didactica se precisa mostrar
evidencias sobre |z contribucién de los videojueges al incremento competencial de
los estudiantes, v valorar cémo pueden convertirse estas herramientas lddicas en
recursos educativos innovadores para incorporarse al aula. De ahi que inicialmente
deban analizarse sus potencialidades, considerande en qué medida responden a
determinades objetivos curriculares, tanto conceptuales, procedimentzles como
actitudinales, al tiempo que se identificz |z pertinencia del tratamisnto de las
tematicas abordadas. Para posteriormente disefiar una intervencién did3ctica
coherante que los integre, donde se establezca a prior el papel del docents v se
contemple una farmula de evaluacién gue permita constatar los logros de los
estudiantes en términos de aprendizaje.

Este estudioc s2 cantra en:

1) Describir el proceso de implementacion didactica del videcjuego en linea
“Alto a los desastres” —de |z Organizacién de las MNaciones Unidas (ONU),
orientado a la concienciacion socio-medicambiental— en tres asignaturas que
zbordan la Educacian Ambiental, en dos Grados (Maestro en Educacidn Primaria
a Infantil) v en el Master en Investigacidn e Innovacion en Educacion Infantil v
Primaria, durante dos cursos.

2) Evaluar la percepcidn de los estudiantss —con un cuastionario al concluir la
experiencia— sobre la utilidad didactica de los videojueges para la ensefanza de
Educacion Ambiental v sobre las habilidades y competencias que consideran
haber adguiride con su uso.
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