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RESUMEN en espafiol (maximo 4000 caracteres)

La tesis doctoral estudia la relacién existente entre los videojuegos y la construccion
de una ciudadania global (ECG), en el contexto de la educacion formal, en concreto, en
la etapa de Educacion Secundaria Obligatoria. En este contexto se revisa, desde una
perspectiva tedrica, la evolucion histdrica de los videojuegos, sus tipologias, el perfil de
las personas adolescentes videojugadoras, la cultura gamer y el espacio que se abre en
la educacidn, y en espacial en la Educacidon Secundaria Obligatoria para el uso de los
videojuegos orientados a la construccion de la ciudadania global.

La metodologia de esta tesis utiliza un enfoque mixto de investigacidon, combinando
técnicas de recogida de informacién cuantitativas (cuestionario) y cualitativas
(entrevistas en profundidad al profesorado y familias, grupos de discusion con el
alumnado y andlisis de contenido de videojuegos). Los objetivos de la tesis son:

1. Identificar los videojuegos que usa el alumnado y conocer sus percepciones sobre
los mismos.

2. Estudiar el nivel de conocimiento, la percepcion y actitudes del profesorado vy las
familias sobre los videojuegos.

3. Realizar una aproximaciéon al analisis de contenido de diferentes videojuegos
detectando contenidos educativos en una seleccion de videojuegos y experiencias
orientadas a trabajar la educacién para la ciudadania global en la ESO.

4. Analizar como se contempla la educacion para la ciudadania global y el uso de
videojuegos en la LOMLOE vy el curriculo de la ESO del Principado de Asturias

5. Desarrollar una situacién de aprendizaje para abordar el uso de videojuegos en
educacioén para la ciudadania global con alumnado de ESO.

Algunos de los resultados obtenidos muestran que la edad y el género son factores
que influyen en el uso de videojuegos. No obstante, nuestros resultados seiialan que el
género es un factor mucho mdas determinante que la edad en la mayoria de los
aspectos investigados, como por ejemplo en la preferencia sobre el dispositivo de
juego. La percepciéon de creacion de comunidad a través de los videojuegos es mucho
mayor en los hombres que las mujeres. La media de edad de comienzo de juego del
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alumnado de ESO asturiano es de 7.5 aios. Por otro lado, los videojuegos favoritos del
alumnado asturiano participante en esta investigacion son principalmente FIFA,
Fortnite, Minecraft, GTA V, Roblox que coinciden en gran medida con los de mayor
éxito de ventas (AEVI, 2023). Ademas, encontramos bastantes coincidencias entre los
videojuegos mencionados por el alumnado como favoritos y los identificados por el
profesorado. También los modos preferidos de juego a través de los distintos
dispositivos son cooperativo online e individual online.

La vinculacion de los videojuegos con la ECG va mas alld de la mera transmision de
valores. Para llevar a cabo experiencias educativas basadas en videojuegos, la
seleccion del videojuego es un aspecto fundamental. Los videojuegos analizados en
esta investigacion tienen una vinculacidon directa con las materias Tecnologia y
Digitalizacién, Filosofia y Educacién en Valores Civicos y Eticos. En cuanto a contenidos
inadecuados para la adolescencia presentes en videojuegos hemos detectado que,
tanto familia como profesorado, manifiestan su preocupacion por el videojuego GTA V.
Una mayoria del alumnado de ESO en Asturias percibe los videojuegos como poco o
nada inclusivos (68.42%) y afirma que estos representan poco o nada a personas con
discapacidad (88.41%) o abordan escasamente temas de justicia y derechos LGTBIQ+
(86.18%). En base a estos datos, hemos identificado un vinculo claro entre los
videojuegos y la construccién de ciudadania global en la adolescencia, lo cual ofrece
tanto oportunidades como desafios. Aunque en la mayoria de los videojuegos
analizados se han detectado narrativas profundas y alineadas con la realidad actual,
estos no suelen ser los mas populares entre el publico adolescente. Muchos de los
videojuegos que abordan tematicas relacionadas con la ECG se encuentran
principalmente en el ambito de los videojuegos independientes (indie) o en los serious
games.

Las percepciones del profesorado sobre el uso de videojuegos para la construccion de
ciudadania global son, en general, positivas, valorando su utilidad como herramienta
educativa. Sin embargo, el profesorado que decide introducir videojuegos en sus
practicas educativas aun es una minoria. De hecho, el 71.01% del alumnado asturiano
sefiala que nunca han recibido una tutoria o charla informativa sobre el uso de
videojuegos por parte del profesorado. En los casos en los que el profesorado recurre
al uso de videojuegos en el aula, es debido al deseo de innovar e incluir mejoras en su
practica docente.

RESUMEN en Inglés

The doctoral thesis studies the relationship between video games and the construction
of a global citizenship (GCE) in the context of formal education, specifically, at the
Compulsory Secondary Education level (ESO, in the Spanish educational system). In
this context, we review, from a theoretical perspective, the historical evolution of
video games, their typologies, the characteristics of adolescent gamers, gamer culture
and the opportunities that appear in education, particularly in Compulsory Secondary
Education, for the use of video games to foster the construction of global citizenship.
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The methodology of this thesis uses a mixed research approach, combining
quantitative (questionnaire) and qualitative (in-depth interviews with teachers and
families, focus groups with students and content analysis of video games) data
collection techniques.

The objectives of the thesis are:

1. To identify the video games used by students and to know their perceptions about
them.

2. To examine the level of knowledge, perceptions and attitudes of teachers and
families regarding video games.

3. To conduct a content analysis of various video games, identifying educational
content within a selection of video games and experiences aimed at fostering global
citizenship education in ESO.

4. To analyze how the education for global citizenship and the use of video games are
addressed in the LOMLOE and the ESO curriculum in the Principality of Asturias.

5. To develop a learning situation focused on incorporating video games into global
citizenship education with ESO students.

Some of the results obtained show that age and gender are factors that influence the
use of video games. However, our results indicate that gender is a much more
determining factor than age in most of the aspects investigated, as for example in the
preference of the gaming device. Men report a significantly greater perception of
community building through video games compared to women. The average age at
which Asturian ESO students start playing video games is 7.5 years old. On the other
hand, the favorite video games of the Asturian students participating in this research
are mainly FIFA, Fortnite, Minecraft, GTA V, Roblox, which coincide to a large extent
with the most successful in sales (AEVI, 2023). In addition, we found significant
overlaps between the video games mentioned by the students as favorites and those
identified by the teachers. Also, the preferred styles of gameplay across different
devices are cooperative online and individual online modes.

The link between video games and GCE transcends the simple transmission of values.
In order to carry out educational experiences based on video games, the selection of
the video game is a fundamental aspect. The video games analyzed in this are directly
connected to the subjects ‘Technology and Digitalization’, ‘Philosophy’ and ‘Education
in Civic and Ethical Values’. Regarding inappropriate content for adolescents in video
games, we have detected that both families and teachers express their concern about
the video game GTA V. A majority of ESO students in Asturias (68.42%) perceive video
games as ‘not very’ or ‘not at all’ inclusive and affirm that they do not represent
people with disabilities (88.41%) or barely address issues of justice and LGTBIQ+ rights
(86.18%). Based on these data, we have identified a clear connection between video
games and the construction of global citizenship in adolescence, which offers both
opportunities and challenges. Although profound narratives that are reflective of
current social issues have been detected in most of the video games analyzed, these
tend not to be the most popular among adolescent audiences. Many of the video
games that address themes related to the GCE are primarily found among the indie or
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serious games genres.

Teachers generally perceive the use of video games for fostering global citizenship
positively, appreciating their value as educational tools. However, teachers who decide
to introduce video games in their educational practices are still a minority. In fact,
71.01% of Asturian students say that they have never received an advisory session or
informative talk from teachers on the use of video games. In cases where teachers
choose to incorporate the use of video games in the classroom, it is often motivated by
a desire to innovate and enhance their teaching practices.

SR. PRESIDENTE DE LA COMISION ACADEMICA DEL PROGRAMA DE DOCTORADO
EN EDUCACION Y PSICOLOGIA
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INTRODUCCION

Los cambios y retos que se estdn produciendo en las sociedades del siglo XXI
ponende manifiesto la necesidad de formar personas conscientesde que viven en
un mundo global interconectado. En este sentido, la educacion para la ciudadania
global (ECG)busca desarrollar una conciencia global que capacite para enfrentar
las injusticias, actuando en favor del cumplimiento de los derechos humanos y
buscando transformar la sociedad actual en una mads justa y sostenible (Andreotti,
2014, 2016, 2021; Andreotti, 2024; Bourn, 2016, 2020, 2023; Pashby et al, 2020;
Santamaria-Cdrdaba, 2020; Stein et al., 2022, 2023, 2024). La definicidén aportada
por la red Global Education Network Europe (GENE, 2022), a través de la
Declaracién de Dublin plantea que la ECG “permite a las personas reflexionar
criticamente sobre el mundo y su lugar en él; abrir sus 0jos, corazones y mentes a
la realidad del mundo a nivel local y global” (p.3).

Distintas entidades como la Academic Network on Global Education
(ANGEL, 2024),la GENE (2022) 0 1a UNESCO (2015, 2021) abogan por introducir y
promover la educacién para la ciudadania global desde el ambito educativo
formal. Actualmente, en nuestro pais, la educacion para la ciudadania global
forma parte de los curriculos educativos regulados por la LOMLOE (2020),
sefialando que la educacién del alumnado no se basa Unicamente en la
adquisiciéon de contenidos académicos, sino que es un proceso mucho mas
complejo que debe favorecer el desarrollo de competencias que promuevan el
compromiso civico, la solidaridad, y la justicia social a nivel global. Esto se
concreta através de materias especificas, como la Educacion en Valores Civicosy
Eticos, y de enfoques transversales que abordan temas de derechos humanos,
igualdad de género, sostenibilidad ambiental y diversidad cultural.

La presente tesis doctoral se ha concebido como una exploracién profunda
de los vinculos que se podrian establecer entre los videojuegos y la educacion
para la ciudadania global en el dmbito de la educacion formal. Este trabajo se ha
disefiado con la finalidad de ofrecer una aportacion critica y fundamentada al
creciente cuerpo de investigaciones que conforman el campo de los videojuegos.
Si se tiene en cuenta el éxito de los videojuegos en la actualidad, especialmente
entre las personas menores de edad (Boente-Antela et al, 2020), realizar
investigaciones en este campo parece algo necesarioy de granrelevancia. Dadala
importancia de la adolescencia como etapa de socializacion y momento clave en

la educacion de las personas jovenes, y dado el papel que los videojuegos estan



teniendo en esa socializacién, asi como la creciente relevancia de la ciudadania
global en la educacién contempordnea, surge una pregunta fundamental: ;Qué
relacién tienen los videojuegos con la construccién de ciudadania global en la
adolescencia?

Para autores como Venegas y Moreno (2021), el videojuego tiene un papel
relevante en las formas de interaccién y mediacion de la organizacién social,
contribuyendo a la accion colectiva. Para estos autores, la reivindicacion ya no se
manifiesta solamente en las calles, sino que cohabita también en espacios
virtuales como el videojuego. En este sentido, el uso de videojuegos dentro del aula
con la guia y acompaiiamiento del profesorado, proporciona al alumnado
diversasoportunidades: porunlado, el accesoalas Tecnologias delaInformacion
y Comunicacion (TIC) para trabajar contenidos educativos sobre ciudadania
global; v por otro, iniciarse en los procesos de alfabetizacién medidtica y
alfabetizacion critica a través de estos medios, 1o cual es uno de los principales
retos que plantea la sociedad actual para el d&mbito educativo (Buckingham, 2005;
Gutiérrez-Martin y Tyner, 2012; Revuelta Dominguez y Pedrera Rodriguez, 2019).
En este contexto, el uso de videojuegos en la educacién formal no solo permite la
integracion de un elemento motivador y familiar para el alumnado en el proceso
educativo, sino que también puede servir como una herramienta para trabajar
contenidos relacionados con la ciudadania global y fomentar la alfabetizacion
medidtica entre el alumnado.

Reconociendo la importancia de estos aspectos en la educacion
contemporanea, esta tesis se propone abordar varios objetivos generales: 1.
Identificar y analizar una seleccion de videojuegos comerciales y serious games
consumidos por el alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria, 2. Mapear
usos educativos de los videojuegos comerciales y serious games en la educacion
parala ciudadania global, y 3. A partir de los datos recabados, proponer lineas de
actuacién sobre el uso de videojuegos para la educacion en ciudadania global con
alumnado de ESO. Con estos propdsitos se ha desarrollado un total de siete
capitulos, cuatro de los cuales forman el marco tedrico, y los otros tres dan forma
al marco metodolégico, los resultados, las conclusiones y lineas de actuacion.
Todos ellos, en conjunto, tratan de responder a los objetivos expuestos
anteriormente.

Alo largo del primer capitulo se realiza un recorrido por la historia de los

videojuegos. Se trata de un andlisis de cémo surgen y en qué contexto se han

10



desarrollado, buscando comprender qué motivaciones han provocado que
evolucionen de una forma tan rapida. En este sentido, los rasgos sociales y
culturales distintivos de una sociedad en una época concreta influyen en las
tendencias del disefio de juegos y videojuegos (Pérez-Latorre, 2012), ya que el
espacio virtual del videojuego es un lugar donde suceden acontecimientos que
posteriormente se reflejan en el plano fisico (Venegas y Moreno, 2021). Por tanto,
los juegos y videojuegos pueden y deben analizarse como modelos dramaticos
sobre aspectos profundamente enraizados en la cultura de la que forman parte
(Pérez-Latorre, 2012). A continuacion, se plantean distintas definiciones (Jolivalt,
1994; Frasca, 2001; Zyda, 2005; Levis, 2013; Ranzolin, 2018; Soto-Ardila, 2019 y
Aranda et al., 2020) aportadas en diferentes aflos y de diversa autoria para la
conceptualizacion de los videojuegos. Por ultimo, este capitulo finaliza con una
comparativa sobre clasificaciones de videojuegos, siendo plenamente
conscientes de que tales clasificaciones pueden variar en funcion de los criterios
que se utilicen y que es practicamente imposible encontrar una clasificacion
definitiva. Sin embargo, dicha seleccion de clasificaciones obedece al deseo de
mostrar las diferentes miradas existentes en torno al videojuego y sus tipos, como
reflejo de la diversidad, el contexto, la época, el enfoque, etc.

El segundo capitulo tiene como finalidad retratar el perfil de las personas
usuarias de videojuegos, indagando sobre algunas de sus caracteristicas, asi como
sobre peculiaridades de la culturaligada a esta forma de entretenimiento. Al igual
que ocurre con los distintos tipos de videojuegos, también existen diversas
tipologias para clasificar a las personas jugadoras y conocerlas puede resultar de
gran utilidad a la hora de establecer futuras formas de trabajar en el aula con
videojuegos. Dentro del amplio perfil de personas videojugadoras que integran la
comunidad gamer, se presta especial atencion a la adolescencia, por ser la etapa
que engloba a uno de los principales colectivos investigados en esta tesis: el
alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria. Para finalizar, en este capitulo
también se busca indagar acerca de las comunidades y foros que se crean con
personas afines al mundo del videojuego y que comparten el mismo hobby, asi
como las interacciones y relaciones que se establecen en base al denominado
“capital de juego” (Consalvo, 2007). Tanto el primer capitulo como el segundo
poseen un caracter introductorio y pretenden ser un viaje desde el pasado hacia

el presente y futuro de los videojuegos.

11



El capitulo tercero ofrece una revision tedrica de los conceptos de
educacién para la ciudadania global y ciudadania digdital, tal y como son
entendidos en esta tesis. La educacién para la ciudadania global es un concepto
amplio, cambiante y complejo, que engloba varios ambitos como la educacion
antirracista, la educacion para el desarrollo, la educacién para la diversidad e
inclusién, la educacién para la igualdad de género, la educacién para la
ciudadania global y la solidaridad internacional, la educacién para el desarrollo
sostenible, la educacion para la ciudadania mundial, la educacién para el
desarrollo global, el aprendizaje global, trabajo juvenil global, 1a educacion para
los derechos humanos, la educacién intercultural, el aprendizaje para la
sostenibilidad medioambiental y la educacién para la paz (GENE, 2022). Estos
ambitos estdn presentes en las tematicas tratadas en muchos videojuegos que han
encontrado maneras de incorporar estos temas globales, como la justicia social, la
diversidad cultural y la sostenibilidad ambiental, en su trama y en sus mecanicas
(Moreno, 2021; Pérez-Pereiro, Sobrino-Freire y Rodriguez-Castro, 2022).
Finalmente, fruto de estos ambitos de la ECG, en este capitulo hemos querido
establecer la importancia de las aportaciones de las perspectivas antirracistas,
no sexistas, inclusivas y ecoldgicas en el uso de los videojuegos.

En el capitulo cuarto se explora la Ley Organica de Educacion vigente
actualmente en nuestro pais, la LOMLOE (2020), con el fin de identificar qué
funciones pueden desempefiar los videojuegos en la educacién para la
ciudadania global. Asimismo, se examina cémo los videojuegos pueden integrarse
en los distintos elementos del curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria del
Principado de Asturias y su relacion con la ciudadania global. Para concluir este
capitulo, hemos reflexionado sobre el rol que profesorado y familias deben
adoptar en relacion con el uso de los videojuegos. En particular, se aborda el
acompafnamiento de las familias en el uso de videojuegos durante la adolescencia
y su interaccién con los centros educativos. Ademads, se destaca el rol del
profesorado en la utilizacién de los videojuegos como herramientas para la
alfabetizacion medidtica, y como vehiculos de transmisién de contenidos
curriculares en la ESO en la educacioén para la ciudadania global.

El quinto capitulo estd dedicado a describir en profundidad el disefio de
investigacion adoptado en esta tesis. Inicialmente, se detalla el proceso de
seleccién de la poblacion objetivo y la muestra utilizada en el estudio.

Posteriormente, considerando los objetivos propuestos, se ha adoptado una
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metodologia mixta, combinando técnicas de recogida y andlisis de datos
cualitativas y cuantitativas. En primer lugar, se realizaron entrevistas en
profundidad con el profesoradoy las familias, para explorar de manera detallada
sus opiniones sobre el uso de videojuegos. Posteriormente, se aplicd un
cuestionario dirigido al alumnado de secundaria con el fin de captar sus
percepciones y experiencias sobre los videojuegos. Complementariamente, se
llevé a cabo un andlisis de contenido de ciertos videojuegos previamente
seleccionados. Estas diferentes formas de aproximacién al objeto de estudio
proporcionaron una diversidad de voces y experiencias que enriquecieron de
manera importante la informacion obtenida. Ademads, este capitulo también
dedica una seccion especifica a la integracion de la perspectiva de género en
todos los aspectos de la investigacion, desde la formulacién de preguntas hasta la
interpretacién de los resultados. Asimismo, se abordan las cuestiones éticas que
se tomaron en cuenta para garantizar el respeto y la proteccion de las personas
participantes en todo momento. Finalmente, se exponen los criterios empleados
para asegurar la fiabilidad y validez de la investigacidn, lo que demuestra el rigor
con el que se harealizado el estudio y la solidez de los resultados obtenidos.

En el capitulo sexto se presentan los resultados obtenidos a partir de la
investigacion llevada a cabo, siguiendo los pasos delineados en la metodologia
descrita en el capitulo anterior. Este apartado tiene como objetivo exponer los
principales hallazgos obtenidos en cada técnica de investigacion, y agrupados
por dimensidén de andlisis. Por Ultimo, esta tesis se cierra con el séptimo capitulo
en el cual son sometidos a discusidn los principales resultados presentados en el
capitulo anterior. Mediante la discusion de los resultados pretendemos
relacionar los conceptos tedricos que han sentado la base de esta investigacion
con los resultados obtenidos en el transcurso de la misma, desarrollando una
vinculacién entre los resultados de otras investigaciones relacionadas con las
temadticas de estudio y nuestros hallazgos, interpretando y dando una serie de
explicaciones causales sobre los mismos. Fruto de dicha discusién, establecemos
lasconclusiones de estatesisy proponemosuna serie de recomendacionesa modo
de guia para el uso de videojuegos en el aula, especialmente para la educacion
paralaciudadania global. También, en este capitulo se destacan las fortalezasy la
relevancia de esta investigacidén, reflexionando acerca de la adecuacion de la
metodologia empleada en cuanto a los objetivos marcados y los procedimientos

desarrollados. En este sentido, tambiéntienen cabida ciertasreflexiones sobrelas
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excepciones encontradas, la falta de correlacién existente entre algunos de los
componentes estudiados o la existencia de nuevos interrogantes. Ademas, hemos
considerado pertinente reflexionar sobre las posibilidades de ampliar y
continuar este trabajo en futuros estudios, ya que, si bien esta tesis ha arrojado luz
sobre el papel de los videojuegos en la educacién y la construccién de la
ciudadania global, también ha dejado abiertas varias lineas de investigaciéon y
especialmente de accidn, que merecen ser exploradas con mayor profundidad en

el futuro.
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PRIMERA PARTE: MARCO TEORICO

CAPITULO 1: EVOLUCION HISTORICA, CONCEPTUALIZACION Y
TIPOLOGIAS DE LOS VIDEOJUEGOS

Ya a finales del siglo XX Garcia-Jiménez (1993) afirmaba que los videojuegos,
como cualquier otro relato digital, pueden constituirse en signos culturales
(funcidn iconoldgica) que proponen una determinada interpretacion del mundo,
sus hechos y sucesos (funcién ideoldgica). La funcién ideoldgica se refiere a la
manera en que estos medios representan la realidad e influyen y modelan las
percepcionesyvaloresdelas personas jugadoras. A este respecto, los videojuegos,
al igual que otras formas de narrativas digitales, incorporan y transmiten una
serie de mensajes implicitos y explicitos que reflejan y perpetuan ciertas
ideologias. Estos mensajes pueden estar relacionados con temas como la
violencia, el género, la inmigracion, la politica, la economia y muchas otras
facetas de la vida social y cultural. En este sentido, el recorrido histdrico
propuesto en esta tesis permite contextualizar como las representaciones en los
videojuegos han cambiado a lo largo del tiempo, a la vez que el propio medio ha
ido evolucionando desde un punto de vista tecnoldgico. Analizar la evolucion
histdrica de estas producciones audiovisuales permite ofrecer una vision mas
compleja de los procesos por los cuales los videojuegos han influido en la cultura
y la sociedad, y cédmo, a su vez, la cultura y la sociedad han influido en los
contenidos y formatos que han ido adoptando los videojuegos. Este recorrido es
fundamental para entender un fendmeno de tanta complejidad y que ha tenidoun
impacto sociocultural muy importante en las ultimas décadas.

Desde la antigliedad los juegos tradicionales han aportado informacién
relevante sobre como estd configurado nuestro mundo y nuestras relaciones con
el mismo; sin embargo, hasta hace relativamente poco tiempo no han sido
analizados en profundidad (Pérez-Latorre, 2012). Asi pues, una de las
investigaciones mas relevantes sobre el juego es Homo Ludens (Huizinga, 2012) y,
tomando como punto de partida esta obra, el videojuego es entendido como una
expresion extendida, contempordnea y compleja del juego tradicional, que
influye en la forma que las personas tienen de trabajar, relacionarse, consumir,
amar, aprender y, en definitiva, en su forma de vivir. De ahi la necesidad de

conocer su pasado paraentender su papel en el presentey en el futuro de nuestras
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sociedades. En este sentido, es importante tener presente que los videojuegos son
elementos activos de la industria del entretenimiento que estan estrechamente
relacionados con la produccién y la difusion audiovisual (Lafrance, 1994).
Ademds, los videojuegos son los pioneros del concepto multimedia
interactivo al combinar diferentes medios de expresion, como texto, imdgenes,
audio, video y animacidn, y permitiendo la participacion activa de la persona
usuaria. La interactividad es una caracteristica clave, que los separa del cine y la
television, y que implica la capacidad para latoma de decisiones y para afectar al
desarrollo de su narrativa. A este respecto, Levis (2013) afirma que “la
interactividad de un sistema es mayor cuanto mayor es el nivel de actuacién
posible del usuario sobre el mensaje emitido” (p. 23). Es decir, cuanto mayor
control existe por parte de la persona usuaria y mayor sea la posibilidad de
intervenir en el contenido y la forma en que se presenta el mensaje en un
videojuego, mayor serd la interactividad de éste. De hecho, a medida que los
videojuegos han evolucionado desde simples juegos de Arcadea experiencias mas
complejas, interactivas e inmersivas, ha aumentado sus posibilidades como
herramienta educativa. Algunos videojuegos han encontrado maneras de
incorporar temas globales, como la justicia social, la diversidad cultural y la
sostenibilidad ambiental, en su trama y en sus mecdnicas (Moreno, 2021; Pérez-
Pereiro, Sobrino-Freire y Rodriguez-Castro, 2022). Asi pues, para Levis (2013) la
evolucion de los videojuegos puede definir las formas de ficcion del futuro, de ahi

la necesidad de comprender qué son y como han ido desarrollandose.

1.1. Evolucidn histérica de los videojuegos
Los videojuegos tienen una naturaleza intrinseca interactiva, aunque en sus
inicios eran sistemas cerrados que ofrecian un numero limitado de opciones
posibles para controlar el juego. A pesar de su limitada interactividad inicial, el
hecho de que permitieran dirigir lo que sucedia en la pantalla los hizo muy
atractivos para el publico. La transformacion del ordenador en una méaquina
capaz no solo de ser una eficaz herramienta de trabajo, sino también una versatil
fuente de entretenimiento se debe en gran medida al impacto de los videojuegos
sobre los hdbitos de ocio. Entre otras cosas, los videojuegos propiciaron la
incorporacién de la pantalla a color y los circuitos de reproduccion de sonido en
los ordenadores personales (Levis, 2013).

Desde sus origenes el &mbito tecnoldgico ha sido especialmente resistente

a los hallazgos y contribuciones de las mujeres, a pesar de haber sido pioneras en
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el campo de la programacion (Amores, 2023). Méndez-Martinez (2017) sefiala que
las mujeres fueron histéricamente excluidas del mundo de la informadtica y los
videojuegos, ya que estas dreas fueron consideradas "territorio masculino", al
estar asociadas con la racionalidad, la tecnologia y la violencia, caracteristicas
atribuidas también a muchos videojuegos. Por otro lado, se vincularon cualidades
como la afectividad, la ternura y los cuidados al ambito de “lo femenino”. De este
modo, la masculinidad hegemdnica ha quedado asociada de manera intrinseca
con las competencias y habilidades tecnoldgicas, mientras que la feminidad ha
sido construida socialmente como carente de dichas habilidades (Jenson y de
Castell, 2008; Marquez, 2014; Valdés-Argiielles, Fueyo Gutiérrez y Verdeja Muiiiz,
2024).

Esta percepcion ha tenido un impacto especialmente negativo a la
contribucidén de las mujeres en la industria del videojuego, limitando su acceso al
empleoy alaparticipacion activa. Ademads, en los casos en los que las mujeres han
contribuido significativamente, su labor ha sido sistemdticamente borrada o
minimizada. Esto se debe, en parte, a que algunos de los manuales de referencia
sobre la historia de los videojuegos, tal y como ocurre en otros campos o areas de
conocimiento, han ignorado e invisibilizado las aportaciones de las mujeres
(Bjern y Rosner, 2021). Para facilitar el seguimiento del recorrido histdrico
desarrollado en este capitulo, la Ilustracion 1 presenta una linea del tiempo que
abarca los principales hitos en la historia de los videojuegos, desde 1952 hasta

2020.
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Imagen 1. Linea del tiempo. Historia de los videojuegos
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+ Antecedentes de los videojuegos

Losorigenesdelosordenadoresy de internet estan estrechamente vinculados con
el &mbito militar. Desde el mismo momento de su concepcion, la informatica y el
ambito militar mantuvieron siempre una relacion de simbiosis, ya que los
primeros ordenadores se crearon para fines exclusivamente militares. También
los videojuegos, al igual que algunos medios de comunicacion, se han beneficiado
de innovaciones tecnoldgicas desarrolladas con fines militares como la
generaciéon de imdgenes en 2D y en 3D, los sistemas de retroalimentacion, etc.
(Levis, 2013).

Un ejemplo de la relacién existente entre los videojuegos y la industria
militar es la “teoria de juegos” (Von Neumann y Morgenstern, 1944). El matematico
norteamericano de origen hungaro, John Von Neumann, es el creador de dicha
teoria que tuvo importantes aplicaciones estratégicas de caracter militar, y sentd
lasbasestedricas parael desarrollo de videojuegos en los que se toman decisiones
estratégicas (Shoham y Leyton-Brown, 2009). Se trata de un enfoque matematico
para analizar el comportamiento estratégico en situaciones de interaccion entre
dos o mds personas jugadoras. Ademads, John Von Neumann participé en el
desarrollo de la bomba atémica y también definid el principio sobre el cual
funcionan hoy todos los ordenadores, lo que permitié el desarrollo de las
primeras consolas de videojuegos (Aris, 2006). No obstante, fue Klara Dan Von
Neuman (1911-1963) quien ensefid a programar la mdquina ENIAC al equipo
responsable del proyecto y revisd el programa final, pese a que no tenia
formacion matemadtica previa, aprendié a programar de manera autodidacta.
Paraddjicamente, Klara Dan Von Neuman vivié a la sombra de su marido, y
mientrasélhoy diaesrecordadoygozadel reconocimiento dela sociedad, ella fue
invisibilizada y todavia hoy su contribucién es desconocida para la mayoria de la
poblacion (Sanchez, 2017).

+ Década de 1950. Prehistoria de los videojuegos
En el aflo 1952, Alexander Shafto Douglas presenta su tesis doctoral de
matematicas en la Universidad de Cambridge (Inglaterra) basada en la
interactividad entre seres humanos y ordenadores. Dicha tesis incluia un
programa versién del tres en raya (Nought and crosses) llamado OXO, que
permitia enfrentar una persona humana contra la maquina EDSAC (Electronic
Delay Storage Automatic Calculator), la primera que podia almacenar programas

electronicos. OXO no tuvo ningun tipo de popularidad ni repercusion porque
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aparte de ser una tesis de investigacién, solo podia ser jugado en la EDSAC de
Cambridge, pues era la Uinica que existia en todo el mundo (Piqué, 2011).

Posteriormente, un cientifico llamado William (Willy) Higginbotham, que
trabajaba en los laboratorios Brookhaven Nacional, decidié hacer un juego
interactivo en 1958. Con un osciloscopio, un ordenador analdgico y unos
interruptores basicos cred un sencillo juego de tenis para dos personas, en el que
una pequena pelota cuadrada rebotaba en la pantalla y las personas jugadoras
debian golpearla con sus raquetas hasta perder. Este juego fue denominado
Tennis for Two. Higginbothan no patentd nunca su invento, pues para €l la inica
utilidad de este juego era despertar la curiosidad cientifica y entretener durante
un rato a las personas visitantes de su laboratorio (Jolivalt, 1994).

+ Décadade 1960. Primeros pasos en el mundo de los videojuegos

Cuatro afios mas tarde de la aparicién de Tennis for Two, Steve Rusell, un
estudiante de tercer ciclo del Instituto de Tecnologia de Massachusets (MIT), cred
en 1962 junto a otros compafneros Spacewar! (“;Guerra Espacial!”). El juego de
Rusell incorporaba una importante innovacion tecnoldgica para la época: la
pantalla derayos catddicos. El Spacewar! causéun gran impacto en lacomunidad
informatica delaépoca (Levis, 2013). A finalesde los 60 el ingeniero Ralph H. Baer,
junto con Albert Maricony Ted Dabney, planted la posibilidad de incluir algin
tipo de juego a desarrollar en la pantalla del televisor. Dabney fue el encargado
del disefio de hardware, mientras que Maricon se centro en la parte de negocios.
Por su parte, Baer es considerado el padre de los videojuegos, ya que en 1966
diseqio el prototipo de la primera consola concebida para ser utilizada con un
televisor doméstico. A pesar de su innovadora propuesta, Baer se vio en la
necesidad de ir de compaiiia en comparfiia en busca de fondos para su proyecto
(Belliy Lopez, 2008; Diez-Gutiérrez et al., 2004).

No obstante, a pesar de que en esta década se desarrollaron algunos juegos
electronicos, su popularidad aun era muy limitada. Esto fue debido a que, en este
periodo, la tecnologia todavia no estaba lo suficientemente avanzada como para
permitir el desarrollo de videojuegos complejos. Sin embargo, de forma general,
en esta década se produjo un importante desarrollo tecnolédgico y cientifico con
avances en la informatica y la electrénica, como por ejemplo la pantalla de rayos
catddicos, que allanaron el camino para la creacion de los futuros videojuegos en

pantallas de televisor.
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4+ Décadade1970.El nacimiento de la compaifiia Atari

En 1971 una compaiiia llamada Magnavox compra la tecnologia del proyecto de
Baer y comienza a desarrollar comercialmente el primer sistema de videojuego
casero conocido con el nombre de Odyssey. El sistema contaba con un juego
simple de ping pong. Era una maquina, muy sencilla, que generaba dos puntos
cuadrados para representar a las dos personas jugadoras (las raquetas), una
pelota y una linea central. No habia efectos de sonido ni podia contabilizar los
puntos hechos, por tanto, la persona jugadora debia hacerlo mentalmente (Piqué,
2011).

Por otro lado, a comienzos de esta misma década, Imagen 2. Logo de la
Nolan Bushnell desarrolld Computer Space, se trataba empresa Atari
de una versién simplificada para una sola persona del
juego creado por Rusell casi diez afios antes. En 1972
Bushnell junto con Ted Dabney funda la histdérica

comparfiia Atari con la misiéon de desarrollar juegos

electrénicos. Bushnell probé el juego de ping pong de

Odysseyy contratd a uno de los programadores, Alan
Alcorn. Junto con €1 desarrolld el primer juego exitoso Fuente: Wikipedia

de Arcade basado en la idea de Willy Higginbotham.

Pong fue el primer juego de monedas que tuvo un gran éxito y convirtié a Atari en
la compafiia de més rdpido crecimiento en América (Piqué, 2011).

Como resultado, en 1977 Atarilanzd su primera consola de videojuegos
doméstica, la Atari 2600, que se convirtid en un éxito de ventas (Wolf, 2008). Asi
pues, Nolan Bushnell también es considerado uno de los padres del videojuego,
aungue en su caso lo correcto seria definirlo como el padre de la industria del
videojuego, ya que fue el cofundador deuna de las compaiiias mdsimportantes. Al
mismotiempo,unadelas primeras pionerasde los videojuegos es Carol Shaw,una
programadora de videojuegos pionera que trabajé en Atari durante esta década.
Su trabajo ha sido reconocido como un hito en la historia de los videojuegos y ha
inspirado a muchas mujeres a seguir carreras en la programacion y el disefio de
videojuegos (Kent, 2001). No obstante, otra de las madres de los videojuegos en
esta década, Joyce Weisbecker, que comenzo a desarrollar videojuegos en el afio
1976 no fue reconocida como la primera mujer desarrolladora de videojuegos

hasta finales de 2017 (Cano, 2018).
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4+ Década de 1980. Revolucion arcade y plataformera

Imagen 3. El iconico A principios de los afos 80 aparecieron los
personaje Donkey Kong ordenadores PC y también aparecié Odyssey 2 de
Phillips, asi como el sistema de videojuegos
Intellivision de Mattel. Del mismo modo, 1980 es el afio
de lanzamiento de uno de los videojuegos maés
icénicos, Pac-Man, creado por la empresa Namco
(Hansen, 2018). También 1981 es un afio histérico para

Nintendo y el mundo de los videojuegos: aparecid por

primera vez Donkey Kong, diseiado por Shigeru

Fuente: Fandom Miyamoto. En este juego surgié uno de los personajes

mds duraderos y relevantes de la historia de los

videojuegos, Mario, aunque por entonces era un carpintero llamado Jumpman.

Asi pues, en los videojuegos en las décadas de 1970 y 1980 los personajes jugables

eran predominantemente masculinos, y rara vez tenian protagonistas femeninas
(Martinez, 2019).

Al afo siguiente de la aparicién de Donkey Kong, en 1982, todas las
compaifiias querian entrar en el negocio de los videojuegos, sin embargo, en el afio
1983 comienza a venirse abajo dicho mercado y empresas como Mattel y Atari
comienzan a perder dinero a causa de sus juegos de baja calidad (Diez-Gutiérrez
et al., 2004). No obstante, se tratd de una década de gran popularidad para los
videojuegos, especialmente para las salas arcade y también para la consola
domestica Nintendo Entertainment System (NES), lanzada en 1985 en Japdn y en
1986 en América del Norte. Fue una consola de gran popularidad en los afios 80 y
a principios de los 90, por ello se puede considerar la consola que definid la
industria de los videojuegos en esa época (Tejeiro y Pelegrina, 2003). Asi pues,
podria decirse que ésta fue una década de contrastes: por un lado, en la primera
mitad, se produjeron grandes innovaciones hasta la crisis de la industria desde el
82 hasta el 85. Esta crisis produjo una saturacién del mercado dando lugar a
videojuegos de baja calidad. Finalmente, la segunda mitad de la década remontd

con el lanzamiento de la consola NES (Donovan, 2018).
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4+ Décadade 1990. La erade las consolas domésticas

A pesar de que el éxito inicial de los videojuegos tuvo lugar en los salones
recreativos, esta década estd marcada por la irrupcion y especial impacto de las
consolas domésticas. Tal y como constata Levis (2013) “a principios de la década
de los noventa la asistencia a los salones se vio afectada por la eclosion del

mercado del videojuego doméstico y por la crisis ] )
) , Imagen 4. Jill Valentine y
econdmica” (p. 146). Ademds, los juegos arcade se (Chrjs Redfield, protagonistas

del videojuego Resident Evil
(Capcom)
los salones de videojuegos arcade tuvieron dificultades

volvieron cada vez mas caros de producir y mantener, y

para mantener a su publico.

A principios de los anos 90 Ilas
videoconsolas dieron un importante salto técnico
gracias a la llamada "generacion de 16 bits" compuesta
por la Mega Drive, la Super Famicom de Nintendo,
cuyo nombre fue cambiado en occidente, pasando a
ser Super Nintendo Entertainmet System (Super NES),
y la CPS Changer de Capcom (Tejeiro y Pelegrina,

2003; Belli y Lépez, 2008). Especialmente las consolas
y los personajes de los videojuegos de Nintendo y Sega Fuente: Freepng

se convirtieron en parte importante del paisaje

audiovisual de la infancia y adolescencia. En este sentido, “la relevancia socio-
econdémica que adquirieron ambas empresas tuvo una influencia notable sobre el
contenido de la mayor parte de los estudios sobre juegos informaticos publicados
durante la primera mitad de los noventa” (Levis 2013, p. 40).

Practicamente a mediados de la década, en 1994, aparece el sistema de
clasificacién estadounidense conocido como Entertainment Software Rating
Board (ESRB). Por su parte, salvo Gran Bretaila y Alemania, ningun pais de la
Unién Europea habia establecido mecanismos de regulacion de los contenidos de
los videojuegos domésticos (Levis, 2013). A finales de esta década, la consola mas
popular era la Playstation con titulos como Final Fantasy VII(Square, 1997), Gran
Turismo (Polyphony Digital, 1997), Resident Evil (Capcom, 1996), etc. (Belli y
Lépez, 2008).
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+ Década del 2000. Competencia entre las principales compaiiias de

consolas domesticas

En el afio 2000 Sony lanzd la Play Station 2 y Sega lanzd otra consola con las
mismas caracteristicas técnicas de la Dreamcast, con algunas pequeiias
diferencias. En 2001 Microsoft entra a la industria de las consolas con la Xbox. Por
su parte, Nintendo lanzd la sucesora de la Nintendo 64, la Gamecube, y también
lanzo la Game Boy Advance (Tejeiro y Pelegrina, 2003). Sega se dio cuenta de que
no podria competir contra la nueva maquina de Sony, y anuncié que dejaria de
evolucionar la Dreamcast y que ya no produciria hardware, convirtiéndose solo

en desarrolladora de software en 2002.

Imagen 4. Consola portatil Otras dos nuevas consolas portdtiles lanzadas
"Nintendo DS en 2004 fueron la Nintendo DS y la Play Station
Portable (PSP). En los paises occidentales, ambas han
tenido niveles de éxito similares, pero en Japdn la
Nintendo DS cosechd un gran éxito, sobrepasando
ampliamente a la PSP.

El final de 2005 vio el lanzamiento de la Xbox 360, la

primera de la séptima generacién de consolas de

videojuegos. El afio 2006 marcd la continuacién de
Fuente: Wikipedia lanzamientos de la nueva generacién en la forma de

dos nuevas consolas. Sony con la PlayStation 3 y

Nintendo con la Wii (antes conocida como Nintendo Revolution) (Belli y Lépez,
2008). En 2009, casi a finales de la década, Anita Sarkeesian funda Feminist
Frequency con la finalidad de cuestionar las representaciones de las mujeres en
los videojuegos y abogar por un panorama medidtico mds inclusivo (Feminist

Frequency, 2022).

4+ Década del 2010. Explosion de los indies Imagen 5. Kratos,

protagonista de God of

Una delastendencias mas notables de la década de 2010 fue War

el auge de los juegos independientes, conocidos como
Indies. Gracias a plataformas como Steam se hizo maés facil
para los desarrolladores y desarrolladoras de videojuegos
independientes crear y distribuir sus juegos sin tener que

recurrir a grandes empresas (Adigun y Chandra, 2021). Sin

embargo, 2010 es también una década con algunos juegos

Fuente: Freepng
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comerciales de gran éxito entre el publico, como Gran Theft Auto 5 (Rockstar
North, 2013) o la continuacién de la saga God Of War (Sony Computer
Entertainment, 2005), debido al lanzamiento de varias consolas de juegos, como la
PlayStation 4, Xbox One y Nintendo Switch. Asi mismo, respecto a los videojuegos
paramoévily Tablet, destacan especialmente en esta década por su popularidad el
juego Angry Birds(Rovio Entertaiment, 2009) y el juego Candy Crush Saga (KXing,
2012).

Ademads, Durante la década de 2010, los eSports experimentaron un gran
crecimiento, especialmente en Espaifia. A este respecto, en 2010 se cred la Liga de
Videojuegos Profesional (LVP), que se convirtid en una de las principales
organizaciones de eSports en el paisy en Europa. La LVP organizd competiciones
en linea y presenciales en diferentes videojuegos, como League of Legends (Riot
Games, 2009), FIFA (EA Sports, 1993), Call of Duty (Infinity Ward et al., 2003) y
Clash Royale (Supercell, 2016), entre otros. En 2016, un equipo espariol gand el
Campeonato Mundial de League of Legends, uno de los torneos de eSports mas
prestigiosos del mundo. Este triunfo impulsd aiin mds el interés y la inversién en
los eSports en Espafia (Bascon-Seda y Rodriguez-Sanchez, 2020). En este sentido,
Arkenberg (2020) sefiala que “los gamers millenials invierten mds tiempo viendo
a otras personas jugar videojuegos que viendo deportes tradicionales en
television” (p. 8).

En verano de 2014 tuvo lugar el episodio conocido como Gamergate, un
evento que no solo marcé la década, sino que también puso de manifiesto las
tensiones y problemadticas latentes en la industria del videojuego (Chess y Shaw,
2015). Lo que comenzé como un movimiento que pretendia exigir mayor
imparcialidad periodistica en la industria, terminé convirtiéndose en un
episodio de violencia online y acoso, especialmente dirigido hacia algunas
mujeres criticas con la industria del videojuego, como Anita Sarkeesian o Brianna
Wu. Ambas recibieron acoso y amenazas de muerte a través de plataformas como
Twitter, 4chan, YouTube y Reddit, incluso se vieron obligadas a abandonar sus
domicilios de residencia (Dewey, 2014). Finalmente, este episodid culmind conun
email anénimo amenazando con realizar el tiroteo mds sangriento de la historia
de Estados Unidos en la universidad de Utah, donde Sarkeesian iba a dar una
conferencia sobre el papel de la mujer en los videojuegos (McDonald, 2014). Este
acontecimiento caracterizd la década de 2010 y evidencid la creciente influencia

de las plataformas digitales en la cultura del videojuego. Al mismo tiempo, esta

25



época fue testigo de otros cambios significativos en la industria, como la
popularizacién de plataformas de streaming como Twitch y YouTube, que
transformaron la manera en que las personas jugadoras interactian con los
videojuegos (Johnson y Woodcock, 2018). Estas plataformas no solo permitieron
a los jugadores transmitir sus partidas en vivo y compartir sus experiencias con
una audiencia global, sino que también consolidaron un nuevo modelo de
participacién y comunidad que sentd las bases paralos avances que marcarian la
década de 2020 (Johnson y Woodcock, 2018).
+ Décadadel 2020. El presente y el futuro del videojuego

La pandemia de coronavirus afecté al modelo de negocio tradicional de las
industrias culturales, por ende, también del videojuego. Los datos de facturacion
reflejan que, en el afio 2020, especialmente en 1os meses de confinamiento, el
videojuego se convirtié en la opcion favorita de ocio y socializacion segura en la
distancia entre familiares y amistades. Por este motivo, se incrementd el volumen
de las ventas digitales de videojuegos y hubo un notable aumento en la cifra de
personas videojugadoras (Asociacion Espafola de Videojuegos (AEVI), 2020).
También 2020 es la década en la que el cloud gaming o juego en la nube llegd
finalmente al mercado, se trata de una tecnologia que permite a las personas
acceder a los videojuegos de forma remota a través de internet (Arkenberg, 2020;
Longan etal., 2022).

Asi, las comparfiias mds importantes de la industria de videojuegos han
creado plataformas que permiten a los usuarios jugar a juegos en linea sin
necesidad de descargarlos previamente (Longan et al, 2022). Una de ellas es
Microsoft, que lanzé “xCloud” enfocado en dispositivos méviles. También Sony
cuenta con su propio servicio llamado “PlayStation Now”, mientras que Google
desarrolld “Stadia” y Nvidia ofrece “GeForce Now”. Ademas, en esta década se ha
producido una mayor inversién en la realidad virtual y aumentada, 1o que ha
llevado a la creacién de experiencias de juego méds inmersivas que también
podran ofrecer inmensas posibilidades dentro del campo de la educacion
(Warner, 2020). También hay que tener en cuenta que en esta década se esta
experimentando una intensa transformacién tecnolégica con la irrupcion de la
Inteligencia Artificial. E1 afio 2023 sera recordado como el afio en el que la IA se
extendio al publico general (AEVI, 2023).

Aunque es dificil saber cdmo evolucionara la industria de los videojuegos

en esta década, es probable que se mantengany se desarrollen algunastendencias
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como el continuo crecimiento de ingresos de la industria, debido a que cada vez
mds personas en todo el mundo se interesan en esta forma de ocio y
entretenimiento (AEVI, 2023). Del mismo modo, es probable que siga
consoliddndose el cloud gaming (Longan etal.,2022)y que los juegos moviles sigan
cobrando importancia en la industria, especialmente en mercados emergentes
donde la adopcion de dispositivos mdviles es alta. También se espera que la
realidad virtual y aumentada juegue un papel cada vez mdas importante en la
industria, ya que se estan desarrollando nuevas formas de utilizar esta tecnologia
en los videojuegos. Al mismo tiempo, muchas empresas de videojuegos estan
utilizando herramientas de IA generativa para probar el juego o buscar errores,
para crear diferentes opciones de didlogo bdsicas o para crear entornos de juego.
Por otro lado, los deportes electronicos o eSports cuentan con mas personas
adeptas cadavezy se espera que sigan creciendo en popularidad (DEV, 2021). Sin
embargo, a pesar de su evolucion, nunca en la historia de la industria, ni siquiera
actualmente, el porcentaje de mujeres trabajando directamente en el desarrollo
de videojuegos ha sido equitativo (Trivi, 2018; Santana, 2020).

A lo largo de este epigrafe se ha intentado delinear el desarrollo de un
elemento cultural y de toda una industria, la cual ha dejado una huella duradera
en la cultura y sociedad, que continuard evolucionando en el futuro. Los
videojuegos han recorrido un largo camino desde sus origenes hasta la actualidad
y han impactado no solo en la industria del entretenimiento y la tecnologia, sino
que han supuesto un cambio en otros muchos ambitos, como la educacién. A modo
de sintesis, la Imagen 4, que se presenta a continuacién, agrupa histéricamente los
principales dispositivos de videojuegos, organizados segun la década de su
creacién o lanzamiento al mercado.

Imagen 6. Evolucion de las principales consolas por décadas

Space War

Tennis for Two

Elaboracién propia
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1.2. Conceptualizaciéon de los videojuegos

La complejidad del fendmeno de los videojuegos como productos culturales
actuales dificulta conceptualizar este campo y acotarlo, debido a la existencia de
una amplia variedad de manifestaciones, géneros y definiciones posibles. Asi
pues, para Pereira-Henriquez y Alonso-Zuiiga (2017) “plantear una unica
definicién respecto a qué son los videojuegos resulta tan complejo como sefialar
que este fendmeno puede estudiarse desde una disciplina particular” (p.53). Las
diferentes definiciones existentes en torno a los videojuegos han sido propuestas
en gran medida debido al interés y acercamiento a estas herramientas por parte
de personas pertenecientes a distintas disciplinas del conocimiento. Kirriemuiry
McFarlane (2004) afirman que en el estudio de los videojuegos confluyen la
informatica, la psicologia, la educacion, la sociologia y los estudios culturales. Asi
pues, se han seleccionado las definiciones propuestas por Jolivalt (1994), Frasca
(2001), Zyda (2005), Levis (2013), Ranzolin (2018), Soto-Ardila (2019) y Aranda et
al.(2020).

A principios de la década de los 2000 Frasca (2001, p.4), definié los
videojuegos como “todas aquellas formas de software de entretenimiento, en las
que se usa cualquier plataforma electrdnica, y los jugadores (uno o varios) se
encuentran en un entorno fisico o de red”. Este autor, ya en el afio 2001, destaca la
posibilidad de implicacion de mds de una persona jugadora; lo cual inicié un
camino para comprender el videojuego como espacio para la interaccion entre
jugadores, para la competicion, la colaboracién e incluso el didlogo. A mediados
de esa misma década Zyda (2005), considera que los videojuegos son “una prueba
mental, que se realiza en ordenadores y que sigue una serie de reglas, cuyo
objetivo fundamental es la diversidon del usuario” (p.25). Este autor ofrece una
definicién breve donde aporta una vision técnica de los videojuegos desde la
disciplina de la informdtica y establece como finalidad ultima la diversion. Sin
embargo, al referirse a los videojuegos como “prueba mental” estd considerando
que se ven implicados diversos aspectos cognitivos que hacen que jugar a
videojuegos no sea un hecho puramente mecdnico.

Por otro lado, para Levis (2013) “un videojuego consiste en un entorno
informaético que reproduce sobre una pantalla un juego cuyas reglas han sido
previamente programadas” (p.16). Este autor manifiesta que todos los juegos
disponibles para cualquier dispositivo digital que utilice una pantalla pueden ser

considerados como un videojuego: desde un juego de simulacién en 3D para una
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consola de Ultima generacidon hasta el rompecabezas mads sencillo incluido en un
teléfono moévil. Para este autor los videojuegos fueron una de las primeras
tecnologias informaticas a la cual un gran nimero de personas tuvo un acceso
directo y personal. En su definicién destaca la necesidad de una pantalla como
soporte para reproducir el videojuego. La definiciéon de Levis (2013) es
exactamente una traduccién de la misma definicién que Jolivalt (1994) aportd
casidiez afios antes: “un environnement informatique qui reproduit sur un écran
un jeu dont les reégles ont été programmeées”. Esta definicién puede resultar
problemadtica, ya que al describir un videojuego como un "entorno informatico
quereproduce un juego enuna pantalla,"se corre el riesgo de incluir herramientas
que no deberian considerarse videojuegos. Bajo esta interpretacion, aplicaciones
y herramientas como Duolingo o Kahoot! podrian ser erréneamente clasificadas
como videojuegos, cuando en realidad solo comparten algunos elementos
comunes con ellos. Varios autores han debatido sobre las diferencias entre los
videojuegos y la gamificacion, destacando que este tipo de aplicaciones, aunque
utilicen mecdnicas ludicas, no cumplen con todos los criterios que definen un
videojuego (Rizkiy Kurnia, 2018).

Posteriormente, Ranzolin (2018) considera que los videojuegos son
dispositivos que cuentan con las caracteristicas atractivas de la estética
audiovisual y el poder de la interactividad. Son medios que no solo estan
orientados al entretenimiento, sino que ponen en el foco formas de vivir en
sociedad, reconocimiento de entornos, posibilidades de expresién y
socializacién, asi como la transmisién de ideologias, valores y pensamientos.
Ademads, Ranzolin (2018) afirma que los videojuegos son nuevas herramientas de
aprendizaje que aprovechan la ficcion, que siempre tiene cierto apoyo en la
realidad. Ranzolin (2018) afiade una perspectiva distintiva del resto de
definiciones, al considerar los videojuegos como herramientas orientadas al
reconocimiento de entornos y hacer hincapié en sus posibilidades de expresiény
socializacion, asi como la transmision de ideologias, valores, pensamientos y
formas de vivir en sociedad. Esta autora va mas alld de la consideracién de los
videojuegos como productos tecnoldgicos o de simple entretenimiento, por este
motivo, la vision plasmada en su definicién es la que en mayor medida se asemeja
al enfoque de esta tesis.

Un aflo después de la definicién aportada por Ranzolin (2018), Soto-Ardila

et al. (2019) consideran que “los videojuegos son aquellos juegos digitales que
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permiten que el jugador interactie con un entorno virtual, en el que deberd seguir
una serie de reglas y superar los distintos desafios. Presentan objetivos y
temadticas variadas” (p. 49). En esta definicidn destacan términos como
interaccién en entornos virtuales, reglas, objetivos y temadticas varias, adema4s, es
posible concluir que los videojuegos son elementos estructurados con reglas
previamente definidas que buscan desafiar a la persona jugadora. También se
hace referencia a la variedad y complejidad que pueden llegar a alcanzar las
tematicas presentes en los videojuegos.

Finalmente, una de las definiciones mas reciente es la de Aranda et al
(2020), considerando el juego digital en toda su globalidad como un fendmeno
complejo que incluye diferentes dimensiones, como la tecnologia o accesibilidad
tecnoldgica de la ciudadania, la intensidad de juego y las diversas tipologias de
videojuegos para diversos medios y soportes (consola, tableta, ordenador o
movil). De esta definicién es destacable la referencia al videojuego como
fendmeno complejo, compuesto por diversos tipos para diferentes soportes y
plataformas, asi como la mencion a la accesibilidad tecnoldgica de la ciudadania.
También se hace referencia a diferentes dimensiones, lo que hace que la
investigacion sobre videojuegos necesite de un andlisis holistico para atender a
todas ellas y en toda sucomplejidad. Respecto a la accesibilidad tecnoldgica de la
ciudadania esta definicion se aproxima a la postura de Levis (2013) sobre que los
videojuegos sontecnologiasinformadticas alas cuales un gran nimero de personas
tienen acceso directo y personal.

En base a las distintas definiciones expuestas, se observan cambios a lo
largo de los afios, sin embargo, es posible encontrar nexos en comun entre todas
ellas, ya que buscan esclarecer qué son los videojuegos y todas ellas pueden
resultar complementarias en cierto modo. Asi pues, destacan las referencias a
“reglas”, “entretenimiento”, “entorno” y “tecnologia”. Pero también, en las
definiciones propuestas en esta tesis, se resalta que los videojuegos son una
actividad envolvente y una situacion guiada hacia objetivos, ya sean méas o menos
explicitos o impuestos. Asi pues, los videojuegos estdn estructurados por normas
sencillas y claras, pero también son situaciones para la transformacién social
inmersivas, que pueden servir de base para la reflexién y para mostrar otros
modos de vida, 1o cual, es de suma relevancia en el contexto de la educacién para

la ciudadania global. Ademads, a menudo jugar a videojuegos se convierte en una
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actividad social, que puederealizarse en grupoy que contribuye al sentimiento de
pertenencia a una comunidad.

Como conclusion, y tomando en cuenta las aportaciones y el andlisis de las
diversas definiciones previas, esta tesis propone una definicién propia que
engloba muchas de las caracteristicas ya mencionadas: los videojuegos son
herramientas tecnoldgicas basadas en entornos virtuales que toman como
referenciaelementosdelarealidad, conreglas previamente definidas que buscan
desafiar a la persona jugadora y no solo estan orientados al entretenimiento, si no
que ponen en el foco diversas formas de vivir en sociedad, posibilidades de
expresién y socializacion, asi como la transmisién de ideologias, valores y
pensamientos. No obstante, desde el planteamiento de esta tesis se invita a
mantener vivo el debate en torno a la definicidon del concepto de videojuego,
puesto que a medida que los videojuegos avanzan,y debido ala rapidez con la que
lo hacen, cabe la posibilidad de que las definiciones existentes actualmente no

terminen por abarcar la complejidad del fendmeno en el futuro.

1.3. Clasificaciones de los videojuegos

Los videojuegos pueden ser categorizados en diferentes géneros, ya que como se
ha explicado, son complejos en términos de graficas, interaccién y narrativa. La
industria y las revistas especializadas emplean diferentes géneros para
clasificar: simulaciones, juegos de plataformas, peleas, etc. Estas tipologias
surgieron como una necesidad de clasificar los diferentes productos que estan
disponibles para las personas videojugadoras. Es comun que estas categorias se
superpongan y es frecuente que las revistas especializadas clasifiquen un juego
en particular bajo dos o mas géneros diferentes (Frasca, 2001). En funcidn de los
diversos criterios, son varios los autores (Estalld, 1995; Diez-Gutiérrez et al, 2004;
Meggs, 1992; Rodriguez-Hoyos y Gomes, 2013) que han propuesto formas y
modelos propios para su clasificacion.

En primer lugar, Meggs (1992) establece cinco categorias de videojuegos en
funcién de la temdtica de juego: 1. Juegos de accidén/aventura, en ellos los
personajes recorren diversos escenarios o entornos venciendo antagonistas o
superando circunstancias adversas. 2. Juegos de accidn/arcade, ponen en
practica distintas habilidades para destruir o defenderse de diversos atacantes.
3. Juegos de simulacidn, son réplicas generalmente realistas de actividades como
el manejo de una aeronave o la conduccién de un coche. 4. Juegos de deportes

consistentes en la practica virtual de una determinada actividad deportiva y 5.
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Juegos de estrategia basados en resolver puzzles u orientados a la solucién de
misterios.

Por su parte, Estalld (1995) tipifica los videojuegos en torno a cuatro
categorias: 1. Arcades, sus principales caracteristicas son la demanda de un ritmo
rapido de juego, tiempos de reaccién minimos y atencién focalizada. 2. Juegos de
simulacion, consisten en réplicas realistas de diversas actividades. 3. Aventuras
conversacionales o estrategia, son juegos basados en toma de decisiones y 4.
Reproducciones de juegos de mesa, consisten en réplicas de juegos de mesa
tradicionales como el parchis.

Diez-Gutiérrez et al. (2004) afirman que los videojuegos admiten diversos
criterios de clasificacion en funcidon de si son profesionales de la informaética,
empresas, profesionales de la educacion, investigadores de la temadtica o revistas
especializadas en videojuegos quiénes clasifican. Ademads, sefialan que algunos
videojuegos son faciles de catalogar dado que se les puede situar claramente enun
determinado grupo, pero otros pertenecen a dos o mas géneros y pueden
considerarse mixtos, por lo que su clasificacion puede resultar mas ambigua y
dificil. Diez-Gutiérrez et al. (2004) establecen una clasificacion de seis tipos en
torno alos contenidos y valores que transmiten los videojuegos.

1. Arcade, son los primeros juegos que aparecieron en el mercado. Exigen
una serie de actividades que implican destrezas psicomotrices para que la
persona que juega pueda ir pasando de una pantalla a otra una vez superadas una
serie de pruebas. La rapidez de respuesta es una de las caracteristicas mas
importantes de estos videojuegos. Algunos ejemplos son Pacman, Mario o Sonic.

2. Deportes y simuladores deportivos (Diez-Gutiérrez et al, 2004),
representan un espacio deportivo en el que se practica una competicion. Esta
categoria integra todos los videojuegos que tienen un contenido relacionado con
las actividades deportivas, aunque los objetivos finales del juego sean diferentes.
Forman parte de este grupo los juegos que consisten en simular la prdctica de
deportes (como jugar al futbol, baloncesto, etc.), definir, ensayar tdcticas y
estrategias deportivas (crear y modificar equipos, gestionar los recursos de los
equipos, etc.) o simuladores de manejo de vehiculos de competicién deportiva.

3. Simuladores y constructores, son videojuegos en donde la persona
jugadora se sumerge en un mundo virtual que simula aspectos reales. Diez-
Gutiérrez et al. (2004) clasifican estos videojuegos en simuladores instrumentales

y constructores. Los simuladores instrumentales tienen su origen en los
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simuladores de vuelo empleados en el entrenamiento de pilotos aéreos. Este tipo
de simulacién permite asumir el mando de situaciones o tecnologias especificas,
tiene como fin hacer deporte, adquiriruna determinada habilidad o combatir. Los
constructores proponen experimentar el proceso de planificaciéon y
construccion de dmbitos espaciales y temporales, como puede ser el desarrollo de
una ciudad, una empresa o toda una civilizacién. Tienen una diferencia respecto
alos simuladores instrumentales. En este caso, el jugador/a debe asumir un papel
concreto, determinado por el tipo de videojuego y comportarse en base a sus
conocimientos. Este tipo de videojuegos requiere del jugador/a un elevado
componente de planificacién y anticipacion de sus acciones.

4. Juegos de estrategia (Diez-Gutiérrez et al., 2004), suponen un proceso de
coordinacién de acciones simultdneas o sucesivas, de tal forma que todas ellas
permiten alcanzar de una forma efectiva la finalidad perseguida. El usuario/a
adoptauna identidad especifica y sdlo conoce el objetivo final del juego. La accion
se desarrolla mediante la utilizacién de una serie de formas verbales (érdenes)
que el programa reconoce y la posesion de objetos que aparecen en los diferentes
escenarios y que serdan imprescindibles en momentos posteriores del juego. El
jugador/a debe disefiar una estrategia o linea de actuacién que ird manteniendo o
variando a lo largo del juego en funcion de los resultados que vaya obteniendo.
Dadalacomplejidad de la estructura de este tipo de videojuegos, asi como su larga
duracion, pueden facilitar el desarrollo del razonamiento hipotéticoy de laldgica
en la toma de decisiones. La toma de decisiones en la planificaciéon de las
actuaciones vareconvirtiendo los escenariosy las posibilidades del propio juego.

5. Juegos de mesa, representan digitalmente juegos cldsicos de mesa
utilizando la pantalla como soporte de juego, sustituyendo elementos que
tradicionalmente eran necesarios para jugar, como cartas o el tablero. En la
mayoria, quien juega puede hacerlo contra otra persona o contra la propia
maquina (Diez-Gutiérrez et al, 2004).

6. Juegos de combate, buscan representar cualquier situacién en la que la
finalidad fundamental sea combatir, tratando de eliminar y conseguir la victoria.
Entrarian en esta categoria todos aquellos que sitian la accidén en un campo de
batalla. La finalidad esencial de este tipo de juegos consiste en destruir al
enemigo/a. Dentro de ellos pueden diferenciarse varios tipos segun Diez-
Gutiérrez et al. (2004): 1os juegos de disparo o shooters en primera persona que

consisten esencialmente, en apuntar y disparar y centran la visién del juego en la
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percepcion “subjetiva” del que estd apuntando y disparando, y por ultimo, los
juegos de lucha individual, en los que se produce un enfrentamiento cuerpo a
cuerpo entre diferentes contendientes.

Por su parte, Rodriguez-Hoyos y Gomes (2013) establecen una clasificacion
especialmente centrada en los serious games, de cuatro tipos en torno a su
finalidad: 1. Curriculares/Edutainment, son los que pretenden desarrollar
contenidos puramente curriculares de manera alternativa y entretenida. 2.
Advergames, son aquellos que se desarrollan con fines comerciales. 3.
Simuladores, que estdn destinados al entrenamiento de distintas habilidades,
como por ejemplo los simuladores de vuelo, los orientados a la instruccion militar
o a la formacion sanitaria. 4. Subergames, por ultimo, este tipo de videojuegos
tratan de transmitir o denunciar un mensaje politico y social.

A modo de resumen, la tabla 1 muestra de forma sintética la seleccion que
hemos hecho de clasificaciones y tipologias de videojuegos aportadas por
diferentes autores y autoras a lo largo de diferentes afios. Las clasificaciones de
Meggs (1992), Estalld (1995) y Diez-Gutiérrez et al. (2004) estdn pensadas para
tipificar los videojuegos en general mientras que la de Rodriguez-Hoyos y Gomes
(2013) estd enfocada a los serious games. Los videojuegos maés extendidos son los
comerciales, aquellos cuya principal funcidon es entretener y en los que
generalmente se produce un aprendizaje meramente accidental. Aunque los
videojuegos comerciales no pueden identificarse como serious games en sentido
estricto, si que pueden cumplir finalidades parecidas y pueden ser utilizados en
las aulas para sensibilizar sobre problematicas sociales, explicar diferentes
conceptos, mejorar los procesos de toma de decisiones, etc. (Rodriguez-Hoyos y
Gomes, 2013). Por otro lado, en el caso de los serious games, su orientacion es

claramente didéactica.

Tabla 1. Clasificacion de tipologias de videojuegos segin distinta autoria.

Meggs (1992) Estall6 (1995) Diez-Gutiérrez et | Rodriguez-Hoyos y
al. (2004) Gomes (2013)
Juegos de | Arcades Arcade Juegos comerciales
accién/aventura
Juegos de | Juegos de | Deportes y
accién/arcade simulacion simuladores
deportivos
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Juegos de simulacion | Aventuras Simuladores y | Seriousgames:
conversacionales | constructores Curriculares/
O estrategia Edutainment
Juegos de deportes Reproducciones Juegos de | Advergames
de juegos de mesa | estrategia Simuladores
Juegos de mesa Subergames
Juegos de estrategia Juegos de
combate
Elaboracién propia

Tomando como referencia la Tabla 1, es posible observar que diferentes
autores coinciden en varias de las categorias que establecen, siendo Rodriguez-
Hoyos y Gomes (2013) los que mas se alejan. Ademas, se vislumbra, tal y como
muestra la tabla, la influencia de Meggs (1992) en la clasificacion de Estalld (1995)
y a su vez la influencia de ambos autores en el trabajo de Diez-Gutiérrez et al
(2004). Sin embargo, a pesar de los esfuerzos por establecer la mejor clasificacion,
Diez-Gutiérrez et al. (2004) recuerdan que dada la rapidez con la que evoluciona
el mundo de los videojuegos, toda clasificacion resulta siempre mejorable. De
hecho, muchos de los videojuegos podrian encuadrarse en varias categorias,
puesto que cada vez las disefiadoras y disefladores incluyen juegos mas
complejos. Tal confusion y diversidad de criterios de clasificacion puede
provenir de debates sobre la naturaleza de los videojuegos en el campo
interdisciplinario de los Game Studies(Lee et al., 2014).

Lee et al. (2014) reconocen el inevitable "estado incompleto" del esquema
de tipologias, ya que siempre habra sitios web y ciertos tipos de videojuegos no
incluidos en la muestra utilizada para elaborar y evaluar las clasificaciones. Ante
ladiversidad de clasificaciones presentadas en estatesis, se ha optado por utilizar
la clasificacion de los serious games propuesta por Rodriguez-Hoyos y Gomes
(2013). Esta clasificacion se distingue por su nivel de detalle y su facilidad de
comprensién. Aunque la mayoria de las clasificaciones suelen enfocarse en los
videojuegos comerciales, la creciente relevancia de los videojuegos educativos
hace necesario incluirlos en cualquier taxonomia de videojuegos. Por 1o tanto, se
ha considerado fundamental emplear una clasificacién que también abarque los

serious games.
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1.3.1. Serious games o videojuegos serios: definicién y caracteristicas

El uso de videojuegos educativos es un campo que ha sido integrado por el
cuerpo tedrico e iniciativas basadas en el Digital Game-Based Learning (Ferdig,
2007; Prensky, 2007; Plass, Homer y Kinzer, 2015), el edutainment (Egenfeldt-
Nielsen, 2011; Jarvin, 2015) o el serious game (Annetta, 2008; Michael y Chen,
2006). E1 Digital Game-Based Learning (DGBL) es una metodologia de aprendizaje
que utiliza videojuegos como herramientas para enseflar contenidos y
habilidades especificas (Prensky, 2007). El edutainment es una combinacion de
“educacion” (education) y “entretenimiento” (entertainment), se refiere a
cualquier forma de contenido o tecnologia disefiada para educar mientras
entretiene (Jarvin, 2015). Eltérmino seriousgamefue acuiado por Abt (1970) para
hacerreferenciaa “esos juegos que han sido pensados explicitay cuidadosamente
con un fin educativo y que no se pretende que sean jugados, inicialmente, por
mera diversién. Esto no significa que los juegos serios no sean, o no deban ser,
entretenidos” (p. 9). Esta definicidon auna el esfuerzo cognitivo que supone el
aprendizaje con la satisfaccién fisica y emocional del entretenimiento. Algunas
décadas después, Zyda (2005) propuso la siguiente definicién sobre los serious
games. “A mental contest, played with a computer in accordance with specific
rules, that uses entertainment to further government or corporate training,
education, health, public policy, and strategic communication objectives” (p. 26).
La definicidn realizada por este autor es casi idéntica a la que aporta sobre los
videojuegos en general, pero destacando en este caso el papel especifico de los
serious gamesen los campos de la educacion, la salud y las politicas publicas.

Aligual que Abt (1970) y Zyda (2005), numerosos autores y autoras mas han
contribuido a lo largo de los afios con sus propias definiciones y enfoques sobre
los serious games. Michael y Chen (2006) los describen como juegos utilizados
paraeducar, entrenar e informar. Para otros autores (Calvo-Ferrer, 2018) este tipo
de videojuegos tienen como principal finalidad el aprendizaje por encima de la
diversidén: “los videojuegos serios se plantean principalmente el aprendizaje,
relegando el aspecto lidico a un segundo plano” (p. 217). Segin Gros (2009), los
serious games siguen la idea que se empezd a desarrollar en los afios ochenta bajo
el término edutainment. Annetta (2008) aflade que este tipo de videojuegos
suponen una via propicia para formarse en las competencias requeridas en el
siglo XXI, al tiempo que estimulan la imaginacién y fomentan el espiritu critico.

No obstante, el concepto serio confronta la propia esencia del juego como
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ejercicio ludico (Calvo-Ferrer, 2018). En este sentido, una de las principales
criticas realizadas a este tipo de videojuegos es “que contravienen las
caracteristicas distintivas de diversion y voluntariedad” propias del juego
(Calvo-Ferrer, 2018, p. 219). De acuerdo con Revuelta (2004) los videojuegos con
un disefio excesivamente didactico, poco elaborado, con el iinico fin de aprender
provoca el aburrimiento del alumnado. Ferrara (2013) a través de una metafora
compara esos videojuegos educativos con una “espinacarecubierta de chocolate”,
que no alcanza a atraer a los estudiantes debido a que utiliza como gancho su
motivacion porlos videojuegos sin cambiar el trasfondo de la actividad.
1.3.2. Tipos de serious games

A la hora de realizar una clasificacién sobre los distintos tipos de serious games
existentes, algunos autores y autoras como Alvarez et al (2007) y Rodriguez-
Hoyos y Gomes (2013) han elaborado sus propuestas con la intencion de facilitar
la comprension de esta clase de videojuegos. Alvarez et al. (2007) proponen una
clasificacién de cinco categorias: edutainment, advergaming, edumarket games,
political gamesy juegos de simulacién y entretenimiento. Por otro lado, hemos
seleccionado la propuesta de Rodriguez-Hoyos y Gomes (2013) por ser una
clasificacidén sencilla de cuatro tipos de serious gamesen torno a su finalidad, que
se ajusta a las caracteristicas y a las necesidades de esta tesis. Por este motivo a
continuacidn se analiza esta clasificacién con mayor profundidad.

+ FEdutainment
Siguiendo la clasificacién de Rodriguez-Hoyos y Gomes (2013), el primer grupo
estaria integrado por los edutainment. E1 término edutainment surge a raiz de la
combinacién de dos términos anglosajones, education y entertainment
(educacion y entretenimiento). Para algunos autores como Diez-Gutiérrez et al.
(2004) una de las diferencias entre los videojuegos educativos y los videojuegos
comerciales es su intencionalidad. En ese sentido silos juegos comerciales tienen
por finalidad la mera diversion, en el caso de los denominados edutainment la
finalidad no solo es divertir, sino que también es aprender.

+ Advergames
Elsegundo grupo estaria formado porlos advergames.El advergamingconsiste en
“una experiencia inmersiva a través de la cual los valores de la marca son
promocionados de una forma sutil. El uso de videojuegos en la industria
publicitaria constata su potencial para la comunicacién persuasiva, asi como su

poder para difundir discursos no exentos de ideologia” (Durall, 2009, p. 20). Para
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Selva (2009) el advergamingse basa en la creacion de un videojuego por encargo
de la propia marca, con un proceso de produccion completamente diferente, un
mayor protagonismo de la marca y un mayor control sobre el contexto de
insercién de la misma.

+ Simuladores
Entercerlugar, atendiendo a la clasificacion de Rodriguez-Hoyos y Gomes (2013),
se encontrarian los simuladores. Son videojuegos en donde la persona jugadora se
sumerge en un mundo virtual que simula aspectos de la realidad. Este tipo de
serious games permiten simular situaciones de la vidareal en un entorno virtual y
seguro. Como afirma Scolari(2010), la simulacidn se coloca a medio camino entre
el conocimiento tedrico y la experiencia. Este tipo de videojuegos destacan en la
actualidad por sus multiples usos educativos, que van desde la simulacién de la
conduccidén o de disciplinas médicas, hasta complejas simulaciones de vuelo y
simulaciones militares.

+ Subergames
Por ultimo, en cuarto lugar, se encontrarian los subergames, son videojuegos de
denuncia politica y social que buscan que el publico tome conciencia de
determinadas situaciones y subvertir a través del juego un determinado orden
establecido. Algunos ejemplos de juegos que pueden entrar en esta categoria son:
This War of Mine (11 bit studios, 2014), Gris (Nomada Studio y Devolver Digital,
2018), Fractured Minds(EmilyMGames, 2017), etc.

+ Otros
Al igual que ocurria con las clasificaciones de videojuegos comerciales, en
funcidén de los autores y autoras que se tomen como referencia, la clasificacién de
serious games puede variar incluyendo méas o menos tipos. Algunos serious games
pueden no encajar en algunas de las subcategorias mas comunes ya descritas en
esta tesis (edutainment, advergames, simuladores y subergames). En el caso de
Alvarez et al. (2007) y Rodriguez-Hoyos y Gomes (2013) aunque no denominen de
la misma manera a las tipologias que han establecido, coinciden en muchas de
ellas. Por ejemplo, en la tipologia que Alvarez et al. (2007) denominan political
games, coincide con la que Rodriguez-Hoyos y Gomes (2013) denominan
subergames. Mientras que la categoria que Alvarez et al. (2007) denominan
edumarket games, es en realidad una combinacién de advergaming y

edutainment.
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A pesar de que hace ya méas de una década desde que Rodriguez-Hoyos y
Gomes (2013) establecieron esta clasificacion, sigue estando plenamente vigente
en la actualidad y es por este motivo que se ha optado por utilizarla en esta tesis.
Ademads, conocer los diferentes tipos de videojuegos comerciales y serious games
existentes es de suma importancia para la educacion en ciudadania global, ya que
cada uno de ellos tiene sus propias fortalezas y debilidades en como pueden
influir en el proceso de ensehanza-aprendizaje de habilidades y wvalores
especificos. Elegir el videojuego adecuado para ello maximizaria el impacto y la

eficacia en la educacién para la ciudadania global.

1. 4. Gamificacion en educacidén: una alternativa al propio uso de

videojuegos
La gamificacién consiste en la utilizacion de técnicas, elementos y dindmicas
propias de los videojuegos aplicadas a cualquier otro ambito (Cortizo et al., 2011;
Lee y Hammer, 2011; Asociacién Cultural ArsGames, 2018). Aunque comparte
cierta similitud con los videojuegos no es en si misma un videojuego, si no que
involucra y ayuda a las personas a conseguir sus objetivos en la vida real a través
de las dindmicas de los juego y videojuegos (KKim, 2015). En relacién a ello,
McGonigal (2011) la concibe como un cambio de percepcién y de forma de actuar
en el mundo real desde el mundo irreal.

Inicialmente los estudios sobre el fendmeno de la gamificacién han venido
en gran medida guiados por claros intereses comerciales, ya que ha estado muy
relacionada con el marketing, la motivacién de compra y la fidelizacién de
usuarios (Asociacién Cultural ArsGames, 2018). En la actualidad se ha trasladado
a la educacion para aumentar la motivacién del alumnado mediante el uso de
conceptos y dindmicas propias de los videojuegos.

La gamificacién en educacién consiste en aplicar conceptos y dindmicas propias

deldisefio de juegos que estimulan y hacen mds atractiva lainteraccién del alumno

con el proceso de aprendizaje, con el objetivo de que éste consiga adquirir de
forma adecuada determinados resultados. Utilizaremos la predisposicién natural
del ser humano hacia la competicién y el juego para hacer menos aburridas
determinadas tareas que, gracias a estos métodos, pasan a ser realizadas de forma

més dindmica y efectiva (Fernandez-Solo de Zaldivar, 2015, p. 43).

Godmez-Jaramillo et al. (2018) proponen un modelo estructurado para la
implementacion delagamificacion en contextos educativos, basado en seis pasos:
1. Definir las competencias académicas: la clave consistirda en diseflar

adecuadamente el sistema gamificado y nunca empezar a aplicar los elementos
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vistos sin una estrategia clara ni un andlisis previo de las necesidades a las que
queremos dar solucién a través de la gamificacién. Lo primero serd definir unos
objetivos, qué queremos o qué necesitamos, y a partir de ellos ver si la
gamificacidon nos puede dar la solucién y cémo.

2. Definir previamente los comportamientos que se espera obtener en el
alumnado: implica identificar cudles son las conductas, actitudes o habilidades
que se espera que el alumnado desarrolle a través de las dindmicas de juego, con
el fin de que las actividades gamificadas se basen en los objetivos pedagdgicos.
También implica establecer que se puede hacer y que no dentro del juego.

3. Caracterizar al alumnado: es crucial comprender sus caracteristicas para
detectar o definir los posibles tipos de personas jugadoras que hay en el aula o si
existe la necesidad de adaptaciones curriculares concretas.

4. Idear los ciclos de la actividad: este paso involucra disefiar las mecdnicas y
dindmicas que sostendran la actividad, asegurandose de que existan ciclos claros
de accidn, recompensa y retroalimentacién que mantengan el interés y la
motivacion de los estudiantes a lo largo del proceso.

5. Tener en cuenta la diversidon: para poder ajustar narrativas y tematicas a los
gustos del alumnado, teniendo en cuenta siempre su diversidad.

6. Utilizar las herramientas apropiadas: decidir si se va a emplear o no
herramientas digitales, cartas, sistemas de puntuacion, etc.

La gamificacion emplea diversos recursos de los videojuegos como los
sistemas de puntuacién. En este sentido, las recompensas "fijas" resultan
psicolégicamente interesantes, pero tienen el inconveniente de que la persona
acaba acostumbrandose, ya que sabe con anticipacién cudndo se presentardn.
Ademas, existe el riesgo de caer en el “Pointification”, entendido como el riesgo de
basarunaactuacion de gamificacion inicamente en puntos, niveles einsignias sin
un motivo de fondo detrds (Borrds-Gené, 2022). Otra de las criticas maés
extendidas hacia la gamificacién es el riesgo de lo que en inglés se conoce como
“Explotationware” o explotacién, producir ambientes hostiles, tensos y
competitivos (Werbach y Hunter, 2012). Esto es un riesgo, pues podemos inducir
alalumnado a hacer cosas que realmente no les interesan o conlas que no estan de
acuerdo (“playbour” o “coerced play”) (Borrds-Gené, 2022). Si esto se produce, la
gamificacion pasa a producir sensacidon de control en lugar de motivacion
(Borras-Gené, 2022). Por otrolado, Bogost (2011) criticatambién el propiotérmino

de la gamificacion, indicando que es muy vago y poco claro pues simplifica los

40



juegos (y también los procesos de ensefianza-aprendizaje) reduciéndolos a una

serie de componentes que aplicar.

Ideas clave de este capitulo

+ Desde el enfoque adoptado en el contexto de esta tesis, los videojuegos son
herramientas tecnoldgicas basadas en entornos virtuales que toman como
referencia elementos de larealidad, con reglas previamente definidas que
buscan desafiar a la persona jugadora y no solo estdn orientados al
entretenimiento, si no que ponen en el foco formas de vivir en sociedad,
posibilidades de expresién y socializacidén, asi como la transmision de
ideologias, valores y pensamientos.

+ Losvideojuegos han tenidounatrayectoria histérica de décadas, y a traveés
de su evolucion se observan problematicas que han estado vigentes desde
sus origenes hasta la actualidad, como por ejemplo lalenta inclusion de las
mujeres debido a su invisibilizacidon o la pugna entre las diferentes
empresas por liderar (en ocasiones incluso monopolizar) el mercado. En
este sentido, los videojuegos incorporan y transmiten una serie de
mensajes implicitos y explicitos que reflejan y perpetian ciertas
ideologias. Estos mensajes pueden estar relacionados con temas como la
violencia, el g¢énero, la inmigracion, la politica, la economia y muchas otras
facetas de la vida social y cultural.

+ Conocer la evolucion histérica del videojuego permite comprender que 1o
que promueven algunas de las tendencias fundamentales en el disefio de
videojuegos son los rasgos sociales y culturales distintivos de la época. Por
tanto, los videojuegos pueden y deben analizarse como modelos
dramadticos sobre aspectos esenciales de nuestra vida, profundamente
enraizados en la cultura de la que forman parte. Incluso, algunos
videojuegos han encontrado maneras de incorporar temas globales, como
la justicia social, la diversidad cultural y la sostenibilidad ambiental, en su
trama y en sus mecdnicas.

+ A pesar del paso de los afios la industria del videojuego ha ido
reinventdndose, y en la actualidad, lejos de apagarse el interés por los
videojuegos, estdn més presentes que nunca en nuestras vidas.
Especialmente durante el confinamiento el videojuego se convirtio en una

de las opciones favoritas de ocio y socializacién en la distancia y entre
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familiares y amigos, lo que supuso un notable aumento en la cifra de
personas videojugadoras.

Existen diversas clasificaciones de videojuegos debido a que no existe un
criterio Unico para clasificarlos. A grandes rasgos es posible diferenciar
dos grandes grupos: los videojuegos comerciales y los serious games.
Conlallegada delos diferentes tipos de videojuegos educativos conocidos
como seriousgames, se abre un mayor abanico de posibilidades paratratar
contenidos educativos de manera diferente y atractiva, planteandose por
primera vez la posibilidad de trasladar la tecnologia de los videojuegos a
las aulas.

Conocer los diferentes tipos de videojuegos comerciales y serious games
existentes es un requisito para poder utilizar esta tecnologia en la
educacién para la ciudadania global, ya que cada tipo de videojuego tiene
sus propias fortalezas y limitaciones para el proceso de ensehanza-
aprendizaje de habilidades y valores especificos.

La gamificacion es el uso de técnicas y dindmicas propias de los juegos y
videojuegos en otros contextos para alcanzar objetivos en la vida real. La
gamificaciéon enfrenta criticas como 1la tendencia a centrarse
excesivamente en la puntuacidon o recompensas obtenidas
("Pointification") o generar ambientes competitivos y hostiles

("Explotationware").
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CAPITULO 2: PERSONAS VIDEOJUGADORAS, CONSUMO DE
VIDEOJUEGOS EN LA ADOLESCENCIAY CULTURA GAMER

Los videojuegos en muchas ocasiones se configuran como una experiencia social
realizada en grupo, 1o que puede contribuir al desarrollo del sentimiento de
pertenencia a una comunidad. Algunas personas jugadoras, en ocasiones,
comparten unas caracteristicas comunes mas alld de un mero hobby, y eso hace
que tiendan a agruparse y formar su propia comunidad, la comunidad gamer.
Independientemente delas caracteristicas comunes que pueda llegar a compartir
dicha comunidad, sus miembros son personas muy heterogéneas: pueden
proceder de distintos ambitos geograficos, pertenecer a distinto estrato social,
poseer un nivel de estudios bdsico o estudios universitarios, etc. Asi pues,
establecer un perfil de las personas videojugadoras no es una tarea simple, sin
embargo, a lo largo de este capitulo se intentard trazar dicho perfil a través de los
datos estadisticos de consumo en nuestro pais, asi como a través de los tipos de
jugadoresy jugadoras segun su actitud y comportamientos en el juego.

También, a través del lenguaje que utilizan las personas videojugadoras y
del Jore, entendido como el cuerpo de historias que se generan entorno a la
narrativa de un videojuego, se establece que la cultura gameres ricay variada,y
con cierta frecuencia se conforma a través de foros y comunidades online. Sin
embargo, algunas comunidades en ocasiones tienen jerarquias internas y no
siempre se comportan de forma respetuosa con el resto de las personas, si no que
pueden llegar a reaccionar de forma violenta y organizada en determinadas
situaciones (Calderén-Gomez y Gomez-Miguel, 2022, 2023). Conocer el perfil de
las personas videojugadoras y las peculiaridades de la cultura gamer es
fundamental, de cara a investigar y a intervenir en actividades relacionadas con

la construccién de ciudadania global que impliquen el uso de videojuegos.

2.1. Cifras y datos estadisticos de consumo a nivel nacional
Losvideojuegos son una actividad que implica a personas de muy diversas edades
independientemente de sugénero o procedencia geografica. En 2021 el nimero de
personas jugadoras en el mundo superd los 3000 millones. Si se dividen estos
datos por regiones, Asia-Pacifico congrega a 1615 millones de personas jugadoras;
seguida por Africa y Oriente medio con 434 millones; en tercer lugar, se
encontraria Europa con 408 millones de personas jugadoras; en cuarto lugar,
Latinoamérica con 289 millones de personas y en ultimo lugar América del Norte

con 212 millones (DEV, 2021, p. 15). Del mismo modo, segin AEVI (2023)
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concretamente en Espafia hay 20 millones de personas videojugadoras, dos
millones mas que en 2021 (AEVI, 2021) lo que supone el 50% de la poblacion
espafiola entre 6 y 64 afilos. Ademas, de esta cifra el 5196 son hombresy el 499 son
mujeres (AEVI, 2023, p. 24).

En cuanto a la distribucion por edad en Espafia, la franja entre 11 y 14 afios
es la que mayor porcentaje de personas videojugadoras concentra, seguida de la
franja 15 a 24 afios (AEVI, 2023, p. 16). Estas franjas de edad son especialmente
relevantes para esta tesis, ya que ambas estdn integradas por personas jévenes,
mayoritariamente por personas que se encuentran en la preadolescencia y la
adolescencia. No obstante, el porcentaje de la poblacién que juega a videojuegos
eneltramode edad de 25 a 34 afios se mantiene estable mientras que las franjasde
35 a 44 y de 45 a 64 afios sufren algun descenso (AEVI, 2023, p. 16). También, las
personas jugadoras de edad avanzada estdn aumentando considerablemente,
segun una investigacion de American Association of Retired Persons (AARP,
2023), hoy en dia en Estados Unidos existen 52,4 millones de jugadores que
superan los 50 afios. En Espafa los adultos de entre 45 y 64 afios representan un

279% del total de la poblacion que juega a videojuegos (AEVI, 2023, p. 16).

2.1.1. Uso de videojuegos en la adolescencia
Ante los datos aportados anteriormente, es evidente que muchas de las personas
videojugadoras son adolescentes, y 1os videojuegos ocupan un lugar importante
en susvidas. Por este motivo, suuso puede tener un impacto directo en la forma de
relacionarse y de percibir el mundo. La adolescencia es una fase crucial en el
desarrollo humano; en este periodo, la persona se encuentra en proceso de
definicién propia y de toma decisiones importantes que tendran un impacto
considerable en su futuro. Por esta razon, en la adolescencia las personas son mas
susceptibles a las influencias externas en la formacion de su identidad (Bernete,
2009), por lo que es muy relevante entender cémo la adolescencia interactia con
el entorno digital, y especialmente con los videojuegos (Blomfield y Barber, 2014).
A este respecto, segin un exhaustivo informe de UNICEF Espafia (Andrade et al.,
2021), “seis de cada diez adolescentes usan videojuegos como principal canal de
ocio y entretenimiento, ademads, siete son el promedio de horas que los
adolescentes dedican a la semana a jugar a videojuegos” (p. 10). A este respecto, en
2021 el tiempo de uso semanal de videojuegos en Espafa estaba por debajo de la
media europea comparado con paises del entorno como Reino Unido con 10.6

horas, Alemania con 9.2, Italia con 8.6 o Francia con 8.1 horas (AEVI, 2021, p.16).
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Sin embargo, también hay algunos datos que resultan preocupantes: cerca
del 60% de los adolescentes que juega a videojuegos no juega a aquellos que son
aptos para su edad, es decir, con frecuencia juegan a videojuegos recomendados
para mayores de 18 afios. Ademds, aunque son una minoria, el 4.4% de los
adolescentes juega mas de 30 horas semanales (Andrade et al., 2021, p. 56). En el
contexto delacomunidad auténoma en la que se centra estatesis, el Principado de
Asturias, se observa que para un 16.9% de los adolescentes de esta regién el uso de
videojuegos estaria suponiendo un problema, siendo un porcentaje similar al
16.7% obtenido para el conjunto de Espafa. El riesgo de uso problemético o
adiccién aumenta entre quienes juegan a videojuegos para mayores de 18 y entre
quienes se conectan a internet o utilizan el mévil, la tableta o la consola a partir de
medianoche (Andrade et al., 2021, p. 59).

Otro dato relevante es el hecho de que uno de cada cinco adolescentes
(mayoritariamente chicos) consideran que podrian llegar a ser gamers
profesionales (Andrade et al, 2021, p. 58), lo cual evidencia no solo una gran
implantacién de los videojuegos como hobby en la cultura juvenil, sino que,
ademads piensan en esta opcién como posible salida profesional. La razén de esto
podria encontrar su explicacién en que muchos de los referentes actuales de losy
las adolescentes son streamers o creadores de contenido que con frecuencia se
dedican a jugar a videojuegos en directo y son parte activa de la comunidad gamer
(Villacampa, Sue y Fedele, 2020). También se constata una menor presencia de
youtubers mujeres. En este sentido, los chicos triplican el nimero de chicas que
han tenidoun canal de YouTube y casi cuatriplican a las chicas interesadas en un

futuro profesional como youtubers (Aran-Ramspott, Fedele y Tarragd, 2018).

2.1.2. Adolescencia e identidad en los mundos virtuales de los videojuegos
Los videojuegos tienen especial influencia en menores y adolescentes en proceso
de desarrollo y socializacion, asi como en la construccién de sus formas de
entender y pensar la realidad (Diez-Gutiérrez et al., 2004; Fueyo, Borge y Alario,
2019). Sialgo caracteriza a la adolescencia hoy en dia es que ha nacido rodeada de
avances tecnolégicos y digitales de los cuales sus predecesores no disponian, por
tanto, serian considerados por Prensky (2001) como nativos y nativas digitales.
Sin embargo, diversas voces defienden que este concepto es erréneo y que los
nativos digitales no existen, ya que el mero hecho de haber nacido en una
determinada época y tener una edad concreta no capacita innatamente a una

utilizar las tecnologias con todo su potencial y, sobre todo, con todas sus
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limitaciones (Fueyo, 2011; Selwyn, 2016, Ng, 2012; Kirschner y De Bruyckere,
2017). En este sentido, los videojuegos inciden en gran medida en la opinidén
publica y la estimulacién de intereses, ambiciones, expectativas y formas de ser,
lo que influye directamente en la construccion de la identidad (Bernat, 2006). La
identidad es entendida como la forma en que las personas comparten y se
identifican con categorias como los valores, normas y tépicos, que perfilan el
comportamiento y los marcos de actuacién con los que las personas perciben y
actuan. En un intento por arrojar luz a esta cuestion, Castells (2000) argumenta
que la representacion de la sociedad postmoderna estd cambiando debido al
desarrollo tecnoldgico y a la reestructuracién de un sistema capitalista que se ha
instaurado como la principal ideologia econémica y social en la actualidad. Las
representaciones sociales son sistemas de normas, valores e imdgenes asociadas
a colectivos, instituciones, estereotipos, ideas y practicas. La representacion
social construye al grupo y lo limita (Elcheroth, Doise y Reicher, 2011; Howarth,
2011; Augoustinos y Walker, 2014; Flick, 2015). Como sefiala Pesavento (2003), las
representaciones no son una copia fiel de la realidad, sino una construccion
humana de dicha realidad, que se inserta en normas de verosimilitud y
credibilidad, y no de veracidad. Por este motivo, para evitar que contenidos
inadecuados presentes en los videojuegos lleguen a menores de edad, en Estados
Unidos existe la Entertainment Software Rating Board (ESRB) que posee un
sistema de clasificacién de los videojuegos desde el afio 1994 (Valdés-Argiielles,
2021).

Similar al Sistema ESRB, el Sistema PEGI (Pan European Game
Information) “lleva instaurado desde el afilo 2003 en Europa como mecanismo de
autorregulaciéon de edad de los videojuegos” (AEVI, 2018, p. 60). Segiin la AEVI
(2018), el Sistema PEGI es el mecanismo de autorregulacién disefiado por la
industria para dotar a sus productos de informacidn orientativa sobre la edad
adecuada para su consumo (AEVI, 2018). Este Sistema PEGI fue desarrollado por
el ISFE (Interactive Software Federation of Europe) y contd con el apoyo del
Instituto Holandés de Clasificacion de Material Audiovisual (NICAM). El PEGI
ademads de ser un sistema de clasificacién por edades que regula la industria,
contempla el miedo, en caso de que sea un juego que pueda asustar ala infancia;el
lenguaje soez; el juego, en caso de que el videojuego fomente los juegos de azar o
ensefie a jugarlos; las drogas; el sexo y la discriminacion. No obstante, y segun

Lépez-Muiioz (2010) “en €l no se contempla el sexismo ni como acto de violencia
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contra las mujeres ni como agente de discriminacion. Lo cierto es que ni se
menciona” (p. 297). Tanto en el Sistema PEGI como en el ESRB ocurre el mismo
problema. Un videojuego calificado como apto para todos los publicos puede
estar plagado de estereotipos sexistas, ya que ambas clasificaciones no tienen en
cuenta esta realidad. Esto puede derivar en que ambas clasificaciones puedan
resultar ineficaces (Valdés-Argiielles, 2021). Por otro lado, existe otro problema
con estas clasificaciones por edades. Como sefiala Diez-Gutiérrez et al. (2004),
aquellas personas que adquieran un videojuego mediante pirateria no recibiran
ninguna indicacidén, ningin etiquetado ni control sobre el contenido. En este
sentido, la correcta utilizacion de los videojuegos depende no solo de las
clasificaciones por edad o los controles de contenido, sino también de una
adecuada alfabetizacion medidtica que permita ala adolescencia reconocertanto
el potencial como las limitaciones de estas tecnologias. Esto es de vital
importancia para evitar los posibles efectos negativos de los videojuegos en la
identidad y en la percepcion del mundo de la adolescencia.

Tal y como se detalla a continuacion, las personas tienden a agruparse y
crear redes en base a sus intereses, esto es comun entre los y las fans de los
videojuegos que buscan crear comunidades y foros con gente afin con la que
compartir su lore. Esta necesidad de pertenecer a un grupo es especialmente
intensa enlaadolescencia.Sin embargo, a pesar del interés de las personas por los
videojuegos, no todas estdn interesadas en los mismos tipos de videojuegos ni
todasdisfrutan derealizarlas mismasactividades dentrode ellos. En este sentido,
existen diferencias en funcién de los dispositivos y las plataformas de juego que
utilizan, distintas preferencias en funcién del género de las personas

videojugadoras, diferencias en las actividades que realizan dentro del juego, etc.

2.2. Perfiles de personas jugadoras

Aligual que ocurre conlos distintostipos de videojuegos, también existen diversas
tipologias para clasificar a la amplia variedad de personas jugadoras. Algunas de
estas clasificaciones han sido propuestas por personas expertas, como Bartle
(1996) quien aportd la primera o Marczewski (2013) quien aportd una revision
actualizada. Este ultimo establecié cinco tipos diferentes de personas jugadoras
que disefié pensando en la gamificacion, sin embargo, esta categorizacion de
personas jugadoras puede ser aplicada también, de forma general, a los
videojuegos:

+ Players: juegan para conseguir el reconocimiento de sus iguales.
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+ Socializers: su objetivo es interactuar y socializar con otros jugadores.
Encarnan la figura del “jugador social”, o social gamer. Es decir, personas
quedisfrutan de los videojuegos porque los entienden comouna manerade
interaccionar con otras personas (Belli y Lopez, 2008). Este grupo esta
basado en el mismo perfil socializer que Bartle (1996) establecio. Para estas
personas los juegos online que impliquen mucha interaccion pueden ser
los méas apropiados.

4+ Free Spirits: son personas creativas que buscan explorar, dar rodeos e ir
mads alld de los limites del propio juego, son amantes de la libertad, ya sea
para explorar o bien para crear, por lo que los videojuegos de mundo
abierto o sandboxson idéneos para este tipo de personas jugadoras.

+ Achievers: son triunfadores cuya finalidad en el juego es entrenar al
maximo sus habilidades o las de su personaje, ademds de conseguir y
acumular objetos y logros. Para este tipo de personas jugadoras pueden ser
adecuados los videojuegos de plataformas o los videojuegos de rol que
permiten ir mejorando y evolucionando al personaje.

+ Philantropists: buscan ayudar dentro del juego ya sea a otras personas
reales o bien a los personajes no jugadores del juego (denominados
comuinmente pnj o npc). Los videojuegos cooperativos pueden ser
adecuados para este grupo de personas jugadoras.

Ademds, Marczewski (2013) completd su clasificaciéon finalmente
estableciendo ocho categorias en lugar de cinco: networkers, exploiters,
consumers, self seekers, socializers, free spirits, achievers y philanthropists. Sin
embargo, se ha tomado la decision en esta tesis de mantener la clasificacion de 5
categorias, porque las nuevas categorias afiadidas por el autor son muy similares
a las ya existentes y ademads se ajustan mas a los fines de la gamificacion que a los
videojuegos propiamente dichos.

A pesar de que las clasificaciones buscan, de forma general, esquematizar
y facilitar al ser humano la comprensién del mundo, Lépez-Gomez y Rodriguez-
Rodriguez (2017) resaltan que se debe tener cuidado con este tipo de
clasificaciones ya que no existen clasificaciones que se ajusten perfectamente a
todas las personas y siempre habra excepciones. Sin embargo, pueden servir de
orientacion a la hora de crear experiencias gamificadas, seleccionar videojuegos
para su uso en las aulas y crear tareas o actividades para trabajar contenidos

educativos mediante estas herramientas. De forma general, estas clasificaciones
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de personas videojugadoras pueden, en un momento dado, permitir al
profesorado orientar mejor la seleccién del videojuego que se va a trabajar en el
aula, ya que posibilitan conocer de antemano cudles son las preferencias del
alumnado y qué esperan encontrar en un videojuego en funcién del tipo de

jugador o jugadora que sean.

2.3. El lorede videojuegos y la cultura del videojuego
Una vez hemos reflexionado acerca de los tipos de personas videojugadoras y sus
diferencias, cabe plantearse qué es lo que une a estas personas en una cultura
comun del videojuego. Tomando como base la repercusion de los videojuegos en
la adolescenciayla juventud, algunos autores proponen incorporar elementos de
la estructura de los videojuegos para la creacién de proyectos formativos,
concretamente el concepto de Jore (Martinez-Lépez y Jaén-Pozo, 2020). La
palabra inglesa /orehace referencia al cuerpo de tradiciones y conocimiento de
un tema o perteneciente a un grupo concreto. Es un término bastante amplio y
practicamente cualquier tema puede tener un Jore. Al hablar de videojuegosy Jore
el asunto se vuelve mds complejo ya que no se trata solo de historias y de
conocimientos, sino que es casi una filosofia y una forma de narrar. De este modo,
la construccién de historias a través del Jore, mezclada con la narrativa
interactiva y conla pasién de los jugadores y jugadoras, da lugar a universos ricos,
llenos de pequefias historias, teorias e interpretaciones libres elaboradas por el
publico. Por ejemplo, algunos videojuegos que destacan por la riqueza y
profundidad de su lore son The Elder Scrolls Online (ZeniMax Online Studios,
2014), Mass Effect (Bioware, 2007), World of Warcraft (Blizzard Entertainment,
2004), Assassin’s Creed (Ubisoft, 2007), Final Fantasy(Square, 1987), The Witcher
(CD Projekt Red, 2007), etc. (Brauer y Hagan, 2018).

Aligual que ocurre con los videojuegos, segun Martinez-Lopez y Jaén-Pozo
(2020) todas las asignaturas tienen su /ore, por tanto, el objetivo del profesorado
seria también mostrar el Jore de la asignatura al alumnado, haciéndole ver que
ésta es mucho més que aprobar. Asi pues, entre las funciones del profesorado
estaria determinar qué elementos del trasfondo actual son aprovechables y
disefiar una metodologia para enriquecer la asignatura creando junto a los
estudiantes un universo o Jore que aporte coherencia y les genere interés. En los
videojuegos el desconocimiento del Jore no impide jugar, asi mismo en una
asignatura desconocerlo no impediria alcanzar sus objetivos, pero en ambos

casos significaria perderse el verdadero sentido del juego o de la asignatura.
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Desarrollar un Jore en el contexto de la temadtica que compete a esta tesis, la
ciudadania global, puede tener gran relevancia a la hora de implicar al alumnado
en la adquisicién de competencias ciudadanas y dar lugar a un verdadero
sentimiento de pertenencia a una ciudadania global en la que el alumnado
participe, no por requisito del centro o del profesorado, sino porque realmente
crea en ello, se sienta involucrado y deseoso de formar parte de ese lorey de su
comunidad.

Lore y cultura son conceptos estrechamente ligados. La cultura es un
concepto abstracto e intangible que, segin Grimson (2008), surgié para oponerse
a laidea de que hay gente con “cultura” e “incultos”. Afio tras afio el mundo de los
videojuegos y su Jlore evoluciona, muta y se transforma. Las personas jugadoras
también evolucionan para adaptarse y cambia la forma en la que se comunican
dentro de él: se crean foros y comunidades de fans, aparecen nuevos términos,
palabrasy expresiones. En resumen, “el fendmeno de los videojuegos ha generado
una serie de pautas de conducta y actitudes que en su conjunto podriamos
relacionar conuna forma especifica y propia de un grupo caracteristico” (Estalld,
1996, p. 117). A este grupo de personas jugadoras se le denomina gamersy se
caracterizan por dedicarse con gran pasion e interés a los videojuegos dando
lugar a lo que se conoce como cultura del videojuego o cultura gamer. La cultura
gamer estd formada por el lore, diversas formas de comunicacion y expresiones
lingliisticas propias de la comunidad gamer, etc.

Como consecuencia del desarrollo, asimilacién y globalizacion de esta
cultura del videojuego, algunos autores y autoras se han interesado por su estudio
linglistico (Morales, 2015). La importancia del lenguaje como sistema de
comunicacion esvital no solo parala evoluciéon humana sinotambién parael de la
cultura dado que sin lenguaje nos resultaria muy complicado el aprendizaje y la
transmision de ideas (Cavalli-Sforza, 2010). Asi pues, parece existir una relacién
entre la cultura y las formas de comunicacién, especialmente el lenguaje. La
comunidad gamerposee y emplea un lenguaje propio, el argot empleado por las
personas usuarias de videojuegos se basa principalmente en la economia del
lenguaje y la recategorizacion de términos, esto implica el uso de abreviaturas y
siglas, y la creacién de nuevas palabras a partir de otras ya existentes. Ademads, en
ocasiones las personas gamers emplean un lenguaje plagado de tecnicismos y

términos anglosajones. La complejidad de estos nuevos términos en ocasiones es
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tal que da lugar a la creacion de herramientas como GamerDic!. Con la intencién
de facilitar la comprension este capitulo se ha querido recoger algunos de los
principales términos empleados por la comunidad gamer con el fin de facilitar su
comprensioén a través de un glosario (Anexo I). En dicho glosario (Anexo I) no se
recogen todos los términos existentes en el mundo gamer, ya que son muchos y
muy variados, sin embargo, se han seleccionado estos por considerarse de uso
muy frecuente, especialmente entre personas jovenes correspondientes a la
franja de edad investigada en esta tesis. Asi pues, si por ejemplo en el contexto de
un videojuego una persona dice: estoy tilteado/a porque me flamed un nifo rata,
lo que estd queriendo transmitir es que estd molesto porque un jugador agresivo le
ha faltado al respeto.

Del mismo modo, seria factible escuchar en el patio de una escuela o
instituto expresiones como: anoche mientras grindeaba, un NPC droped un hacha
dos manos full de durabilidad, asi que ya no necesito craftearia, o también:
cuando acabe los deberes te invito a mi guild, espero que no manquees mucho. En
el primer caso la persona expresa que, anoche mientras machacaba enemigos, un
personaje no jugador soltd un hacha a dos manos totalmente nueva, y, por tanto,
ya no necesita fabricarla por sus propios medios. En el segundo caso se hace
referencia a que cuando acabe sus deberes la persona invitard a su amigo o amiga
a su gremio dentro del videojuego, pero espera que no lo haga muy mal. En este
sentido, es importante seflalar que estas expresiones son muy comunes en
internet y conocerlas permite una integraciéon de manera mas efectiva en la
comunidad gamer. En definitiva, el lenguaje y las expresiones gamers juegan un
papel fundamental en la adolescencia, no solo como parte de la cultura juvenil
contemporanea, sino también como una herramienta de socializacion, identidad

y pertenencia.

2.3.1. Foros y comunidades de personas jugadoras
Las personastienden a agruparse y crear redes en base a sus intereses, y en el caso
delosvideojuegos, con frecuencialos y las fans buscan crear comunidadesy foros
con gente afin con la que compartir su Jore. Existen diversos lugares en internet
que brindan estd oportunidad a las personas videojugadoras y resulta necesario
identificarlos para comprender los principales lugares de socializacion donde se

creay se comparte la cultura gamer. Asi pues, las personas jugadoras usan redes,

! GamerDic: diccionario online de términos sobre videojuegos y cultura gamer https://www.gamerdic.es/
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foros y plataformas como Discord, Reddit, Twitter, Twich, 4Chan, etc. Son
espacios virtuales en los que compartir informacién y trucos sobre el juego,
también cumplen la funcidon de ser lugares de encuentro con otras personas que
puedan ayudar a superar un determinado reto, o incluso brindar distintas
interpretaciones y completar asi la narrativa que ofrece el videojuego (Martinez-
Martinez y Sanz-Martos, 2018). Estas comunidades de personas videojugadoras en
ocasiones resultan ser espacios de debate sociopolitico y campos de disputa
discursiva frente a la hegemonia social y cultural dominante (Puente Bienvenido,
Sequeiros Bruna y Ferndandez Ruiz, 2021).

Sin embargo, a menudo las comunidades de personas jugadoras que se
forman en la red también pueden funcionar como medios de legitimacion del
estatus quo del poder hegemonico. Asipues, “lo gamerdebe ser causade reflexion,
cuando no de revuelta, para quienes juegan a videojuegos” (Garcia-Raso, 2023, p.
23). En ocasiones desde algunos sectores dentro del mundo gamer se han
legitimado conductas téxicas que han dado lugar a episodios como el ya
mencionado Gamergate. En este sentido, cierto sector de la cultura del videojuego
se ha convertido en el caldo de cultivo idéneo para el elitismo, el consumismo
voraz y la intolerancia contemporanea en todas sus formas, desde la misoginia y
el machismo, pasando por el racismo hasta el rechazo a todo el movimiento
LGTBQI+ (Garcia-Raso, 2023). Asimismo, con frecuencia dentro de estas
comunidades no todos sus miembros poseen el mismo estatus, sino que se
establecen jerarquias entre las personas participantes en base al capital de juego
(gaming capital) que poseen. Las jerarquias basadas en el capital de juego no solo
afectan la manera en que los jugadores interactian entre si, sino también la forma
en que perciben y disfrutan el videojuego. El concepto de capital de juego se
refiere al conjunto de habilidades, conocimientos, experiencia y recursos
digitales que una persona acumula y que contribuyen a su posicién y estatus
dentrodela comunidad gamer. Este capital de juegono solo sebasaenlahabilidad
técnica ola destreza en el juego, sino que también abarca otros elementos, como el
acceso a contenido exclusivo, la posesién de ciertos items o habilidades, la
antigliedad en la comunidad, y la participacién en eventos especiales o logros que

solouna minoria ha alcanzado (Consalvo, 2007).

2.3.2. Capital de juego: Easter Eggs, Cheat Codes, guias, etc.
El capital de juego es un concepto desarrollado por Consalvo (2007) basado en el

concepto de capital cultural que Bordieu (1986) acuiid. De esta forma, el capital de
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juego hace referencia a la idea de que los conocimientos, habilidades y
experiencia que se adquieren al jugar videojuegos tienen un valor en la sociedad
actual. Siguiendo la linea de pensamiento de esta autora, el tiempo dedicado a
jugar a videojuegos puede ser visto como una inversién en la adquisicién de
habilidades y conocimientos que son utiles en otros ambitos de la vida, como el
ambito laboral. Los elementos que modifican y son importantes para la
experienciade juego, como los Faster Eggs,1os Cheat Codeso chetos, las guias, etc.,
conformarian lo que Consalvo (2007) denomina capital de juego.

Asimismo, los Faster Eggs son secretos o elementos ocultos dentro de los
videojuegos, en forma de imdgenes, mensajes o espacios escondidos creados
intencionadamente. Suelen ser extremadamente dificiles de conseguir, llegando
incluso a permanecer ocultos varios afios después del lanzamiento del juego. De
esta forma, las personas que juegan a videojuegos y se esfuerzan por encontrar
estos FEaster Eggs estdn realizando actividades de busqueda, desarrollando
habilidades espaciales, de deduccion y de 1égica. Esto es debido a que los Easter
Eggsestan disefiados como acertijos o desafios 1égicos que las personas jugadoras
debenresolver en base a interpretar pistas sutiles, patrones ocultos o detalles que
no son obvios a simple vista. Por otro lado, los Cheat Codes, también llamados
chetos, son trucos que se activan para tener determinadas ventajas en el propio
videojuego, y se dan a conocer generalmente en internet, a través de paginas webs
orevistas especializadas en videojuegos.

Por ultimo, las guias de juego contienen informacion muy exhaustiva sobre
mecdnicas de juego, personajes, mapas y estructura del videojuego. Algunas de
ellas son productos oficiales que cuentan con la aprobacién de la comparfiia
desarrolladora, sin embargo, la mayoria son fruto de las personas usuarias de
videojuegos. Al igual que ocurre con los Cheat Codes, la mayoria de las guias se
pueden encontrar en internet de forma gratuita, existiendo incluso paginas web
especializadas en videojuegos que las crean, como es el caso de la web Vandal.
Asimismo, mediante este comportamiento en el cual personas jugadoras elaboran
guias para compartir desinteresadamente con otras personas con sus mismos
intereses, se estaria reforzando el sentimiento de pertenencia a una comunidad.
En definitiva, consideramos que se debe prestar atencién al concepto de capital
de juego y sus distintos elementos, ya que, ese conjunto de habilidades que se
adquieren jugando a videojuegos pueden tener gran impacto en la educacién, y

especialmente en la educacién para la ciudadania global. Existen muchos
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comportamientos de la comunidad gamer que seria interesante extrapolar a la
hora de infundir un verdadero sentimiento de pertenencia a una comunidad
global. Del mismo modo hay algunas actitudes de dicha comunidad que es
interesante analizar, para conocer qué comportamientos evitar y en qué aspectos
se debe hacer incidencia, especialmente con la adolescencia, dentro de las

instituciones educativas.

Ideas clave de este capitulo

+ Independientemente de las caracteristicas comunes que comparte la
comunidad gamer, sus miembros son personas muy heterogéneas: pueden
proceder de distintos dmbitos geograficos, pertenecer a distinto estrato
social, poseer un nivel de estudios basico o estudios universitarios, etc.
Concretamente en Espana hay 18,1 millones de personas videojugadoras,
lo que supone el 509 de la poblacién esparfiola entre 6 y 64 afios. Adema4s,
de esta cifra el 5290 son hombres y el 48% son mujeres.

4+ Las clasificaciones de personas jugadoras pueden servir de orientacion a
lahorade crear experiencias gamificadas, seleccionar videojuegos para su
uso en las aulas y crear tareas o actividades para trabajar contenidos
educativos mediante estas herramientas, ya que dichas clasificaciones
posibilitan conocer de antemano cudles son las posibles preferencias del
alumnado y qué esperarian encontrar en un videojuego en funcion del tipo
de jugador o jugadora que sean.

+ Conocer y entender la cultura gamery el lorede videojuegos es un aspecto
importante en el desarrollo de esta tesis puesto que cuando se mencionan
personas videojugadoras o gamersno estamos designando a “un grupo de
personas que simplemente juegan algunos videojuegos”, sino que son un
grupo de personas de todas las edades, con una cultura propia muy
definida y tras ella existe un entramado social mds complejo del que
pudiera parecer a simple vista.

+ Lacultura gamerha dado lugar a nuevos términos de la lengua y formas de
expresién propias que pueden resultar ininteligibles para las personas
ajenas a ella. Asi, dentro de esta cultura es frecuente oir términos como
dropear, FEaster Egg, eSports, farmear, manquear, etc. Entender el
significado de estos términos se presenta necesario para poder pertenecer

o analizar esta cultura.
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+ Laspersonastienden aagruparsey crear redes en base a sus intereses, esto
es comun entre los y las fans de los videojuegos que buscan crear
comunidades y foros con gente afin con la que compartir su Jore. Esta
necesidad de pertenecer a un grupo es especialmente intensa en la
adolescencia, etapa del desarrollo que comprende a la franja de edad que
se investiga en esta tesis.

+ Dentrodelacultura gamertambién se dan relaciones simbdlicas de poder.
De esta forma se establece un capital de juego, que es adquirido en parte
mediante la socializacién y la adquisicion de conocimiento del mundo
gamer (Easter Egds, Cheat Codes, chetos, guias, etc.). Asi pues, se crean
jerarquias que definen a los jugadores y jugadoras competentes del resto,
dandose en ocasiones situaciones de exclusidn, las cuales es importante
conocer si se pretende intervenir con la adolescencia o realizar una
transformacién de este medio digital.

+ Dentro del contexto de la educacion para la ciudadania global existen
muchos comportamientos de la comunidad gamer que seria interesante
extrapolar a la hora de infundir un verdadero sentimiento de pertenencia
a una comunidad global, del mismo modo hay algunas actitudes de dicha
comunidad que es interesante analizar para conocer qué
comportamientos evitar y en qué aspectos se debe hacer incidencia,

especialmente con la adolescencia, dentro de las instituciones educativas.
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CAPITULO 3: VIDEOJUEGOS Y EDUCACION PARA LA CIUDADANIA
GLOBAL

Los videojuegos se han convertido en un fendmeno de masas en un periodo muy
corto de tiempo y su uso se ha incorporado a diferentes d&mbitos de la vida de las
personas jovenes antes de que dispusiéramos de un volumen de conocimientos
suficiente para orientar su adecuada utilizacion en los ambitos educativos
(Estalld, 1995; UNESCO, 2024). El estudio de los videojuegos ha evolucionado
historicamente proporcionando diferentes aportes tedricos desde muy
diferentes disciplinas cientificas. De acuerdo con Lépez (2013) este campo se
consolida con los denominados Game Studies, que abarcan distintas
investigaciones que van desde la ludologia, hasta los estudios narratolégicos,
pasando por la teoria de disefio de juegos y la semidtica del videojuego. Estos
trabajos nos aportan ideas paratrazar, en este capitulo, larelacion existente entre
el estudio de los videojuegos desde sus diversos enfoques y la educacion para la
ciudadania global (ECG). Consideramos que una gran parte de los enfoques
procedentes de este campo son necesarios para el estudio de los videojuegos y sus
implicaciones educativas, en un momento en el que estos se han empezado a
incorporar alaensefianzatanto como objeto de estudio, como en surol de material
en diferentes dreas curriculares.

Los videojuegos tanto por la popularidad que han alcanzado entre las
personas jévenes, como por sus caracteristicas intrinsecas (interactividad,
creatividad, fomento de habilidades de diferente tipo, etc.) pueden hacer
importantes aportaciones al curriculo académico y en especial a la educacion
para la ciudadania global. Entre esas aportaciones se destaca su capacidad para
posibilitar la experimentacién de vivencias que pueden contribuir en la
construccion deuna ciudadania criticay comprometida con los desafios globales.
En este sentido, aunque el objetivo principal de la industria de los videojuegos
sigue siendo el entretenimiento, existe una tendencia a desarrollar programas en
los que se toma conciencia de la importancia de sus productos mas alld del mero
entretenimiento, enfocando los videojuegos como productos culturales y, en
muchos casos, educativos (McGonigal, 2011). Nuestra investigacidn intenta, en
este sentido, aportar algunas bases pedagdgicas que permitan ver las
posibilidades educativas de los videojuegos concretamente en los diferentes

ambitos de la ECG.
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3.1. Educacién para la ciudadania global: una respuesta a la crisis

eco-social
Laeducacion parala ciudadania global, surge comouna alternativa educativa que
intenta frenar los efectos negativos que, sobre el desarrollo humano, tienen el
capitalismo y el neoliberalismo. Se trata de un enfoque que pone en el centro
cuestiones que permiten conocer como la globalizacién y el neoliberalismo estan
imposibilitando que una parte considerable de la humanidad, pueda pertenecer
auna comunidad global con derechos y, sin exclusiones por la edad, el género, la
nacionalidad, las creencias o la orientacion sexual. La ECG, asi entendida, es un
concepto que plantea grandes desafios parala comunidad educativa (Stein, 2021).
No existe un consenso claro sobre su definicién, practica y forma de
implementacidn, lo que dificulta su aplicacién en el &mbito educativo. Puesto que
es un aAmbito sobre el que existen multiples enfoques es importante clarificar su
definicién a nivel tedrico, su interpretacién en la practica y su forma de
implementacién (Sant et al, 2018). En cuanto a su implementacion en la préctica,
una de las cuestiones claves que se ha planteado a nivel metodoldgico es la
adopcién de enfoques que permitan la participacién del alumnadoy suinmersién
en actividades que les permitan revisar criticamente su papel en el mundo (Calvo
y Fueyo, 2024). Es ahi donde consideramos que los videojuegos pueden aportar
cuestiones clave que tienen que ver con los diferentes dmbitos de la ECG, en
especial con respecto a la educacion para la paz y los derechos humanos, la
interculturalidad, la igualdad de género y la sostenibilidad.

Hablar de ciudadania supone hacer referencia a un estatus legal y politico,
que implica derechos y responsabilidades en cuestiones que impactan en el
bienestar personal y colectivo. Este término es usado desde la antigliedad para
distinguir a las personas ciudadanas de una nacién-estado (con estatus legal y
politico dentro del territorio) de las que no lo son (esclavos, mujeres, personas de
otros territorios, etc.) (Gonzdalez-Garcia y Chacén-Lopez, 2014; Payares, 2019). La
nocion de ciudadania global se empieza a gestar después de la Segunda Guerra
Mundial a raiz de la fundacién de las Naciones Unidas en 1945y la adopcién de la
Declaracién Universal de Derechos Humanos en 1948. Estos hechos van a dar
lugar a un nuevo orden mundial y al reconocimiento, a nivel global, de los
derechos igualitarios e inalienables de todas las personas. A medida que estas
instituciones empezaron a influir en las normas internacionales y en la opinién

publica sobre los derechos y responsabilidades globales se fue asentado la nocién
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de una ciudadania Global (Brown, 2016). La Carta de las Naciones Unidas y el
preambulo de la Declaracion Universal de Derechos Humanos (1948) reflejan
claramente este compromiso con principios universales de humanidad y justicia
y establecen las bases de lo que actualmente entendemos por ciudadania global
(Calvo y Fueyo, 2024). Pese a ello actualmente el sentido del término ciudadania
sigue siendo empleado para establecer diferencias entre las personas
pertenecientes a una nacién-estado y “los otros”, es decir, personas sin el estatus
de ciudadano/a, personas migrantes o sin nacionalidad, etc. (Gonzdlez-Garcia y
Chacoén-Lépez, 2014).

A 1o largo de los mds de 70 aflos de historia de las Naciones Unidas el
concepto de ciudadania global ha madurado, impulsado por un entendimiento
cadavez més profundo de la interconexién y dependencia mutua de los paises. En
la actualidad, la ciudadania global deberia entenderse como una identidad que
trasciende lo nacional, apelando a una ética global que se preocupa por el
colectivo humano en su conjunto y se esfuerza por abordar los retos globales con
soluciones colectivas. Este enfoque hacia una ética global en desarrollo enfatiza
la importancia de la cooperacidén internacional y el compromiso compartido
hacia un futuro sostenible y equitativo para todos y todas (UNESCO, 2015, 2017).
Pero, por desgracia, 1os hechos recientes nos muestran que no avanzamos en esa
direccién puesto que ni la poblacidn, ni los organismos internacionales han sido
capacesde frenar hechos que ponen en cuestion el futuro mismo de la humanidad
como pueden ser el calentamiento global o el genocidio que se vive en Palestina o
el Congo, por poner alguno de los multiples ejemplos.

Uno de los principales cuestionamientos que se hacen al término de
ciudadania global se basa, precisamente, en su inoperancia ya que pretende ser
utilizado para incluir e interpelar a todas las personas del planeta ocultando la
realidad de que no todas las personas pueden llegar alcanzar el estatus de
ciudadania en un contexto determinado y que no todas ellas pueden sentirse a
salvo en el planeta (Andreotti, 2021). A este respecto, los enfoques criticos y
posteriticos de la ECG, son cruciales para desnaturalizar los enfoques liberales y
neoliberales de la ciudadania global que reproducen visiones universalizadoras
y eurocéntrias (y, por lo tanto, estructuralmente excluyentes) del mundo (Pais y
Costa, 2017; Pashby et al, 2020; Andreotti, 2021). El significado del término
ciudadania también estd asociado a un sentido de pertenencia. A este respecto, la

identidad y la pertenencia a un grupo juega un papel muy importante y complejo
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dentro de la conformacion de la ciudadania (Sant et al., 2018). En esta linea, la
UNESCO (2015) habla de la necesidad de construir una ciudadania global que
integre diversos niveles de identidad, incluyendo una “identidad colectiva” que
trascienda a la cultura de la individualidad, las diferencias religiosas, étnicas, de
género, etc. Appiah (2006) sostiene que una persona ciudadana reconoce que las
obligaciones hacia las demads personas van maés alld de las obligaciones que
tenemos con aquellas personas con las que se tienen relaciones (la familia,
amistades, etc.) e incluso, con aquellas con las que nos une una ciudadania
compartida. Asimismo, para Held (2010) la ciudadania global implica que todos
los seres humanos son iguales en su estatus moral, tienen iguales libertades e igual
participacién y oportunidades en los diferentes niveles educativos y sociales.
Esta idea de ciudadania global busca romper con una visidén caritativa o
asistencialista y apela a latransformacién de las relaciones globales de podery la
profundizacién de la democracia.

En este contexto queremos situar el origen de la educacién para la
ciudadania global estrechamente ligado (especialmente en nuestro pais) a la
Educacion para el Desarrollo (EpD), inicialmente promovida por las ONG y con
frecuencia llevada a las aulas de forma extracurricular, como contenidos
complementarios en alguna asignatura o de forma transversal a varias de ellas
(Prieto-Jiménez, 2020). Es habitual que personas e instituciones se refieran al
concepto de educacion para la ciudadania global con distintos términos; asi pues,
es comun que también se la denomine educacién para la ciudadania mundial,
educacién global o educacién para una ciudadania democrdtica, entre otros.
Algunas de las instituciones mundiales que defienden el concepto de ciudadania
global son la ONU (2012), la OCDE (2018) y la UNESCO (2015, 2017), esta Ultima se
refiere a ella de la siguiente forma: “un sentido de pertenencia a una comunidad
mds amplia y a una humanidad comun. Hace hincapié en la interdependencia
politica, econdmica, social y cultural y en las interconexiones entre los niveles
local, nacional y mundial” (UNESCO, 2015, p.14). La ECG viene recogida en
diferentes textos internacionales a 1o largo de los afios (Prieto-Jiménez, Tormo y
Lopez, 2016), como la Declaracién de Maastricht (2002), el Congreso Europeo
sobre Desarrollo (2006), 1a Declaracién de Bonn (2009), el European Developmet
Education Monitoring Report “DE Watch” (2010), el Manifiesto Internacional
para una Ciudadania Global (2013) y el Monitoring and Education for Global
Citizenship (UNESCO, 2015).
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Actualmente, uno de los marcos de actuacion de mayor vigencia a nivel
internacional, entérminos de actuar en prodeunaciudadaniaglobal, es la Agenda
2030, aprobada e impulsada porla Asamblea Generalde la ONU en septiembre de
2015, y los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) que, en lineas generales,
tienen como meta final poner fin a la pobreza, luchar contra la desigualdad y la
injusticia, y hacer frente al cambio climético (Prieto-Jiménez, 2020). La Agenda
2030 y sus 17 ODS se centran en cinco categorias fundamentales que estdn
estrechamente vinculadas con la ECG:las personas, €l planeta, la prosperidad, la
paz y las alianzas. No obstante, el plazo para la consecucién de la Agenda 2030y
delos ODSllega a sufindentro de seis afnios, planteando interrogantes sobre lo que
se necesita ahora y mas alld de 2030 para garantizar una verdadera ciudadania
global (Lafortune et al 2024). Como ultimo hito de estas diferentes declaraciones
y agendas, se ha desarrollado en el Congreso Europeo sobre Educacién Global
celebrado en Dublin, una Declaracién Europea sobre Educacion Global con la
vista puesta en el afio 2050 impulsada por Global Education Network Europe
(GENE, 2022).

La ECG busca ayudar al alumnado a comprender y participar en la sociedad
contemporanea actual, y a desarrollar un mundo socialmente mds justo (Sant et
al., 2018). Mesa (2019) afirma que “la ECG se concibe como un proceso de
aprendizaje dindmico y abierto a los cambios que se producen en el contexto
internacional, capaz de incorporar nuevas visiones y enfoques en el ambito
global” (p. 7). Construir y educar en un modelo de ciudadania global supone que
cada persona forma parte de la sociedad global y esresponsable, junto con el resto
delahumanidad, enlaluchacontratodotipodediscriminacion, entendiendo esta
como la raiz de cualquier tipo de desigualdad e injusticia, para lograr soluciones
conjuntamente que estén ligadas al respeto de los Derechos Humanos, la
toleranciaaladiversidad,laigualdad de género, el respeto al medio ambiente, etc.
Educar para la ciudadania global consiste en un proceso para generar
conciencias criticas, a fin de construir una nueva sociedad comprometida con el
cambio social. Desde la préactica pedagdgica este enfoque se enmarca en el
contexto de la pedagogia critica, de la cual Paulo Freire fue uno de sus maximos
exponentes (Torres, 2019). En su obra La educacion como prdctica de la libertad
(Freire, 1976), afirmaba que “el hombre es un ser de relaciones y no sdlo de
contactos, no sdlo estdenel mundo sinoconel mundo” (p. 1). Por tanto, la

ciudadania global tiene que ver con la ciudadania como participacién y como
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accion: “la escuela debe crear una ciudadania democratica que piense
criticamente y se movilice, ya que, si la conciencia es critica o
predominantemente critica, la accién también lo serd” (Freire, 1976, p. 78). A este
respecto, Del Rio y Murillo (2021) reconocen que la educacién es una accion
politica en si misma, por este motivo “no existe educacién neutra, ni
conocimientos objetivos y universalizables” (p. 169). Asi pues, la participacion
politica activa y responsable en la construccion de sociedades plenamente
democraticas esuno delos fines de la ECG. Significativamente, la ECG tiene como
objetivo capacitar a las personas para que piensen de manera diferente y
reflexionen criticamente sobre la herencia de sus propias culturas y contextos,
para que puedan imaginar futuros diferentes y asumir responsabilidades por sus
accionesy decisiones (Andreotti, 2014, 2021).

Actualmente los espacios en los que la adolescencia construye sus
identidades y, por tanto, también los ejes clave de su ciudadania global, se
encuentran en el cruce entre lo virtual y la presencialidad (Davies et al., 2018). En
este contexto surge el concepto de ciudadania digital para referirse a la
participacién en redes sociales y en los espacios digitales. Fueyo, Rodriguez-
Hoyos y Hoechsmann (2018) afirman que el concepto de ciudadania digital es una
revision del concepto de ciudadania que se amplia con las posibilidades que abre
la sociedad enred: “sibien el concepto de ciudadania digital ha sido intensamente
discutido, puede entenderse genéricamente como la capacidad que tienen los
sujetos politicos para participar en la sociedad global conectada para ejercer y
defender sus derechosy libertades” (p. 59). Estos autores, en base a los trabajos de
Bustamante (2019), defienden que la nocién de ciudadania digital amplia el papel
que las personas han tenido tradicionalmente en los estados democraticos, algo
que requiere cambiar su relacion con los érganos de poder, establecer medidas
encaminadas a la lucha contra la exclusién digital y reformular los derechos
vinculados a lainformacion y al acceso al conocimiento:

El ejercicio de la ciudadania digital no podré alcanzarse solo con el desarrollo de
politicas destinadas a favorecer el acceso a dispositivos o conectividad, sino que
exige también poner en marcha politicas activas de reconocimiento,
desarrollando competencias orientadas a eliminar las situaciones de dominacién
cultural o trato irrespetuoso a diferentes grupos o colectivos sociales (Fueyo,
Rodriguez-Hoyosy Hoechsmann, 2018, p. 65).

El concepto de ciudadania digital resulta relevante para comprender las

préacticas de ciudadania global que estan surgiendo en los espacios digitales, ya
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que determinados valores no se construyen en abstracto, sino que los vamos
aprendiendo en interaccion con nuestra realidad y las personas que nos rodean.
En este contexto los videojuegos también cobran relevancia en los procesos de
creacion de identidades, de asimilacién de valores y de construccién de
ciudadania, ya que no hay espacio, ni tiempo, ni lugar que sea indiferente o
neutral respecto a esta construccion. En este sentido,la ECG, especialmente enlos
espacios digitales, tiene un importante papel en la configuracién de la sociedad,
la democracia, la justicia, la solidaridad, la ciudadania responsable, la libertad,
etc. Esta educacion persigue que el conjunto de la sociedad asuma que forma parte
de una realidad mayor en la que impactan las acciones cotidianas, incluso
aquellas que se realizan a través de una pantalla. Por este motivo, en el contexto
de este trabajo, mediante el uso de los videojuegos se busca exponer a la infancia,
al profesorado y a las familias a argumentos distintos, partiendo de 1o local y
pensando en lo global, animando a reflexionar y sensibilizando para actuar de

forma diferente, de forma maés justa con el planeta y con el resto de la humanidad.

3.1.2. Ambitos de la educacién para la ciudania global

La definicién aportada por la red GENE (2022), a través de la Declaracién de
Dublin plantea que, la educacion global es aquella que “permite a las personas
reflexionar criticamente sobre el mundo y su lugar en él; abrir sus 0jos, corazones
y mentes a la realidad del mundo a nivel local y global” (p.3). Tomando como
referencia la definicion de educacién global como sindénimo de ECG, ésta
empodera a las personas para comprender, imaginar, tener esperanza y actuar
para lograr un mundo de justicia social y climatica, paz, solidaridad, equidad e
igualdad, sostenibilidad planetaria y entendimiento internacional. Implica
respeto por los derechos humanos y la diversidad, la inclusién y una vida digna
para todas las personas, ahora y en el futuro. La educacién global es un término
paraguas que abarca una variedad de conceptos relacionados que se utilizan a
nivel nacional y nivel internacional, incluyendo de forma interseccional la
educacién antirracista, la educacion para el desarrollo, la educacién para la
diversidad e inclusion, la educacion paralaigualdad de género, la educacion para
la ciudadania global y la solidaridad internacional, la educacién para el
desarrollo sostenible, la educacién para la ciudadania mundial, la educacion
para el desarrollo global, el aprendizaje global, trabajo juvenil global, la
educacidén para los derechos humanos, la educacion intercultural, el aprendizaje

para la sostenibilidad medioambiental y la educacién para la paz (GENE, 2022).
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En este sentido, la ECG engloba varios ambitos o ejes transversales. En el Anexo I1
se encuentra disponible una infografia de elaboracién propia, que muestra
brevemente la vinculacién de cada uno de los términos o &mbitos mencionados
con la ECG. Basandonos en dichos ambitos, consideramos de especial relevancia
para esta tesis la educacién para la paz y los derechos humanos, la educacion
intercultural y antirracista, la educacion para la diversidad y la inclusion, la
educacidén para la igualdad de género, y la sostenibilidad medioambiental. Estos
ambitos son cruciales no solo por su vinculacién directa con la educacién para la
ciudadania global, sino también por el papel que los videojuegos pueden

desarrollar dentro de ellos.

+ Educacion paralapazy los derechos humanos
Los derechos humanos, la paz y la democracia son conceptos interdependientes
segun autores como Bobbio (1991), Esquivel-Marin y Garcia-Barrera (2018);
Izquierdo Mucino (2007); ya que “sin derechos humanos reconocidosy protegidos
no hay democracia; sin democracia no existen las condiciones minimas para la
solucién pacifica de los conflictos” (Bobbio, 1991, p.14). La educacion para la paz
conlleva cuestionar la discriminacion, la intolerancia, y la indiferencia. Adema4s,
requiere que se adquieran valores como la justicia, la cooperacion, la solidaridad,
el desarrollo de la autonomia personal y la toma de decisiones, entre otros
(Esquivel-Marin y Garcia-Barrera, 2018). La Declaracién Universal de Derechos
Humanos (1948) es la base para afirmar el reconocimiento del derecho a la paz
como un derecho inherente de las personas (Fueyo, Rodriguez-Hoyos y

Hoechsmann, 2018).

+ Educacion intercultural y antirracista
El racismo persiste en las sociedades y sistemas educativos de todo el mundo
(hooks, 2022; Drammeh, 2023). La ciudadania global no puede ser construida en
base a la discriminacion por diferencias de género, étnicas y culturales (Louzao,
Francosy Verdeja, 2020). Para crear una escuela inclusiva, es necesario abordar
el racismo de manera directa. Partiendo de esta idea, son necesarias medidas
como la revisiéon de los planes de estudio para garantizar que reflejen la
diversidad cultural, y la formacién de profesorado y alumnado en competencia
cultural y antirracismo (Drammeh, 2023). En este sentido, la educacién
interculturalimplica unarevisién delahistoria, donde se analicen las diferencias
entre los paises del norte y del sur para reflexionar acerca de las injusticias;

conocer las causas que generan las migraciones y la violencia que se ejerce
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especialmente hacia las mujeres migrantes; denunciar los abusos a los que son
sometidas millones de personas entodo el mundo, especialmente mujeresy nifias;
asi como, al mismo tiempo, identificar los problemas medioambientales y

conocer sus causas (Verdeja, 2019).

+ Educacion paraladiversidad ylainclusion
Las personas tienen ideas, costumbres, formas de ser, pensar y vivir muy
diferentes (Romero, Sandoval y Peralta, 2022). La educacidén para la diversidad y
la inclusion comprende el respeto por todas las personas sin importar edades,
estratos sociales, discapacidades de cualquier tipo o enfermedades, creencias
tanto politicas como religiosas, orientaciones sexuales, etnias y demads (Ruiz, 2017;
Romero, Sandoval y Peralta, 2022). En este sentido, dicha educacion busca
aprovechar la riqueza que aportan esas diferencias humanas individuales para
construir conjuntamente una sociedad mads justa y participativa (Cervantes,
2022). Una educacidén inclusiva es aquella que asume la diversidad, donde
infancia y adolescencia aprenden juntos bajo condiciones que les garantizan el
desarrollo de las capacidades esenciales para su participacion e integracion
social, requisito fundamental para evitar la discriminacién (Ruiz, 2017;

Cervantes, 2022; Romero, Sandoval y Peralta, 2022).

+ Educacion paralaigualdad de género
La igualdad de género es otro de los aspectos esenciales que forma parte de la
ECG. Las sociedades confieren roles a las personas en funcién de la asignacion
binaria de géneros (Pastor-Vicedo et al., 2019). En ocasiones, la escuela desarrolla
un curriculo oculto (Pérez Basto y Heredia Soberanis, 2020) en el que de manera
implicita arraiga y reproduce estos roles de género que influyen en lo que la
adolescencia planea para su vida adulta (Cazares-Palacios et al., 2022; Serrano
Arenas y Ochoa Cervantes, 2023). En este sentido, para alcanzar la ciudadania
global es necesaria una educacién que contribuya a evitar la reproduccién de
desigualdades estructurales entre hombres y mujeres (Serrano Arenas y Ochoa

Cervantes, 2023).

+ Aprendizaje para la sostenibilidad medioambiental
La crisis climdtica es uno de los puntos centrales del debate sobre la ECG y el
desarrollo humano sostenible. A este respecto, la sostenibilidad cobra un papel
fundamental, persiguiendo la adopcion de conductas éticas sobre la naturalezay

su conservacion. En el Informe Brundtland (1987), que fue presentado a la
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Asamblea General de las Naciones Unidas, fue la primera vez que se utilizé la
palabra "sostenibilidad". Este concepto establece la relacién entre la satisfaccion
de lasnecesidades actuales sin comprometer las capacidades de las generaciones
futuras para poder satisfacer sus propias necesidades. En torno a este concepto
también se plantean consideraciones morales sobrelarelacién entre los animales
humanos y los no humanos, asi como respecto al conjunto de los ecosistemas
naturales. En este sentido, es necesaria una educacién que tenga en cuenta la
sostenibilidad medioambiental, ya que, en las sociedades actuales hay una
tendencia a ignorar el vinculo de interdependencia con la naturaleza,
especialmente entre personas que han nacido en ambientes donde se practicaun
consumo irresponsable de recursos o que viven en contextos urbanos (Tapia

Gonzalez, 2018).

3.1.3. Enfoques de la educacién para la ciudadania global
Desde que se comenzd a hablar del término ECG se han venido identificando tres
enfoques o planteamientos diferenciados en torno a las formas de entender y
trabajar dicho concepto. Estos enfoques se han denominado la ECG blanda, la
ECG critica y la ECG postcritica. En la Tabla 2se muestra una comparativa entre
cémo se caracterizan algunos de los elementos en la ECG blanda, de cardacter
asistencial,basadaenapoyar campaiiasorealizar donaciones;yenlaECG critica,
que va mas alld y aboga por el pensamiento critico y la accién maés informada,

responsable y ética.

Tabla 2. Comparativa entre ECG blanda y ECG critica

posiciones de

privilegio

de los recursos y de la tecnologia.

ECG blanda ECG critica
Problema Pobreza e impotencia ante esta situacién. | Desigualdad e injusticia.

Naturaleza Falta de "desarrollo", educacién, recursos, | Estructuras complejas, sistemas,
del problema | habilidades, cultura, tecnologia, etc. relaciones de poder y actitudes que
crean y mantienen la explotaciéon y

el desempoderamiento forzado.
Justificaciéon | Desarrollo, historia, educacion, trabajo | Controlar y beneficiarse de
de las mads duro, mejor organizacion, mejor uso | sistemas y estructuras injustas y

violentas.

Bases parael

cuidado

Humanidad compartida, ser bueno,

compartir y cuidar, responsabilidad por

el otro o por ensefnarle.

Justicia y complicidad en el dafio.
Responsabilidad hacia el otro
(aprender/decidir con el otro).

Rendir cuentas.
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Motivos para

Moral basada en principios normativos

Etica y politicas basada en

necesita para

el cambio

armonia, la tolerancia y la igualdad.

actuar para el pensamiento y la accidn. principios normativos para las

relaciones.

Qué se Estructuras, instituciones e individuos | Estructuras, sistemas de creencias,
necesita que constituyen una barrera para el | instituciones, suposiciones,
cambiar desarrollo. culturas, individuos y relaciones.

Qué se Para que todos alcancen el desarrollo, la | Para que se aborden las injusticias,

se creen mas espacios de didlogo
equitativos y las personas puedan
tener mds autonomia para definir

su propio desarrollo.

Qué pueden
hacer las

personas de

Apoyar campafas para cambiar

estructuras, donar tiempo, experiencia y

recursos.

Analizar su propia posicién y
contexto, participar en el cambio

de estructuras, suposiciones,

parcial, accién acritica.

forma identidades, actitudes y relaciones
individual de poder en sus contextos.
Cémoocurre | De afuera hacia adentro (cambio | De adentro hacia afuera (cambio
el cambio impuesto). negociado).
Metadela Empoderar alas personas paraqueactien | Empoderar a las personas para:
ECG y/o se conviertan en ciudadanas activas, | reflexionar criticamente sobre los
de acuerdo con lo que se ha definido para | legadosy procesos de sus culturasy
ellas como una buena vida o un mundo | contextos, imaginar futuros
ideal. diferentes y para asumir la
responsabilidad de sus decisiones
y acciones.
Beneficios Mayor conciencia de algunos de los | Pensamiento critico y accién maés
potenciales problemas, apoyo a las campaias, mayor | informada, responsable y ética.
delaECG motivacion para ayudar o hacer algo para
sentirse bien consigo mismo.
Problemas Sentimiento de autoimportancia y/o | Culpa,conflictointernoy pardlisis,
potenciales supremacia cultural, refuerzo de | desvinculacién critica,
supuestos 'y relaciones coloniales, | sentimiento de impotencia.
refuerzo de privilegios, alienacién

Andreotti (20086, p. 46)

Posteriormente se han realizado varias revisiones de esas categorizaciones

(Pashby et al., 2020) redefiniendo las tres tipologias: la cldsica o también llamada

ECG blanda, la ECG critica y la posteritica. La ECG critica persigue una

ciudadania consciente del mundo interdependiente y comprometida con la

transformacion de la realidad desde la justicia social y la equidad, que denuncia

las injusticias sistémicas y el statu quo; frente a una concepcion de ciudadania que
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busca adaptarse a las exigencias competitivas de una economia globalizada que
seria lo que plantea la ECG Blanda (Rodriguez-Izquierdo y Garcia Bayén, 2024).
Frente a esto, el enfoque postcritico plantea un cuestionamiento radical a los
fundamentos del pensamiento moderno que sustenta las formas hegemodnicas de
interpretar y relacionarse con el mundo. Desde esta posicidn, se desarrolla una
conceptualizacion de la ECG que busca problematizar las relaciones, las formas
de conocer y las formas de actuar en un mundo diverso, cambiante y en crisis,
denominado VUCA por las siglas en inglés de vol4til, incierto, complejo y ambiguo
(Andreotti, 2014, 2016, 2021; Andreotti et al, 2024; Bourn, 2016, 2020, 2023;
Pashby et al., 2020; Santamaria-Cardaba, 2020; Stein et al, 2022, 2023, 2024).
Estas autoras reclaman para la ECG enfoques tedricos y practicos que permitan a
las personas analizar los contextos de inequidad y opresién que se construyen en
sus propios paises enriquecidos y que hacen que el bienestar de una parte de la
poblacion se asiente sobre la exclusion y la pobreza de la otra parte privada de
derechos y en algunos casos ni siquiera reconocida como ciudadana, que
permitan identificar también que las guerras desatadas por los paises
enriquecidos son guerras neocolonialistas que persiguen continuar con la
explotacién de las personas y los recursos naturales del llamado Sur Global.

Son necesarias metodologias que nos permitan comprender como las pautas
de consumo actuales, mas alld de lo individual, atentan contra la sostenibilidad
que el Norte Global proclama en sus Agendas y declaraciones. Dichas pautas de
consumo del Norte Global estdn impidiendo frenar la crisis ecoldgica global que
causa, entre otras cosas, las migraciones. A su vez, los paises del Norte Global
quieren frenar dichas migraciones dejando morir a la gente que busca un futuro
digno dentro de “sus territorios”. Todos estos problemas estdn vinculados a la
profunda “policrisis ecosocial” que vive el planeta, cuyas causas solo podran
ponerse de manifiesto mediante procesos educativos criticos que requieren
preguntas que solo pueden formularse desde contextos mds amplios que los
locales-nacionales. En este sentido, Andreotti (2021) nos propone analizar y
aprender de la etapa final de la modernidad en su proceso de declive para, en
lugar de tratar de “arreglarla”, imaginar préacticas educativas capaces de
destruirla, reemplazarla o trascenderla. A este respecto, propone asentar nuestro
trabajo en visibilizar cuatro negaciones que estdn en la base de nuestro modo de

vida capitalista occidental.
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1. Laviolencia histdrica estructural y sistémica del modelo de vida de las
sociedades capitalistas neoliberales. En este sentido, debemos reconocer
y denunciar nuestra complicidad con esa violencia, dado que nuestra
comodidad y nuestros derechos se asientan en la explotacion y el saqueo
de otras personas, territorios y paises.

2. Los limites biofisicos del planeta. No hay sostenibilidad en el nivel de
crecimiento y consumo exponencial que estamos desarrollando. La Tierra
es una entidad viva de la que somos parte y no una mercancia de nuestra
propiedad. Las practicas econdmicas extractivistas de sobreexplotaciony
sobreconsumo estan provocando la extincién de especies yla aniquilaciéon
prematura de la nuestra.

3. La negacion de la interrelacion. Vivimos como si las personas
estuviéramos separadas unas de otras, cuando en realidad estamos
interconectadas, formando parte de un organismo viviente, mas amplio,
antiguo y duradero: nuestro planeta. Tenemos que poner de manifiesto la
necesidad de reparacién hacia el futuro por los errores cometidos.

4. La magnitud y la complejidad del problema. Centrarnos en el trabajo
dificil, frente a la tendencia a buscar la esperanza en soluciones simples
que nos hacen sentirnos y vernos mejor utilizando prondsticos futuros
como vias de escape (como la Agenda 2030 de los ODS).

El enfoque de ECG debe nutrirse de este enfoque postcritico que abarca
también la perspectiva feminista y decolonial, cuestionando la posibilidad de
conceptualizar una ciudadania global que reconozca los mismos derechos para
todas las personas en todos los paises y territorios, analizando criticamente el
etnocentrismo, androcentrismo y antropocentrismo del propio concepto de
ciudadania global (Andreotti, 2014, 2016, 2021; Andreotti et al., 2024; Bourn, 2016,
2020, 2023; Pashby et al., 2020, Santamaria-Cardaba, 2020; Stein etal., 2022, 2023,
2024; Torres, 2019). En definitiva, la ECG desde el enfoque postcritico nos plantea
cémo afecta la globalizacion a nuestras vidas, a la propia y a la de los demads seres
vivos, invitando a pensar en el presente sin perder la mirada histérica que nos
ayudard a comprender las fuerzas capitalistas, patriarcales, racistas y
capacitistas, que estdn en la base de la globalizacién en su dimensién mas
depredadora con el planeta y con la explotacion de unas personas y territorios

sobre otros (Calvo y Fueyo, 2024).
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Uno de los mayores retos a los que se enfrenta la ECG es como trasladar a las
aulas,y en especial a nuestra vida diaria, dicha educacién. Rodriguez-Izquierdoy
Garcia Bayodn (2024) sefialan que una de las principales dificultades a enfrentar
“es la posibilidad de que se haya convertido en un término de moda” (p.172).
Ademads, autores como Gémez-Gil (2018) mantienen discursos muy criticos hacia
los ODS considerando que son insuficientes, utépicos e incluso cinicos y plagados
de contradicciones. Es por este motivo que el concepto de ciudadania global y la
forma de trabajarla desde la educacion son todavia ampliamente discutidos y son
varias las propuestas, planteamientos y metodologias para trabajar la ECG. En
este sentido, en lo que parece haber coincidencia es en que para trabajar la ECG
se requiere revisar las metodologias tradicionales y apostar por metodologias
innovadoras como el Aprendizaje Servicio (ApS), el Aprendizaje Basado en
Problemas (AbP), el Aprendizaje por Proyectos (ApP) y el Aprendizaje
Colaborativo (AC) (Prieto-Jiménez, 2020; Calvo y Fueyo, 2024).

En este contexto de incorporar metodologias activas y recursos innovadores
consideramos que, los videojuegos son una herramienta valiosa para la
construccion de ciudadania global (Pérez-Pereiro, Sobrino-Freire y Rodriguez-
Castro, 2022). Adem4s, la alfabetizacion medidtica se presenta como una posible
via para la ECG, basandose en el supuesto de que todo conocimiento es parcial e
incompleto, construido en contextos, culturas y experiencias localizadas y
especificas. Algunas investigaciones como el trabajo de Buckingham y Rodriguez-
Hoyos (2013) han puesto de manifiesto que, por ejemplo, en el caso de los
videojuegos civicos, el reto reside en que las personas jugadoras puedan conectar
y transferir lo aprendido en la simulacion o videojuego a otros contextos fuera de
losmundos virtuales. El interés por la integracion curricular de los videojuegos ha
aumentado con la aparicidn, en los ultimos afios, con la demanda por parte de
organismos internacionales como la UNESCO (2016),1a ONU (2015), y la Comision
Europea (2018), de realizar investigaciones para el uso de las TIC y la evaluacion

de la situacion actual con respecto al uso de medios diditales.

3.2. Las perspectivas antirracistas, no sexistas, inclusivas y ecoldgicas.
Aportaciones al uso de los videojuegos en contextos educativos.
La incorporaciéon de perspectivas antirracistas, no sexistas, inclusivas y
ecoldgicas en el uso de videojuegos son fundamentales, ya que algunas de las
principales problemadticas de las sociedades posmodernas, tienen su origen en la

discriminacion que se establece por diferencias de género, raciales, de clase
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social u origen geografico (Durall, 2009; Ocana-Vallecillo, 2024). Estas mismas
problemadticas se reproducen en los contenidos y mecdnicas de los videojuegos,
asi como también en la propia industria de desarrollo de videojuegos. Para
Garcia-Martin (2018) al igual que ocurre en otras industrias culturales, en los
videojuegosla cultura occidental ocupa una posicién hegemodnica, y dentro de esa
posicion hegemodnica impera especialmente la cultura anglosajona. Los
videojuegos como medio reproducen las relaciones de poder existentes entre los
diferentes grupos sociales de las culturas occidentales. Es por ello por lo que,
dentro de la transmisién de pautas conductuales debe prestarse atencioén a la
presencia de discriminacidn, a través de estereotipos de género y estereotipos
racistas en videojuegos usados mayoritariamente por adolescentes.

Las investigaciones sobre videojuegos se han centrado especialmente en
los efectos de los videojuegos violentos, las caracteristicas de los videojuegos
comerciales y la perspectiva de género para determinar, en qué medida, se
reproducen en ellos estereotipos sexistas (Pindado, 2005; Rodriguez-Hoyos y
Gomes, 2013). En relacion con los valores que transmiten los videojuegos, no
siempre coinciden con los valores que cabria esperar en una sociedad
democrética y avanzada. Garcia-Martin (2018) afirma que, “la ideologia en los
videojuegos no estd solamente en la narrativa, tanto cinematica como textual, sino
quetambién se encuentra enlas mecdnicasyen lasreglas” (p.322). Una critica que
realizan los autores Buckhingham y Rodriguez-Hoyos (2013) en su estudio sobre el
videojuego Habbo es que su modelo de negocio se basa principalmente en los
“micropagos” mediante los cuales las personas jugadoras estdn aprendiendo a ser
consumidores de productos virtuales que ayudardn a construir sus identidades y
sus relaciones con los demds. Adema4s, en su investigacién quedo patente que el
juego Habbo estaba muy lejos de ser el espacio libre, democratico y creativo que
anunciaba la empresa desarrolladora. Esto se debe a que como afirma Durall
(2009) 1aideologia de un juego no viene marcada exclusivamente por sunarrativa:
“la ideologia de un juego reside en las normas, en su mecdnica invisible, y no sélo
en las partes narrativas. Por este motivo, una renovacién global de este medio
puede ser cualquier cosa menos facil” (p. 23). En este sentido, las perspectivas
antirracistas, no sexistas, inclusivas y ecoldgicas pueden aportar herramientas
paratrabajar la ideologia de los videojuegos con la adolescencia contribuyendo a

la educacion para la ciudadania global.
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3.2.1. Ecologia, Sostenibilidad y videojuegos

La industria de los videojuegos tiene un impacto ambiental significativo que
muchas veces pasa desapercibido para las personas usuarias (Aslan, 2020;
Cardoso, 2020). Este impacto abarca diversas fases, desde la produccion de los
videojuegos hasta el ciclo de vida de los dispositivos y accesorios utilizados para
jugar (Horowitz, 2021; Mills et al.,2019). Esto incluye videoconsolas, ordenadores,
teléfonos mdviles, tablets y otros accesorios como auriculares o discos duros
externos. Estos productos estdn fabricados a partir de materiales que requieren
extraccion y procesamiento de recursos naturales, como metales y plasticos. Por
ejemplo, en la fabricacién y distribucién de una consola Play Station 4 se emitia
“aproximadamente 89Kg de didxido de carbono a la atmdsfera, 1o cual equivale a
la fabricacién de 18 camisetas de poliéster” (Leiton, 2023, p. 40).

La ONU advierte que en 2021 se generaron 57 millones de toneladas de
residuos electronicos a nivel mundial, y se espera que esta cifra continue
aumentando. Microsoft se ha comprometido a lograr que su negocio sea carbono-
negativo para 2030, mientras que Sony aspira a ser carbono-neutral en toda su
cadena de suministro para 2040. Ambas empresas, junto con Nintendo, afirman
que estan trabajando para mejorar la sostenibilidad ambiental y la
responsabilidad social mediante la eliminacién gradual de productos quimicos
peligrosos, la evitacién de minerales en conflicto y el uso de pldsticos reciclados
en la produccion, al tiempo que desarrollan planes de reciclaje para dispositivos
obsoletos (Microsoft, 2024). A nivel internacional, la campafia Playing for the
Planet (Jugando por el planeta) del Programa de las Naciones Unidas para el
Medio Ambiente, una alianza voluntaria de mds de 40 fabricantes de consolas y
desarrolladores de juegos, tiene como objetivoreducir las emisiones de CO2delos
juegos en 30 millones de toneladas métricas para 2030 (United Nations
Environment Programme (UNEP), 2024). En este sentido, para trabajar la ECG es
importante dar a conocer estas iniciativas entre las personas videojugadoras y
reflexionar acerca de las propias practicas de consumo de videojuegos.
Igualmente, es importante que las comunidades de personas videojugadoras
demanden a las empresas desarrolladoras mayor vida util para sus dispositivos
de juego (Cardoso, 2020; Leiton, 2023). Adema4s, los videojuegos también pueden
ser utilizados para involucrar a las personas en comportamientos
proambientales, de hecho, el potencial de la gamificacion y los juegos serios para

este fin es un tema de investigacion reciente (Cardoso, 2020). Algunos de los
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serious games que pueden ser utilizados para involucrar a la adolescencia en
ecologia y sostenibilidad son Plan It Green: The Big Switch (National Geographic,
2011), Fate ofthe World(Red Redemption, 2011) y Eco(Strange Loop Games, 2018).

3.2.2.Videojuegos y antirracismo
La representacién de personas migrantes y el racismo en los videojuegos es un
tema cada vez mas relevante en la investigacion académica sobre los medios
digitales. Desde una perspectiva decolonial, se puede afirmar que estos medios no
estdn exentos de reproducir estructuras de poder, colonialidad y discriminacion
hacia las personas migrantes y otros grupos racializados. En el pasado, los
videojuegos han sido criticados por perpetuar narrativas eurocéntricas y
representaciones estereotipadas que refuerzan dindmicas de exclusién y
subordinacién (Chdvez y Miranda, 2017; Nakayama, 2018). Uno de los principales
problemas detectados en el andlisis de los videojuegos es la representacion
estereotipadadelas personas migrantes, por ejemplo, en videojuegos como la saga
Grand Theft Auto (GTA). En muchos videojuegos, los personajes migrantes suelen
ser representados de manera superficial, limitados a estereotipos de
criminalidad, pobreza o como amenaza para la estabilidad de la sociedad
occidental. Este tipo de representacion estd fuertemente vinculada a lo que
Anibal Quijano (2000) denomina colonialidad del poder, en referencia a como las
relaciones de poder y dominacion instauradas durante la época colonial siguen
presentes y vigentes en las sociedades actuales, especialmente en el marco de las
relaciones entre el Norte y el Sur Global.

Tradicionalmente la narrativa de la migracion en los videojuegos refleja
las estructuras de poder histdricas que consolidaron el dominio occidental sobre
los cuerposyterritorios no occidentales. La colonialidad continia operandoenla
representacion cultural, donde los paises colonizadores y sus descendientes
controlan las narrativas globales y limitan la visibilidad de las voces del Sur
Global (Mignolo, 2011). En el caso de los videojuegos, esta invisibilidad se
manifiesta no solo en la falta de personajes migrantes o racializados, sinotambién
en la manera en que son construidos desde una Optica ajena y deshumanizadora.
Ademads, es comun observar que los videojuegos que tratan temas de migracion no
abordan las causas estructurales que impulsan los flujos migratorios, como la
pobreza, la violencia, o las secuelas del colonialismo. En lugar de ello, se enfocan
enrepresentar lamigracion comoun fendmeno criminal o cadtico, sin ofrecer una

perspectiva critica o humanizadora de las personas migrantes (Everett, 2005). En
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este sentido, la narrativa predominante en los videojuegos contribuye a la
construccion de fronteras imaginarias, donde el "nosotros" (Occidente) debe
protegerse del "otro" (personas migrantes, racializadas), 1o que refuerza una
légica colonialista y excluyente.

Otro aspecto central desde la perspectiva decolonial es la falta de agencia
que se le otorga a las personas migrantes en los videojuegos. En muchos casos,
estos personajes no tienen poder de decision, son reducidos a ser objetos de la
historia en lugar de sujetos con voz propia. Esto es consistente con lo que el tedrico
Frantz Fanon (1961) denomina la "objetificacion del colonizado", es decir, la
tendencia colonial a reducir al otro a una condicion de objeto que es explotado o
utilizado sintener voz ni agencia. Este fendmeno puede observarse en videojuegos
donde las personas migrantes aparecen uUnicamente como victimas o como
elementosnarrativos que carecen de profundidad y no participan activamente en
el desarrollo de la trama. En contraste con esta tendencia, algunos videojuegos
independientes como Life is Strange 2 (Don't Nod, 2018) o Venba (Visai Games,
2023) han intentado desafiar las narrativas convencionales y ofrecen
representaciones mas complejas y humanizadoras de las personas migrantes. En
este sentido, para trabajar la ECG es fundamental la inclusion de la perspectiva
decolonial en el andlisis y seleccién del videojuego, abogando por videojuegos que
muestran la diversidad cultural de una manera positiva evitando la reproduccion
de estereotipos que marginan a ciertos grupos o muestran visiones negativas de

las personas migrantes.

3.2.2. Accesibilidad e inclusion en los videojuegos
Al hablar de ciudadania global y videojuegos, es necesario hacer referencia
también a otro colectivo que histéricamente ha sido discriminado: las personas
con discapacidad. Estas personas en ocasiones ven limitada su participacion
educativa, politica, social y de ocio relacionado con un menor acceso a las TICs
(Alvarez-Ramirez, 2024, CERMI, 2023; Fundacién Adecco, 2024). Esta exclusién
en el uso de las herramientas digitales es debida a cuestiones de accesibilidad,
especialmente cuando la herramienta digital se trata de un videojuego. Segun
autores como Pérez-Ugena et al (2007) tanto empresas como investigadores se
encuentran tan centrados en debates morales en torno a cuestiones educativas
sobre los videojuegos que la preocupacion por la accesibilidad de las personas
discapacitadas no parece ser algo relevante. Ademads de la discriminacién que

estas personas sufren en campostan importantes y necesarios como la educacion,
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la economia y la participacién politica, también tienen tasas significativamente
mads bajas de uso de las TIC, que las personas sin discapacidad. En algunos casos,
dependiendo de la zona geogrifica y los recursos, es posible incluso que no
puedan acceder a productosy servicios tan basicos como el teléfono, la television
o internet. Un menor acceso a las herramientas digitales supone un menor acceso
al ocio, a la informacion y a la participacién, aspectos en los que los videojuegos
desempenan un papel importante (Alvarez—Raml'rez, 2024; CERMI, 2023;
Fundacién Adecco, 2024). La accesibilidad de las herramientas de uso cotidiano
es necesaria para que exista una inclusion real; y la verdadera inclusion afecta a
muchos dmbitos de la vida de las personas con discapacidad, incluyendo el
ambito del ocio y la educacion.

Existe una gran variedad de caracteristicas y necesidades existentes
dentro de este grupo (discapacidad fisica, visual, auditiva, intelectual, etc.) y por
tanto las opciones de accesibilidad tienen que ser multiples y variadas, ajustadas
a las necesidades de cada caso. Los videojuegos suponen una via de inclusién y
socializacion para algunas personas con discapacidad (Beeston et al, 2018; Diezy
Cano, 2012; Pérez-Castilla, 2012). Desde la educacidon “buscamos crear una
sociedad inclusiva, enla que cadavez encontremos menosbarrerasylaspersonas
con algun tipo de discapacidad puedan realizar una vida normal con las menores
limitaciones posibles” (Castro-Sanchezetal.,2017, p.6). Por ello, silos videojuegos
pueden contribuir a conseguir una mayor inclusién deben ser aprovechados
como herramientay debe trabajarse en suaccesibilidad (Valdés-Arguelles, 2020).

Un estudio realizado por la Universidad de Cornell (Beeston et al., 2018)
encontré que muchas de las personas con discapacidad juegan a videojuegos
convencionales utilizando una variedad de tecnologias de asistencia. Estas
personas usan opciones de accesibilidad como la reasignacién de teclas y
subtitulos, y se identifican como jugadores que juegan juegos digitales como una
de sus principales aficiones. Sin embargo, a pesar de los avances en la
accesibilidad de las herramientas digitales, muchos videojuegos convencionales
disponibles en el mercado siguen sin ser accesibles a todas las personas, ante esta
realidad algunas empresas y asociaciones se han visto en la necesidad de crear
videojuegos especificos para personas con discapacidad. En contraposicion a los
videojuegos creados especificamente para personas con discapacidad, Savidisy
Grammenos (citado en Diez-Alegre, 2013, p. 156) “apuestan por la accesibilidad

universal de losvideojuegos adaptados a cualquiertipo de jugador independiente
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de su discapacidad y no por videojuegos destinados a discapacidades
especificas”.

Para que sea posible la accesibilidad universal de los videojuegos es
necesario un disefio universal aplicado a los mismos, asi como herramientas que
faciliten su accesibilidad. En algunas ocasiones las adaptaciones para hacer que
los videojuegos sean maés accesibles pueden ser tan sencillas como aumentar los
botones y palancas que componen el mando o hacer los mismos mads resistentes
(Valdés-Arguelles, 2020). En la mayoria de los casos lo esencial para mejorar la
accesibilidad de un videojuego es buscar alternativas para limitar los
inconvenientes causados por la discapacidad y potenciar aquellas partes del
cuerpo que no se encuentran afectadas por esta. De esta forma, para que una
persona con discapacidad de tipo motriz pueda aprovechar al maximo el nimero
de funciones y potencialidades de un videojuego, deberia poder controlarlo con
diferentes partes del cuerpo segin sus necesidades. Conde (2013) menciona el
siguiente ejemplo: “una persona con problemas de movilidad en un lado del
cuerpo no podra ser capaz de controlar un joystick tradicional con las manos,
pero si que podria ser capaz de utilizar el pie y la mano del lado no afectado” (p.
15). De este modo, seria posible controlar la aceleraciéon de un vehiculo con el pie
y la direccion con la mano no afectada en un videojuego de carreras, pudiendo de
esta manera disfrutar del videojuego con adaptaciones especificas a sus
necesidades.

La accesibilidad en la industria de los videojuegos comenzd a ganar
relevancia a partir de 2014, pero no ha sido hasta 2018 en adelante cuando las
empresas han abogado més seriamente por la incorporacién de medidas que
hagan que sus productos y servicios lleguen a mds poblacién (Monedero et al.,
2023). Otra manera de aplicar el principio de normalizacién en los videojuegos
puede llevarse a cabo garantizando larepresentacion de estas personas en dichos
videojuegos incluyendo personajes con discapacidad paraayudar anormalizarla
situacion, tanto por parte de las personas con discapacidad que podrian verse
reflejados en ellos como por parte de la sociedad en general. Béjar (2018)
reconocia la labor de Kirim Son, un artista que disefla personajes de videojuegos
condiscapacidadyhacreadotresdeellos parael videojuego Overwatch(Blizzard
Entertainment, 2016). Iniciativas como estas son necesarias y deben ponerse en
valor porque la invisibilizacién o la mala representacion de un grupo tan amplio

de personas es otra forma de exclusién. Educar al resto de la sociedad sin
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discapacidad en la normalizacién y la diversidad es otra manera de romper
barreras de exclusién y accesibilidad. En 2020, la segunda entrega del videojuego
The Last of Us (Naughty Dog, 2020) destacd por ser bastante inclusiva en la
representacion de personajesy ser el videojuego més accesible lanzado hasta ese
momento, lo cual abrid camino para otros lanzados posteriormente. Actualmente
las personas con discapacidad pueden acceder a un nimero determinado de
videojuegos diseflados especificamente para ellas o bien adaptados a sus
necesidades. Sin embargo, el nimero de videojuegos accesibles o adaptados

existentes sigue siendo limitado.

Es necesario garantizar la equiparacion de oportunidades, disefiando productos
para todos, lo que implica responder a todo tipo de necesidades, exigiendo
condiciones de accesibilidad. Por ello seria necesario impulsar mas proyectos de
Investigacion Cientifica y Desarrollo Tecnolddico desarrollando videojuegos
accesibles empleados como recurso educativo o como una herramienta
rehabilitadora y de ocio, incidiendo asi en una mejora de la calidad de vida (Diez-

Alegre, 2013, p.157).

Elverdadero reto en materia de inclusion en el d&mbito de los videojuegos es
conseguir que las personas con discapacidad puedan disfrutar de toda la oferta
de ocio basado en videojuegos que existe actualmente y se vean reflejados en 1os
personajes mediante una buena representacion. Ademads, las soluciones de
accesibilidad para habilitar el acceso a los videojuegos comerciales deben ser
asequibles econémicamente, no invasivas y fiables, ya que de no ser asi estarian
credndose nuevas trabas a la accesibilidad, esta vez por razones econémicas o de
riesgo para la salud. Herramientas que en un primer momento pueden parecer
facilitadores de la accesibilidad, acaban convirtiéndose en productos
inaccesibles econémicamente para algunas personas. Por este mismo motivo
econdmico, algunos centros escolares o centros de educacién especial podrian
encontrar dificultades a la hora de incorporar esta tecnologia a sus aulas para
integrarla en susactividades educativas (Valdés-Arguelles, 2020). En este sentido,
la Fundacién Once ha elaborado un manual (Aguado Delgado, Monedero Alvaroy
Garcia Cortés, 2023) de buenas practicas para desarrolladores de videojuegos
cuya finalidad es ofrecer pautas a la hora de disefiar productos accesibles.

También, existen otras opciones inclusivas que no estdn directamente
relacionadas con una discapacidad, pero buscan paliar limitaciones maés sutiles

de las personas jugadoras. Por ejemplo, el videojuego Grounded (Obsidian
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Entertainment, 2020) brinda la opcién de modificar el aspecto de arafias para que
quienes sufren de fobias a estos animales también puedan disfrutar del juego. En
definitiva, las herramientas digitales deben ser consideradas como un recurso
mads para la educacioén y la inclusion, por lo que la incorporacién de mayores
niveles de accesibilidad es un imperativo ético, independientemente de su
impacto en las ganancias de las empresas del sector. Una sociedad integradoray
avanzada debe aprender a ver la diversidad como un factor enriquecedor,
evitando hacer una minusvaloracién de las personas con discapacidad al
centrarse Unicamente en sus limitaciones y proporcionando las herramientas

digitales y educativas necesarias para su plena inclusién.

3.3.Una mirada feminista hacia la industria del videojuego
En los estudios sobre feminismo y videojuegos, se pueden identificar varias
etapas bien diferenciadas (Garcia-Martin, 2018). Richard (2013) distingue tres, a
las cuales denomina olas: la primera ola se enfoca en el andlisis de estereotipos de
género presentes en los videojuegos, los juegos que interesan maés a las mujeresy
nifias, las diferencias en las experiencias de juego seguin el género y la falta de
visibilidad de las mujeres en la produccion de los mismos. La segunda ola analiza
las experiencias de las mujeres jugadoras y la manera en que la industria podria
modificar el mercado de videojuegos para hacerlo mas inclusivo. Por ultimo, la
tercera, se centra en la interseccionalidad entre el género con otros conceptos
como sexualidad, raza-etnia y clase social (Garcia-Martin, 2018). Tomando como
punto de partida algunos de los estudios ya desarrollados en esta tematica como,
por ejemplo, aquellos que analizan videojuegos en busca de todo tipo de
violencias y hacen hincapié en los estereotipos sexistas (Borge, 2019; Ricoy y
Ameneiros, 2016; Santana, 2020), se observa cémo es una problemadtica
estructural que afecta tanto al contenido de los juegos como a la experiencia de las
mujeres jugadoras e intersecciona con otros conceptos como la clase social, la
raza, la formacion o el desemperio laboral.

El desarrollo de videojuegos es una profesion del d&mbito STEAM (Science,
Tecnologhy, Engineering, Arts and Maths) relacionada con las artes y la
tecnologia. Diferentes investigaciones han mostrado como las nifias y jovenes
debido a procesos estructurales van quedando, ya desde edades muy tempranas,
apartadas de los estudios que conducen al &mbito STEAM (Grafieras, Moreno y
Isidoro, 2022; Observatorio Nacional de Tecnologia y Sociedad, 2023; World

Economic Forum, 2023). También, los procesos de decisiéon conducen a las
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jévenes fuera del &mbito STEAM en el mundo universitario hasta el punto de que
solo un 30% de mujeres estd cursando estudios en estas dreas (Graferas, Moreno
y Isidoro, 2022). De esta forma, segun el informe Global Gender Gap Report 2023
publicado por el Foro Econdmico Mundial, las mujeres estdn ausentes de los
campos del empleo que mas van a tirar en el futuro de la economia como son los
que tienen que ver con la transicion ecoldgica y la transformacién digital (World
Economic Forum, 2023). Del mismo modo, en Espafia, solamente el 17,8% de la
poblacién ocupada con formacién STEAM son mujeres. Otro dato que muestra la
desigualdad de género en este tipo de estudios es que, en 2020, en Esparfia habia
12,3 graduadas en STEAM por cada mil habitantes de entre 20 y 29 afnos, frente a
29,2 graduados. Ademads, las mujeres son minoria en los estudios universitarios y
de formacién profesional del ambito de las ingenierias y la informatica. Estas
diferencias se reflejan también en el mercado laboral. En 2021, tan solo el 19,4%
del total de especialistas TIC en Espafia eran mujeres. Por otro lado, del total de la
poblaciéon ocupada, un 6,29 son hombres especialistas TIC, mientras que solo el
1,7% son mujeres TIC (Observatorio Nacional de Tecnologia y Sociedad, 2023). E1
paralelismo con los datos que hemos revisado en relacién con el mundo del
videojuego es abrumador.

Como dificultad afiadida, las mujeres se encuentran con mas problemas
para que sus ideas sean aceptadas en las empresas. En palabras de Cassel y
Jenkins (1998) “las mujeres diseniadoras de videojuegos se quejan constantemente
de que sus ideas acaban siendo rechazadas porque no se adaptan al cédigo
implicito de las empresas” (p. 26). Ademads, varios autores (Castaiio, 2008; Gil-
Judrez, Feliu y Vitores, 2010; Castafio y Webster, 2015) identifican una brecha de
género en el sector de los videojuegos, la cual podria influir en que un menor
numero de mujeres accedan a profesiones relacionadas con este sector. Segun
Méndez-Martinez (2017) “parece construirse un muro simbdlico que impide a las
mujeres dar el salto del juego de los videojuegos a su creacién, suponiendo un
importante lastre para el desarrollo de la igualdad en nuestra sociedad” (p. 548).
Eneste sentido, un estudio llevado a cabo por Santana (2020) concluyo que mas de
la mitad de las personas encuestadas no conocian mujeres referentes que se
dedicasen profesionalmente al mundo de los videojuegos, ni como disefiadoras ni
como competidoras de eSports, una tasa que se elevé por encima del 70 9% cuando
se preguntd solo a mujeres. Este hecho tiene un impacto negativo en mujeres y

nifas, ya que tal y como sefiala Cano (2018), “sin referentes, ain habrd menos en
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el futuro” (p.58). A pesar del desconocimiento de las aportaciones de las mujeres a
la industria del videojuego, ha habido toda una genealogia de pioneras que han
dejado una huella significativa en la creacion y desarrollo de videojuegos como
creadoras y lideres influyentes en este sector (Valdés-Argiielles, Fueyo Gutiérrez

y Verdeja Muiliz, 2024).

3.3.1. Genealogia de mujeres pioneras en el desarrollo de videojuegos
A pesar de que no es posible hacer una recopilacion de las aportaciones de todas
las mujeres que forman o han formado parte del mundo del videojuego, es
oportuno reivindicar las aportaciones de algunas de ellas (Imagen 7) porque han
abierto el camino en la industria a tantas otras, y no siempre han disfrutado del
reconocimiento que merecian por sutrabajo.

Imagen 7. Mujeres pioneras en la industria del videojuego

Bonnie Ross Mie Kumagai
Valdés-Argiielles, Fueyo Gutiérrez y Verdeja Mufiiz (2024, p. 925)

En primer lugar, Dona Bailey fue una programadora de videojuegos
estadounidense, fue una de las primeras mujeres en trabajar para la empresa
Atari. Bailey dejé el desarrollo de videojuegos y termind su carrera profesional
como profesora en el departamento de Retdrica y Escritura de la Universidad de
Arkansas, en donde estuvo ensefiando hasta que se jubild (Luna, 2019). Aligual que
DonaBailey, Carla Meninsky esunaexdisefiadoray programadora de videojuegos
que trabajoé para Atari. Junto con Carol Shaw (cocreadora de 3-D Tic-Tac-Toey
River Raid), fue una de las pocas mujeres ingenieras en Atari dedicadas al

desarrollo de videojuegos en cartuchos. Finalmente, Carla Menisky abandono el
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mundo de los videojuegos para dedicarse a ser abogada de propiedad intelectual.
Asimismo, Carol Shaw también se retird del mundo de los videojuegos, en 2017
The Game Awards le otorgd el premio Industry Icon Award por sus
contribuciones a la industria del videojuego como programadora (Luna, 2018).
Siguiendo con esta lista de mujeres influyentes, se encuentra Danielle Bunten
Berry (Bunten Berry, 2024), disefladora trans de videojuegos y programadora
estadounidense pionera y precursora de los videojuegos multijugador. Danielle
tuvo una infancia dificil en la que recurria a los videojuegos para sentirse mejor.
Tiene en comun con las anteriores mujeres el haber trabajado para Atari y,
finalmente, abandonar la industria de los videojuegos, en su caso fue para poder
iniciar su proceso de transicion de género.

La quinta mujer que hemos querido presentar, es Brenda Laurel (2016),
disenniadora de videojuegos e investigadora estadounidense, defensora de la
diversidad e inclusién en los videojuegos y pionera en el desarrollo de la realidad
virtual, ademads de oradora publica y catedratica de universidad. Fue también
miembro del equipo de varias compafias y organizaciones. Ha trabajado para
Atari, cofundd la marca de videojuegos Purple Moon, y sirvié como asesora para
multiples compaiiias entre las que se incluyen Sony Pictures, Apple y Citibank.
Por otro lado, Roberta Williams es disefiadora de videojuegos y escritora
estadounidense, considerada una de las figuras fundamentales en la historia del
videojuego. Fue cofundadora de Sierra On-Line, més tarde conocida como Sierra
Entertainment, junto a su marido, Ken Williams. Es conocida principalmente por
su trabajo pionero en las aventuras graficas, donde algunos de los titulos mas
destacados son Mystery House, la saga King's Quest y Phantasmagoria. En esta
misma linea destaca la también estadounidense Amy Henning, directora y
guionista de videojuegos que comenzd trabajando en la Nintendo Entertainment
Systemy mas tarde trabajé para Crystal Dynamicsy Naughty Dog(Sark, 2010).

Asimismo, Janese Swanson fue una desarrolladora de software
estadounidense, responsable de crear el primer videojuego educativo, Carmen
Sandiego. Su vinculo con los videojuegos educativos surgid como gerente del
departamento de informadtica y tecnologia de una pequeifia tienda llamada My
Child's Destiny. Interesada en el vinculo entre la tecnologia y la educacidn, se
titulé enla Universidad de Berckley, ala vez que criaba a su hija. En 1988, Swanson
comenzd a trabajar para Broderbund Software Company, desarrollando

videojuegos educativos infantiles. Sin embargo, tuvo muchas dificultades en un
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mundo tecnolégico dominado por hombres, lo que la llevd a renunciar a su puesto.
Posteriormente obtuvo sudoctoradoenlaUniversidad Estatal de San Franciscoyy,
en 1995, fundd su propia empresa de juguetes, Girl Tech, para crear productos
destinados a hacer que la tecnologia sea mds interesante para las nifias. Vendio
dicha empresa a Radica Games Limited por 6 millones de ddlares tres afios
después.

También de Estados Unidos es Bonnie Ross, una desarrolladora de

videojuegos que trabajo como vicepresidenta corporativa en Xbox Game Studios
y fue directora de 343 Industries, el estudio subsidiario que administra la
franquicia de videojuegos Halo. Durante este tiempo fue una firme defensora de
las mujeres y la diversidad en la industria de los videojuegos, ayudando a crear la
comunidad Microsoft Women in Gaming. Por otra parte, Mie Kumagai es una
productora de videojuegos que ha trabajado para Sega, siendouna delas primeras
mujeres en alcanzar el puesto de presidenta. Por su parte, Rieko Kodama es una
disefiadora de videojuegos que también ha trabajado para Sega méas de 30 afios. Su
trayectoria la hizo merecedora del premio pionera de Game Developers Choice
Awards en 2018 (Luna, 2020).
Por udltimo, Brenda Romero es una disefiadora y desarrolladora de videojuegos
que ha ganado diversos premios por su dilatada carrera; en 2007 fue nombrada
unadelas100 mujeres mas influyentes en laindustria del videojuego porlarevista
Next Generation (Hepler, 2019). No obstante, esta genealogia nos muestra que a
pesar de que estas mujeres proceden de lugares y ambitos distintos, muchas
tienen en comun el haber acabado dejando la industria del videojuego por
diferentes motivos, pero una de las razones que parece subyacente es la de ser un
entorno hostil para ellas (Valdés-Argiielles, Fueyo Gutiérrez y Verdeja Muiiiz,
2024).

Estos son solo algunos ejemplos de mujeres que han hecho y estdn haciendo
historia en el mundo de los videojuegos, pero la lista de figuras destacadas es
mucho mayor. En la actualidad, a pesar de que la falta de mujeres en la industria
sigue siendo una realidad, destaca el trabajo de muchas otras mujeres jovenes que
han recogido el testigo de estas pioneras, como Kellee Santiago, cofundadora del
estudio Thatgamecompany. Ademaés, es una firme defensora de la diversidad y la
inclusién en la industria de los videojuegos, obteniendo reconocimiento por su
trabajo en este dmbito. Por otro lado, también destacan Jane Jensen, Soraya Saga,

Kimberly Swift, Robin Hunicke, etc. Desde la ECG es posible visibilizar en el aula
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las genealogias de mujeres desarrolladoras de videojuegos en materias como

Tecnologia y Digitalizacion, contribuyendo a despertar vocaciones STEAM.

3.3.2. Representacion femenina y sexismo en los videojuegos
Tradicionalmente los gustos de las mujeres y nifias han sido orientados por la
industria hacia juegos sociales como los Sims, de estrategia, puzles, etc., sin
plantearse sia ellas les podrian interesar otro tipo de juegos (Lépez Muiioz, 2010).
Un ejemplo de peso en la industria vino por parte de Ubisoft con la serie de
videojuegos Imagina ser para la consola Nintendo DS, que animaba a las nifias a
“imaginar ser” cocineras, nifieras, disefiadoras de moda, etc. Sin embargo, no
incluia titulos que las invitaran a ponerse en el lugar de una mecdnica, ingeniera,
policia o cualquier otra profesion asociada tradicionalmente a un rol masculino.
Los videojuegos enfocados al puiblico femenino que pueblan internet estan llenos
de estereotipos de género, estos juegos se basan en la creencia de que las jovenes
estdn interesadas en temas como la dieta, la moda, la maternidad y el ser maestras
como tematicas argumentales. Moisés-Toro (2017) expone que el sexismo no solo
afecta a tales argumentos, sino que hasta los colores se seleccionan
estereotipadamente utilizdndose predominantemente en fondos, formas y

graficos el color rosa. La autora relata esta experiencia de la siguiente manera:

Si nos diera por escribir en cualquier buscador de internet “videojuegos para
chicas”, la mayoria de las referencias que conseguiriamos nos llevarian a paginas
de mini-juegos llenas de mufiecas y animalitos contextualizados en las distintas
gamas del color rosa. Ddndonos a entender que lo que tanto los equipos de
desarrollo, como la industria e Internet creen que quieren las nifias, adolescentes
y mujeres son juegos sobre cémo tener la cita perfecta con el chico perfecto,
conseguir el mayor nimero de besos con tu chico sin que nadie te vea, cémo ser la
mejor vestida de la fiesta, cdmo decorar tu casa con estilo, ser maméd, cémo cuidar
a tu mascota, como ser la mejor cocinera, hacerte la manicura y la pedicura..

(Moisés-Toro, 2017, p. 36).

En contraposicién, los videojuegos enfocados a un publico
predominantemente masculino se basan mayoritariamente en contenidos de
accidén o bélicos. Cole (2014) realiza un andlisis lingliistico sobre la construccion
delaidentidad de género basandose en entrevistas en profundidad a personas de
entre 25-35 anos de la Costa Este de Estados Unidos. En base a este estudio, Cole
(2014) concluye que los discursos masculinos expresados a través de estas

entrevistas, apoyan los valores culturales tradicionales de masculinidad en
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términos de dominacion, destrucciény fuerza, que fueron reproducidos, al menos
parcialmente, por la influencia de los videojuegos de su nifiez. En este sentido, en
los videojuegos podemos encontrar sexismo explicito e implicito. El sexismo
explicito estaria relacionado con la imagen y el rol que se le asigna a la mujer, y el
sexismo implicito estaria relacionado con la cultura fomentada y ligada a unos
valores o contravalores anclados en el mundo de la masculinidad hegemodnica. En
la investigacién de Diez-Gutiérrez et al (2004), elaborada en Espafia con la
colaboracién del Instituto de la Mujer, se concluyd que la mayoria de los
videojuegos consumidos en ese momento por la adolescencia y la juventud
espafiola reproducian estereotipos sexistas. De un total de 1824 personajes
analizados, los masculinos representaban un 649%, mientras que los femeninos
solo suponian un 17%. Es necesario destacar que en esta investigacién los
personajes femeninos eran superados en porcentaje de representacion por los
personajes no humanos (19% restante). Una investigacion més reciente llevada a
cabo por Sarkeesian para Feminist Frecuency (2020) muestra como esta realidad
no cambid demasiado en los afios entre 2015-2019. Curiosamente, en el aifio 2020
coincidiendo conla pandemia de coronavirus, se produjoun cambio de tendencia
con un aumento de protagonistas femeninas (female) de mds del 109 respecto a

anos anteriores (Imagen 8).

Imagen 8. Género de protagonistas de videojuegos entre 2015 y 2020

Video Game Protagonists By Gender (2015 to 2020)

This year, video game companies have announced more games with female protagonists than
in previous years.

Female [l male [llMultiple Options N/A [l Gender Ambiguous/Non-Binary

2015

2016

2% — Eakd 49% 7%

2017

2018

I 24% 50% 13% 2
2019

5% [EAEA 66% 6% Iz%
2020 lz%
18% 23% 54% l;%

Feminist Frecuency (Sarkeesian, 2020)
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Actualmente, continuan creandose videojuegos bajo determinados
estereotipos, con objetivos marcados por légicas de mercado (Oceja y Gonzdlez-
Fernandez, 2020). Esta intencionalidad, en ocasiones puede ejercer influencia en
las elecciones de las personas jugadoras. Autores como Bogost (2007) u Oceja y
Gonzdlez-Ferndndez (2020a) afirman que, mds alld de que pueda haber
preferencias puntuales por algunos videojuegos en funcion del género, muchas
veces son los medios de comunicacion los que consolidan estereotipos de género
y dan mayor visibilidad a unos videojuegos en concreto en lugar de mostrar la
riqueza y diversidad del medio. Por su parte, otras autoras (Aran-Ramspott,
Fedele, y Tarragd, 2018; Fueyo, Borge y Alario, 2019) han hecho aportaciones
desde el enfoque de género sobre la relacidén entre youtubers y videojuegos,
detectando diferencias de género con las que se podria establecer un paralelismo
sobre lo que ocurre en las comunidades de gamers. Fueyo, Borge y Alario (2019)
sefialan en su estudio que mientras que los streamers e influencers varones
utilizan el humor sexista o el porno para captar visualizaciones, las mujeres
reciben comentarios violentos y sexuales que coinciden con el imaginario
pornografico de sumision, violencia y plena disposicion de sus cuerpos para ellos.
Paralelamente, en algunas comunidades de gamers o videojuegos online se
reproducen estas mismas conductas entre hombres y mujeres. Algunos jugadores
varones utilizan humor sexista e hiriente con declaraciones como “vete a fregar”

mientras ellastienden a recibir mayor acoso mientras juegan (Avilés, 2022).

3.4. Retos y avances hacia la inclusidn, la igualdad y el uso democratico de

los videojuegos
Actualmente, existe una mayor representacion en los videojuegos de
determinados grupos sociales y diversos colectivos que han sido histéricamente
discriminados o invisibilizados, sin embargo, ain queda camino por recorrer
hacia una verdadera inclusién. Esta discriminacion y exclusion de colectivos
considerados no hegemodnico o marginalizados implica un problema de
desposesién o injusticia simbdlica, relacionado con los patrones sociales de
representacion, comunicacién e interpretacion de la realidad, que incluyen la
dominacion o imperialismo cultural, y el no reconocimiento o invisibilizacion a
través de las practicas representacionales, interpretativas y comunicativas de
una cultura dominante (Fraser, 2000; Couldry y Hepp, 2017). En este sentido, fue
Antonio Gramsci (1999) quién desarrolld el binomio de los conceptos hegemonia

y subalternidad en sus obras, especialmente en Cuadernos de la Carcel (Gramsci,
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1999). Garcia-Martin (2018), a partir del pensamiento de Gramsci(1999), presenta
los videojuegos como un terreno ideoldgdico en disputa entre varios grupos
sociales y la reapropiacion de este medio posibilitaria suuso como herramientas
de emancipacion a través de situar al alumnado frente a “contranarrativas de
emancipacion” (Giroux, 1996).

Con relacidén a la reapropiacion del videojuego para la construccion de
ciudadania global, hay que tener en cuenta que la industria del videojuego
permeada por la ideologia neoliberal concibe las identidades y los colectivos
marginalizados como nichos de mercado. Esto explica que actualmente se esté
dando una mayor representacion a colectivos que hasta ahora habian estado
invisibilizados, emergiendo videojuegos en los que se incluyen algunos
personajes pertenecientes a colectivos discriminados. Sin embargo, es necesario
tener presente que una mayor representacion de esos colectivos discriminados o
subalternos no implica que dicha representacion sea mejor. Para Shaw (2012,
2014) 1a 16gica de mercado puede abrir la visibilidad a ciertos colectivos, de tal
forma que surepresentacioén aumentard, pero de guiarse exclusivamente por esta
logica existe la posibilidad de que esta quede reducida a una buena o mala
representacién, sin profundizar mds alld. Asi pues, los planteamientos
ideoldgicos neoliberales también se manifiestan en la forma en que se
representan las clases bajas o precarias en los videojuegos. En este sentido, aun es
comun que se perpetien representaciones como la imagen de la delincuencia
ligada a la pobreza (Garcia-Martin, 2018). Del mismo modo, también se
reproducen representaciones de las personas migrantes ligadas a la pobreza y
vinculdndolas con la delincuencia en videojuegos como la saga Grand Theft Auto
(GTA).

Para Shaw (2012, 2014), es imprescindible que la academia cambie su foco
de estudio para que la argumentacién no gire solamente en torno a entender los
grupos marginalizados en términos de ldgicas de mercado. Para superar esta
barrera, todas las personas deben ser conscientes del papel que tienen con
relacién al videojuego, ya sean jugadores/as, productores/as, criticos/as
culturales, educadores/as o académicos/as, y de la interrelacidn que existe entre
los aspectos politicos y culturales relacionados con la subalternidad si se
pretende incluir a los grupos marginados como fuente de autoridad y romper la
hegemonia imperante dentro del videojuego (Garcia-Martin, 2018). A este

respecto, “las nuevas formas de producir y jugar videojuegos posibilitan el
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desarrollo de alternativas al discurso dominante” (Garcia-Martin, 2018, p. 323)
denominadas “contrajuego”. Los videojuegos centrados en una reivindicacion
politica posibilitan crear un espacio de reflexién donde los procesos internos del
juego inviten a las personas a cuestionar los temas que la obra presenta. Para
Venegas y Moreno (2021) la representacion de la reivindicacién y el uso politico
del videojuego toma forma en base a cuatro tipos: integrada, satélite, exterior e

integral (Tabla 3).

Tabla 8. Tipos de protestas y usos politicos en y del videojuego

Tabla de tipos de protesta y usos politicos en y del videojuego
Tipo Definicién Ejemplo

Integrada | Dentro del videojuego se encuentra | La representacion de la
integrada una protesta o reclamacion | revolucién irani en el
politica. videojuego 1979 Revolution:

Black Friday.

Satélite | Dentro del espacio virtual del videojuego | Las manifestaciones de
es posible realizar una protesta | hongkoneses a favor de la
vinculada a cuestiones presentes pero | democracia en Animal
ajenas a la intencidon original del | Crossing: New Horizons.
videojuego.

Exterior | Apropiacién de mensajes o imégenes | Gestode “ok” de determinados
nacidas dentro del videojuego por | FPS adoptado por grupos
determinados grupos para llevar a cabo | supremacistas de los EE.UU
usos politicos o de protesta en el plano | como los neofascistas Proud
material. Boys.

Integral | La forma y finalidad del videojuego es | El videojuego Unmanned y la
llevar a cabo una protesta, critica o | violencia fria de la guerra
reivindicacién ante un determinado | contempordnea a través del
hecho tanto histérico como presente. uso de drones.

Venegasy Moreno (2021, p.23)

Por otro lado, todo movimiento politico-social tiene tres caracteristicas
fundamentales que lo definen, segin Alberich (2012): 1. implica una accidén
colectiva estable sostenida en el tiempo, 2. tiene como objetivo explicito la
transformacién social y la introducciéon de cambios concretos a nivel social,
cultural o politico, y 3. se sitia en una posicién independiente o incluso contraria
al poder institucional. A medida que el movimiento se desarrolla, reconoce su

capacidad de transformacién y de desafio al sistema vigente. La experiencia
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inmersiva que los videojuegos criticos proporcionan permite, ademads, el
desarrollo de lo que Bachen et al (2012) denominan empatia global, elemento
clave para fomentar la ciudadania global. A través de la empatia, las personas
jugadoras pueden comprender realidades ajenas a las suyas y participar en un
proceso de reflexion sobre las injusticias y desigualdades que existen en el
mundo. Al respecto, Mary Flanagan (2009) aboga por videojuegos criticostanto en
su desarrollo como en la forma de jugarlos. Para ello considera imprescindible
incorporar la perspectiva critica y las problemadticas sociales desde la propia
conceptualizacion del juego (Flanagan y Nissenbaum, 2014).

Bajo esta categoria de videojuegos criticos se encuentran iniciativas como
Games for Change (2021), una organizacién sin dnimo de lucro creada en 2004.
Lejos de centrarse en los videojuegos comerciales, Games for Changese enfocaen
titulos menos conocidos que utilizan el medio interactivo para algo mas que el
simple entretenimiento. Su objetivo es generar un impacto en el mundo real,
abordando temaédticas relevantes y promoviendo el cambio social. Esta
organizacién celebra anualmente el Games for Change Festival, un evento que
busca inspirar a la juventud a explorar valores civicos y a desarrollar habilidades
STEAM, utilizandolos videojuegos como una herramienta para la reflexion critica
y la transformacion social. En el contexto de los videojuegos comerciales, los
premios anuales The Game Awards, conocidos comuinmente como GOTY (y
considerados los Oscar de los videojuegos), tienen una categoria denominada
Juegos por el Cambio Social (Games for Impact Award). Esta categoria estd
reservada a aquellos videojuegos reflexivos o que tienen un mensaje social. En
definitiva, existen tanto videojuegos comerciales como seriousgamede gran valor
educativo para trabajar la ECG, que respetan y promueven la igsualdad de género,
la inclusion racial, la diversidad y la sostenibilidad. En este sentido, el reto es

promover suuso entre la adolescencia.

Ideas clave de este capitulo

+ El estudio de los videojuegos se consolida con la disciplina denominada
Game Studies. Desde entonces, han aparecidoteoriasy modelos de andlisis
sobre el videojuego (la ludologia, los estudios narratoldgicos, la teoria de
disefno de juegos y la semidtica del videojuego, etc.), desde muy distintas

disciplinas cientificas. Desde la postura tomada en esta tesis se considera
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que todos los enfoques son necesarios para el estudio de los videojuegos y
sus implicaciones educativas en la construccion de ciudadania global.

La ciudadania global implica que todos los seres humanos son iguales y
deben tener las mismas libertades, derechos y oportunidades. La
educacién para la ciudadania global (ECG) surge como respuesta
pedagdgica ante la necesidad de abordar los problemas contemporaneos
desde una perspectiva mdas amplia en la que las relaciones entre los
sistemas, las personas y el medio natural se entrelazan de forma compleja
enlolocalyglobal.

Hablar de ciudadania global es sindnimo de hablar de educacion,
transformacién social y derechos humanos, por tanto, el racismo, el
sexismo y cualquier tipo de exclusion son problemaéticas que atentan
directamente contra la construccién de este concepto, ya que las
principales dificultades que enfrentan las sociedades posmodernas estdn
basadas en la discriminacién por diferencias sexuales, raciales, de clase
social o de origen geogréafico. Estas mismas problematicas estdn presentes
en los videojuegos en tanto que son un producto cultural fruto de una
sociedad posmoderna.

Uno de los ejes clave de la ciudadania global es la inclusién. Sin embargo,
las personas con discapacidad en ocasiones ven limitada su participacién
educativa, politica, social y de ocio relacionado con un menor acceso a las
TICs. Un menor acceso a las herramientas digitales supone un menor
acceso al ocio, a la informacion y a la participaciéon a través de
herramientas como los videojuegos. El verdadero reto en materia de
accesibilidad en el Ambito de los videojuegos es conseguir que las personas
con discapacidad puedan disfrutar del 100% de toda la oferta de ocio
basado en videojuegos que existe actualmente.

Dentro de los estudios sobre feminismo y videojuegos pueden establecerse
tres etapas u “olas”: la primera se centra en la representacion de los
estereotipos de género que presentan los videojuegos, los juegos que
interesan alasmujeresy alasnifnas, las diferentes experiencias de juegoen
base al género y la invisibilizacién de las mujeres en la produccién de los
mismos. En la segunda ola se recoge las experiencias de las mujeres
jugadoras y la manera en que la industria podria modificar el mercado de

videojuegos para hacerlo mas inclusivo. Por ultimo, la tercera ola se centra
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en la interrelacién entre el género con conceptos interseccionales como
sexualidad, raza-etnia y clase.

En los videojuegos podemos encontrar sexismo explicito e implicito. El
sexismo explicito estaria relacionado con laimagen y el rol que se le asigna
a la mujer y el sexismo implicito por su parte, estaria relacionado con la
cultura que se fomenta desde ellos ligada a unos valores o contravalores
anclados en el mundo de la masculinidad hegemonica.

Este escenario presenta a los videojuegos como un terreno ideoldgico en
disputa entre varios grupos sociales y de ahi la importancia de la
reapropiacién de este medio para la educacién, posibilitando suuso como

herramientas de emancipacion en la construccion de la ciudadania global.
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CAPITULO 4. VIDEOJUEGOS Y EDUCACION PARA LA CIUDADANIA
GLOBAL EN EDUCACION SECUNDARIA OBLIGATORIA

Actualmente, por recomendacién de instituciones mundiales comola ONU (2012),
la OCDE (2018) y la UNESCO (2015) la ciudadania global se ha incorporado a los
sistemas educativos de los paises y sus respectivos curriculos educativos (Roura,
2021). En palabras de Imberndn (2013), la educacion publica tiene un papel clave
parala construccion de una verdadera democraciay “ser ciudadano o ciudadana
es un proceso que se puede generar a través de la educacién y la cultura y, por
tanto, a ser ciudadano o ciudadana se aprende” (p. 36). La educacion para la
ciudadania global puede y debe desarrollarse en los tres &mbitos de la formacidn:
el ambito formal, no formal e informal, 1o que no implica que estos tres &mbitos
sean espacios estancos o independientes. Esta tesis se centra en el ambito de la
educaciéon formal. La meta de la ECG dentro del &mbito formal es trascender el
propio centro educativo, abriéndolo a su entorno local pero también al entorno
global (Boni, Belda-Miquel y Calabuig, 2020).

Esta tesis se enfoca en la Educacion Secundaria Obligatoria, un nivel que
cuenta con un curriculo educativo establecido por la LOMLOE (2020).
Actualmente, el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la
ordenaciény se establece el Curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en
el Principado de Asturias (2022) se compone de distintos elementos que regulan el
proceso de enseflanza-aprendizaje: objetivos (Articulo 2, a, p. 3), competencias
clave (Articulo 2, b, p. 3), competencias especificas (Articulo 2, ¢, p. 3), criterios de
evaluacioén (Articulo 2, d, p. 3), saberes bédsicos (Articulo 2, e, p. 3) y situaciones de
aprendizaje (Articulo 2, f, p. 3). Ademads, el curriculo incluye también métodos
pedagdgicos, que son las estrategias y procedimientos organizados por el
profesorado con la finalidad de facilitar el aprendizaje del alumnado (LOMLOE,
2020; Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacién y se
establece el Curriculode la Educacién Secundaria Obligatoriaen el Principadode
Asturias, 2022). En este capitulo, alolargo de sus diferentes apartados, se abordan
las cuestiones relacionadas con la inclusién de la ECG en el curriculo, eluso de los
videojuegos para trasmitir contenidos curriculares, y especialmente aquellos
contenidos relacionados con la ECG. Asi mismo, se hace una reflexion en torno al
papel de los diferentes agentes educativos implicados en la ECG y el uso de

videojuegos: se pone al alumnado en el centro, al profesorado como agente
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transformador y a las familias como parte esencial en el acompaniamientoy en el

desarrollo educativo de la adolescencia.

4.1. Los videojuegos como medios para la ECG en la LOMLOE y el

curriculo escolar de ESO
Actualmente, el marco legislativo vigente en educacion en Espana (LOMLOE,
2020) incide en uno de los aspectos centrales de esta tesis, la educacion para la
ciudadania global, denominandola ciudadania mundial. En el Predmbulo de la
citada ley se recoge que la educacién implica la formacion de personas
ciudadanas comprometidas, criticas y participativas. Para ello se fomentan y
promueven valores democrdticos y, por tanto, se hace imprescindible la
implicacion de toda la comunidad educativa en su conjunto, aspecto que ya se
mencionaba en la LOE (2006). Ademads, la LOMLOE (2020) viene a ampliar y
mejorar aspectos recogidos en la LOE (2006) que requerian actualizacion, tales
como: a) el enfoque de igualdad de género en educacion, reforzandolo y poniendo
énfasis en que se debe abordar en todas las etapas educativas aspectos como la
igualdad entre mujeres y hombres y la prevencion de la violencia de género; b) el
desarrollo sostenible y la ciudadania mundial, introduciendo y desarrollando
ambos conceptos en la Educacion Secundaria Obligatoria, incluyendo la
educacién para la paz, los derechos humanos, la sostenibilidad, la educacion
intercultural y la educacién para la transicion ecoldgica; c) la educacion
inclusiva, entendida como un derecho humano vertebrador de la educacién
comprensiva. En este sentido, el modelo educativo planteado en la LOMLOE
(2020) obedece a necesidades de convivencia en un contexto global, plural,
moderno y abierto; haciendo hincapié en que en todas las etapas de la educacién
obligatoria se trabajen aspectos vinculados a la educacion para la ciudadania
global. De esta forma, la LOMLOE (2020) se rige por cinco enfoques principales
(Imagen 6) en los cuales los videojuegos pueden actuar como herramientas ttiles
en cada uno de ellos. Dentro de estos cinco enfoques, la LOMLOE (2020, Sec. I, p.
122871) subraya la importancia de la competencia digital como una habilidad

central en el sistema educativo.
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Imagen 9. Enfoques sobre los que se rige la LOMLOE (2020)

Fomenta la mejora continua
de los centros educativos y la
_© personalizacién del aprendizaje

La ley reconoce \

el interés superior de menor y situa ~o
los derechos de la infancia entre

los principios rectores del sistema

Reconoce la importancia
de la educacion para
el desarrollo sostenible

Concede un papel
central al desarrollo de
la competencia
digital.

Ministerio de Derechos Sociales, Consumo y Agenda 2030 (2023, p. 25)

En cuanto al uso de terminologia relacionada con la ECG, tal y como se
refleja en la Tabla 4, mediante una busqueda terminoldgica hemos comprobado
que la LOMLOE (2020) hace referencia especificamente a ciudadania mundial y
ciudadania democraética, sin embargo, no menciona el término ciudadania global

niciudadania digital.

Tabla 4. Busqueda terminologica sobre ciudadania global en la LOMLOFE

LOMLOE (2020)
Término buscado Veces que se Pdginas en las que se menciona
menciona
Ciudadania mundial 9 122871,122873,122874,122887,
122892 y 122943.

Ciudadania global 0 0

Ciudadania democratica 3 122869,122900y 122916.

Ciudadania digdital 0 0

Ciudadania 23 122869,122871,122872, 122873,
122874,122879,122881,122883,
122886,122887,122892, 122900,
122916,122917,122921y 122943.
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El nuevo Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la
ordenacidn y se establece el Curriculo de la Educacién Secundaria Obligatoria en
el Principado de Asturias (2022), desarrollado en base a la LOMLOE (2020)
confiere gran importancia a la educacién para la ciudadania global a través de
una propuesta orientada a que los estudiantes adquieran una formacion
relacionada con el marco de los derechos humanos. Asi pues, el modelo educativo
que se plantea en el citado decreto del curriculo estd inspirado en el desarrollo de
las competencias clave (Articulo 11, p. 7), asi como en la promocion de la cultura
de la paz (Preambulo, p. 1), no violencia y la igualdad de género (Articulo 6.
Principios pedagdgicos, p. 4), todo ello en coherencia con los objetivos europeos
planteados a este respecto.

Tabla 5. Buisqueda terminoldgica sobre ciudadania global en el curriculo de secundaria

Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se establece

el Curriculo de la educacion Secundaria obligatoria en el Principado de Asturias

(2022)
Término buscado Veces que se Pdginas en las que se menciona
menciona
Ciudadania mundial 4 29,30,177 y 409.
Ciudadania global 13 95,102,133,136,152,153, 318,341, 412 y 413.
Ciudadania 7 4,94129,211,276,341 y 418.
democratica
Ciudadania digital 16 28, 49,50, 51,52, 57,59, 315,328, 330, 341 y 373.
Ciudadania 128 4,17,28,29, 30, 35, 40, 49, 50, 51, 52, 57, 58, 59,

62,71, 84,86, 94, 95,97,99,102,104,106, 114,
121,129,130,133,136, 137,141, 147,149,150, 152,
153,156,158, 159,160, 161,162,164,166, 170,
172,176,177,179,190, 202, 211, 215, 216, 225,
267,268,276, 280, 281, 288, 301, 315, 318, 325,
326, 328, 330, 337, 341, 347, 359, 373, 379, 380,
386, 397,406, 407, 409, 412, 413, 417 y 418.

La LOMLOE (2020) aboga por el desarrollo de competencias clave. Dichas
competencias se deben trabajar de forma transversal en todas las materias del
curriculo y en todas las etapas educativas, todo ello con la intencién de favorecer
el desarrollo integral del alumnado, asi como prepararle para el ejercicio de los

derechoshumanos y una ciudadania activa y democradtica. De este modo, las ocho
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competencias clave que se recogen en la LOMLOE (2020) y el Decreto del
curriculo son:

a) Competencia en comunicacion lingiiistica (CCL)

b) Competencia plurilingiie (CP)

c) Competencia matematica y competencia en ciencia, tecnologia e ingenieria
d) Competencia digital (CD)

e) Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

f) Competencia ciudadana (CC)

g) Competencia emprendedora (CE)

h) Competencia en conciencia y expresion culturales (CCEC)

La competencia clave que mas directamente estd relacionada con la
educacidén para la ciudadania global es la f) Competencia Ciudadana (CC). Dicha
competencia contribuye a que el alumnado pueda ejercer una ciudadania
responsable y participar plenamente en la vida social y civica, basdndose en la
comprensién de los conceptos y las estructuras sociales, econdmicas, juridicas y
politicas, asi como en el conocimiento de los acontecimientos mundiales, el
compromiso activo con la sostenibilidad y el logro de una ciudadania mundial.
Para ello se incluye la alfabetizacién civica, la adopcién consciente de los valores
propios de una cultura democratica fundada en el respeto a los derechos
humanos, la reflexion critica acerca de los grandes problemas éticos de nuestro
tiempo y el desarrollo de un estilo de vida sostenible. A este respecto, la materia
mads vinculada con la Competencia ciudadana es la materia de Educaciéon en
Valores Civicos y Eticos. Esta materia promueve especialmente el desarrollo de
una ciudadania global, consciente, libre, participativa y comprometida con los
retos del Siglo XXI (Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la
ordenacién y se establece el Curriculo de la educacion Secundaria obligatoria en
el Principado de Asturias, p. 94).

La introduccién de esta materia plantea de una manera explicita que debe
contribuir a la formacion de una ciudadania democréatica y debe preparar al
alumnado para el ejercicio responsable de su ciudadania, promoviendo el
ejercicio reflexivo y critico sobre dilemas morales y éticos. Esta materia
profundiza en cuatro ambitos competenciales fundamentales. El primero es

sobre autoconocimientoy el desarrollo de la autonomia moral. El segundo atiende
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a la comprension del marco social de convivencia y el compromiso ético con los
principios, valores y normas que lo rigen. El tercero se refiere a la adopcion de
actitudes compatibles con la sostenibilidad del entorno desde el entendimiento
denuestrarelacién deintery ecodependencia conél. Y, finalmente, el cuarto, mas
transversal y dedicado alaeducacién de las emociones, se ocupa de desarrollarla
sensibilidad y la conciencia y gestion de los afectos en el ambito de la reflexién
sobre los valores y los problemas éticos, civicos y ecosociales. A su vez, cada uno
de estos Ambitos competenciales se despliega en dos niveles integrados: uno mas
tedrico, dirigido a la comprension significativa de los conceptos y cuestiones mas
relevantes de la materia; y otro, més préactico o instrumental. En este ultimo se
hace especial hincapié en el requisito de promover la reflexién y el debate acorde
a valores civicos, éticos y ecosociales que orientan la convivencia (Decreto
59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacién y se establece el
Curriculo de la educacion Secundaria obligatoria en el Principado de Asturias, p.
94). También se hace especial énfasis en adquirir competencias relacionadas con
el razonamiento (andlisis critico, autoandlisis, autocritica, autoconcepto,
autocontrol, automotivacion, perseverancia..), interpersonales (empatia, trabajo
en grupo, capacidad deliberativa, tolerancia y respeto, solidaridad...), civicas
(compromiso con los valores de igualdad y libertad como bienes basicos de la
democracia, interés por la participacion..) y ecosostenibles (relacién del ser
humano con la naturaleza). En términos generales, de acuerdo con el perfil de
salida del alumnado al término de la ensefianza basica, la formacién en valores
civicos y éticos implica movilizar el conjunto de conocimientos, destrezas,
actitudes y valores que permiten a alumnos y alumnas tomar conciencia de su
identidad personal y cultural, afrontar cuestiones éticas fundamentales, y
adoptar una actitud consecuente con el cardcter interconectado y
ecodependiente de su vida en relacién al entorno; todo ello con el objetivo de
apreciary aplicar con autonomia de criterio aquellas normas y valores que rigen
la convivencia en una sociedad libre, plural, justa y pacifica (Decreto 59/2022, de
30 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se establece el Curriculo de la
educacién Secundaria obligatoria en el Principado de Asturias, p. 95).

Se trata de una materia obligatoria para todo el alumnado y se debe cursar
en el 32 curso de la ESO (p. 5). Los saberes bdsicos de la materia Educacion en
Valores Civicos y Eticos se distribuyen en tres bloques (p. 94). En el primero de

ellos, denominado Autoconocimiento y autonomia moral, se trata de invitar al
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alumnado a una investigacion sobre aquello que le constituye y diferencia como
persona, promoviendo la gestiéon de sus emociones y deseos, asi como la
deliberacion racional en torno a los propios fines y motivaciones. Este ejercicio
de autodeterminacidén exige, naturalmente, afrontar algunas cuestiones éticas de
relevancia, como las referidas a la autonomia y la heteronomia moral, la voluntad
y la construcciéon del juicio moral, la practica e identificacién de virtudes y
sentimientos morales y, en general, la reflexidon en torno a los valores, principios
y normas que orientan nuestras acciones como personas y en el ejercicio de la
ciudadania. A suvez, para entender el peso que la reflexién ética tiene en nuestra
vida, conviene que el alumnado ponga a prueba su juicio y capacidad de criterio
afrontando aquellas cuestiones que afectan mds directamente a su vida personal,
como las vinculadas a la autoestima, las relaciones afectivas, la libertad de
expresion y otros derechos individuales, la prevencién de los abusos y el acoso,
las conductas adictivas, o la influencia de los medios y redes de comunicacion. En
cuanto a las competencias especificas, esta materia establece cuatro (Decreto
59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacién y se establece el
Curriculo de la Educaciéon Secundaria Obligatoria en el Principado de Asturias,
2022, p. 98).

Tabla 6. Competencias especificas y criterios de evaluacion en Educacion en Valores

Civicos y Eticos

Competencia especifica 1. Criterios de evaluacion

1.1. Construir y expresar un concepto ajustado
de su propia personareconociendo las multiples
a la identidad humana y a cuestiones | dimensiones de su naturaleza y personalidad,
asi como de la dimensién civica y moral de la
misma.

Inquirir e investigar cuanto se refiere

éticas relativas al propio proyecto

vital, analizando criticamente

1.2. Identificar, gestionar y comunicar ideas,
emociones, afectos y deseos con comprension y
actitud reflexiva al respecto, para | empatia hacialas demds personas.

promover el autoconocimiento y la

informacién fiable y generando una

1.3. Desarrollar y demostrar autonomia moral a
través de la préctica de la deliberacién racional,

juicios morales de manera auténoma | €l uso de conceptos éticos, y el didlogo
respetuoso.

elaboracion de planteamientos y

y razonada.

Competencia especifica 2. Criterios de evaluacion

2.1. Promover y demostrar una convivencia
pacifica, respetuosa, democratica y
normas y valores civicos y éticos, a | comprometida con el bien comun.

Actuar e interactuar de acuerdo con

partir del reconocimiento fundado de
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su importancia para regular la vida
comunitariay suaplicacion efectivay
justificada en distintos contextos,
para promover una convivencia
pacifica, respetuosa, democratica y

comprometida con el bien comun.

2.2.Fomentar el ejercicio dela ciudadania activa
y democratica a través del conocimiento del
movimiento asociativo y la participaciéon
respetuosa, dialogante y constructiva en
actividades de grupo.

2.3. Contribuir a generar un compromiso activo
con el bien comun a través del andlisis y la toma
razonada y dialogante de posicién en torno a
cuestiones éticas de actualidad.

2.4. Tomar consciencia de la lucha por una
efectivaigualdad de género, y del problemade la
violencia y explotacién sobre las mujeres.

2.5. Contribuir activamente al bienestar social
adoptando una posicidn propia, explicita,
informada y éticamente fundamentada, sobre el
valor y pertinencia de los derechos humanos, el
respeto por la diversidad étnico-cultural.

2.6. Contribuir a la consecucion de un mundo
mds justo y pacifico a través del andlisis y
reconocimiento de la historia democratica de
nuestro paisy de las funciones del Estado.

Competencia especifica 3.

Entender la naturaleza

interconectada e inter y
ecodependiente de las actividades
humanas, mediante la identificacién
y andlisis de problemas ecosociales
derelevancia, para promover hébitos
y actitudes éticamente
comprometidos con el logro de

formas de vida sostenibles.

Criterios de evaluacion

3.1 Describir las relaciones histéricas de
interconexion, interdependencia y
ecodependencia entre nuestras vidas y el
entorno a través del andlisis de las causas y
consecuencias de los mds graves problemas
ecosociales que nos afectan.

3.2 Valorar distintos planteamientos cientificos,
politicos y éticos con los que afrontar la
emergencia climatica y la crisis medioambiental
através de la exposicidon y el debate argumental
entorno alos mismos.

3.3 Promover estilos de vida éticamente
comprometidos con el logro de un desarrollo
sostenible, contribuyendo a la gestion sostenible
de los recursos, los residuos y la movilidad, el
comercio justo, el consumo responsable, el
cuidadodel patrimonio natural, el respeto por la

diversidad etnocultural, y el cuidado y
proteccién de los animales.

Competencia especifica 4. Criterios de evaluacion
41. Desarrollar una actitud de gestidn

Mostrar una adecuada estima propia

y del entorno, reconociendo y

valorando las emociones y los

sentimientos propiosy ajenos, parael

equilibrada de las emociones, de estima y
cuidado de su propia persona y de las dem4s,
identificando, analizando y expresando de
manera asertiva las propias emociones y
reconociendoy valorando lasajenasen distintos
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logro de una actitud empdtica y | contextosy entorno aactividades creativasyde
. reflexiéon individual o dialogada sobre
cuidadosa con respecto a los y las . s .

cuestiones éticasy civicas.

demdsy a lanaturaleza.

Elaboracién propia

Otra de las materias relacionadas con la educacion para la ciudadania
globaly elusode videojuegos es Tecnologiay Digitalizacion. Esta materia estd muy
vinculada a la competencia clave d) Competencia Digital y f) Competencia
ciudadana. La contribucion de la materia Tecnologia y Digitalizacién a la
adquisicidon de la CC se articula a través del proceso de resolucion de problemas
tecnoldégicos y de las diferentes actividades realizadas en grupo, que
proporcionan al alumnado habilidades y estrategias para expresar y discutir
adecuadamente ideas y razonamientos, escuchar a las demads personas, abordar
dificultades, gestionar conflictos y tomar decisiones, practicando el didlogo, la
negociacion y adoptando actitudes de respeto y tolerancia hacia sus compafieros
y sus compaiieras. También el trabajo en grupo da la oportunidad al alumnado de
someterse a planificaciones conjuntas y de adquirir y cumplir compromisos de
trabajo. Un aspecto significativo relacionado con la Competencia Ciudadana que
se puede y debe trabajar desde la materia es el respeto a las licencias de
distribucion del software empleado y el cumplimiento de las normas de
comportamiento en la red (Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula
la ordenacion y se establece el Curriculo de la educacién Secundaria obligatoria
en el Principado de Asturias, p. 304).

También, la materia de optativa de Filosofia del 42 curso de la ESO esté
estrechamente vinculada con la competencia ciudadana y la ECG. Esta materia
persigue ante todo que el alumnado sea capaz de pensar de forma autdnoma, de
reflexionar, comprender, razonar, argumentar y criticar, utilizando el modo de
preguntar propio de esta disciplina, sobre todos aquellos problemas referidos al
conjunto de la vivencia humana, y ello sin dejar de lado su capacidad de
transformacién y cambio tanto del individuo como de la sociedad que busca
desarrollar esta forma de conocimiento. La materia en su conjunto debe motivar
al alumnado para aprender de forma auténoma. A su vez, la Filosofia trabaja la
competencia digital (CD) en relacion a la busqueda de la informacién y su
interpretacién. La Competencia Personal, Social y Aprender a Aprender (CPSAA)
garantiza que el alumnado disponga de unas herramientas que le impulsen a la

formacion permanente, que no es mas que una muestra del interés por el saber
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que debe transmitir la materia. La capacidad de autonomia personal, de
autorregulacion de los procesos cognitivos y de la conducta en los diversos
contextos que promueve la materia, hacen que esta competencia se
verdaderamente clave. La Filosofia siempre ha estado abierta alarealidad y a las
inquietudes personales y colectivas del ser humano. Por ello, trabaja la
Competencia Ciudadana (CC). No son problemas tedricos, sino précticos que
involucran al alumnado para que luche por una sociedad igualitaria y justa, a
nivel personal y social. Actitudes como la autoconfianza, el respeto al resto de las
personas, labusqueda de la justicia y laigualdad, la solidaridad olatolerancia son
las que se trabajan, entre otras, en la materia.

Dadoquelascompetenciasclave sontransversales a las distintas materias
del curriculo, la Competencia Ciudadana y la ECG aparecen relacionadas en
mayor o menor medida en todas las materias y también en los ciclos formativos de
grado basico. Por ejemplo, en el Ambito de Comunicacién y Ciencias Sociales en
relacién a la Metodologia (Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la
ordenacidén y se establece el Curriculo de la educacion Secundaria obligatoria en
el Principado de Asturias, p. 408), la CC permite actuar como personas
responsables y participar plenamente en la vida social y civica a través de la
comprension de los conceptos y las estructuras sociales, econdémicas, juridicas y
politicas democraticas, asi como en el conocimiento de los acontecimientos
mundiales y el compromiso activo con la sostenibilidad y el logro de una
ciudadania mundial. Se contribuye a la adquisicién de esta competencia
enfrentando al alumnado a situaciones comunicativas concretas o a analisis que
fomenten la reflexién sobre aspectos como la igualdad de género, la diversidad, el
desarrollo sostenible y la conciencia democratica, acercando las instituciones al
contexto del alumnado con el fin de instruirlo en el uso de las normas y las
convenciones formales. Asimismo, la Competencia especifica 2 se centra en
comprender los origenes y evolucién de los procesos de integracién europea y su
relevancia en el presente y futuro de la sociedad espafola y de las comunidades
locales, destacando la contribucién del Estado, sus instituciones y las entidades
sociales a la paz, a la seguridad integral ciudadana, a la cooperacion
internacional, al desarrollo sostenible frente al cambio climéatico y a la
ciudadania global, para contribuir a crear un mundo mas seguro, solidario,

sostenible y justo (p. 412).
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4.2. Diferentes usos curriculares de los videojuegos en la ESO
Los videojuegos aparecen citados en el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el
que seregulalaordenaciony seestablece el Curriculo dela Educacion Secundaria
Obligatoria en el Principado de Asturias (2022) entres ocasiones. En primer lugar,
se mencionan dentro de la materia de Musica en la Competencia Especifica 1,
donde se establece que ademads de acudir a los diferentes géneros y estilos
musicales que forman parte del canon occidental, conviene prestar atencion a la
musica y a la danza de otras culturas, y a las que estdn presentes en el cine, el
teatro, la televisidn, los videojuegos o las redes sociales, asi como a las que
conforman los imaginarios del alumnado, identificando rasgos e
intencionalidades comunes que ayuden a su mejor comprensiéon y valoracion (p.
259). En segundo lugar, se menciona en la materia optativa de Cultura Clasica, en
la Competencia Especifica 3, como producto audiovisual contemporaneo que
puede permitirnos comprender el legado de la cultura griega y romana (p. 325). En
ultimo lugar, los videojuegos se mencionan dentro de la materia optativa de 42 de
la ESO Taller de Economia Aplicada, dentro del Bloque A. Economia domésticay
consumo responsable de Saberes béasicos, para hablar de ellos cuando se tratan
los obstdculos para el consumo responsable relaciondandolos con obsolescencia
programada y adicciones (p. 387).

El Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenaciény se
establece el Curriculo de la educacién Secundaria obligatoria en el Principado de
Asturias (2022) también hace referencia a la gamificacién, refiriéndose a ella
como una estrategia pedagdgica que utiliza el potencial estimulante de los juegos
para motivar al alumnado y mejorar los resultados, incluyendo la creaciéon de
juegos que refuercen los conocimientos adquiridos. Este término aparece
mencionado un total de 16 veces. Por ultimo, en la pagina 73 se hace mencion a los
serious games en relacion a las situaciones de aprendizaje para la materia de
Educacioén Fisica, planteando que entrelas estrategiasa utilizar se podrian incluir
las rutinas de pensamiento, la clase invertida, el pensamiento visual y de diseno,

larealidad aumentada, la gamificacion o los juegos serios, entre otras.
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Tabla 7. Busqueda terminoldgica sobre videojuegos

Término buscado Veces que se menciona Pdginas en las que se
menciona
Videojuegos 3 259,325y 387
Gamificacion 16 54, 55, 73, 139, 167, 257, 294,
295, 307, 309, 332, 334, 375,
383,410,411
Juegos serios 1 73

Estas alusiones dentro del curriculo de secundaria, aunque son pocas,
resaltan que los videojuegos tienen valor, tanto como herramientas culturales y
artisticas, como elementos que requieren de una reflexidén critica sobre su
impacto en la sociedad y en el alumnado. Los videojuegos ofrecen un espacio
donde poder experimentar identidades virtuales, 10 que puede ayudar en el
proceso de autoconocimiento, en la toma de decisiones y en el ejercicio de una
ciudadania digital. Ademads, ciertos videojuegos como los narrativos o de rol,
permiten explorar diferentes aspectos de la personalidad, aprender a gestionar
emociones o enfrenten dilemas éticos. Muchos videojuegos requieren que la
persona jugadora asuma roles y tome decisiones con consecuencias. Dicha
interaccién potencia la autonomia y la responsabilidad, habilidades que también
son esenciales dentro del curriculo educativo y forman parte de materias
vinculadas a la ECG, como Educacién en Valores Civicos y Eticos y Filosofia. No
obstante, consideramos que es posible trabajar diferentes contenidos para cada
una de las materias de la ESO, ya que para autores como Estalld (1995) los
videojuegos son una herramienta “que parece haber sido disefiada para cumplir
con las leyes del aprendizaje, de un modo mucho mds estricto que otras
actividades habituales” (p. 15).

En cuanto a lo establecido por el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el
que seregula la ordenacién y se establece el Curriculo de la educacion Secundaria
obligatoria en el Principado de Asturias (2022) consideramos que los videojuegos
son Utiles para trabajar las ocho competencias clave. En este sentido, en el Anexo
3, hemos elaborado una tabla que relaciona cada una de las ocho competencias
clave con diferentes usos que los videojuegos podrian tener dentro de cadaunade
ellas. Desde que se comenzara a hablar de competencias en nuestro sistema
educativo (LOE, 2006; LOMCE, 2013; LOMLOE, 2020), y la competencia digital se

contemplara como una de ellas, cobré mayor fuerza la vinculacion del
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aprendizaje con las TIC. Los videojuegos, tanto en su creacién como en su uso,
estan profundamente ligados a la competencia digital. El estudiantado no solo
desarrolla habilidades técnicas al interactuar con tecnologias digitales, sino que
también pueden aprender conceptos mas profundos sobre programacion, disefio
y logica. En cuanto a la competencia ciudadana, diversos autores han
reflexionado sobre las posibilidades que ofrecen los videojuegos para promover
dicha competencia, ya que mediante los videojuegos es posible abordar temas
como la sostenibilidad, la ecologia y la gestidén de recursos naturales de manera
Iidica y creando conciencia (Carrubba, 2018; Oceja y Gonzalez-Fernandez,
2020D).

Igualmente, a través de los videojuegos puede realizarse un andlisis de
género, pueden ser una via para trabajar los derechos de la infancia, el cuidado
del medio ambiente o la diversidad cultural, etc. En ocasiones, 1os videojuegos y
suuso en la educacién, han quedado supeditados al criterio del personal docente,
o directamente relegado al plano del ocio, debido a que estos no han sido
concebidos desde un principio como materiales curriculares. Sin embargo,
pueden ser utilizados con una finalidad pedagdgica dentro del contexto escolar,
ya que el potencial curricular de los materiales depende del uso que se haga de
ellos (Gémez-Gonzalvo, Molina y Devis-Devis, 2018). Por ejemplo, mediante los
videojuegos también es posible ensayar distintas actividades o adquirir nuevos
roles, jugar a ser otras personas o seres y, al mismo tiempo, mostrar la propia
personalidad (Montero, 2010). Con relacion a esto Diez-Somavilla (2016), sefiala
que “el juego permite actuar sobre un mundo irreal, pero siguiendo pautas de la
vida real” (p. 105). Por este motivo, algunos autores como Moreno (2021) destacan
el potencial empatico de los videojuegos para informar de forma alternativa de
problemadticas internacionales, y para remover conciencias al publico nativo
digital cuya atencién se concreta mds intensamente a través de los formatos
digitales. Asi, los videojuegos no solo constituyen un amplio espacio para la
exploracidn ética, sino que también exponen a la infancia “a experimentar aristas
oscuras de la naturaleza humana, aunque en un espacio seguro y confinado”
(Zurazti, 2018, p. 196). De este modo, también los autores Marin-Diaz y Martin-
Parraga (2014) analizaron la integracion curricular de los videojuegos,
concluyendo que estas herramientas pueden ayudar de manera significativa en
todas las fases del desarrollo curricular, desde su disefio e implantacién hasta su

evaluaciéon y revision.
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Aunque cada videojuego tiene sus peculiaridades, de manera general la
clave del éxito de estos como herramienta educativa reside en varios factores
(Lépez-Murtioz, 2010). La dificultad que presentan los videojuegos suele ir de
menos a mas progresivamente, también es relevante el hecho de que se adapten al
ritmo de cada participante y representan un reto continuo. La persona jugadora
ademads de observar y analizar el entorno, debe asimilar y retener informacion,
realizar razonamientos inductivos y deductivos, construir y aplicar estrategias
cognitivas de manera organizada y desarrollar determinadas habilidades
psicomotrices (lateralidad, coordinacién psicomotora..) para afrontar las
situaciones que se presentan en el entorno virtual. El videojuego obliga a tomar
decisiones y ejecutar acciones motoras continuamente, aspecto generalmente
valorado por el alumnado con tendencia a la hiperactividad, suponiendo para
este alumnado, no solo una via de aprendizaje sino también un desahogo de
tensiones (Pérez-Garcia, 2014). A este respecto, Sdnchez-Navarro y Aranda (2010)
destacan que algunos videojuegos no tienen por objetivo finalizarlo, mientras que
en otros videojuegos los objetivos no son cerrados, sino que es el propio jugador/a
quien decide los objetivos y como jugar. Ademads, los videojuegos son un escenario
adecuado para experimentar y aprender a través del procedimiento de ensayoy
error, ya que en un entorno seguro permiten la posibilidad de repetir y corregir
acciones, normalmente con un nimero de intentos ilimitados.

Estd demostrado que los videojuegos no solo entretienen, sino que, ademas,
son transmisores de cultura y de valores. La cultura necesita un contexto ludico
para desarrollarse (Sdnchez-Navarro y Aranda, 2010) y el videojuego entra
dentro de ese contexto ludico. En Espaifia la Comisién de Cultura del Congreso
reconocié al videojuego como industria cultural en 2009. Varias investigaciones
defienden que los videojuegos y mas concretamente las narrativas presentes en
los videojuegos son transmisores de valores: segun Sacchi (2018) “la narrativa es
unaherramienta educativamaravillosa” (p.142). Enla misma linea Puggelli (2003)
afirma que “el factor mds importante por el cual los videojuegos son vehiculos de
socializaciodn, es el de los valores” (p. 118). Los videojuegos permiten “introducir el
andlisis de valores y conductas a partir de la reflexién de los contenidos de los
propios videojuegos” (Gros, 1998, p. 11). En este sentido, los contenidos de los
videojuegos no son neutrales; contienen valores implicitos y explicitos que
pueden ser adoptados o cuestionados, y representan de manera significativa las

estructuras sociales y culturales de una sociedad (Flanagan y Nissenbaum, 2014).
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Se ha hablado mucho acerca de la neutralidad de los videojuegos en cuanto a los
valores que implican. Dificilmente pueden considerarse estos entretenimientos
como algo aséptico y carente de contenido. Podemos sefialar que los videojuegos
constituyen instrumentos mediante los que el nifnio comprende el medio cultural
que le rodea. Representan, fielmente, simbolismos sociales y construcciones
culturales de nuestro entorno, lo que debe permitirnos comprender sus
contenidos y, a la vez, sus posibilidades como transmisores de valores” (Estalld,
1995, p. 117).

En definitiva, el uso de videojuegos dentro del curriculo va mas alld de la
mera transmisiéon de valores, y se distingue por abarcar actividades de
diagndstico, planificacidn, ejecucion, control y evaluacién del proceso educativo,
manteniendo un enfoque pedagdgico claro, para alcanzar los objetivos de
aprendizaje previstos. Ademas, los videojuegos no tienen por qué responder a
contenidos concretos de una Unica materia, sino que pueden ser utilizados
también para trabajar la competencia digital y pueden servir de base para

multiples actividades (Esnaolay de Ansd, 2019).

4.3. Alfabetizacion medidtica y nuevas alfabetizaciones: la inclusion del

andlisis de videojuegos en el curriculo educativo
La desinformacidn, los bulos y la falta de alfabetizacion medidtica suponen un
riesgo para las democracias contemporaneas e interconectadas (Sddaba, y
Salaverria, 2023). En este sentido, es necesaria una ciudadania digital que persiga
la participacion democratica de las personas mediante las TIC de manera
informada, segura, ética, libre y responsable, con capacidad para contrarrestar o
al menos distinguir los desdrdenes informativos causados, entre otros
instrumentos manipulativos, por las paginas webs falsas, los bots, etc. (Garcia-
Roca y Amo Sanchez-Fortun, 2023). “En su sentido amplio, la alfabetizacion
significa tener acceso a los medios de la época en que se vive para poder acceder
y participar en las diferentes dreas de la vida social” (Lugo, 2016, p. 1). Partiendo
de estabase, la alfabetizacion medidtica engloba el conjunto de competencias que
posibilitan el uso eficaz de los medios para desarrollar un pensamiento criticoy
un aprendizaje de destrezas a 1o largo de toda la vida permitiendo el ejercicio de
la ciudadania activa (Wilson et al. 2016). En palabras de Tornero (2017), la
alfabetizacién medidtica “ensefia a tener conciencia critica frente a los medios”
(p.100).
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En la década de los 2000, algunas instituciones como Amnistia
Internacional (2007) comenzaron a denunciar sistemdticamente vulneraciones
de losderechos humanos presentes en algunos videojuegos. El propio Parlamento
Europeo, en su resolucion de 12 de marzo de 2009 sobre la proteccién de los
consumidores, instaba a fomentar el intercambio de buenas practicas entre las
autoridadeseducativas nacionales sobre el uso de videojuegos, con vistas a incluir
la alfabetizacion en videojuegos entre los objetivos educativos de la ensefianza
primaria y secundaria. A pesar de ello, tal y como recoge el informe ESF Forward
Look (Alvaresetal. 2014), las politicaseducativas alrededor deluso del videojuego
como objeto de estudio en el contexto de la alfabetizacién medidtica son casi
inexistentes dentro del dmbito europeo. De hecho, la mayoria de las iniciativas
alrededor del uso de este medio en contextos educativos hacen referencia al
Game Based Learning, a su uso como herramienta para la enseflanza de

contenidos curriculares otambién alacreacién de videojuegosy su programacion
(Sierra-Daza, Martin-del-Pozo y Ferndndez-Sanchez, 2024), sin embargo, el uso

de videojuegos en la alfabetizacion medidtica parece tener menos protagonismo.
Por todos estos motivos, es necesario repensar este medio de manera global,
promoviendo una actitud critica y reflexiva sobre el contenido y la propia
mecdnica del videojuego (Durall, 2009; Buckhingham y Rodriguez-Hoyos, 2013).

La alfabetizacion medidtica "destaca por su triple dimensién: cognitiva,
instrumental y actitudinal. Su desarrollo es esencial para garantizar una
formacion integral" (Garcia-Roca y Amo Sanchez, 2023, p. 122). En primer lugar,
la dimensién instrumental implica saber hacer uso de los diferentes tipos de
medios y tecnologias. Seguidamente, la dimension cognitiva requiere saber
transformar la informacién en conocimiento, otorgarle significado, analizarla
criticamente y reconstruirla personalmente, ademds de saber expresarse y
comunicarse a través de multiples lenguajes y medios tecnolégicos (Area, 2012).
Porltimo, ladimensidén actitudinal, también denominadaemocional (Area, 2015)
estd relacionada con las actitudes, afectos y emociones que se generan mediante
el uso de los medios y conlleva su uso de forma ética y democratica, el desarrollo
de la empatia en los espacios virtuales, la difusién y creacion de contenidos de
calidad y su distribucién por vias diversas para participar en un didlogo mas
amplio con la sociedad.

Conlaaparicién de medios como los videojuegos o las redes sociales surgio

la necesidad de ampliar el concepto de alfabetizacién medidtica. En este sentido
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Masterman (2000) seflala “la conveniencia de que los nuevos métodos de
ensefanzay los nuevos curriculos de educacién paralos medios evolucionen a la
par que los propios medios” (p.180). La propia naturaleza y caracteristicas de los
videojuegos como medio audiovisual con ideologia hacen que requieran de una
alfabetizacidon propia. A este respecto, Zagal (2010), basdndose en Gee (2004),
presenta la alfabetizacién en videojuegos o ludoliteracy como la habilidad para
jugar, la habilidad para entender los significados y usos del videojuego, y la
habilidad para crearlos. Esta visidon es comun en varios autores como Squire
(2005), Bukingham y Burn (2007), Poulsen y Gatzidis (2010) y Aranda et al. (2020).
De esta manera, los videojuegos pueden ser transmisores de diferentes formas de
entender la ciudadania, a su vez, las personas jovenes pueden aprender sobre ella
a partir de sus propias practicas en el mundo de los videojuegos. Ademas, los
videojuegos influyen en la construccion de aprendizajes formales e informales
relacionados con el ejercicio y la defensa de los derechos, la participacion social,
el compromiso con determinados valores y el desarrollo comunitario
(Fernandez-Sanchez, Sierra-Daza y Valverde-Berrocoso, 2020; Venegas y
Moreno, 2021). Son también muy relevante el estudio de las relaciones sociales
que se establecen en las practicas con los videojuegos, ya sean estas de tipo social,
educativo, de construccién de ciudadania, etc., dado que en ellos los jugadores/as
no juegan solos, sino con otras personas que pueden estar cercanas o lejanas, y
esas practicas sociales pueden dar lugar a nuevos modos de relaciones sociales,
de relaciones de poder y de construcciéon comunitaria (Puente Bienvenido y
Sequeiros Bruna, 2019).

Para lograr una alfabetizacion en videojuegos, es necesaria una
alfabetizacion medidtica integral que permita comprender la relaciones que este
medio audiovisual establece con otros, ya que una de las claves de la cultura de la
sociedad actual es lo que Henry Jenkins (2006) ha denominado narrativa
transmedia o transmedidtica (transmedia storytelling). Consiste en un proceso
por el cual los elementos que integran una ficcién son distribuidos por multiples
canales para ofrecer una experiencia de entretenimiento con un nexo de uniény
de forma coordinada (Jenkins, 2006; Lugo, 2016). Para Lugo (2016), estas
narrativas transmedia pueden tener origen en productos literarios, filmicos,
televisivos, novelas graficas y videojuegos. Tanto Jenkins (2006) como Scolari
(2013, 2014) hacen revision de algunas de las ficciones transmedia mads

importantes por su repercusion social. Por ejemplo, en el cine destaca Star Wars;
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en la literatura, Harry Potter; en las series de animacién, Pokemon; y, por ultimo,
en los videojuegos destacan Resident Evil (Capcom, 1996) y Halo (Bungie Studios,
2001). En base a estas narrativas, la alfabetizacion transmedia es una mezcla de
las alfabetizaciones que se dan en torno a los videojuegos, las redes sociales y los
trabajos criticos y creativos de los seguidores de dichas narrativas (Scolari, 2016).

Para la alfabetizaciéon medidtica con videojuegos es esencial que las
personas usuarias sepan explicar aquello que se consume, cémo se juega, a qué se
juega,y como se emplea el tiempo de ocio (Aranda y Sdnchez-Navarro, 2008). Esto
implica no solo jugar, sino entender y controlar el discurso del videojuego,
conocer las reglas que los estructuran y desde las que han sido construidos, y
sumergirse de una forma consciente y critica en el mundo virtual que ofrecen
(Sanchez i Peris y Esnaola, 2014). El fin es contribuir a la formacién de personas
capaces de desarticular los procesos de opresion social y dominacién ideoldgica
presentes en los videojuegos, ya que estos son recursos con capacidad de
persuasion y de generar debate, que los convierte en herramientas ideolégicas
susceptibles de ser empleados como propaganda politica (Durall, 2009, Venegas
y Moreno, 2021). No obstante, Venegas y Moreno (2021) sefialan que, si como
temadtica central de un videojuego se establece una reivindicacion politica, es
posible crear un espacio de reflexion inico en el que los procesos internos guien
a la persona jugadora a cuestionar sus propias convicciones en torno a la
reivindicacion que el juego propone.

Es necesario deconstruir el videojuego y entender codmo funcionan sus
metdforas, con la finalidad de identificar las premisas ideoldgicas generadas
intencionadamente o no por los disefiadores. En palabras de Sachi (2018), esto
supone “cuestionar por qué hacemos las cosas como las hacemos, pensar en qué
nos ha podido influenciar a actuar de una manera u otra, asi como analizar
nuestros gustos” (p. 151). En este sentido los videojuegos pueden ser utilizados en
el proceso de cuestionar y reflexionar sobre la propias conductas y valores, y esto
supone un primer paso para evitar normalizar ciertas conductas presentes en
ellos. La reflexién, el andlisis y la construccién personal son un elemento previo
imprescindible, pero debe implicar su posterior desarrollo grupal sea en forma
de debate, de construccion colectiva, etc. Sino, no supondra un auténtico cambio
(Diez-Gutiérrez et al., 2004). Los valores y las creencias que construyen nuestra
realidad no son elementos individuales de las personas, sino que son

construcciones colectivas que conforman la cultura en la que somos participes.
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En este aspecto es donde jugaria un papel clave la alfabetizaciéon medidtica con
videojuegos. Los videojuegos deben analizarse como dispositivos que estan
desarrollando determinadas practicas que influyen en la construccion de la
ciudadania. El papel de los videojuegos a la hora de crear ciudania comprometida
vamas alld de lamera transmisién de valores (Contreras-Espinosa, Eguia-Gémez,
y Solano-Albajes, 2016; Ferndndez-Sanchez, Sierra-Daza y Valverde-Berrocoso,
2020). Existe una conexién entre el mundo del juego y el mundo real, y dichas
conexiones no sélo estan relacionadas con el mundo del juego y su disefio sino

también con las personas jugadoras (Sicart, 2009).

4.4 El papel del profesorado en eluso de los videojuegos como medios en la
ECG
Elpapel del profesorado en la educacion para la ciudadania global es clave en los
procesos educativosy se debe reforzar su rol como agente de cambio (Boni, Belda-
Miquel y Calabuig, 2020). Las teorias criticas de la educacion abogan por un
cambio de roles profesorado-alumnado, ya que el estudiantado debe construir su
propio aprendizaje a través de diferentes metodologias y experiencias, mientras
el cuerpo docente pasa a un segundo plano, transformandose en guias que deben
mediar en este proceso (Amezcua-Aguilar y Amezcua-Aguilar, 2018). Por ejemplo,
el Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacion y se
establece el Curriculo de la educacién Secundaria obligatoria en el Principado de
Asturias, establece que el papel del profesorado es fundamental en materias
relacionadas con la ECG, como la de Educacién en Valores Civicos y E".tioos,
combinando clases expositivas con otras mas reflexivas y auténomas para el
alumnado:
Sin renunciar a estrategias diddcticas maés convencionales, donde sus
explicaciones pudieran cobrar mayor protagonismo, su papel serd también el de
coordinar el aprendizaje para proveer al alumnado de las habilidades y destrezas
necesarias con el fin de que la informaciéon sea seleccionada, analizada,
contrastada, jerarquizada, valorada y transferida a la solucién de situaciones-
problema debidamente contextualizadas (Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el
que se regula la ordenacion y se establece el Curriculo de la educacién Secundaria

obligatoria en el Principado de Asturias, 2022, p. 97-98).

También, en la materia optativa de Filosofia, en relacién a la competencia digital,
el curriculo establece que serd el profesorado quien oriente y proporcione los

criterios y los objetivos para mejorar la autonomia y el sentido critico de los
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alumnos y las alumnas frente a la gran cantidad de informacion a la que pueden
acceder a través de los medios digitales (Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el
que seregula la ordenacién y se establece el Curriculo de la educacion Secundaria
obligatoria en el Principado de Asturias, 2022). En este sentido, para que un
videojuego pueda ser utilizado con un fin educativo es necesaria una estrategia
formativa, y es importante comprender que se debe transformar la experiencia
de juego en una experiencia reflexiva (Gros, 2009; Buckhingham y Rodriguez-
Hoyos, 2013). El papel del profesorado seria el de acompaiiamientoy guia alahora

de incidir en esa experiencia reflexiva y transformadora.

4.4 1. Eldisenno de experiencias de aprendizaje basadas en videojuegos
El Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacién y se
establece el Curriculo de la educacién Secundaria obligatoria en el Principado de
Asturias (2022), contempla que el profesorado planifique y disefie situaciones de
aprendizaje. Estas implican actividades asociadas a las competencias clave y
competencias especificas. Dicho curriculo establece que las situaciones de
aprendizaje pueden ser diversas: actividades orales participativas (ponencias y
exposicién de disertaciones personales breves, debates en gran grupo,..),
elaboracion y andlisis de pequefias producciones audiovisuales, utilizacién de
juegos colaborativos o que trabajen con emociones en el aula, planificacion y
desarrollo de camparfias de publicidad para difundir valores civicos y éticos,
participacién en proyectos solidarios o de cooperacidon promovidos por otras
instituciones (instituciones publicas, ONG, asociaciones, etc.). En este sentido, es
importante aclarar que el profesorado puede recurrir al uso de videojuegos como
herramienta para el aprendizaje cuando lo considere oportuno. Siempre y
cuando cumpla con la normativa en cuanto a los distintos elementos del curriculo,
goza de cierta flexibilidad a la hora de elaborar su propio temario y sobre las
metodologias y herramientas a utilizar (Boni, Belda-Miquel y Calabuig, 2020). No
obstante, el uso de videojuegos requiere de una pedagogia especial. De
Albuquerque (2014) se apoya en la pedagogia critica de Paulo Freire (1970,1976) y
ve al estudiante como individuo auténomo con su propio universo y al docente
como mediador.

La pedagogia critica aboga por valorar la experiencia del alumnado en
relacion a los contextos sociales y politicos en los que se desenvuelve, partiendo
de la idea de que avanzar en la emancipacion de las personas pasa por practicas

pedagdgicas que transformen radicalmente las relaciones dentro del aula, dando
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mayor protagonismo al alumnado (Freire, 1976; Giroux y McLaren, 1998; Kaplun,
1998; Masterman, 2000). En la misma linea, también bell hooks (2022) se adhiere a
la pedagogia critica desde una perspectiva decolonial para corregir los sesgos que
marcan el proceso de ensefianza-aprendizaje en la educacion formal, y asi
romper con su caracter patriarcal, racista y clasista. De esta manera, el uso de
videojuegos puede abrir una via al profesorado para poner de manifiesto temas
como la diversidad cultural, los estereotipos de género, o problemdticas
relacionadas con el neoliberalismo, como la crisis climatica. El profesorado
puede aprovechar los videojuegos como material educativo para la enseflanza de
un determinado contenido curricular mostrando, a su vez, una vision reflexiva
sobre el propio medio (Durall, 2009; Esnaola y de Ansd, 2019). Por ejemplo,
Pereles, Ortega-Ruipérez y Lazaro (2024) afirman que promover la alfabetizacion
medidtica entre el alumnado, mejora el desarrollo de la competencia digital en el
aula.

Por otro lado, la incorporacién de los videojuegos en educacién ofrece al
profesorado la posibilidad de trabajar con todo el grupo de alumnado, y discutir
conjuntamente para construir espacios de andlisis y reflexion critica sobre el
medio que estd siendo empleado (Gros, 2009). Este planteamiento es 1til en la
ECG, yaque en linea con la metodologia establecida en el curriculo para materias
como, por ejemplo, Educacién en Valores Civicos y Eticos el profesorado debe
tener en cuenta propuestas y modelos organizativos que, generalizados al
contexto del aula, permitan la presencia, la participaciény el aprendizaje de todo
el alumnado (Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacién
y se establece el Curriculo de la educacién Secundaria obligatoria en el
Principado de Asturias, 2022, p. 98). Para Poulsen y Gatzidis (2010), entender los
videojuegos es importante y necesario por si mismo como propuesta pedagdogica,
pero, ademads, es también un prerrequisito necesario para todas aquellas
personas interesadas en su uso educativo. Al respecto, Questa-Torterolo, Tejeray
Zorrilla (2022, p. 16) afirman que “los docentes, de incorporar los videojuegos en
sus practicas, pueden ir mas alla del contenido obvio del juego para promover
otros aprendizajes”. Por ejemplo, el uso de videojuegos puede ayudar al
profesorado a adaptar el proceso educativo de manera significativa y
estimulante. Un aprendizaje motivador y en conexién con la cotidianeidad del

alumnado, implica el reconocimiento de los medios en 1los que se mueve e
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interacciona, utilizando los mismos lenguajes, elementos y herramientas que

forman parte de su vida diaria.

4.4.2. Retos docentes del uso de videojuegos parala ECG
El uso de videojuegos con fines educativos conlleva numerosos retos para el
profesorado, algunos de ellos estdn relacionados con las macropoliticas
educativas, la formacion inicial del profesorado o la labor de seleccion y andlisis

del videojuego.

+ Incorporacion de los videojuegos y politicas educativas

En ocasiones ha sido el alumnado el verdadero protagonista del fendmeno
asociado a los videojuegos, mientras que el profesorado separado por edad, por
conceptos, por visiéon del mundo y por perspectiva quedaba relegado a un
segundo plano por su presunto desconocimiento del medio. Sin embargo, este
contexto ha ido cambiando desde el momento en que, por cuestiones evolutivas,
las primeras personas que en su infancia y juventud fueron videojugadoras han
empezado a convertirse en parte del profesorado (Jiménez-Alcdzar y Rodriguez,
2020). Sin embargo, en el momento en que algunas personas integrantes del
profesorado se han mostrado interesados por introducir los videojuegos en el
aula, se han encontrado que las macro politicas educativas para la integracion de
las tecnologias digitales no son acordes a sus necesidades reales. El profesorado
interesado en el uso de videojuegos necesita mayor apoyo econémico y técnico,
proyectos de educacion digital que involucren su participacion, etc. (Sosa-Diazy
Valverde-Berrocoso, 2017). Ademads, estudios como el de Takeuchiy Vaala (2014)
demuestran que los docentes consideran que los mayores desafios técnicos a los
que se enfrentan son la falta de recursos digitales y conexién a internet, ain en los
paises donde sus administraciones educativas si han realizado inversiones
econdmicasconsiderables para dotar alos centros educativos de infraestructuras

digitales e implementacién diddctica de videojuegos.

+ Losvideojuegos yla ECG en la formacidn inicial del profesorado
Otro de los retos estd estrechamente relacionado con las carencias en la
formacion inicial de los docentes, tanto sobre el uso de herramientas digitales
como de ECG. En esta linea, el Movimiento por la educacion transformadora y la
ciudadania global (2022) recomienda, también, incorporar de manera explicita la
ECG en los planes de estudio de formacidén inicial del profesorado. Rodriguez-

Izquierdo y Garcia Baydén (2024) se suman a esta demanda denunciando que
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desde la academia se ofrece escasos recursos al profesorado para trasladar
propuestas concretas de ECG al aula. En la misma linea, Questa-Torterolo, Tejera
y Zorrilla (2022) sefialan que la capacitacion para la inclusién de herramientas
digitales como los videojuegos también podria reforzarse y motivarse desde los
centroseducativos. Asimismo, “la formacidén del profesorado debe profundizar la
consolidacion de los fundamentos tedricos de las pedagogias Iudicas y la
sistematizacion de los principios diddcticos de buenas practicas de enseflanza
convideojuegos” (Esnaolay de Ansd, 2019, p. 409). Ademas, la LOMLOE (2020), en
su Disposicion Adicional Sexta sobre Educacion para el desarrollo sostenible y
parala ciudadania mundial, establece que, conforme al cuarto ODS, la educacion
para el desarrollo sostenible y la ciudadania mundial deberd integrarse en la
formacion y el proceso de acceso a la funcién docente. De esta forma, para el afio
2022, los conocimientos, habilidades y actitudes vinculados a estos temas
deberdn haberse incorporado al sistema de acceso a la docencia. Asimismo, para
el afio 2025, todo el personal docente debera haber recibido capacitacion en las

metas planteadas en la Agenda 2030.
+ Labor de seleccion y andlisis del videojuego

Por ultimo, los videojuegos como material deben estar cargados de sentido
e intencionalidad para su introduccidn en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
En ningun caso pueden sustituir al profesorado en su labor docente. Ademas, es
fundamental la labor de seleccion, andlisis y de evaluacién del videojuego que se
va a emplear como material (Gomez-Gonzalvo, Molina y Devis-Devis, 2018).
Segun Aragdn (2011) el profesorado, junto con las familias, es indispensable a la
hora de fomentar la reflexién en torno a los videojuegos:

Padres y educadores deben favorecer el pensamiento critico, reflexivo y

responsable en el uso de los videojuegos, alertar de sus peligros transformandolos

en contenidos educativos, reconocer sus beneficios educativos (creatividad,

resolucion de problemas, nuevas capacidades de alfabetizacion..) y ensefiar a

evaluar la propia actividad desarrollada con ellos (Aragon, 2011, p. 102).

Por ello, el profesorado debe mantener con los videojuegos el mismo rigor
que se espera alahorade exponer al alumnado a cualquier otro medio y no debera
limitarse exclusivamente a la busqueda de videojuegos pensados para un
consumo educativo explicito, ya que el abanico de opciones quedarda muy
limitado (Pavia, 2014). Desde un punto de vista de calidad técnica no es posible

comparar un videojuego comercial desarrollado para el mercado del
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entretenimiento, con un serious gamedisefiado en un contexto formativo. El coste
de produccién de un videojuego comercial estd muy por encima del presupuesto
al cual las empresas de programacion dedicadas al producto digital formativo
pueden plantearse (Pavia, 2014). Es necesario realizar una buena eleccién del
videojuego en funcidon de los objetivos a alcanzar (Gros, 2009, p. 17). Adema4s, es
necesaria una evaluacion acorde a su uso (Esnaola y de Ansd, 2019). Algunos
estudios sefialan que el profesorado tiene en consideracion la utilidad did4ctica
de los videojuegos, pero muestra su preocupacion por las dificultades existentes
para su implementacion en los centros educativos (Lopez-Gomez y Rodriguez-
Rodriguez, 2020). Las practicas pedagdgdicas y, por tanto, el aprovechamiento de
los videojuegos educativos para el aprendizaje no solo depende de las
caracteristicas del videojuego (Coleman y Money, 2020; Gee, 2003), sino también
de la medida en que los docentes logran que la utilizacion genere conexiones con
la vida diaria, promueva operaciones mentales, colaboracion y autonomia,
trabajo interdisciplinar y pensamiento divergente (Ferndndez-Sanchez, Sierra-

Dazay Valverde-Berrocoso, 2020).

4.5.Elrol de las familias como acompanantes en el uso de videojuegos para

laECG
La familia es el primer grupo de referencia donde la juventud aprende y adquiere
hdbitos que van configurando su forma de relacionarse con el entorno social. Por
tanto, la familia resulta fundamental en cuanto al acompafamiento y la
comprensién que la juventud puede llegar a tener de los videojuegos en su vida
(Cuevas-Monzonis, Gabarda-Méndez y Cdnovas-Leonhardt, 2020; Loayza, 2023;
Ranzolin, 2022). En relacién con el dmbito familiar, los resultados de Lopez-
Gdémez y Rodriguez-Rodriguez (2020), evidencian la preocupacion de las familias
por las horas semanales dedicadas al uso de videojuegos. Sin embargo, los
videojuegos no tienen por qué crear hébitos perjudiciales para la salud o para la
educacidén de la adolescencia, ya que, si se ensefian habitos seguros y saludables,
y se mantiene un equilibrio con otras actividades, pueden ser una actividad
satisfactoria y sin riesgos asociados (Felicia, 2009; Ranzolin, 2022). De esta
manera, el control parental sobre el uso de los videojuegos frecuentemente esta
relacionado con la adecuacién de los contenidos que se consumen, la frecuencia
y la intensidad (Lloret, Cabrera y Sanz, 2013). Mds alld del control sobre la
frecuencia e intensidad de juego o las recomendaciones de edad, también es

necesario ensefiar las diferencias entre lo real y lo simbdlico a los y las menores,
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yaseareferidoalaviolencia o acomportamientos de naturaleza sexista, xendfoba
o de otro tipo, que puedan presentarse en los videojuegos (Pindado, 2005). De ahi
la necesidad de que familias y adolescencia compartan también sus experiencias
en torno al videojuego, mantengan conversaciones acerca de su contenido y las
familias les observen a veces mientras juegan e incluso jueguen también con los y
las adolescentes peridédicamente (Ranzolin, 2022).

En cuanto a la capacidad de las familias para realizar dicho
acompafiamiento y supervisién en el uso de videojuegos, un informe de Céritas
(2022) sobre el impacto de las pantallas en la adolescencia en situacion de
vulnerabilidad y sus familias, sostiene que Unicamente el 12.3% de las familias
afirma estar muy preparadas para gestionar el uso de las pantallas, mientras que
mds del 53.19 de las familias tienen dificultades, y el 18.3% se sienten
desorientadas y afirman necesitar mayores apoyos (p. 85). En este sentido, otro
estudio llevado a cabo por GAD3 y Empantallados (2021) sefiala que este
desconocimiento de las familias también es percibido por la adolescencia, ya que
cuatro de cada diez (409) opinan que sus padres quieren ayudarles a usar
correctamente internet, pero no saben cémo (p. 47). Cuando se encuentran con
dudas acerca de como asesorar a la adolescencia en el uso de las pantallas, casila
mitad delas familias, el 4496, acuden a su circulo social més cercanoytan solotres
de cada diez (289%) recurren a la escuela (p. 48). Este dato presenta otro aspecto a
destacar, la relacién que mantienen las familias con el centro educativo.

Las familias tienden a esperar, por parte del profesorado y el centro,
informacidén sobre pautas educativas a utilizar para ejercer eficazmente su rol
parental y poder contribuir adecuadamente al desarrollo personal y escolar
durante la adolescencia (Martinez-Gonzdlez y Pérez, 2006; Rodrigo et al., 2015;
Rodrigo, Martinez-Gonzdlez y Rodriguez-Ruiz, 2018). Sin embargo, con
frecuencia la relacién que las familias mantienen con los centros es compleja y,
en ocasiones, conlleva dificultades para la implicacién y participacién de las
familias (Rivas y Ugarte, 2014). Por otro lado, la diversidad familiar también
influye en la gran variedad de tipos de relaciones y valoraciones que las familias
realizan acerca de los centros educativos. La diversidad familiar debe estar
contemplada e integrada en la escuela y en el curriculo escolar (Abril y Peinado,
2018). De esta forma, consideramos que para construir ciudadania global se
necesita un modelo de escuela, donde las familias y los centros educativos vayan

en la misma direccion y no se perciban como obstdculos y resistencias. Sino mas
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bien como dos instituciones que estdn concebidas para trabajar en un contexto
compartido y a entenderse mutuamente (Collet y Tort, 2011). Es necesario
construir centros educativos donde la participacion de las familias sea real y
sustancial para toda la comunidad educativa, respetando los diferentes niveles
de implicacién segin las necesidades, demandas, intereses y deseos de todas las

partes involucradas (Martinez, 2013).

Ideas clave de este capitulo

+ El uso educativo de videojuegos para la ECG debe nutrirse de las
pedagogias criticas invitando a la reflexion de todo el alumnado.

+ El foco de las pedagogias criticas son los alumnos y alumnas, a quienes
debe situdrseles como centro del proceso educativo y merecedores de un
entorno educativo que les interpele, en el que puedan expresarse en todos
los aspectos de suvida, especialmente en la construccion de su ciudadania,
de forma libre y segura. También es necesario generar un entorno de
aprendizaje, socializacion y experimentacién que permita a las personas
desarrollarse y que esté adaptado a sus ritmos, intereses y necesidades.
Ademads, las pedagogias criticas abogan por fomentar la autonomia, la
autogestion y el autoconocimiento, dando lugar a personas libres,
reflexivas, felices y responsables. Plantear un entorno de estas
caracteristicas conlleva hacer frente a inmensos retos, especialmente
dentro de los contextos educativos formales.

+ Elprofesorado esesencial en los procesos educativos, entendidos éstos en
toda sucomplejidad y desde una perspectiva poliédrica. Si se pretende dar
lugar a una formacién integral, para una ciudadania global, consecuente
con la diversidad de las personas que la reciben, contextualizada,
significativa, critica con sus postulados y metodologias, debe reforzarse el
papel del profesorado como agente de cambio.

+ La familia, como primer grupo de referencia resulta, fundamental en
cuanto al acompafiamiento y la comprension que la juventud puede llegar
a desarrollar de los videojuegos. Es necesario que familias y adolescencia
compartan sus experiencias en torno al videojuego, mantengan
conversaciones acerca de su contenido y las familias les observen a veces
mientras juegan e incluso jueguen también con los y las adolescentes

periddicamente.
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+ Para construir ciudadania global se necesita un modelo de escuela, donde
las familias y los centros educativos vayan en la misma direccién y no se

perciban mutuamente como obstdculos y resistencias.
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SEGUNDA PARTE: MARCO METODOLOGICO

CAPITULO 5. DISENO DE INVESTIGACION

Nuestra investigacion estd orientada a determinar qué papel pueden tener los
videojuegos en la educacioén para la ciudadania global del alumnado de la ESO, y,
qué estrategias se perfilan como las mas adecuadas para este fin. De esta forma, la
determinacién de la metodologia es clave en el disefio de investigacidon y exige
tomar postura respecto a la pluralidad existente de opciones (Sabariego, 2004%;
Herndndez-Sampieri y Mendoza-Torres, 2018; Guevara, Verdesoto y Castro,
2020). No obstante, cuando se trata de fendmenos tan novedosos, cambiantes y
controvertidos como ocurre en nuestro caso, €S necesario contar con un
pluralismo de enfoques metodolégicos que combinen técnicas de recogida de
informacién cualitativas y cuantitativas (Sabariego, 2004; Torrado, 2004;
Hernandez-Sampieriy Mendoza-Torres, 2018). Al respecto, Torrado (2004) aboga
por aportar a la investigacion cuantitativa un andlisis cualitativo
complementario que vaya mas alld de los datos numéricos: “la integracion y
complementariedad de métodos cuantitativos y cualitativos puede llegar al
andlisis de datos cuantitativos, superando su tradicional rigidez” (p. 270). En este
sentido, en nuestra investigacién consideramos necesario contar con datos
numeéricos, ya que estos son indicadores que muestran tendencias; sin embargo,
para llegar a una interpretacion profunda de dichos resultados, también
consideramos imprescindible tener en cuenta las aportaciones que la
metodologia cualitativa nos ofrece. Por ejemplo, la magnitud y realidad del
fendmeno, la significacién sustantiva, la profundidad del marco tedrico, las
propuestasy aplicaciones practicas, etc., y asi proporcionar una mayor riqueza a
la investigacién (Torrado, 2004; Guevara, Verdesoto y Castro, 2020).

Teniendo en cuenta todos estos aspectos hemos optado por una
metodologia mixta, en la cual se recogen y analizan los datos cuantitativos y
cualitativos, bajo una perspectiva interpretativa (Lépez-Roldan y Fachelli, 2016;
Herndndez-Sampieri y Mendoza-Torres, 2018). Esta metodologia combina
técnicas de investigacion cuantitativas (cuestionario) para recoger informacién
sobre aspectos concretos que se revelen de interés para la investigacién, y
cualitativas (entrevistas en profundidad, grupo de discusidn, andlisis de
contenido de videojuegos), dirigidas a profundizar en las interpretaciones y

significados que dan las personas investigadas a los usos y los impactos de los
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videojuegos. Para De Miguel (1988) la informacién en las investigaciones
educativas debe obtenerse con la participacion de quienes necesariamente deben
transformarla, de ahila importancia de contar en esta investigacion con la vision
y percepcién del profesorado, ya que son las personas directamente implicadas
en la transformacion de la realidad del aula. No obstante, para la consecucion de
los objetivos planteados no solo es necesaria la vision del profesorado, sino que
también son necesarias las aportaciones del alumnado y sus familias. Ademas,
por las caracteristicas y la complejidad del objeto de estudio, el cruce de los
resultados obtenidos mediante las diferentes técnicas nos permite dar una vision
mdas global del tema de estudio, de cardcter interpretativo, basada en las
percepcionesy expectativas de las personas participantes (Guevara, Verdesotoy
Castro, 2020), y contrastar los puntosde vista de los diferentes agentesimplicados
en el proceso educativo. Nuestro disefio de investigacidon ha tenido en cuenta,
también, ciertos criterios de fiabilidad y validez que dan solidez a los resultados,
asi como la aplicacion de una perspectiva ética en todo el proceso investigador
(Flick, 2015; Seid, 2016). Dicha ética va unida a un enfoque de género aplicado,
también, de forma transversal en todas las fases de la investigacion para
garantizar mayor rigor al estudio, mayor solidez a los resultados obtenidos, y
salvaguardar el respeto y la proteccion de las personas participantes en todo

momento.

5.1. Formulacidn del problema y objetivos de la investigacion
La pregunta central de la que partiamos para la realizacidén de esta tesis era
conocer qué relacion tienen los videojuegos con la construccién de ciudadania
global en la adolescencia. En base a esta pregunta hemos planteado los siguientes
objetivos como ejes primordiales y la finalidad de esta investigacién se concreta a

través de ellos.

5.1.1. Objetivos generales

+ Identificar y analizar videojuegos comerciales y serious games
consumidos por el alumnado de la segunda etapa de Educacién Secundaria
Obligatoria.

+ Delimitar los posibles usos educativos de los videojuegos comerciales y
serious gamesen la educacioén parala ciudadania global.

+ Proponer lineasde actuacion sobre el uso de videojuegos parala educacién

en ciudadania global enla ESO.
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5.1.2. Objetivos especificos

1. Identificar los videojuegos que usa el alumnado y conocer sus
percepciones sobre los valores, estereotipos y usos educativos presentes
en los mismos.

2. Estudiar el nivel de conocimiento, la percepcién y actitudes del
profesorado sobre los videojuegos que usa el alumnado.

3. Detectar posibles contenidos educativos a nivel curricular en una
seleccion de videojuegos comercialesy seriousgamesorientados atrabajar
la educacion para la ciudadania global enla ESO.

4. Analizar como se contempla la educacion para la ciudadania global y el
uso de videojuegos en el marco de la LOMLOE y en el Decreto del curriculo
dela ESO del Principado de Asturias.

5. Identificar y analizar las experiencias del profesorado en el uso
educativo de videojuegos comerciales y serious games para la ECG en la
ESO.

6. Proponer algunas lineas de actuacién dirigidas a la comunidad
educativa y desarrollar una situacion de aprendizaje para abordar el uso
de videojuegos en educacion para la ciudadania global con alumnado de
ESO.

A continuacion, se presenta unatabla de objetivos (Tabla 8) que sintetiza la
informacidn expuesta en este apartado, poniendo en relacionlos objetivos con las
preguntas de investigacion planteadas, los instrumentos que han sido utilizados

parallevar a cabo larecogida de informacion y los colectivos investigados.
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Tabla 8. Sintesis de los objetivos de la tesis

Objetivos generales

Identificar y analizar
videojuegos comercialesy
serious gamesconsumidos
porelalumnadode
Educacidén Secundaria

Obligatoria.

Objetivos especificos

1. Identificarlos
videojuegos que usa el
alumnado y conocer sus
percepciones sobre los
valores, estereotipos y usos
educativos presentes en
los mismos.

2. Estudiar elnivelde
conocimiento, la
percepcidny actitudes del
profesoradoy las familias
sobre los videojuegos que

usa el alumnado.

Preguntas de investigacion

¢ Cudles son los videojuegos
mas consumidos por el
alumnado de educacion

secundaria obligatoria?

;Qué nivel de conocimientos
tiene el profesorado sobre el
uso de videojuegos que hace

el alumnado?

;Qué contenidos aplicables
en educacién tienen estos

videojuegos?

¢ Cudles son sus principales
ventajas e inconvenientes a

nivel educativo?

(Existeuna brecha

generacional enel
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Instrumentos de Participantes
recogida de informacion
- Cuestionario al
alumnado
- Grupo de discusion al Profesorado
alumnado
- Entrevistas (A) al
profesorado

Alumnadodela ESO del
- Entrevistas (C) a las Principado de Asturias
familias del alumnado de
ESO

Familias

- Andlisis de contenido de

videojuegos



Delimitar los posibles usos
educativos de los videojuegos
comercialesy serious games
enlaeducacién parala

ciudadania global.

3. Detectar posibles
contenidos educativos en
una seleccién de
videojuegos comercialesy
serious gamesorientados a
trabajar la educacién para
la ciudadania globalen la
ESO.

conocimiento y percepcién

de los videojuegos?

¢ Cudles podrian ser los usos
educativos para construir
ciudadania global de los
videojuegos comercialesy

serious games?

JPresenta elusode
videojuegos comerciales
alguna ventaja respecto al
uso de serious gamesen la
educacion en ciudadania

global?

;Qué indicaciones aparecen

en el curriculo de
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Andlisis de contenido de
videojuegos
Entrevistas profesorado
(A)
Profesorado



Proponer lineas de actuacién
sobre el uso de videojuegos en
educacién para la ciudadania

globalen la ESO.

4. Analizar cémo se
contempla la educacién
parala ciudadania global y
eluso de videojuegosen la
LOMLOE y el curriculo de
la ESO del Principadode

Asturias.

5.Identificar y analizar las
experiencias del
profesorado en eluso
educativo de videojuegos
comercialesy serious
games paralaECGenla

ESO

secundaria respecto al uso Entrevista (B) al

de videojuegos? profesorado.

;Qué indicaciones aparecen
enelcurriculode
secundaria respectoala
educacioén para la

ciudadania global?

¢Existe alguna experiencia Analizar experiencias
de aula sobre elusode con videojuegos en
videojuegos en el contexto contextos reales en
Asturias? ;Y concretamente = Asturias mediante
sobre educacién parala Entrevista (B) al

ciudadania global? profesorado.

-Cdémo son las experiencias
que se estdn llevando a cabo

en las aulas con videojuegos?
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6. Proponer algunas lineas
de actuacién dirigidasala
comunidad educativay
desarrollar una situaciéon
de aprendizaje para
abordar elusode
videojuegos en educacion
parala ciudadania global

con alumnado de ESO

;Cdémo llevar a cabo el
andlisis criticode

videojuegos en aula?

¢Coémo integrarloen el

curriculo?
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Disefio de la propuesta
para el profesorado que
realiza experiencias con

videojuegos en Asturias.




5.2.Fases de investigacion
Las fases de una investigacion dependen en gran medida de sus necesidades y
caracteristicas propias, es decir, del tipo de metodologia empleada y, por tanto,
de las técnicas de recogida y andlisis de informacion (Ruiz-Olabuénaga, 2012;
Lopez-Rolddn y Fachelli, 2016). Por este motivo, en el caso de nuestra
investigacion, al tratarse de una metodologia mixta es imprescindible que las
diferentes fases contemplen aspectos como: un disefio de investigaciéon riguroso
que se nutra de una sodlida fundamentacion y revisién de la literatura; la
identificacion de la muestra y un contacto con los centros e informantes clave
previo al trabajo de campo; una recogida de informacién organizada para cada
técnica de investigacién empleada, que obedezca a criterios de fiabilidad y
validez; un proceso de andlisis y elaboracién de resultados etc. (Ruiz-Olabuénaga,
2012; Herndndez-Sampieri y Mendoza-Torres, 2018). En base a estos aspectos, la
presente investigaciéon se ha organizado en torno a cinco fases. Para ayudar a
visualizar y comprender mejor cada una de las fases, la siguiente imagen recoge

de forma resumida los aspectos mds importantes de cada una de ellas.

Imagen 10. Fases de la investigacion

FUNDAMENTACION TEGRICA DE LA INVESTIGACION

i ~ FASE 2 0 DE TOMA DE FASE 3 FASE 4
M FASE 1 0 DE DISENO CONTACTO

(ENERO 2022-JUNIO 2023) (OCTUBRE 2023-

. (2020) (2021) FEBRERO 2024)

| ENTREVSISTAS 3

TOMA DE DECISIONES CONTACTO CON LOS _ PROFESORADO Y FAMILIAS GRUPOS DE DISCUSION

~ METODOLOGIA Y DISENO CENTROS Y EXPLORACION ANALISIS DE CONTENIDO _ CUESTIONARIOS
ENTREVISTAS PILOTO PILOTO ANALISIS DE CONTENIDO

FASE 5 0 FASE DE RESULTADOS
(FEBRERO DE 2024 - DEPGSITO DE TESIS)
ESTUDIO DE LOS RESULTADOS PARA EL DESARROLLO DE LINEAS DE
ACTUACION QUE ABORDEN EL USO DE VIDEOJUEGOS EN EDUCACION PARA LA
CIUDADANIA GLOBAL CON ALUMNADO DE ESO

Elaboracién propia
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1. La primera fase, la hemos denominado fase uno o fase de disefio. En esta
fase inicial se establecid el tipo de metodologia de investigacidon, se tomaron
decisiones entorno alastécnicas de investigacién que seiban a emplear y en base
a ello se disefiaron los guiones que empleariamos durante la recogida de
informacidén. Esta fase es una de las més largas de esta investigacion, se realizd
durante el afio 2020 aunque sufrid algunas modificaciones debido a la pandemia
de coronavirus, se siguié matizando y se mejord en los afios posteriores. Asi pues,
esta fase ha sido determinante para todas las fases posteriores y afecta de forma
transversal a todas ellas.

2. La siguiente fase, la hemos denominado fase de toma de contacto. En ella
se realizd un mapeo exploratorio sobre centros educativos publicos de la ESO y
profesorado que estuviese interesado en la tematica de esta tesis o que estuviese
llevando a cabo experiencias de uso de videojuegos en el aula dentro del
Principado de Asturias. Este mapeo exploratorio iba dirigido a detectar posibles
informantes clave para la investigacion. Posteriormente en esta misma fase se
tomd contacto con las entidades y centros educativos para solicitar su
colaboracidén en la investigacion y se procedid a dar comienzo a las entrevistas
con profesorado. Esta fase tuvo lugar durante el afio 2021.

3. A continuacién, en la fase tres se finalizaron las entrevistas al
profesorado, se llevaron a cabo las entrevistas previstas a las familias y se realizé
el andlisis de contenido piloto de cuatro videojuegos. Su distribucion temporal
abarca desde enero de 2022 hasta junio de 2023.

4. En la fase cuatro se realizaron los grupos de discusién con alumnado de
ESO, se aplicaron los cuestionarios y se finalizé el andlisis de contenido de
videojuegos. El objetivo general de esta fase es identificar y analizar los
videojuegos comerciales y serious games mas consumidos por el alumnado de
Educacién Secundaria Obligatoria. Esta fase se llevé a cabo desde octubre de 2023
hasta febrero de 2024.

5. Por ultimo, la fase cinco o de resultados, constituye la dltima de esta
investigacion de tesis consistente en el andlisis y estudio de los resultados para el
desarrollode lineas de actuacion para abordar eluso de videojuegos en educacion
para la ciudadania global. La distribucién temporal de ésta va desde el fin de la
fase tres en febrero de 2024 hasta el fin y depdsito de la investigacion tesis. La
principal peculiaridad de esta ultima es que es consecuencia de todas las fases

previas y se va nutriendo de cada una de ellas. A este respecto, es importante
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puntualizar que las fases de esta investigacion no son apartados estancos sino que
convergen paralelamente y se retroalimentan unas de otras, de forma que
distintos momentos de la investigaciéon en ocasiones comparten el mismo
objetivo,como esel casodelasfasesunoydos,que son ambasdetrabajo de campo.

A continuacién, tomando como referencia los diferentes objetivos
planteados, la metodologia y las fases de la investigacion, se especifica el proceso
llevado a cabo para la realizacién del muestreo, y los motivos que justifican las
técnicas ylos instrumentos de recogida de informacion que han sido utilizados en

el estudio planteado.

5.3. Muestra e informantes clave

La poblacién objeto de este estudio, de la cual debiamos extraer la muestra,
es el profesorado y el alumnado de Educacién Secundaria Obligatoria (ESO) del
Principado de Asturias, asi como sus familias. Esta etapa educativa ha sido
seleccionada debido a su importancia en el proceso de formacién de la
personalidad, ya que representa una fase crucial previa a la vida adulta. La
adolescencia es un periodo de numerosos cambios, 10 que hace especialmente
relevante investigar qué videojuegos son utilizados y como estos pueden influir en
el estudiantado de la ESO. De esta manera, el alumnado, como usuario activo de
videojuegos, puede ofrecer una perspectiva valiosa sobre la temdtica abordada.
Una vez determinada la poblacién sobre la que se pretendia investigar, el proceso
llevado a cabo para la eleccion de la muestra final se desarrolld siguiendo el

esquema que se presenta en la Imagen 11.

Imagen 11. Proceso seguido para la eleccion de la muestra

Poblacion objeto de estudio: familias,
profesoradoy alumnado de ESO del P.
Asturias

Criterios de eleccion

Muestra definitiva e
informantes clave
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Para conocer qué poblacion debiamos seleccionar para la muestra
definitiva, indagamos acerca de algunas de las caracteristicas del Principado de
Asturias y sus centros educativos. En este sentido, la comunidad autdnoma del
Principado de Asturias estd constituida por 78 concejos. La mayoria de centros
educativos donde se imparte la ESO se encuentran concentrados en 1os concejos
de Oviedo y Gijon, esto es debido a que son los dos concejos que cuentan con la
mayor densidad poblacional de toda la comunidad auténoma. Asi pues, Gijéon con
una poblaciéon de 267.706 habitantes (INE, 2022) cuenta con un total de 13
institutos de educacién secundaria publicos (Educastur, 2022). Por su parte
Oviedo, que es la capital de la comunidad auténoma con una poblacion de 215.167
habitantes censados (INE, 2022), cuenta con 10 centros de titularidad publica en
los que se imparte educacion secundaria (Educastur, 2022).

Adema3s, el Principado de Asturias es la tercera Comunidad Auténoma de
Espafla con la ratio de alumnado maés baja por cada profesor/a (Ministerio de
Educaciéon y Formaciéon Profesional, 2024, p. 17). El nimero de alumnado de ESO
en dicha comunidad fue de 33.708 durante el curso 2023-2024, del cual el 48.1%
son mujeres y el 51.996 son varones (Ministerio de Educaciéon y Formacion
Profesional, 2024, p. 6). E1 71.99 del alumnado no universitario en Asturias
estudia en la escuela publica, siendo la sexta comunidad de Espafia con mayor
peso de este tipo de centros (Fundacién Ramén Areces y la Fundacién Europea
Sociedad y Educacion, 2024). Sobre el uso de las TIC, podemos decir que el
numero medio de alumnado fue de 2.6 por cada ordenador en centros publicos
durante el curso 2022-2023 en el Principado de Asturias. Esta ratio alumnado-
ordenador, ha empeorado respecto a afios anteriores y actualmente se encuentra
por encima de la media de 2.4 de Espafna (Ministerio de Educacién y Formacion
Profesional, 2024, p. 37).

Tras valorar estas caracteristicas, el nimero de centros de educacién
publica y los objetivos que se persiguen con esta investigacion, decidimos que en
este caso lamuestra seria detipo intencional otedrico (Mendieta Izquierdo, 2015),
debido a que el propdsito del muestreo cuando se emplean técnicas de
investigacion cualitativas, es reflejar la diversidad dentro de la poblacion que se
estudia mds que aspirar a seleccionar una muestra representativa. De esta forma,
no se trata tanto del nimero de personas que integren dicha muestra si no de las
ideas que dichas personas puedan proporcionar a la investigacién (Barbour,

2013), ya que segun Albert (2006), con ello aumenta la posibilidad de que la
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variabilidad comun de cualquier fendmeno social se encuentre representada en
los datos. Nuestro objetivo era adquirir el mayor conocimiento posible sobre los
fendmenos experimentados por el grupo cuidadosamente seleccionado, y que
seguin Angrosino (2012) debia reflejar la heterogeneidad de la poblacidn que se
estd investigando. Partiendo de esta base, se establecieron una serie de criterios
que debian cumplir los informantes clave de esta investigaciéon para poder

formar parte de la muestra definitiva.

+ Justificacion de los criterios de eleccion de los informantes clave
En la tabla 9 se sintetizan los criterios que se han establecido para elegir a los

informantes clave que componen la muestra final de la investigacion.

Tabla 9. Criterios para la seleccion de los informantes clave: profesorado, familiasy

alumnado

1. Profesorado 2. Alumnado 3. Familias
Realizar su actividad profesionalo Ser jugador/ade Ser padre, madre,
haberla realizado con videojuegos hermano/a o tutor/a legal
anterioridad enelnortede Espafia, preferiblemente de alumnado de ESO del

preferiblemente en el Principado
de Asturias
Desempertiar su labor en un centro

publico

Preferiblemente desarrollar su
labor docente en la etapa de

Educacidén Secundaria Obligatoria

Ser estudiante en alguno de
los cursos que componen la
ESO enuncentro educativo

del Principado de Asturias

Preferiblemente cursar sus
estudios de ESO en un

centro de titularidad

Principado de Asturias

Preferiblemente ser
padre, madre, hermano/a
otutor/a legal de menores
que jueguen a videojuegos

habitualmente

publica
Diversidad de perfiles
profesionales y distintas
experiencias con videojuegos
Elaboracién propia

El profesorado de secundaria por su situacién en el contexto escolar,
experiencia profesional, ademas de por otras diversas circunstancias, aporta a la

investigacion informacién de especial interés y relevancia que de otras formas
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dificilmente podriamos obtener. De esta manera, los criterios que hemos tenido
en cuenta para la seleccion del profesorado han sido los siguientes:

a) Realizar su actividad profesional o haberla realizado con anterioridad
en el norte de Espana, preferiblemente en el Principado de Asturias: dado que la
investigacion se estd llevando a cabo en la comunidad autéonoma del Principado
de Asturias, se considera deseable que el profesorado que compone la muestra
haya desarrollado su labor profesional en dicha comunidad, ya que en base a su
experiencia conocera con mayor profundidad la realidad educativa y las
caracteristicas que influyen en el contexto en el que se estd llevando a cabo la
investigacion.

b) Desempefiar su labor en un centro publico. Hemos establecido este
criterio debido a la gran importancia que consideramos que tiene la ensefianza
publica para la calidad de la educacién de nuestro pais. Tal y como sefiala
Imberndén (2013), la educacién publica “es un bien precioso que hemos de
continuar reivindicando con todaslas fuerzas y medios a nuestro alcance” (p. 30).
Ademas, la educacion publica es bdsica para lograr uno de los ejes centrales de
esta tesis: la ciudadania global. Dicha educacién es uno de los pilares para crear
“ciudadanos nounicamente educados o cultos, sino democraticos. La democracia
tiene un pilar fundamental en la educacién publica” (Imberndn, 2013, p.30). Asi
pues, hemos considerado dar prioridad alos centros detitularidad publica en esta
investigacion. En primer lugar, porque dichos centros son 1o0s méds numerosos en
Espafia y en Asturias; y, en segundo lugar, como forma de reivindicacién. Como
sefiala Pazos (2018): “la mejor politica educativa para garantizar realmente el
derecho a la educacién debe pasar por la extension y potenciacion de la red
publica” (p. 190). De esta forma, las personas que nos dedicamos a la
investigacion, tenemos la responsabilidad de promocionar y fortalecer los
sistemas publicos con nuestras investigaciones, ya que “la escuela publica es
aquella que debe construirse diariamente entre todos y para todos” (Pazos, 2018,
p.190).

c) Preferiblemente desarrollar su labor docente en la etapa de Educacion
Secundaria Obligatoria. Este criterio se basa en que el profesorado de esta etapa
estd en contacto directo con alumnado de la franja de edad en la que se desarrolla
la investigacién.

d) Diversidad de perfiles profesionales y distintas experiencias con

videojuegos. Uno de los requisitos que se ha tenido en cuenta para la seleccion de
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la muestra, es la diversidad de perfiles profesionales y distintas experiencias de
usoytrabajoconvideojuegos. Asipues, las dreas de conocimiento del profesorado
que se ha mapeado son diversas, la variedad de asignaturas impartidas en las que
se han usado videojuegos son lengua castellana y literatura, inglés, matematicas,
biologia, educacion fisica, historia, filosofia y pldstica. La experiencia profesional
de este profesorado y el rango de edad también es muy variable. Ademads,
seleccionar profesionales con diferentes perfiles posibilita generar puntos de
vista mds variados e incluso antagdnicos, que sin duda son de gran valor para
establecer los resultados de la investigacion. También, debido la dificultad a la
hora de encontrar exclusivamente experiencias de aula mediante el uso de
videojuegos, se decidid aceptar experiencias de gamificacién que toman
referencias de los videojuegos para posteriormente trabajar con ellas en el aula.
En segundo lugar, para la eleccion del alumnado participante, se ha

decidido atender a los siguientes tres criterios:

a) Ser jugador/a de videojuegos preferiblemente: Este criterio es esencial
porqueelalumnado que juega a videojuegos puede ofrecer una perspectiva
mads completa sobre como interactua con ellos, qué tipo de narrativas o
contenidos le atraen, y como perciben la influencia de los videojuegos en
su vida cotidiana. Ademads, las personas que juegan tendran una mayor
comprensién de las mecdnicas de los videojuegos respecto a quienes no lo
hacen, lo que nos facilitard identificar elementos que puedan ser utiles en
un contexto educativo o en relaciéon con la ciudadania global. Este
conocimiento y experiencia previa del alumnado que juega a videojuegos
nos aportard informacion de primera mano sobre cémo los videojuegos
pueden influir en su aprendizaje, desarrollo de habilidades, y percepcién
del mundo.

b) Ser estudiante en alguno de los cursos de la ESO en un centro educativo del
Principado de Asturias. Por un lado, limitar la seleccién a alumnado del
Principado de Asturias permite contextualizar la investigacion en un
marco geografico y cultural especifico. Por otro lado, elegir alumnado de
ESO esimportante porque este nivel educativo incluye a adolescentes, una
poblacién en la que el uso de videojuegos es particularmente frecuente y
significativa, pudiendo tener un impacto considerable en su formacién

como ciudadanos globales.
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c) Preferiblemente cursar sus estudios de ESO en un centro de titularidad
publica. Este criterio es fundamental para nosotras, ya que, sumado a los
motivos expuestos sobre la defensa de la educacion publica en la seleccién
del profesorado, es importante afladir que los centros publicos tienden a
representar una mayor diversidad socioecondmica y cultural del
alumnado, en comparacién con los centros privados o concertados. Es por
este motivo que incluir estudiantado de centros publicos nos permite
acceder a méas amplitud y diversidad de experiencias con respecto al
acceso a los videojuegos y la exposicion a las tecnologias digitales.

Por ultimo, los criterios para la seleccion de las familias han sido los siguientes:

a) Ser padre, madre, hermanos/a o tutor/a legal de alumnado de ESO del
Principado de Asturias: las familias pueden aportar su visién de los
videojuegos desde su posicién como personas cuidadoras y responsables
delosylas menoresa sucargo.

b) Preferiblemente ser padre, madre o tutor/a legal de menores que jueguen a
videojuegos habitualmente: especialmente, desde este rol, pueden ofrecer
su percepcién de lo que supone para ellosy ellas que las personas menores
hagan uso de estas herramientas. También pueden aportar informacion
sobre sitoman alguna medida respecto a suuso o no.

Una vez definidos los criterios que debian cumplir los informantes, se
procedié a solicitar la colaboracion en la investigacion de los centros y
Asociaciones de madres y padres (AMPAS) donde resultaba de interés llevar a
cabo la investigacién. Se contacté mediante un escrito, a través de un correo
electrénico (Anexo V) y en ocasiones también a través de WhatsApp, siendo la

muestra final el resultado de dicha peticidén de colaboracidn.

5.4. Técnicas de investigacion e instrumentos de recogida de informacién
Las técnicas de investigacién utilizadas en esta investigacion son: los grupos de
discusién y el cuestionario con alumnado de ESO, las entrevistas en profundidad
con profesorado y familias, y el andlisis de contenido de videojuegos. Por un lado,
el uso de técnicas de investigacion cualitativas requiere de la habilidad de la
investigadora para trascender su propia perspectiva y llegar a conocer las
perspectivas de las personas a quienes estamos estudiando (Wilson, 1987;
Barbour, 2014). Por otro lado, el uso del cuestionario con alumnado de ESO, nos
aporta gran cantidad de informacion por parte del alumnado sobre su uso de los

videojuegos. Esta combinacién de técnicas nos permite analizar en conjunto el
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uso de videojuegos en ECG, para poder mostrar una vision critica con sus

debilidades sin dejar de reconocer sus méritos y potencialidades.

+ Grupos de discusion: en esta investigaciéon los grupos de discusién nos
permiten conocer la opinién del alumnado y los matices que puedan ir
surgiendo, asi como las diferencias entre sus distintas posturas acerca de
los videojuegos. El disefio de los grupos de discusion ha sido
semiestructurado, 1o que nos permite ser flexibles para explorar asuntos
que no habian sido anticipados previamente (Massot, Dorio y Sabariego,
200%; Barbour, 2014).

+ Cuestionario: permite obtener gran cantidad de informacién que, una vez
analizada, nos puede brindar la posibilidad de establecer analisis
estadisticos y relaciones para compararlos entre si (Meneses y Rodriguez-
Godmez, 2011). Segun Martinez-Gonzdlez (2007, p. 60) “el cuestionario es
una herramienta fundamental para realizar encuestas y obtener
conclusiones adecuadas sobre grupos, muestras o poblaciones en el tema
que se pretende investigar”. De esta forma hemos podido llegar aun mayor
numero de personas que utilizando unicamente técnicas cualitativas
(Meneses, 2016). En este caso, el cuestionario ha sido utilizado con
alumnado de ESO para conocer su uso y opiniones sobre los videojuegos.
Enbase a estos objetivos, hemos elaborado nuestro propio instrumento con
rigor y precision, delimitando muy bien los aspectos o variables que
pretendiamos analizar en torno a los videojuegos y la ECG.

+ Entrevistas en profundidad: la entrevista en profundidad es una técnica
que puede ser utilizada tanto para recabar por si misma informacion sobre
videojuegos en educacion para la ciudadania global, como para
complementar, contrastar o validar la informacién obtenida con otras
técnicas de investigacién (Massot, Dorio y Sabariego, 2004; Meneses y
Rodriguez-Gomez, 2011; Folgueiras, 2016). En esta técnica se establece una
comunicacion interpersonal entre la investigadora y la persona
seleccionada como informante clave (Olaz, 2012; Folgueiras, 2016), a fin de
obtener respuestas verbales a los interrogantes planteados sobre
videojuegos y ciudadania global. En nuestro caso, la entrevista en
profundidad es esencial para conocer la percepcién del profesorado,

pero,también, es utilizada para ampliar la informacion obtenida mediante
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los grupos de discusidn, y para obtener informacién complementaria al
cuestionario.

+ Andlisis de contenido de videojuegos: hemos empleado, también, esta
técnica de investigacidn para reflejar caracteristicas resefiables de nueve
videojuegos sobre las dimensiones investigadas en ECG, permitiendo
comparar estos videojuegos entre si y analizarlos en busqueda de posibles
usos en educacién para la ciudadania global (Jiménez-Porta y Diez-

Martinez Day, 2018).

A continuacidn, se detalla con mas profundidad cada una de estastécnicas de
investigacion, los instrumentos de recogida de informacién disefiados y
empleados para cada una de las técnicas, asi como el proceso seguido para la

recogida y el andlisis de la informacion.

5.4.1. Grupos de discusion con alumnado de cuarto curso de Educacién

Secundaria Obligatoria del Principado de Asturias
El grupo de discusion es una de las técnicas de investigacion seleccionadas para
alcanzar los objetivos de esta tesis debido a su caracter colectivo, con diferentes
discursos individuales que se escuchan, y, a su vez, son usados por las personas
participantes de forma cruzada y contrastada (Barbour, 2014). Los grupos de
discusién, generalmente, deben transcurrir en un ambiente permisivo y
semiestructurado (Krueger y Casey, 2000; Massot, Dorio y Sabariego, 2004).
Ademads, se deben realizar con varios participantes que deben tener puntos en
comun, pero, también, puntos de vista y experiencias diversas para que pueda
darse el intercambio de ideas (Barbour, 2014). Es una técnica ideal cuando, como
en nuestro caso, se buscan informaciones que requieren de explicaciones mas o
menos profundas que no seria posible obtener si no fuera mediante el dialogo
libre de las personas participantes (Sanchez, 2005; Herndndez-Sampieri y
Mendoza-Torres, 2018). El objetivo de los grupos de discusién es comprender la
postura adoptada por un grupo a través del andlisis del discurso sobre un aspecto
de la realidad (Delgado y Coello, 2002; Hernandez-Sampieri y Mendoza-Torres,
2018).

Unodelos aspectos de mayor interés de estatécnica de investigacion,y que
justifican su inclusién en esta tesis, es que permite observar cémo determinados
grupos de personas construyen y dan sentido a los acontecimientos y
circunstancias a su alrededor (Herndndez-Sampieri y Mendoza-Torres, 2018),

“haciendo aflorar las categorias e interpretaciones que se generan en los marcos
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intersubjetivos de la interaccién social por medio de procesos comunicativos y
lingtisticos” (Alonso, 1996, p. 10). Ademads, esta técnica de investigaciéon ha sido
usada previamente en otras investigaciones sobre videojuegos, como, por
ejemplo, el proyecto “Transformemos el ocio digital: un proyecto de socializacion
en eltiempo libre” (Sdnchez-Navarroy Aranda, 2010). Por otro lado, el uso de esta
técnica también estd justificado debido a su presencia en numerosas
investigaciones que, si bien no estan directamente relacionadas con la tematica
delosvideojuegos, pertenecen al campo delascienciassocialesy, concretamente,
ala investigacion en educacion.

Estos grupos de discusién deben ser lo suficientemente pequefios como
para permitir la oportunidad a cada participante de compartir su perspectiva de
los temas tratados y a la vez lo suficientemente grandes como para proveer
diversidad de percepciones (Massot, Dorio y Sabariego, 2004%; Prieto y March,
2002), por ello, se decidid que el tamafo de estos grupos fuese de entre cuatroy
cinco personas. Esta decisién fue tomada en base a que la persona investigadora
serialaencargada de dinamizarlos grupos ala vez que realizaba anotaciones, por
tanto, para facilitar la moderacién con adolescentes y para evitar que en un
mismo grupo surgieran discusiones paralelas, decidimos que este nimero de
participantes era el idoneo.

En cuanto al tiempo de duracion éptimo, siguiendo las recomendaciones
de Massot, Dorio y Sabariego (2004), se estimd que estos grupos de discusién no
debian superar en ningun caso la hora y media, de lo contrario podria darse fatiga
en las personas participantes. Ademas, dado que se trataba de grupos de discusién
con adolescentes, realizados en dias entre semana y en horario de tarde, la fatiga
podia aparecer antes. Por otro lado, en cuanto al nimero de grupos de discusion a
realizar, algunos autores (Garcia y Mateo, 2000; Prietoy March, 2002) estiman que
como minimo deben ser dos para poder realizar una comparacion de resultados
obtenidos. En este caso, el grupo de discusién se presenta como una técnica de
investigacion complementaria a otras, por lo que se tomo la decision de llevar a
cabo dos grupos de discusién mixtos, es decir, con participantes adolescentes de
distinto género y distinta edad, para poder comparar la informacién obtenida en

ambos grupos y posteriormente con el resto de técnicas de investigacion.

+ Elaboracion del guion de discusion
Enprimerlugar,decidimos que lostemas centrales atratar con el alumnado en los

grupos de discusion serian similares a los temas tratados en las entrevistas en
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profundidad con el profesorado y familias. Esta decision facilitd el proceso de
elaboracion del guion y la busqueda y seleccidén de noticias. El disefio del grupo de
discusién fue semiestructurado, por lo que se prepard previamente un guion con
preguntas sobre los temas a tratar, pero, también, ofreciendo la flexibilidad
necesaria a las personas participantes para hablar de cuestiones relevantes,
aunque éstas no se hubieran contemplado previamente en el disefio del guion de
las preguntas. Al tratarse de adolescentes, con la intencién de captar su atencion
y obtener una mayor implicacién por su parte, se presentaron los temas centrales
de la discusion a través de un Kahoot! con cinco titulares de noticias sobre
videojuegos. El alumnado individualmente debia decidir si consideraba que la
noticia presentada a través de la aplicacion era verdadera o falsa. Los titulares de
noticias utilizados en el Kahoot!, asi como el guion para dinamizar el grupo de
discusidén, pueden consultarse en Anexos. Los temas de discusién que agrupa
dicho guion son los siguientes:

o Informacidén personal. Esta categoria permite contextualizar el entorno
educativo y conocer la composicién del grupo en términos de edad y
género, lo cual, esrelevante para analizar siexisten diferenciasen elusode
videojuegos y sus percepciones. El nimero de participantes también
influye en la diversidad de opiniones y la riqueza del debate. Estos datos
son necesarios para realizar un andlisis mds preciso y permitir
comparaciones entre los distintos grupos.

o Usodevideojuegosy ciudadania global. Dirigida a explorar los videojuegos
mas populares entre el alumnado y sus usos, permitiendo explorar tanto
las motivaciones como las barreras que la adolescencia encuentra en los
videojuegos. Esto nos proporciona una visién actualizada de sus
preferencias y nos permite entender los juegos que utilizan ayudando a
analizar los contenidos narrativos y mecdnicas y su impacto en esta etapa
de desarrollo.

o Percepcion sobre los videojuegos. Busca explorar como los videojuegos
han impactado enla formade ser de la adolescencia, susvaloresy suforma
de relacionarse con las demds personas. Es relevante para comprender
cémo los videojuegos influyen en el proceso de construccién de la
identidad y en la adquisicién de competencias sociales y emocionales.

o El papel de las familias. Busca explorar la percepcién que el alumnado

presenta sobre sus familias acerca del uso de videojuegos, permitiendo
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valorar si las familias apoyan, supervisan o critican esta actividad. La
actitud familiar hacia los videojuegos es crucial para determinar el grado
de acompafiamiento y supervision, asi como posibles conflictos familiares
que puedan estar relacionados en torno al uso de videojuegos, como el
tiempo de juego excesivo, la distraccién de las responsabilidades, etc.

o Contenidos de los videojuegos (curriculo). Busca conocer el valor
educativo que los adolescentes perciben en los videojuegos. Permite
explorar si los videojuegos han contribuido al desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales o0 emocionales, y si estos aprendizajes pueden

relacionarse con los contenidos del curriculo educativo.

+ Participantes en los grupos de discusion

Elnumero de informantes clave en los grupos de discusiéon fue de nueve personas
en total, cinco chicos y cuatro chicas, con edades comprendidas entre los 12 y los
17 afios. Hicimos la distribucién de informantes en dos grupos mixtos, buscando
un equilibrio entre el género, la edad y la disponibilidad de las personas
participantes. Finalmente, el segundo grupo (G2) contd con un participante mas
respecto al primer grupo (G1). Las personas participantes en ambos grupos se
conocian previamente. A continuacién, en la Tabla 10 se muestra la composicion
definitiva de ambos grupos de discusion y detalles respecto a la fecha y hora en la
que se llevaron a cabo.

Tabla 10. Caracteristicas de los grupos de discusion realizados

Grupo1(G1) Grupo 2 (G2)

Lugar: sede entidad, Gijén Lugar: sede entidad, Gijén

Fecha: 28 de noviembre de 2023
Hora: 19:00

Duracion total: 40 minutos

N@ Total participantes: 4

N9 chicos: 2

N9 chicas: 2

Edad participantes: 12-16 afios
Perfiles:

Chicode 12 afios

Chicade12 afos

Chica de 13 arios

Chicode 16 anios

Fecha:5dediciembre de 2023
Hora: 18:45

Duracion total: 65 minutos

N¢ Total participantes: 5
N¢@chicos: 3

N9 chicas: 2

Edad participantes: 13-17 afios
Perfiles:

Chico 13 afios

Chica de 15 afnos

Chica de 16 afios

Chicode 16 anos
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Se conocian previamente. Formaban Chicodel7 afios

parte de la comision de videojuegos del Seconocianpreviamenteylaafinidadentre

grupo de adolescenciadelaentidaddonde elgrupoeraobservable. Dosdeloschicos (el

sellevo a cabo la discusion. de 13 y el de 17) habian formado parte de la
comisién de videojuegos, el resto de
participantes formaban parte del grupo de
amigos del chicode 17 afios.

Elaboracién propia

+ Procedimiento de recogida de informacion y proceso de analisis
Losgrupos de discusion de esta investigacidén se realizaron con la colaboracién de
una entidad de Gijén que opera en uno de los barrios obreros de la ciudad. La
finalidad de esta entidad es fomentar la participacidn, el desarrollo comunitario
y la transferencia de conocimiento. El espacio elegido para llevar a cabo los
grupos de discusion fue una sala dentro de la sede de la propia entidad. El primero
delosgruposdediscusion sellevéacabo el dia 28 de noviembre de 2023 alas19:00
horas, y el segundo de los grupos se realizé el dia 5 de diciembre de 2023 alas 18:45
horas. Previamente al inicio de cada grupo, la investigadora dedicé unos minutos
para dar unas indicaciones breves sobre como transcurriria la sesion, solicitar la
conformidad detodaslas personas participantes sobre que la sesion se grabase en
audio, y aclarar dudas que hubiesen surgido respecto a la investigacion.

Una vez finalizadas las aclaraciones previas, se inicié la grabacién y se dio
comienzo a la actividad introductoria mediante Kahoot! Esta actividad
introductoria resulto especialmente uitil en ambos grupos ya que, el alumnado
comenzd a poner en comun entre si, las causas por las que habia “fallado” o
“acertado”, y su acuerdo o desacuerdo con dichos titulares. Ambos grupos de
discusidén transcurrieron con normalidad. Durante eltranscurso de ambos grupos
se realizaron grabaciones de audio y, a la vez, se tomaron notas de campo.
Posteriormente se procedio a la transcripcion literal de la informacion recogida
en ambos grupos y se realizé un primer andlisis buscando extraer categorias y
conexiones entre ambos grupos para realizar el andlisis del discurso (Rapley,
2014). Para realizar el andlisis y la codificacion (Gibs, 2012) de la informacién
trascrita, se recurrido al software de andlisis cualitativo Atlas.ti 9, en su version

para ordenador con sistema operativo Mac.
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5.4.2. Cuestionario dirigido al alumnado de cuarto curso de Educacion

Secundaria Obligatoria del Principado de Asturias
Sehanutilizado muchos cuestionarios para investigar entorno alatematica de los
videojuegos, pero una gran parte de ellos se centran en hdbitos de consumo y
adiccidén (Chdliz y Marco, 2011; Lépez Becerra, 2012; Chamarro et al., 2014; Lloret
et al., 2017) y generalmente son propuestos y elaborados desde el campo de la
Psicologia. Sin embargo, 1os objetivos de esta tesis van m4ds alld de determinar el
uso de videojuegos y los habitos de consumo de las personas jovenes, sino que
también pretendemos explorar la percepcion sobre los videojuegos, las
diferencias de género, los contenidos presentes en ellos, y los videojuegos como
divertimento, distraccion, y como posibles recursos de motivacion para el
aprendizaje y la educacién para la ciudadania global. Teniendo en cuenta los
aspectos anteriormente mencionados, hemos tomado como punto de partida el
“Cuestionario sobre uso y actitudes ante los videojuegos” disefiado por Alfageme
y Sanchez (2003), que ha sido utilizado por Sanchez, Alfageme y Serrano (2010);
asi como por Diez-Gutiérrez et al (2004). Los alicientes para tomar este
cuestionario como referencia eran: que fue creado en espafnol por sus autores, y
habia sido totalmente adaptado a la franja de edad que pretendiamos investigary
al contexto de nuestro pais por Diez-Gutiérrez et al (2004). Sin embargo, dicho
cuestionario tampoco terminaba de ajustarse totalmente a las necesidades de
nuestra investigacién; no obstante, en €l se recogen aspectos que nos resultaron
interesantes para la elaboracién de nuestro propio cuestionario, tanto en la
formulacion de las preguntas, como en el formato del propio cuestionario y su

duracién.

+ Proceso de disefio del cuestionario
Hemos denominado al instrumento resultante “Cuestionario para el andlisis del
uso, percepciony contenidos de los videojuegos en alumnado de ESO” (CUPCESO)
y, como su hombre indica, estd dirigido al alumnado de Educacién Secundaria
Obligatoria. E1 CUPCESO estd formado por variostipos de preguntas o items, en su
mayoria de respuesta multiple en base a una escala tipo Likert (Likert, 1932;
Matas, 2018) de cuatro opciones a elegir (Nadler, Weston y Voyles, 2015). Aunque
aun existe debate sobre cudl es el numero de opciones idoneo que deben tener este
tipo de escalas (Bisquerray Pérez-Escoda, 2015; Matas, 2018), tomamos la decisién
de que la escala de este cuestionario tuviese cuatro opciones, debido a que

pretendiamos facilitar al alumnado su cumplimentacion y evitar concentrar su
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posicionamiento en los valores intermedios. Otro argumento que justifica que
hayamos incluido cuatro opciones es el hecho de que, tal y como sefialan
Bisquerra y Pérez (2015), en las escalas amplias las personas no suelen utilizar los
extremos, asi que, en la préactica, una escala de cinco opciones puede quedar
reducida a cuatro. Por ultimo, no requeriamos mas de cuatro opciones, ya que la
sensibilidad de la escala no era nuestra prioridad, dado que este no se trata de un
estudio longitudinal.

Complementariamente a las preguntas de respuesta multiple, el CUPCESO
también estd integrado por tres preguntas iniciales de respuesta corta, en las que
el alumnado debe indicar su edad, curso y centro educativo, y también, por otras
cuatro preguntas abiertas de respuesta elaborada y libre (Rincon, 2014), 1o cual
permite al alumnado matizar alguna de sus respuestas, a la vez que nos
proporcionan informacién adicional para profundizar en sus opiniones. De esta
manera, las dimensiones de andlisis entorno a las que giran las categorias y los

items de nuestro cuestionario son las siguientes:

+ Informacidén personal: las preguntas de esta dimensién buscan conocer
informacidén basica como el género, la edad, el curso o el centro educativo
de la persona que cumplimenta el cuestionario.

+ Usodevideojuegos: esta dimensiéntiene como finalidad conocer el uso que
el alumnado de ESO hace de los videojuegos, através de preguntas sobre la
frecuencia de uso, el tiempo de uso, las plataformas de juego y el tipo de
videojuegos usados.

+ Percepcidn sobre videojuegos: con las preguntas de esta dimensién se
busca explorar de forma general la percepcién que el alumnado de ESO
tiene sobrelos videojuegos, especialmente la percepcion sobrela violencia
y los estereotipos en los videojuegos.

+ Acompafiamientoenelusodevideojuegos:las preguntasde esta dimension
buscan conocer informacién sobre la edad de comienzo de juego, los
horarios dejuego, sihay alguintipo de control parental, y si existetendencia
o por el contrario una brecha por parte de los padres a la hora de disfrutar
de los videojuegos con sus hijos e hijas.

+ Ciudadania global: esta dimension de andlisis estd formada, a su vez, por
distintas dimensiones y categorias en base a los &mbitos que engloba la

ciudadania global:
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o Género: esta dimension tiene como finalidad detectar algunas
diferencias en funcion del género, actitudes racistas y sexistas
presentes en los videojuegos a través de la perspectiva del
alumnado de la ESO.

o Violenciay conflictos armados: en esta dimensién se busca conocer
cémo el alumnado percibe la representacién de la violencia y los
conflictos armados en los videojuegos.

o Interculturalidad y migraciones: las preguntas o items que
componen esta dimensién estdn enfocados a conocer la percepcion
del alumnado sobre contenidos racistas presentes en los
videojuegos.

o Inclusion: esta dimensién busca conocer la percepcion del
alumnado sobre aspectos como la representacion de las personas
con discapacidad en los videojuegos.

o Sostenibilidad: estadimensién pretende conocer cémo el alumnado
percibe el consumismo, el capitalismo, la proteccién de especies o
el cuidado del medio ambiente dentro de las narrativas y
contenidos de los videojuegos.

+ Contenidos para el aprendizaje con videojuegos: las preguntas de esta
dimensién buscan averiguar de forma genérica, qué podrian estar
aportando o aportar en el futuro los videojuegos a la ensefianza del
alumnado encuestado, especialmente en el contexto de la ciudadania
global, pero también sobre la competencia tecnoldgica, habilidades
desarrolladas con videojuegos y sobre el papel que estas herramientas
juegan como elemento de distraccion, diversion y motivacion.

Es importante destacar que el cuestionario que hemos disefiado tiene una
fiabilidad del 0.93 mediante Alfa de Cronbach, tal y como se explica en el
apartado de “Criterios para garantizar la fiabilidad y validez” de esta tesis. Por
ultimo, en Anexos (Anexo VII) se puede consultar una tabla que esquematiza el
proceso de sistematizacion llevado a cabo para cada item durante la elaboracion

del cuestionario, asi como el cuestionario definitivo (Anexo IX).

+ Muestra participante en el cuestionario
La muestra definitiva de alumnado participante en el cuestionario fue de 307
personas, procedentes en su mayoria de Gijon, pero también de Oviedo, Mieres,

Siero, Grado, Cangas de Narcea, Candasy Villaviciosa. A continuacién, se muestra
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la distribucidn total de participantes segun su identidad de género, la edad y el
Curso.
a) Identidad de género del alumnado participante

Del total de 307 personas participantes, 138 se identifican como mujeres, 1o que
supone el 44.95 % del total; y 142 se identifican como hombres, 10 que supone el
46.25 %. Ademads, seis personas se identifican como no binarias, nueve como
género fluido y diez de otras identidades. Estos tres grupos representan el 8.15 %
del total de participacién. Por ultimo, dos personas no han querido identificar su

género (0.6596).

Grdfico 1. Participantes en el cuestionario segun su identidad de genero

N9 de participantes segun su identidad de género
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b) Edad y curso del alumnado participante
La franja de edad del alumnado encuestado comprende desde los 11 hasta los
17 afios. Tal y como se observa en el Grafico 2, la mayor parte de la muestra se
agrupa en una edad intermedia entre los 13 y los 14 afios, coincidiendo con los
cursos intermedios de la ESO. Contrariamente, la menor representacion de la
muestra se concentra en los 11 y los 17 afios, ya que probablemente cada caso
respectivamente se corresponderia con alumnado de 12 de la ESO que atin no ha

cumplido los 12 afios y con alumnado que probablemente haya repetido curso.
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Grdfico 2. Distribucion de la muestra por edad
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En cuanto a la distribucion de la muestra por cursos, tal y como se muestra
en el Grafico 3, la mayor representacion se encuentra en el curso de 32 de la ESO
conun 32.03% de la muestra total, y la menor representacién corresponde a 42 de
la ESO con un 12.09%. No obstante, el andlisis de los datos recogidos, tal y como
detallaremos a continuacion, 1o hemos realizado por cursos agrupados, de esta
forma, por un lado, entre 12y 22 de la ESO se concentraria el 55.89% de la muestra
totaly, entre 32 y 42, el 44.189%, 1o cual nos permitia porcentajes mas equilibrados

con los que trabajar.

Grdfico 3. Distribucion de la muestra por curso de la ESO

Distribucion de la muestra por curso de la ESO
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+ Procedimiento de recogida de informacion y proceso de analisis
Larecogida de datos se llevd a cabo de dos formas distintas. La primera se efectud
de forma presencial en centros educativos de Educacion Secundaria Obligatoria
del Principado de Asturias. La segunda se efectud de forma online mediante un
cuestionario de Google Forms. La recogida de informacién mediante estas dos
vias se realizé desde noviembre de 2023 hasta el 31 de enero de 2024. Una vez
finalizada la recogida de datos, se procedid a trabajar con el Excel y a crear una
base de datos mediante el software estadistico PSPP 20. Todo el andlisis
estadistico se efectud através del programa estadistico PSPP 20, ya que se trata de
un software libre y gratuito. En primer lugar, hemos realizado un andlisis
estadistico descriptivo (porcentajes, mediasy desviacién tipica) paracadaunode
los items del cuestionario. Posteriormente realizamos una prueba T de Student
para muestras independientes (Molina, 2022). Mediante la prueba T efectuamos
un contraste de medias entre las variables de clasificacion. En nuestro caso,
dichas variables de clasificacion son género (mujer, hombre) y cursos agrupados
(12 y 29, 32 y 49), Finalmente, el andlisis de los resultados del cuestionario se
estructurd y presentd a través de tablas, y graficos de tipo circular y de barras,
agrupando los valores obtenidos para cada item en base a las dimensiones
establecidas durante el disefilo del cuestionario: 1. Uso de videojuegos,
dispositivos utilizados para el juego y modos de juego; 2. Percepcién sobre las
propias practicas de uso y los contenidos de los videojuegos; 3. Acompafiamiento,
seguimiento y supervisién en el uso de videojuegos; 4. Contenidos para la

educacién de ciudadania global y el aprendizaje con videojuegos.

5.4.3. Entrevistas en profundidad con el profesorado de secundaria y las

familias
Laentrevista en profundidad esunatécnica de investigacién muy comuin y una de
las mds potentes segun expertos como Ldépez-Estrada y Deslauriers (2011).
También se trata de una de las técnicas mas antiguas para recabar informacién y
es comun su uso cientifico en las ciencias sociales (Ribes, 2008; Herndndez-
Sampieri y Mendoza-Torres, 2018). Asi pues, la entrevista en profundidad,
consiste en una conversacion entre personas entrevistadoras y personas
entrevistadas de cardcter riguroso, sistematico, intencional y planificado, que
tiene por fin recabar informacién para comprender y/o interpretar
determinados fenémenos (Mari et al.,, 2009; Olaz, 2012; Folgueiras, 2016).

Teniendo en cuenta esta clasificacion, en esta tesis hemos optado por elegir el tipo
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de entrevista en profundidad. En este tipo de entrevistas se determina
previamente cual es la informacién relevante y se plantea através de un guion las
preguntas que van a realizarse, no obstante, éstas se formulan de manera abierta
dando posibilidad a la persona entrevistada de explicarse y matizar sus
respuestas (Folgueiras, 2016; Sanchez, 2018); al mismo tiempo, la persona
entrevistadora tiene oportunidad de introducir alguna pregunta que no esté

recogida en el guion durante el transcurso de la entrevista.

+ Proceso de elaboracion de los guiones de las entrevistas en
profundidad

Durante el desarrollo de la tesis se elaboraron tres guiones diferentes para las
entrevistas en profundidad. Estos guiones fueron denominados Entrevistas A,
Entrevistas B y Entrevistas C. En los tres casos los guiones fueron elaborados ad
hoc para esta investigacion teniendo en cuenta otras investigaciones sobre
videojuegos que han usado esta misma técnica de investigacién (Conde-
Cortabitarte, Rodriguez-Hoyos y Calvo-Salvador, 2020; Albarello et al., 2021).
Segun Pérez (2016) los guiones de las entrevistas deben incluir preguntas
suficientes como paragarantizar unarecogida de informaciénlobastanterica. De
este modo, los guiones fueron validados por cuatro jueces expertos en
investigacion en el ambito educativo y que actualmente trabajan en tres

universidades esparfiolas diferentes.

1. Entrevistas A
Este primer guion estd enfocado a realizar entrevistas iniciales y exploratorias
con el profesorado de ESO. Estd dirigido a un profesorado més inexperto en la
temadtica y profundizan menos en algunas cuestiones (como por ejemplo la
experiencia de uso de videojuegos en el aula) en comparacién al segundo tipo de
guion (Entrevistas B). Inicialmente, este guion de entrevista, antes de la validacién
de jueces contaba con 15 preguntas, tras la validacién de jueces se incluyeron
cambios y mejoras pasando a estar compuesto por 17 preguntas finales. Dicho
guion resultante estd disponible en Anexos. Las 17 preguntas que componen este
guion se agrupan en las siguientes categorias:
o Informacién personal: esta informacidén consiste en centro educativo,
edad, afios en activo, materia que imparte, etc.
o Videojuegos y ciudadania global: las preguntas de esta categoria estdan

dirigidas a conocer qué videojuegos cree el profesorado que son populares
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entre el estudiantado. Ademas, permite analizar si el profesorado tiene
experiencia o interés en aplicar videojuegos en su materia, y si los percibe
como una herramienta vdlida para ensefiar valores civicos y sociales.

o Percepciones sobre los videojuegos: integrada por preguntas dirigidas a
comprender cémo cree el profesorado que los videojuegos influyen, de
manera general, en la percepcion de la realidad por parte del alumnado.
Ademads, aborda las percepciones del profesorado sobre los videojuegos en
relacion con la representacion social y los posibles estereotipos presentes
en ellos, lo que es crucial para entender sus motivaciones en cuanto a
utilizar (o no) esta herramienta en el aula. También, se recogen preguntas
sobre cuestiones como creencias erréneas o prejuicios que socialmente se
asocian con eluso de videojuegos.

o Elpapel delasfamilias: esta categoria es fundamental para entender como
el profesorado percibe a las familias en el proceso educativo, y como es su
percepcion sobre el apoyo (o falta de él) puede influir en la
implementacion de videojuegos como herramienta diddctica.

2. EntrevistasB

El segundo guion de entrevista (Entrevistas B) tiene como finalidad obtener
informacién personalizada sobre cada caso de experiencia de aula con
videojuegos, asi pues, estan dirigidas al profesorado que trabaja o ha trabajado
alguna vez contenidos curriculares usando como herramienta videojuegos. Por
tanto, en dichas Entrevistas B se recogen cuestiones mas especificas relacionadas
con la metodologia y la evaluacién de dichas experiencias. Con este guion se
pretendia identificar y analizar experiencias de uso de videojuegos comercialesy
serious games para la educacion en ciudadania global en la ensefianza secundaria
obligatoria.Inicialmente, este guion de entrevista antes de la validacion de jueces,
contaba con 17 preguntas, tras la validacion de jueces se incluyeron cambios y
mejoras pasando a estar compuesto por 20 preguntas, ya que, por ejemplo, en el
apartado de informacién personal se afladid el item afios en activo. El guion
resultante puede consultarse en Anexos, y las 20 preguntas que lo integran estan

agrupadas en las siguientes categorias:

o Informacidén personal: busca recoger datos bdsicos para contextualizar la
experiencia docente en el uso de videojuegos, esta informacidn consiste en

centro educativo, edad, afios en activo, materia que imparte, etc. Respecto
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al guion de las Entrevistas A, este guion afiade una breve descripcién de la
experiencia de aula llevada a cabo con videojuegos (resumen de cémo
empez0d a utilizar videojuegos en el aula, qué videojuegos, por qué y en qué
consisten, de forma general, las actividades llevadas a cabo).

o Videojuegos y ciudania global: busca explorar las percepciones y
valoraciones del profesorado sobre la relacién entre videojuegos y
conceptos vinculados a la ciudadania global, asi como su impacto en el
alumnado.

o Experiencia personal y resultados: con esta categoria pretendemos
conocer la experiencia directa del profesorado con los videojuegos
utilizados en el aula y los resultados obtenidos en relacién conlos objetivos
de aprendizaje. Esto nos permitird comprender las dificultades y logros
del proceso, ademas de ayudar a identificar elementos clave comunes a las
experiencias que integran videojuegos en la educacion formal.

o Elpapel de las familias y el centro educativo: la relacion del profesorado
con el entorno educativo y familiar es esencial para comprender el grado
de aceptacion y sostenibilidad de la implementacion de videojuegos en el
aula. Esta categoria nos permitird analizar qué factores externos ayudan o
limitan el uso de videojuegos como herramienta educativa.

3. EntrevistasC
Por ultimo, el tercer guion de entrevistas (Entrevistas C) estd dirigido a recabar
informacidén sobre la percepcién de las familias del alumnado de Educacién
Secundaria Obligatoria sobre los videojuegos que consumen sus hijos e hijas. Las
Entrevistas C comparten algunas cuestiones recogidas en los otros dos guiones
dirigidos al profesorado, sin embargo, en este caso adaptados al contexto de las
familias. Este guion, al igual que el de las Entrevistas A y B, estd disponible en

Anexos. Las categorias sobre las que se agrupan las preguntas de este guion son:

o Informacidén personal: dirigida a conocer aspectos basicos sobre la
persona entrevistada, el tipo de familia, la relacién que mantiene
con el ola adolescente, etc.

o Videojuegos y ciudania global: busca recabar informacion sobre
como las familias interpretan el concepto de ciudadania global, a la
vez que se pretende conocer si realizan algun seguimiento de los
videojuegos que juegan los y las menores, si establecen normas o

limites, etc.
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o Percepciones sobre los videojuegos: dirigida a explorar la opinién
que las familias tienen sobre los videojuegos y codmo perciben e
interpretan el uso que los y las menores hacen de los videojuegos.
o Relacidén con el centro educativo: integrada por preguntas dirigidas
a conocer como es la relacién que las familias mantienen con el
profesorado y los centros educativos.
+ Informantes clave de las entrevistas
Eltotal de entrevistas en profundidad realizadas ha sido 15. Las personas que han
participado como informantes clave de las entrevistas ha sido de 18 personas:
quince de ellas pertenecen al profesorado y tres son familias. El motivo de que
haya 18 personas entrevistadas es que en una de las entrevistas con profesorado
participaron simultdneamente varios docentes de un mismo centro. Del total de
profesorado entrevistado, ocho son hombres y siete son mujeres. De las 3 familias
entrevistadas, todas eran mujeres. En cuanto a su procedencia, las personas
entrevistadas eran, en su mayoria, de Oviedo y Gijon; no obstante, también
contamos con informantes de zonas rurales como Cangas de Onis, Navia, Pola de

Allandey Siero.

a) FranjadeEdad

El profesorado participante en las entrevistas se sitia en una franja de
edad comprendida entre los 25 y los 64 afios. De esta manera, una gran parte del
profesorado entrevistado se sitia en la veintena o treintena, pero también
encontramos personas de 40 afnos en adelante, hasta los 64 afios, siendo este el
caso de una profesora recientemente jubilada. Por otro lado, la media de edad de

las personas participantes en las tres entrevistas a las familias es de 40 afios.

b) Experiencia profesional
La experiencia profesional del profesorado en algin caso apenas llegaba a un
aflo, mientras que, en el caso del profesorado de edad mads avanzada, la

experiencia profesional rondaba los 37 anos.

c) Especialidad o materia impartida
Las especialidades del profesorado entrevistado son lengua castellana y
literatura, inglés, matematicas, biologia, educacién fisica, historia, filosofia y

plastica.
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+ Procedimiento de recogida de informaciony proceso de analisis
Inicialmente se realizaron tres entrevistas piloto para asegurar la idoneidad de
los guiones de preguntas antes de realizar las entrevistas definitivas. El proceso
seguido en el estudio piloto fue el mismo que se siguid en las demads entrevistas.
También se tuvieron en cuenta los mismos criterios que se seguirian para la
eleccion de los participantes, en este caso fueron tres profesores varones de
Navarra, Cantabria y Catalufia. Estas entrevistas piloto fueron de gran utilidad
para familiarizarse con la técnica de la entrevista en profundidad y para realizar
una aproximacién a los discursos que se iban a investigar con mads detalle.
También fue de gran utilidad para conocer como se enfrentaba el profesorado
ante la situacion (si existian bloqueos o recelos por parte del profesorado ante
ciertas preguntas, caracteristicas de su lenguaje y formas de expresion, etc.).

En la Tabla 11 se recoge la fecha, la hora, el tipo de informante clave y el
cédigo asignado a cada entrevista. Casi en su totalidad las experiencias de aula
mapeadas surgen de la propia iniciativa del profesorado, solamente en el caso de
un IES en Siero (EG4) podriamos decir que se trata de un proyecto de centro que

implica a profesorado de distintas materias.

Tabla 11. Resumen de las entrevistas llevadas a cabo

Fechadela Horadela Tipodeinformante Entorno de el/la Cdédigo
entrevista entrevista clave informante clave @ asignadoala
entrevista
11-02-2022 9:00 Profesorado Navarra El
15-02-2022 18:30 Profesorado Cantabria E2
17-02-2022 18:15 Profesorado Catalufa E3
17-02-2022 10:15 Profesorado (Siero) Asturias E4
22-02-2022 12:00 Profesorado (Oviedo) Asturias E5
21-03-2022 15:30 Profesorado Asturias E6
22-03-2022 14:30 Profesorado (Oviedo) Asturias E7
29-03-2022 14:15 Profesorado, streamer @ (Gijon) Asturias E8
de videojuegosy
eSports
06-04-2022 14:00 Profesoradoy (Oviedoy Gijon) E9
empresade Asturias
videojuegos
24-06-2022 11:15 Profesoradoy CPR (Gijon) Asturias E10
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06-07-2022 11:15 Profesorado (Naviay Cangasde @ El11

Onis) Asturias
25-01-2023 20:00 Profesorado (Pola Allande) E12
Asturias
16-03-2023 11:15 Familia (hermana) (Gijon) Asturias E13
27-04-2023 17:30 Familia (madre) (Oviedo) Asturias = El4
11-05-2023 12:15 Familia (madre) (Gijon) Asturias E15

Todas, las entrevistas se realizaron de forma online, en la mayoria de casos
a través de la plataforma Microsoft Teams, sin embargo, también se utilizé en
varias ocasiones la plataforma Zoom, debido a problemas técnicos con Microsoft
Teams o por peticiéon expresa de alguna de las personas participantes. La
duracion media de las entrevistas fue de 90 minutos. Tras grabarlas en formato
video se procedid con la transcripcion literal de cada una de ellas.
Posteriormente, una vez transcritas, en primer lugar, se realizd un andlisis
tematico, con la ayuda del programa de andlisis cualitativo At/as.t79. La finalidad
de dicho andlisis era detectar conceptos y patrones comunes que el profesoradoy
las familias mencionasen con més frecuencia sobre el uso de videojuegos. Para la
realizacion de este andlisis temdtico se tuvo en cuenta un enfoque tanto inductivo
como deductivo: se partié de tres categorias previamente establecidas en los
guiones de las entrevistas (ciudadania global y dmbitos de ciudadania global) y se
exploro cudles emergian (dificultades para definir el termino ciudadania global,
género, imagen del profesor y uso de videojuegos.

Como resultado del andlisis tematico se identificé un gran volumen de
informacién en dichas categorias a través de un diagrama de Sankey. Los
diagramas de Sankey muestran proporcionalmente cantidades de flujo entre si. E1
ancho de las flechas o lineas que conectan sus extremos se utilizan para mostrar
las magnitudes de flujo, por lo tanto, cuanto mayor es la flecha, mayor es la
cantidad de flujo de citas e informacién con respecto al cédigo, posibilitando
identificar su peso relativo en la estructura del andlisis. En este orden de cosas, se
observa como el concepto de ciudadania global conlleva ciertas dificultades para

definirlo por parte de las personas informantes (dificultades def).
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Imagen 12. Diagrama de Sankey de las principales categorias de andlisis

Dificultades def

Género

Ambitos ciudadania
global

Imagen del profesor

Uso de videojuegos

Ciudadania global

Una vez realizado este andlisis temadtico, se procedidé a establecer
relaciones entre las distintas categorias para realizar el andlisis del discurso
(Rapley, 2014), dirigido a profundizar en los significados y valoraciones que
profesorado y familias atribuyen a los videojuegos, especialmente, en relacion
con la ECG. De este modo, se realizé una primera interpretacion para extraer la
esencia de los datos, elaborar conceptos y establecer relaciones entre ellos,
incluyendo una codificacion abierta y una codificacién axial para dotar de
significado a los datos (Abréu Abela et al., 2007; San Martin, 2014; Schettini y
Cortazzo, 2015). La codificacién abierta es un procedimiento analitico mediante
elcual se fracturany extraen fragmentos de los datos para sacar a la luz categorias
y denominarlas con un coédigo, se realiza en los primeros momentos de la
investigacion (San Martin, 2014; Schettini y Cortazzo, 2015; Strauss y Corbin,

1998). Consiste en un andlisis /inea a Iinea para identificar el contexto donde se
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manifiestan las categorias para la codificacidén, permitiendo jerarquizar las
categorias y cédigos (codificacidn axial). La codificacién abierta se realizd, en
primer lugar, de forma manual y la lista de cédigos resultante estd disponible en
Anexos. Para realizar la codificacidn axial, nuevamente recurrimos al programa
de anadlisis cualitativo Atlas.ti 9. Finalmente, establecimos 40 cddigos, agrupados
en cinco redes de cdédigos con sus respectivas citas. En base a dichas redes
creamos mapas de relaciones que nos ayudaron a presentar los resultados finales

del andlisis del discurso.

5.4.4. Instrumento de recogida de informacion para el andlisis de

contenido de videojuegos
En el contexto de esta investigacién se considera de interés analizar los
contenidos de los videojuegos, la dindmica de los mismos, los relatos y
narraciones que en ellos se producen, los personajes que los integran y las
posibilidades de uso que ofrecen. Todo ello con perspectiva de género. De esta
forma, el andlisis de contenido se caracteriza por serunatécnicano intrusiva, que
analiza tanto materiales estructurados como no estructurados, que tiene en
cuenta el contexto y que es de caracter interpretativo (Bardin, 1977; Krippendorff,
1990; Schettini y Cortazzo, 2015). Varios autores como Diez-Gutiérrez et al. 2004;
Jiménez-Porta y Diez-Martinez (2018) y Mugueta (2020) han utilizado la técnica
de andlisis de contenido aplicado a los videojuegos en sus investigaciones. Segun
Aranday Sdnchez-Navarro (2008), es necesario un andlisis que ayude a entender
quélugar ocupan los videojuegos dentro de la cultura del ocio y su interaccién con
las diferentes practicas de consumo. Para los autores anteriormente citados este
andlisis consiste forzosamente en un estudio cualitativo de los contenidos de los
videojuegos y una observacion de sus usos potenciales.

En cuanto a investigaciones similares, el estudio realizado por Jiménez-
Porta y Diez-Martinez (2018) utiliza como principal técnica de investigacién el
andlisis de contenido, analizandountotal de 20 videojuegos y aplicaciones, con el
fin de determinar si estos pueden favorecer o no el desarrollo de procesos
cognitivos relacionados con la lectura. Para su investigacion utilizan un
instrumento que, sibien no puede ser utilizado en nuestro caso por ser demasiado
especifico, sirve para ejemplificar la necesidad y pertinencia de este tipo de
técnicas y este tipo de instrumentos. Finalmente, el instrumento para el andlisis
de contenido de videojuegos diseflado para esta investigacién, busca analizar

desde un enfoque cualitativo, el contenido de las narraciones presentes en los
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videojuegos para, de este modo, conocer en mayor profundidad sus significadosy
sus posibles usos educativos. A continuacion, se detalla cada una de las
dimensiones a analizar y aspectos tenidos en cuenta en la Tabla 12.

Tabla 12. Dimensiones para el andlisis de contenido de videojuegos

Género

Para delimitar esta dimensién se han tenido en cuenta los siguientes aspectos:

» Imdégenesrepresentadas dehombresy mujeres (imagen fisica, vestuario,

etc.).
= Rolesdesempefiados por hombres y mujeres en los videojuegos.
= Modelode hombre y de mujer que aparece en los videojuegos.

» Las relaciones entre personajes (entre hombres, entre mujeres, entre

hombres y mujeres).
= Lasacciones que desempefian los personajes.

» Comparacion entre los comportamientos de hombres y mujeres en las

acciones.

Curriculo

En esta dimensién se ha prestado atencidon principalmente a identificar
contenidos que pueden ser de utilidad educativa enrelacién con el curriculode

secundaria:
= Entornoen el que desarrolla el videojuego.

= Tipodevalores que se enaltecen en la publicidad de ese videojuego y en

el propio videojuego.

= Posiblesusos educativos.

Ciudadania global

Para delimitar qué aspectos quedarian englobados en esta dimensidon fue
necesario definir previamente qué entendemos por ciudadania global, en base

a la definicién del concepto se plantearon varias cuestiones:

= (Se dauna visién etnocéntrica de una cultura predominante respecto a

otras?
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cSetienen en cuenta los sentimientos de otros seres vivos y su dolor?

,Estd presente en el juego alguna actitud, comentario o valor contrario a

los valores que son necesarios para construir ciudadania global?

LAparecen representadas formas de violencia (verbal o fisica) o se
refleja algun tipo de violencia implicita o explicita en el contenido de

este videojuego?

A la hora de elegir qué videojuegos analizar, surgié la dificultad de sefialar

cudles son los m4as idoneos, debido a que este mercado estd en constante cambio.

Para la eleccién de los videojuegos analizados se ha tenido en cuenta una serie de

criterios de seleccidén que garantizasen la pertinencia y relevancia de su andlisis.

En concreto, los criterios que hemos tenido en cuenta son los siguientes:

*

Permanencia en el mercado: videojuegos que, a pesar de los continuos
cambios en la industria, siguen teniendo aceptacion y reconocimiento
entre los usuarios y usuarias y siguen recibiendo actualizaciones, nuevas
versionesy remasterizaciones por parte de los estudios de creacion.
Revistas y pdginas web especificas dedicadas a videojuegos: Hobby
Consolas, Vandal, Meristation, Todas Gamers, etc.

Cuestionario aplicado al alumnado de la ESO: en el instrumento disefiado
para conocer la percepcién del alumnado sobre los videojuegos, hay
especificamente una pregunta abierta destinada a conocer qué juegos
suelen jugar con mayor frecuencia.

Informes, estadisticas e investigaciones previas: Anuarios dela Asociacién
Esparfiola de Videojuegos (AEVI), etc.

Preciodeventa: este criterio es necesario debido a que, siel precio de venta
de un videojuego es demasiado elevado, la mayoria del alumnado y de los
centros educativos no podrian adquirirlo.

El criterio propio de la investigadora: en ultima estancia debido a la
formacion pedagdgica con la que cuenta, dado que en este andlisis el
numero de videojuegos analizados es limitado y habiendo tenido en cuenta
los aspectos anteriormente mencionados, es la propia investigadora quien

debe decidir bajo su criterio qué videojuegos son analizados y cudles no.
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5.5. Criterios para garantizar la fiabilidad y la validez
La fiabilidad y 1a validez son dos conceptos fundamentales en toda investigacion
cientifica y son aspectos a tener en cuenta, especialmente, en el disefio de
instrumentos de medicién. Ambos conceptos son importantes para garantizar la
calidad y confiabilidad de los datos recopilados y para evitar caer en sesgos. Las
técnicas utilizadas para la recogida y andlisis de la informacién en esta
investigacion suponen en muchos casos un intenso esfuerzo interpretativo,
especialmente en lo que se refiere a la segmentacidén, organizacion, codificacion,
andlisis, etc. de los datos obtenidos, permitiendo entender el objeto investigado
mas alld de su manifestacién dentro del grupo de personas que componen la
muestra. A este respecto, Lamata y Dominguez (2003, p. 120) sefialan que “la
riquezay fiabilidad de los datos depende de la complementariedad de las fuentes
de recogida de informacidén utilizadas”. En este caso, se ha recurrido a la
utilizacién de diversastécnicas complementarias de recogida de informacion, asi
como la pluralidad de informantes clave, todo ello para garantizar la riqueza y
diversidad de la informacién recogida.

Delmismomodo,alahoraderealizar el trabajo de campo para esta tesis, se
ha priorizado plantear previamente un disefio metodolégico riguroso y
coherente, adecuado al propdsito de la investigacion y orientado por un sélido
marcotedrico dereferencia.Para que ello sea asi, se parte deunabuena definicion
de la unidad de anadlisis, una recogida de evidencias validadas mediante la
triangulaciéon de datos y de técnicas de investigacidén, un andlisis global e
individual de las evidencias con técnicas especificas, una correcta presentacion
de la cadena de evidencias y una valoracion final rigurosa y de calidad en
términos de validez, fiabilidad y consistencia. La estrategia empleada en esta tesis
para evitar el sesgo y controlar la influencia de los propios valores de la
investigadora ha sido “la triangulaciéon de los diferentes tipos de datos, de
técnicas de recoleccién de datos, de fuentes de datos y de perspectivas o teorias
para interpretar la informacién, asi como involucrando a los interesados en el
andlisis de datos” (Gurdidn-Fernandez, 2007, p. 223).

Al mismo tiempo Seid (2016), sefiala la importancia de ser consciente de
cémo la interpretacién y definicidén de la situacion, asi como los objetivos y
propdsitos tanto de la persona investigadora como de las personas participantes
en el estudio, son elementos fundamentales que contribuyen a la validez y calidad

del conocimiento construido durante el proceso de investigacion a través de la
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actuacion que se observa y la informacion que es registrada. De este modo, las
técnicas y estrategias metodoldgicas utilizadas en esta investigacion responden a
un doble propdsito. En primer lugar, conocer la percepcién que tienen sobre los
videojuegos el profesorado, el alumnado y familias de la ESO para la mejora de
nuestra comprension del fendmeno investigado. En segundo lugar, contribuir al
desarrollo de nuevas ideas, estrategias y lineas de actuacién rigurosas e
informadas que puedan contribuir a la mejora de la practica educativa utilizando
los videojuegos como herramienta.

La diversidad de informantes y la variedad de técnicas de recoleccién de
informacién utilizadas en esta tesis permiten realizar una triangulacién de
técnicas articulada mediante el uso de multiples fuentes de datos, métodos, y
teorias para abordar las diferentes dimensiones de un fenémeno, con el fin de
obtener una comprensiéon mas completa del mismo y evitar sesgos en la
investigacion. En este caso, al contar con diferentes informantes (como
estudiantes, docentes, y familias) y utilizar diversas técnicas de recoleccion
(como cuestionarios, entrevistas, y andlisis de contenido), se logra captar
multiples perspectivas sobre el fendmeno estudiado. Esto no solo permite
contrastar y validar la informacién obtenida desde diferentes angulos, sino que
también facilita la identificacidén de patrones comunes y la deteccion de posibles
discrepancias. Este enfoque no solo enriquece el andlisis, sino que también
fortalece la validez y la fiabilidad de los resultados al ofrecer multiples
perspectivas sobre el mismo fenémeno.

Por otro lado, la fiabilidad implica la posibilidad de contrastar y
comprobar el procedimiento por el cual se han alcanzado losresultados. Paraello
ademads de la descripcién densa de los pasos seguidos en esta investigacion, se ha
incluido en Anexos un enlace con las transcripciones de las entrevistas y grupos
de discusién. Asimismo, la fiabilidad conlleva demostrar que el procedimiento
para recoger los datos y las operaciones de andlisis del estudio puedan ser
replicados por otras personas investigadoras, generando resultados similares.
Tal y como indica Flick (2015), si bien la metodologia cualitativa se ajusta a los
criterios aplicables a la investigacién cientifica de forma general, es necesario
tener en consideracion las particularidades y aspectos especificos que distinguen
a este enfoque. De este modo, estatesis utiliza una metodologia mixta que combina
datos obtenidos mediante el cuestionario y técnicas cualitativas, que ayudan a

profundizar méds en la percepcion de las personas participantes, ya que el
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paradigma cualitativo percibe la realidad de manera dindmica y se interesa en
analizar larealidad subjetiva de las personas que participan en el estudio.

Asimismo, a partir de la informacién recogida mediante el cuestionario, se
cred una base de datos en el software estadistico PSPP 20, y se procedio a
determinar la consistencia interna del instrumento utilizando el coeficiente de
fiabilidad alfa de Cronbach, dando como resultado 0.93. A partir de este valor y
considerando el trabajo investigativo de Avecillas y Lozano (2016), que describe
escalas de clasificacion delosniveles de fiabilidad al utilizar el Alfa de Cronbach,
se concluyo que el valor obtenido indica que el instrumento tiene un excelente
nivel de fiabilidad.

En cuanto a los guiones de las entrevistas en profundidad, estos fueron
validados por cuatro personas expertas en investigacion en el ambito educativoy
que en la actualidad trabajan en tres universidades espafiolas diferentes. Para
ello, se elabord una plantilla donde las personas que hicieron de jueces tuvieron
que valorar si cada una de las preguntas que componen los guiones era adecuada
o no en funcidn de las caracteristicas y objetivos planteados en la investigacion.
Asimismo, en el caso del cuestionario, cada uno de los items que lo integran fue
sometido a minuciosa reflexidon, incorporandose los cambios y mejoras
necesarias hasta alcanzar la version definitiva

En definitiva, durante el transcurso de esta investigacién se ha velado por
el cumplimiento delos criterios que permiten reducir los sesgos de lainformacion
obtenida, cuidar la interpretacion de eventos aislados como si fueran patrones
generalizables, evitar sobredimensionar los datos o guiarse por percepciones y
explicaciones que no apoyan los objetivos de la investigacién. Ademas, otro de los
aspectos que dan validez a una investigacion son un compromiso ético sdlido y la

perspectiva de género transversal a todo el estudio.

5.6. Perspectiva de género y ética en la investigacion
Larealizacién de cualquier investigacion cientifica conllevauna responsabilidad
ética, para con las personas participantes, que garantice el respeto, la integridad
y la equidad durante todo el proceso (Israel, 2014). En el caso concreto de esta
tesis, se ha otorgado especial atencidn a los principios éticos fundamentales que
rigen la investigacion y se han aplicado adaptdndolos a las caracteristicas y
necesidades propias de esta tesis y de la metodologia empleada. Carrera,
Gonzdlez y Coiduras (2016) sefialan la necesidad de abordar el componente ético

en toda investigacién que tenga como objeto de estudio la tecnologia o cualquier
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problemadtica vinculada con su innovacién y utilizacidén en contextos educativos,
ya que “usar la tecnologia tiene implicaciones éticas; investigar sobre ello, por
supuesto, también” (p. 41). En suma, las reflexiones sobre ética son inherentes y
transversales al objeto de estudio porlanaturaleza delatematica de esta tesis. Por
un lado, el concepto de ciudadania global y el posicionamiento desde el que se
plantea en estatesis implica una reflexion previa sobre ética, pero, ademas, tener
presente cuestiones éticas es indispensable al investigar sobre los procesos de
integracion y utilizaciéon en contextos educativos de herramientas como los
videojuegos.

A este respecto, Gibbs (2012) establece dos aspectos claves sobre ética en
cuanto a lastécnicas de investigacidon cualitativas: el consentimiento informadoy
elanonimatodelatranscripcién. Laelaboracion deun consentimiento informado
surge de la necesidad de proporcionar a las personas participantes la maxima
informacidén posible acerca de la investigacion que se estd llevando a cabo, con el
objetivo de que puedan tomar una decisién libre y con conocimiento de causa
sobre su participacion. En este orden de cosas, elaboramos un modelo de
consentimiento informado adaptado a cada grupo participante, asi pues, existe
un modelo de consentimiento informado para el profesorado y demads
informantes clave que participaron en las entrevistas (Anexo II) y otro
consentimiento informado para las familias de los menores participantes en
grupos de discusidn y cuestionarios (Anexo II). Esto se basa en el principio de
autonomia por el cual se establece que todas las personan han de ser tratadas
como sujetos auténomos y aquellas personas que no lo sean, como el caso de las
personas menores de edad, han de ser protegidas (Solis, Alcalde y Alfonso, 2023).

No obstante, el consentimiento informado con los y las menores no se limité
Unicamente a la autorizacidén expresa de las familias para participar en la
investigacion, si no que se les explicd en qué consistia la investigacion en un
lenguaje que pudieran entender previamente a la realizacion de la prueba y
aunque sus familias hubiesen firmado el consentimiento informado para que
pudieran realizar cuestionarios y grupos de discusion, los menores podianretirar
dicho consentimiento y negarse a participar en la investigacion si no se sentian
cémodos o si no deseaban hacerlo. Asimismo, siguiendo las recomendaciones de
autores como Kvale (2011) y Gibbs (2012) se solicité la conformidad de las
personas participantes con que las sesiones fueran grabadas antes de iniciar, y de

forma posterior al desarrollo de las mismas se entregd a cada participante una
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copia del video de su entrevista y la transcripcién. Dado que durante esta
investigacion se recaban algunos datos de las personas participantes, ha sido
necesario tener presente la legislacion vigente en cuanto a materia de proteccién
de datos (RGPD).

Del mismo modo, a la hora de disefiar el cuestionario, asi como las
entrevistas en profundidad y el guion de los grupos de discusién, se ha evitado tal
y como proponen Cohen y Manion (1985), realizar preguntas tendenciosas que
induzcan una sola respuesta, preguntas demasiado cultas o preguntas complejas,
preguntas negativas y preguntas irritantes. Gibbs (2012) sefiala también la
importancia de asegurar la confidencialidad y la intimidad de todos los
participantes como uno de los principales principios éticos de la investigacion.
Siguiendo estas directrices, se garantizé a todas las personas participantes en la
investigacion su confidencialidad de forma previa al inicio de la misma, de modo
que ante cualquier informacion que revelasen que fuese sensible, personal o
problemadtica, se respetaria su anonimato y no se desvelaria en ningiin momento
su procedencia.

De forma complementaria, se ha solicitado la aprobacién de esta
investigacién de tesis al Comité de Etica en la Investigacién de la Universidad de
Oviedo quien ha emitido una valoracion favorable del proyecto, y para que asi
conste le ha otorgado el siguiente cédigo de referencia: 12_RRI_2023. En dicha
valoracién el Comité de Etica en la Investigacién de la Universidad de Oviedo
establece que el Proyecto tiene valor cientificoy social y la metodologia empleada
es adecuada, como también lo es la capacidad de la investigadora. Ademas,
también establece los medios disponibles también son adecuados para realizar el
estudio propuesto. Con relacion a los informantes se hace referencia a que la
seleccidn de los informantes clave es justa, el proceso seguido en la investigacion
minimiza los riesgos y maximiza los beneficios sociales de los resultados
cientificos. Por ultimo, con relaciéon al procedimiento de obtencién del
consentimiento informado, el Comité de ética de la Universidad de Oviedo
establece que es adecuado, asi como los mecanismos para la proteccién de los
datos, y la investigacién cumple con los principios éticos y con la legislacion
nacional.

Otro de los aspectos clave para garantizar la ética en la investigacién es la
ausencia de conflictos de intereses. Solis, Alcalde y Alfonso (2023) sefialan la

necesidad de mantener una politica impecable de declaracién de conflictos de
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intereses por parte detodas las personas implicadas en la investigacién. Asi pues,
en este caso no existe conflicto de intereses que pudieran afectar a la
investigacion, ni econdmicos ni de ningun otro tipo, por parte de la doctoranda
investigadora ni por parte de las directoras de tesis.

También, este trabajo se ha realizado teniendo muy presente la
perspectiva de género como una dimensién transversal en la investigacion,
medida que se considera indispensable por parte del Instituto de la Mujer
(Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades del Ministerio de
Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad, 2014), con el fin de enriquecer el proceso
creativo y la obtencion de resultados (Ministerio de Economia y Competitividad,
2013). Paraello, en primer lugar, se ha abogado por el uso de un lenguaje adecuado,
inclusivo y no sexista, ademas se ha reflexionado en torno a las contribuciones de
las mujeres en los videojuegos y las especificidades de género. Seguin las autoras
Biglia y Vergés-Bosch (2016) “uno de los problemas alarmantes a 1os que debemos
dar respuesta son las desigualdades sociales. Vivimos una época convulsa en la
que cohabitan comunidades cada vez mdas heterogéneas, en cuyo seno se gestan
discriminaciones” (p.14). Por ello, la perspectiva de género en la investigacion
estd justificada para conseguir un mejor conocimiento de la realidad que permita
adoptar decisiones adecuadas, dirigidas a modificar las condiciones que
propician desigualdades (European Commission, 2011, 2020).

Ademads, la perspectiva de género contribuye a visibilizar el papel de las
mujeres (Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades del Ministerio
de Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad, 2014). Esta visibilidad es de especial
interés cuando se investiga sobre areas muy masculinizadas y temadticas tan
controvertidas como es el caso de los videojuegos, por este motivo, se ha prestado
especial atencidén para garantizar una representacién femenina significativa
entre las personas seleccionadas como informantes clave. De igual modo, durante
el disefio de investigacidn, se han incluido preguntas en los guiones de entrevistas
en profundidad y los grupos de discusién que contemplan cuestiones como la
representacion de hombres y mujeres en los videojuegos, diferencias en torno a
las experiencias vividas en el juego segin el género, etc., asi como items en el
cuestionario dirigidos a explorar esta dimension. Para plantear estas cuestiones
en el disefio de la investigacién se han considerado diversas recomendaciones y
manuales sobre género e investigacién (Comision Europea, Direccion General de

Investigacion e Innovacidén, 2018). También, a la hora de plantear los resultados,
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se ha tenido en cuenta las diferencias surgidas entre géneros sobre el uso y
percepcion de los videojuegos durante el andlisis de los datos.

Sin embargo, esta investigacion pretende ir mds alld de aquellas cuestiones
que atafien Unicamente al género, ya que, desde la epistemologia feminista se ha
argumentado a favor de un conocimiento situado, que asuma el lugar desde donde
se mira la realidad, en términos de relaciones de género, raza y clase (Seid, 2016,
p. 46). Por este motivo, se ha pretendido alcanzar un conocimiento diverso como
resultado de recurrir a la pluralidad de técnicas de investigaciéon y a la
heterogeneidad de informantes, este aspecto no solo ayuda a la equidad en la
investigacion, sino que ademads es un requisito imprescindible para alcanzar la
validez en la investigacion. Asi pues, por todo lo expuesto es posible afirmar que
esta tesis estd comprometida firmemente con los principios éticos mencionados,
buscando contribuir de manera transparente y responsable al conocimiento
cientifico, respetando la dignidad de las personas participantes, promoviendo la

inclusidn, defendiendo la diversidad y la equidad de género en la investigacion.
Ideas clave de este capitulo

+ Nuestrainvestigacién estd orientada a determinar qué papel pueden tener
los videojuegos en la educacion para la ciudadania global del alumnado de
la ESO, y, qué estrategias se perfilan como las mds adecuadas para este fin.
En base a esta pregunta, hemos establecido tres objetivos generale y siete
especificos.

+ Los 3 objetivos generales son: 1. Identificar y analizar los videojuegos
comerciales y serious games mas consumidos por el alumnado de la
segunda etapa de Educacién Secundaria Obligatoria. 2. Delimitar los
posiblesusos educativos de los videojuegos comercialesy seriousgamesen
la educacidén parala ciudadania global. 3. Proponer estrategias sobre el uso
de videojuegos parala educacion en ciudadania global en la ESO.

+ De forma abreviada, los seis objetivos especificos son: 1. Identificar los
videojuegos queusa el alumnado y conocer sus percepciones. 2. Estudiar el
nivel de conocimiento, la percepcion y actitudes del profesorado sobre los
vidoejuegos. 3. Detectar posibles contenidos educativos en los videojuegos
que permitan trabajar la ECG en la ESO. 4. Analizar como se contempla la
ECG y el uso de videojuegos en la LOMLOE y el curriculo de la ESO del

Principado de Asturias. 5. Identificar y analizar experiencias de uso de
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videojuegos parala ECG enlaESO. 6. Proponer algunas lineas de actuacion
dirigidas a la comunidad educativa y desarrollar una situacion de
aprendizaje para abordar el uso de videojuegos en educacién para la
ciudadania global con alumnado de ESO.

Hemos optado por una metodologia mixta, en la cual se recogen y analizan
los datos cuantitativos y cualitativos, bajo una perspectiva interpretativa
(Lépez-Roldan y Fachelli, 2016; Herndndez-Sampieri y Mendoza-Torres,
2018). Esta metodologia combina técnicas de investigacion cuantitativas
(cuestionario) para recoger informacion sobre aspectos concretos que se
revelen de interés para la investigacién, y cualitativas (entrevistas en
profundidad, grupo de discusion, andlisis de contenido de videojuegos),
dirigidas a profundizar en las interpretaciones y significados que dan las
personas investigadas a los usos y los impactos de los videojuegos.

La presente investigacién se ha organizado en torno a cinco fases: en la
primera fase, establecimos el tipo de metodologia de investigacidn,
tomamos decisiones en torno a las técnicas de investigacion empleadas.
Esta fase se realizdo durante el afio 2020 aunque sufrid algunas
modificaciones debido a la pandemia de coronavirus, y se siguid
matizando y se mejord en los afios posteriores. En la Fase 2 se solicité la
colaboracién en la investigacién de las entidades y centros educativos
para dar comienzo a las entrevistas con profesorado. Esta fase tuvo lugar
durante el afio 2021. En la fase 3 se finalizaron las entrevistas al
profesorado, se llevaron a cabo las entrevistas a las familias y se realizd el
andlisis de contenido piloto de cuatro videojuegos. Su distribucién
temporal abarca desde enero de 2022 hasta junio de 2023. En la fase 4 se
realizaron los grupos de discusion con alumnado de ESO, se aplicaron los
cuestionariosy se finalizd el andlisis de contenido de videojuegos. Esta fase
se llevd a cabo desde octubre de 2023 hasta febrero de 2024. Por ultimo, la
fase 5 consistié en el andlisis y estudio de los resultados para el desarrollo
de estrategias y de una propuesta curricular para abordar el uso de
videojuegos en la ECG. Esta fase dura desde febrero de 2024 hasta el finy
depdsito de la investigacion de esta tesis.

Esta tesis cuenta con perspectiva de género de forma transversal a toda la
investigacién y la valoracién favorable del Comité de Etica en la

Investigacién de la Universidad de Oviedo (cédigo de referencia:
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12_RRI 2023). Dicho comité declara que esta tesis tiene valor cientifico y

social, y la metodologia empleada es adecuada.
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TERCERA PARTE: RESULTADOS, CONCLUSIONES Y
PROPUESTAS

CAPITULO 6. RESULTADOS DE INVESTIGACION

En este capitulo, se presentan los resultados obtenidos a partir del andlisis de los
datos recogidos mediante el cuestionario dirigido al alumnado de ESO, los grupos
de discusién con estudiantes, las entrevistas en profundidad realizadas con
profesoradoy familias, asi como el andlisis de contenido de diversos videojuegos
seleccionados. Este conjunto de datos nos ha permitido obtener una visién mads
integral de las percepciones, usos y valoraciones que los diferentes actores
educativos atribuyen a los videojuegos en el contexto de la educacién para la

ciudadania global (Tabla 13).

Tabla 13. Organizacion de la presentacion de los resultados

Técnicade Colectivode N2 total de personas informantes
investigacién informantes
Gruposde Alumnado 9 informantes divididos en 2 grupos
discusion
Entrevistasen Familias 3
profundidad
Entrevistas Profesorado 15
Cuestionario Alumnado 307
Andlisisde N9 total de videojuegos analizados
contenidode
videojuegos 9

6.1. Resultados obtenidos mediante los grupos de discusién
Para presentar los resultados de los grupos de discusién hemos optado por
agruparlos en tres bloques. Por un lado, comentaremos lo que se plantea sobre el
uso de videojuegos y ciudadania global, las percepciones sobre los videojuegos
que manifiestan las y los participantes, y finalmente, el papel de las familias y los

contenidos de los videojuegos.
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Tabla 14. Presentacion de los resultados de 1os grupos de discusion

Grupos de discusion Bloques temadticos Temas
1. Usode Tipos de videojuegos mads
videojuegosy usados
ciudadania Motivos del uso de videojuegos
global Las comunidades gamer en la

construccién de ciudadania

global

Videojuegos y socializacién de

género
G1 G2 2. Percepciones | Percepcién sobre laviolencia
Participantes: | Participantes: sobre los Percepciones sobre el valor
4 5 videojuegos artistico y cultural de los
videojuegos

Aspectos mds valorados de los
elementos que componen un

videojuego

3. Elpapeldelas | Supervision parental

familias Actitud frente a advertencias

parentales

4. Contenidosde | Aprendizaje con videojuegos

los videojuegos | Uso de videojuegos con fines

educativos

Latendencia que observamos en ambos grupos de discusién es una participacién
bastante repartida e igualitaria entre chicos y chicas. De esta forma, es resefiable
la buena sintonia y el respeto en las interacciones de todas las personas
participantes en ambos grupos. No obstante, el mayor numero de intervenciones
en el G1 estuvo protagonizado por un chico de 12 afos, el cual era especialmente
fan de los videojuegos. Por otro lado, en el G2, hubo una mayor intervencién por
parte de los dos chicos mds mayores y también especialmente fans de los
videojuegos. Los titulares de noticias que méds promovieron la discusion fueron
“Determinan que las personas que se consideran gamers son propensas al
racismo y al sexismo” y “Los videojuegos no dafian las capacidades cognitivas de

los nifios pequenos”.
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6.1.1. Uso de videojuegos y ciudadania global

+ Tipos de videojuegos mas usados

En ambos grupos era dificil establecer cudles eran los videojuegos que mas
jugaban los chicos y chicas de su edad, por ser ésta una cuestion polémica que
generaba bastante debate. Finalmente, establecimos que tales videojuegos eran
fundamentalmente videojuegos comerciales como Minecraft, Roblox, algunos de
accion tipo Batle Royale como Fortnite, y juegos deportivos como FIFA,

principalmente.

“-Yo creo que Fortnite.
-S1, los videojuegos de ese estilo, en plan Batle Royale.

-Bueno, y FIFA, claro” (G2, p. 2).

“-Bueno, yo creo que depende.

-Minecrafty Roblox”(G1,p.3)

También, se mencionaron algunos otros como la saga GTA, Brawl Stars, etc.
Cabe destacar que no se menciond ningun videojuego de tipo serious gameso que
fuera indie. Estas identificaciones parecen apuntar que la adolescencia
participante en los grupos de discusidn se rige por 16gicas de mercado a la hora de
elegir un videojuego. De este modo, en el G1 se menciond que recientemente habia
salido el trdiler del videojuego GTA VI, hecho que parecia tenerlos muy
emocionados, especialmente a los chicos. Sin embargo, este videojuego tiene un
PEGI 18, 1o cual hace que no esté recomendado para su edad. Este hecho, en
ocasiones, no parece importarles demasiado, manifestando atraccion hacia los
contenidos prohibidos o violentos de los videojuegos. En la siguiente cita, se
observan dos posturas bien diferenciadas entre los chicos participantes en el G1.
Por un lado, el chico mayor cree que el GTA Ves uno de los més exitosos entre la
gente joven, sin embargo, rdpidamente se apresura a desvincularse de él, incluso
con cierta culpabilidad. Sin embargo, el chico mds joven, asegura sin

remordimiento, que él ya ha jugado dicho GTA.

Chico, 16 afios: yo creo que GTA V, aunque yo no ehh.. (matiza
apresuradamente).

(Silencio)

Chico, 12 aiios: tio el GTA VI, que acaba de salir el trdiler.
..)

Chico, 12 aiios: si yo ya jugué al GTA..

Moderadora: y no tenias 18.
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Chica, 13 afos: Esoooo (Risas). Yo creo que, sobre todo, juegos
online, o que puedas jugar con otra gente.

(Extractotomado del G1, p. 3-4).

En contraposicion, en esta misma cita, percibimos comola chica observala
escena, se une a las bromas y posteriormente afiade que prefiere juegos mas
sociales. De esta forma, chicos y chicas de ambos grupos coincidieron en que los
videojuegos son un medio de socializacién importante paralagente de suedad. La
mayoria menciond que juegan con sus amistades, tanto de manera presencial
como online, lo que fortalece sus vinculos y les permite mantenerse en contacto

mads alld del horario escolar.
4+ Motivos deluso de videojuegos

También, se revela una percepcion clara del uso de los videojuegos como
una forma de escapismo o evasion de la realidad. En la cita que se muestra a
continuacidn, el grupo refleja un uso emocional de los videojuegos, con uno de los
participantes del G1 mencionando que algunas personas los usan para "escapar
de sus problemas familiares". Esta declaracion sugiere que, para algunos
adolescentes, los videojuegos no son solo entretenimiento, sino también una

herramienta de evasién frente a situaciones dificiles en su vida cotidiana.

“Hay gente que los usa para escapar de sus problemas familiares.
Gente que tiene una vida mala y los usa para escapar” (Chico, 12

anos, G1).

+ Lascomunidades gamer en la construccion de ciudadania global
Observamos cierta resistencia y malestar por parte de la adolescencia a
que se asocie la figura de gamer a comportamientos toxicos o discriminatorios.
Especialmente con el titular de la noticia “Determinan que las personas que se
consideran gamersson propensas al racismo y al sexismo”, observamos como el
chico de 12 afios del G1, pregunta con molestia cémo puede ser verdadera esta
noticia. Ademads, se desvincula totalmente, afirmando que él es gamer pero no se

considera racista ni sexista.

Chico, 12 afios: (tono molesto); Verdadera?;Pero por qué? Pero si
yono me considero eso... (se refiere a sexista y racista).

(Extractotomado del G1, p. 1).
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+ Videojuegos y socializacion de género

Por otro lado, hemos tratado de identificar como los videojuegos pueden
estar influyendo en la socializacién de género de la adolescencia. En relacion a la
representacion de los personajes femeninos de los videojuegos, observamos que
los chicos del G1 no opinan al respecto. Mientras que las chicas tampoco parecen
muy predispuestas a hablar de ello, ya que la Chica de 12 afios rdpidamente se
desvincula de cdmo puede afectarle dicha representacion, afirmando que eso
afecta mds a nifias mas pequenas.

Chica, 13 ailos: A ver puede tener relacion porque al final son
super perfectas (las protagonistas de videojuegos).

Chico, 12 afios: No sé, no controlo.

Chica, 12 afios: ya porque.. (se calla).

Moderadora: (intentando indagar) porque.. perfectas.. ;en qué
sentido?

Chica, 13 afios: /a piel, los gjos, el cuerpo, la ropa...

Chica, 12 afos: pero yo creo que eso les pasa a las nifias pequenas,
enplan8o010anos.

(Los chicos estdn en silencio, el chico de 16 afios no interviene en
este titular).

(Extracto tomado del G1, p. 5).

Consideramos que una de las posibles interpretaciones del hecho de que
las chicas no manifiesten mas claramente su postura sobre como les afectan las
representaciones de lasmujeresenlosvideojuegos mediante cuerpos normativos,
es que probablemente la conformacién mixta del grupo hace que ellas no quieran
admitir delante de sus compaifieros que la representacion de los personajes
femeninos de los videojuegos les afectaba realmente. Otra posible interpretacion
es que ni los chicos ni las chicas sean conscientes de la importancia que puede
llegar a tener dicha representacién. No obstante, esta ultima interpretacion
parece mas descartable ya que previamente una de las chicashabia afirmado que

podia influir la representacion de protagonistas femeninas super perfectas.

6.1.2. Percepciones sobre los videojuegos

+ Percepciones sobre la violencia

En cuanto a percepciones sobre los videojuegos, parece que las personas
participantes no consideran que el uso de estos contribuya a crear una

personalidad violenta, aunque seflalan que depende del videojuego y de la
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persona. Sin embargo, matizan que hay personas violentas que juegan a
videojuegos, y cuando estas personas pierden reaccionan de maneraviolenta, con
gritos o golpes en la mesa. También, explican que este “mal perder” se debe a no

poder conseguir el objetivo propuesto, a pesar de haberse esforzado mucho.

Chico, 16 afios: no estd demostrado que los videojuegos te hagan
violento..

Chico, 12 aiios: Bueno, depende de la persona.

Chica, 13 afios: y del videojuego.

(silencio)

Moderadora: ;por qué de la persona y del videojuego?

Chica, 13 aiios: porque, por ejemplo, hay gente que cuando pierde
pueste.. NO Sé...

Chico, 12 afios: da un golpe a la mesa, por ejemplo.
Chica, 12 afios: Claro o gritan.
Chico, 16 ailos: hay gente con muy mal perder...

Chico, 12 ailos: hombre es que hay frustracion, por no poder
conseguir su objetivo, porque se esforzo mucho en algo y no lo
consiguio.

(Extractotomado del G1, p. 4-5).

+ Percepciones sobre el valor artistico y cultural de los videojuegos

Ademads, perciben que los videojuegos son un producto cultural con valor
artistico, no obstante, no estan seguros sobre si son o no son considerados arte por
parte de la sociedad, ya que afirman que “a veces tienen muy mala fama”
refiriéndose a mitos y prejuicios entorno al videojuego. Entre los motivos por los
cuales deberian ser considerados arte sefialan el valor de sus graficos y bandas
sonoras. Sin embargo, afirman que depende del videojuego, ya que al igual que
ocurre con el cine, notodos los lanzamientos poseen esa calidad artistica. Més alla
de su valor artistico, vuelven a aflorar comentarios sobre que los videojuegos

ayudan a mucha gente.

Moderadora: hay varias artes como son el cine, la literatura... La
noticia se refiere a que si el videojuego también podria ocupar ese
lugar.

Chico, 16 ailos: ojald, pero no.

Chica, 13 afos: ya, me extrafaria, con la mala fama que tienen a
veces... (se refiere a los videojuegos)

Chico, 12 afios: a mi me gustaria, la verdad. Porque la musica, 1os
grdficos.. son buenisimos.
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Chica, 12 aiios: bueno, hay de todo...

Chico, 16 afios: si como las peliculas, no todas son buenas, pero en
Zeneral los videojuegos... sI.

Chico, 12 afios: pero yo pienso que, los videojuegos que son algo que
ayuda a mucha gente y lo merecen.

(Extractotomado del G1, p. 6).

Por otro lado, en el G2 surgio el debate sobre inconvenientes del uso de
videojuegos. De esta forma, reconocieron que los videojuegos pueden distraer de
realizar otras actividades, admitiendo, sobre todo los chicos, que con frecuencia
habian dejado de lado otras tareas (especialmente los estudios) para dedicarse al

uso de videojuegos.

“-Bueno... El afio pasado lo hice a menudo, yo no me escondo” (Chico, 17

anos, G2, p. 4).

+ Aspectos mas valorados de los elementos que componen un videojuego
En cuanto al aspecto que mds valoran de los videojuegos, afirman que la

historia o el Jore.

Todos: /a historia.

Chico, 12 aiios: e/ Jore también estd muy bien.
Chica, 13 aiios: s7, si.

Chico, 16 anos: e/ Jore, el lore. De locos.

Moderadora: O sea, lo que mds os gusta ya no es solo 1a historia del
propio videojuego sino la que se crea alrededor de él.

Chica, 13 afios: bueno si, claro, el lore es la historia.

(Extractotomadodel G1, p. 7).

En esta cita, se observa cémo las personas participantes otorgan gran
importancia a las narrativas de los videojuegos y al /ore que se genera en torno a
ellos. Esto indica que valoran no solo la historia en si, sino también los personajes
y el contexto que enriquece la experiencia de juego, lo que podria ser
aprovechado en contextos educativos, por ejemplo, como base para disefiar

experiencias gamificadas.

6.1.3. El papel de las familias
+ Supervision parental
En la mayoria de los casos, hablar sobre los contenidos presentes en los

videojuegos o jugar a videojuegos con la familia no es una practica comun en la
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adolescencia. Sin embargo, en aquellos casos de nuestra investigacion donde se
fomentaba esta actividad, el juego elegido era Brawl Stars, clasificado con PEGI 7.
Este titulo es un juego gratuito y libre de anuncios, aunque, es cierto que también
existe la posibilidad de gastar dinero real a través de compras integradas

opcionales.

Moderadora: .Y jugdis a videojuegos con vuestras
familias?

Chica, 13 afios: No

Chica, 12 ailos: No

(Chico de 16 afios niega con la cabeza)
Chico, 12 afios: Yo sii Al Brawl Stars.

(Extractotomado del G1, p. 3).

La eleccidén de videojuegos como Brawl Stars para jugar en familia sugiere
que la participacion familiar en el uso de videojuegos puede influir positivamente
en la seleccion de titulos mas accesibles y adecuados para todas las edades,

promoviendo una mayor atencion a los contenidos y temas presentes en el juego.
+ Actitud frente a advertencias parentales

En cuanto a la actitud frente a las advertencias parentales sobre el uso de
videojuegos, el G1 afirmdé que estas advertencias estdn basadas en la existencia de
mitos y prejuicios sobre el uso de videojuegos por parte de sus familias, como por

ejemplo que se van a quedar ciegos por un uso demasiado intenso.

Chico, 12 aiios: S7, tipicos mitos...

Chica, 13 afos: S7, si, hay mitos y prejuicios sobre los videojuegos.
Chica, 12 aiios: S7, los hay.

Chico, 12 ailos: Que vamos a quedar ciegos.

(Risas)

(Extractotomado del G1, p. 2- 3).

De este modo, la forma de actuar y posicionarse ante las advertencias
parentales sobre el uso de videojuegos en algunos casos es de bromas o risas. No
obstante, en general interpretan las advertencias realizadas por sus familias

como una preocupacion por su bienestar.

6.1.4. Contenidos de los videojuegos parala ECG

+ Aprendizaje con videojuegos
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Sobre aspectos que han aprendido de los videojuegos, la siguiente cita revela una
experiencia de aprendizaje practico obtenida através del videojuego "Minecraft",
en particular sobre el concepto de gestion de recursos limitados. Minecraft, al ser
un juego de construccion y mundo abierto, permite explorar, crear y sobrevivir en
un entorno virtual. En este sentido, puede ensefar cuestiones valiosas sobre
planificacién, administracién de recursos y resolucion de problemas. En este
caso, la chica parece haber interiorizado del videojuego Minecraftlaimportancia

de administrar recursos de manera eficiente.

“Se aprenden cosas con los videojuegos. Del Minecraft modo

supervivencia aprendi que los recursos son limitados”(Chica, G2, p. 3).

También sehizo al Among Us,un juego de roles ocultos, en el que cualquiera

puede ser un impostor o impostora.

W “SI, y del Among (Among us) a no confiar en nadie (risas)”(Chica, G2, p.3).

+ Uso de videojuegos con fines educativos
Por otro lado, en cuanto al uso de videojuegos con fines educativos, las
personas participantes que juegan a videojuegos se han mostrado fascinadas ante
la posibilidad de introducir esta tecnologia en las aulas. El grupo G1 muestra

interés en el uso de videojuegos como Minecraft Education Edition.

Chico, 12 afios: de hecho, ya hay un minecraft que es el Minecraft
Education Edition. Ese es un juego que ayuda y tiene algo de

quimica y todo eso. Yo no pude probario.
Chico, 16 ailos: mis profesores nunca lo han usado, jamas.

Chica, 13 ailos: bueno una vez si, uno que era de un coche y tenias
que responder preguntas, pero era muy “aburrio”. Porque la tinica
opcion que te daba era responder preguntas, no podias hacer

nada mds.

(Extracto tomado del G1, p. 2- 3).

Como se observa en la cita anterior, parece haber una falta de experiencia real en
el aula con estas herramientas, ya que en la mayoria de los casos el profesorado no
usa videojuegos. Esto sugiere una desconexidn entre lo que los estudiantes ven
como una herramienta educativa util y lo que realmente se aplica en la préctica

educativa. En los casos en que el profesorado los ha usado, los videojuegos
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consistian en serious games muy aburridos, en los cuales la mecdnica principal

era laresolucién de preguntas.

6.2. Resultados obtenidos mediante el cuestionario sobre el alumnado de
ESOdel Principado de Asturias
Lapresentacion de los resultados del cuestionario se ha estructurado en base a las

dimensiones de andlisis mostradas en la Tabla 15.

Tabla 15. Dimensiones de andlisis del cuestionario

1. Uso de videojuegos, dispositivos utilizados para el juego y modos de juego

2. Percepcidn sobre las propias practicas de uso y los contenidos de los videojuegos

3. Acomparfiamiento, seguimiento y supervision en el uso de videojuegos;y.

4. Contenidos para la educacién de ciudadania global y el aprendizaje con videojuegos

En cada uno de los apartados se presentan, en primer lugar, los resultados
derivados del andlisis de los datos descriptivos (porcentajes, mediasy desviacion
tipica) correspondientes a cada categoria. A continuacidn, se explican los
resultados obtenidos mediante el contraste de medias entre las variables de

clasificacién (géneroy cursos agrupados).

6.2.1. Uso de videojuegos, dispositivos utilizados para el juego y modos de

juego
Los resultados descriptivos presentados en la Tabla 16 parece indicar que las
personas encuestadas usan los videojuegos con frecuencias variables y
heterogéneas, que van desde personas que no juegan nunca o casi nunca hasta
personas que juegan todos los dias. No obstante, las personas participantes que no
juegan nunca son las menos numerosas (13.49) mientras que el mayor porcentaje
lo componen las que juegan una o dos veces por semana (35.3%). El dispositivo
favorito para jugar es la consola, seguida del moévil o la Tablet y en ultimo lugar el
ordenador. Con respecto a los modos favoritos de juego a través de estos
dispositivos parece que predominan los de tipo cooperativo online e individual
online. En contraposicidn, los y las menores participantes en la investigaciéon no
juegan tanto individualmente sin estar conectados a internet, como tampoco

suelen hacerlo de forma grupal sin conexion a internet.
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Tabla 16. Resultados descriptivos sobre el uso de videojuegos, 1os dispositivos utilizados

para este fin y modos de juego

B Nunca Unaodos
Items (96) veces por
sema (%)
,Con qué frecuencia 13,4 3538
usas los videojuegos?
Senala en qué Nunca Poco (%)

dispositivos juegas a (%)

videojuegos:

Mdévil o tablet 1541 35,74

Ordenador 41,86 32,89

Videoconsola 29,93 22,37

,Como sueles jugar? Nunca Poco (9
(%)

Individual sin 836,60 38,56

conexion

Grupal sin conexién 61,92 2550

Individual online 17,483 25.99

Cooperativo online 24,67 19,74

6)

Mas detres
veces por
semana (%)

252

Bastante (9)

27,87
11.50
26,52

Bastante (9)

15,36

8,94
31,58
23,36

Todos los

dias (%6)

26,1

Mucho

20,98
13,95
21,38
Mucho
(%)
9,48

3.64
25.00
32,24

Media

2,64

Media

2,54

1,97

2,39
Media

1,98

1,54
2,64
2,63

Desv
Std

1,01

Desv
Std

0,99
1,05
113
Desv
Std
0,95

0,80
1,04
117

En cuanto a los motivos por los que deciden comprar o jugar un videojuego,

los datos recogidos en la Tabla 17 muestran que las mecdanicas de juego, la

profundidad de la historia y las recomendaciones de otras personas son los

factores mds influyentes para el alumnado participante a la hora de decidir. Por

otro lado, el precio, la diversidad y riqueza de personajes y la banda sonora, la

estética y arte del videojuego parecen tener una influencia menor en

comparacién con los factores mencionados.

Tabla 17. Resultados descriptivos sobre los motivos por los que deciden comprar o jugar

un videojuego

&Cudles son los motivos por Nunca Poco
los que decides comprar o (%) (%)
jugar un videojuego?

El precio 47,54 26,89
Las mecdnicas de juego 22,04 20,72
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Bastante

(%)

16,72

30,92

Mucho (%)

885

26,52

Media

187

2,62

Desv
Std

0,99
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Labanda sonora, la estética 48,61 20,83 20,98 15,08 2,08 1,12
y el arte del videojuego

La profundidad de la 34,21 20,72 22,70 22,37 2,33 1,17
historia y las narrativas

La diversidad y riqueza de 38,82 29,61 17,43 14,14 2,07 1,06
personajes

Recomendacion de otras 24,26 25,57 835,41 14,75 2,41 1,01
personas

Con la intencién de complementar la tabla anterior y mejorar la
presentaciony comprensién de dichos datos, el Grafico 4 muestra la distribucion
de las respuestas sobre los motivos que llevan al alumnado a comprar o jugar un
videojuego, agrupadas en dos categorias: "Nunca o poco"y "Bastante o mucho". Al
realizar esta agrupacion, se aprecia en mayor medida como las mecdnicas de
juego son un factor clave para una gran parte de los estudiantes (57.24%), 1o cual
refleja la importancia que el alumnado otorga a la jugabilidad e interactividad y
en general a una experiencia de juego atractiva y bien disefiada. También, la
profundidad delahistoria y narrativa esun aspecto bastante o muy apreciado por
casi la mitad de los estudiantes (45.07%). Igualmente, las recomendaciones de
otras personas tienen un peso considerable para la mitad del alumnado a la hora
de decidir (50.16%).

Grdfico 4. Motivos que influyen en la compra o seleccion de un videojuego

(,Cudles son los motivos por los que decides comprar o jugar un

videojuego?
80
70
60
50
40
30
20
10
0]
El precio Mecdnicasde Bandasonora, Profundidadde Ladiversidady Recomendacion
juego estéticay arte historiay riqueza de de otras
del videojuego narrativas personajes personas

B Nunca o poco M Bastante o mucho
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Por otra parte, el Grafico 5 muestra una distribucién equitativa entre las
diferentes categorias de respuesta, destacando que los intereses del alumnado
estdn bastante diversificados en cuanto a seguir a creadores/as de contenido de
videojuegos. Un 23.849 del alumnado encuestado indica que no sigue “nada” a
creadores/as de contenido de videojuegos. Este porcentaje, a pesar de ser el mas
pequeiio, representa casi una cuarta parte de la muestra, lo que sugiere que una
cantidad significativa de estudiantes no se interesa por el contenido generado por
estos creadores. E126.82% indica que sigue “poco” a creadores/as de contenido de
videojuegos. Este grupo es el mas grande, aunque solo por un pequeiio margen,
indicando que més de una cuarta parte de los estudiantes tienen un interés
minimo pero presente en este tipo de creadores de contenido. Otro 24.17% afirma
seguir "bastante" a los creadores/as de contenido de videojuegos. El 25.17%
restante sigue "mucho" a los creadores/as de contenido de videojuegos. Este dato
refleja que otro cuarto del alumnado tiene un fuerte interés en el contenido
generado por estos creadores. Estos porcentajes se asemejan bastante entre si,
mostrando un equilibrio en los niveles de interés del alumnado en cuanto a los

creadores de contenido de videojuegos.

Grdfico 5. Seguimiento de creadores de contenido
Sigo a creadores/as de contenido de videojuegos

Mucho
25%

Nada
24%

Poco
27%

Bastante
24%

= Nada = Poco Bastante Mucho

Atendiendo al contraste de medias, la primera diferencia estadisticamente
significativa entre hombres y mujeres se encuentra en la frecuencia de uso de los
videojuegos: las personas que se identifican como hombres reportan una
frecuencia deuso mayor. La media de uso de este grupo es de mas de tres veces por
semana, mientras que la media de uso de las personas que se identifican como

mujeres es de una o dos veces por semana (Tabla 18).
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Tabla 18. Frecuencia de uso de videojuegos

Items Media Desv Std p
;Conqué Mujer 211 0.85 .000
frecuenciausaslos ILompbre 316 0.88
videojuegos?

También existen diferencias significativas entorno al dispositivo o soporte
de juego:loshombres hacen un mayor uso del ordenador y la videoconsola que las
mujeres, tal y como se refleja el Grafico 6. El dispositivo favorito para ellas es el

movil frente al ordenador y la consola.

Grdfico 6. Preferencia de hombres y mujeres por el dispositivo de juego

Dispositivode juego
3
2,5
2
1,5
1
0,5
0
Movil o tablet Ordenador Videoconsola

B Mujer © Hombre

Ademads, los hombres (2.93) juegan significativamente mads a videojuegos
individuales online en comparacién con las mujeres (2.35). Lo mismo sucede en el
caso de los videojuegos cooperativos online: ellos (3.13) los usan
significativamente mds que ellas (2.09). Como conclusidn, el andlisis realizado
muestra diferenciassignificativas entre hombresy mujeres en varios aspectos del
uso de videojuegos, especialmente en la frecuencia de uso, el uso de ordenadores
y videoconsolas, y en los modos de juego individual online y cooperativo online,

donde los hombres reportan una mayor implicacion (Grafico 7).
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Grdfico 7. Preferencia en el modo de juego entre hombres y mujeres

Preferencia en el modo de juego

2
1,5
1
0,5
(0]

Individual sin conexion Grupal sin conexién Individual online Cooperativo online

m Mujer = Hombre

Sin embargo, no se observan diferencias significativas en estos mismos
aspectos cuando se comparan los grupos de 12y 22 curso con los de 32 y 49 curso
(Tabla completa disponible en Anexos). Estos hallazgos sugieren que el género
influye en los hdbitos de uso de videojuegos en el alumnado dela ESOy esun factor

mucho més determinante que el curso académico.

6.2.2. Percepcion sobre las propias practicas de uso y los contenidos de los

videojuegos
Conlafinalidad de poder comprender cémo se percibe el alumnado participante
a s mismo frente al uso de los videojuegos, en esta dimensién de andlisis se ha
realizado una aproximacién de su percepcién frente a aspectos como el
consumismo, la explotacidn, el capitalismo, la adiccidn a los videojuegos, etc. Los
resultados descriptivos de esta dimensién aparecen recogidos en la Tabla 19 y
entre los aspectos mas llamativos destaca que una gran mayoria del alumnado
(81.049%) considera muy o bastante divertidos los contenidos y las historias de los
videojuegos. Ademads, no perciben que los videojuegos sean capitalistas ni que
transmitan mensajes consumistas, como tampoco creen que tengan ideologia
politica. Del mismo modo, un 41.97% afirma no percibir nunca practicas de
explotacidén o dominaciéon por parte de Occidente (EEUU y Europa) representadas
en los videojuegos que conocen. Por ultimo, sobre la posibilidad de que los
videojuegos creen adiccién, los resultados muestran una dicotomia en las
respuestas y division de opiniones, conun 49.66% que considera “Nunca” o “Poco”
y un 50.33% Bastante” o “Mucho”, 1o que indica polarizacién de percepciones y

experiencias sobre este tema entre el alumnado participante en la investigacion.
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Tabla 19. Resultados descriptivos sobre la percepcion del alumnado sobre su propio uso
de videojuegos

Items Nunca Poco (%) Bastante (26) Mucho (%) Media Desv Std
(%)
Es posible aprender con los 912 16,29 33,22 41,87 307 0,97
videojuegos
-En los videojuegos que 41,97 29,51 19,67 8,85 1,95 0,99

conoces las personas
occidentales (de Europa o
EEUU) suelen dominary

explotar a otras?

Selecciona tu grado de Nada(9) Poco(%)  Bastante (%) Mucho (%) Media DesvStd

acuerdo con las siguientes

afirmaciones:

Los videojuegos son 37,87 27,24 20,27 14,62 2,12 1,08

capitalistas

Crean adiccién 24,83 24,83 27,15 25,18 2,49 1,10

Producen aislamiento 40,73 39,74 12,91 6,62 1,85 0,88

Representan a gente como yo 38,61 30,36 19,80 11,22 2,04 1,02

Tienen ideologia politica 56,25 24,67 13,49 5,59 1,68 0,91
Items Nada (%) Poco (%) Bastante (96) Mucho (%) Media Desv Std

Los contenidos y las historias 817 10,78 40,52 40,52 313 0,91

de los videojuegos son

divertidos

6.2.3. Acomparfiamiento, seguimiento y supervisién en el uso de

videojuegos
Losdatos obtenidosindican que la edad media de comienzo de uso de videojuegos
esde 7.50 aflos (Desv Std. 2,72) y mas del 60% de los y las participantes afirman no
jugar nunca o jugar poco a videojuegos no recomendados para su edad. No
obstante, los y las participantes de forma generalizada no estan teniendo o no
perciben un acompaiiamiento en sus actividades de uso de videojuegos: més de un
70% afirma no haber jugado nunca o jugar poco a videojuegos con su familia. En
cuanto a la realizacién de un control o seguimiento por parte de una persona
adulta de las horas de juego y los contenidos de los videojuegos, el alumnado

percibe que el profesorado no suele involucrarse en esta tarea, asimismo,
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manifiestan que tampoco suelen realizar tutorias ni charlas informativas acerca
del uso de videojuegos, sin embargo, seguin la percepcién del alumnado, un 40%
del profesorado es bastante o muy conocedor de los videojuegos que usan los y las
menores y podria estar siendo consciente de los contenidos presentes en ellos.
Igualmente, son mds numerosas las familias que no realizan ningin control o
seguimiento de las horas de uso y los contenidos presentes en los videojuegos.
Ademas, més de la mitad de las familias tampoco hablan con el alumnado
participante sobre los contenidos presentes en los videojuegos (59.67 “Nada” o
“Poco”). No obstante, entre las familias es mds comun realizar un control o
seguimiento sobre las horas de uso de videojuegos que sobre los contenidos
presentes en ellos (Ver Tabla 20).

Tabla 20.Resultados descriptivos sobre el acompaniamiento, seguimiento y supervision
en el uso de videojuegos

ftems Nada(%) Poco Bastante Mucho (%) Media DesvStd
(%) (%)
Un familiar controla las horas 353,22 25,08 27,69 14,01 2,22 1,06
que juego con videojuegos
Un profesor o profesora 81,87 15,40 392 1,31 1,25 0,59
controla los contenidos de los
videojuegos
Un familiar controla los 45,25 24,26 20,33 10,16 1,95 1,03
contenidos de los videojuegos
Suelo hablar con mi familia 32,46 27,21 24,26 16,07 2,24 1,08
sobre los contenidos de los
videojuegos
Un profesor o profesora 87,58 915 2,29 0,98 1,17 0,49
controla las horas que juego
con videojuegos
ftems Nunca Poco Bastante Mucho (%) Media DesvStd
(%) (%) (%)
Mi familia y yo jugamos a 32,24 42,43 20,72 4,61 1,98 0,85
videojuegos juntos
Suelo jugar a videojuegos no 30,94 31,27 18,24 19, 54 2 26 1,10
recomendados para miedad
ftems Nada (%) Poco Bastante Mucho (%) Media DesvStd
(%) (%)
Mis docentes conocen los 26,38 32,57 29,32 11,78 2,26 0,98
videojuegos que jugamos la
gente de miedad
Mis docentes han realizado 71,48 17,05 852 2,95 1,43 0,77

una tutoria o charla
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informativa acerca deluso de
videojuegos

Atendiendo al contraste de medias no se han encontrado diferencias
estadisticamente significativas entre hombres y mujeres en cuanto al
acompafamiento, seguimiento y supervision en el uso de videojuegos, ya que,
segun los datos obtenidos, tanto chicas como chicos parecen percibir en igual
medida que profesorado y familiares no realizan acompafiamiento, seguimiento
y supervisién sobre el uso que hacen de los videojuegos.

Tabla 21. Diferencias significativas entre hombres y mujeres en el uso de videojuegos no
recomendados para la adolescencia

Suelo jugar a videojuegos | Mujer 1,80 0,89 .000

norecomendados para

miedad Hombre 2,63 1,11

Adems3s, tal y como muestra la Tabla 21 se han encontrado diferencias
significativas en el uso de videojuegos no recomendados para la adolescencia
entre hombres y mujeres. Los hombres dicen jugar més que las mujeres a
videojuegos no recomendados para su edad. Sobre este mismo item no se han
encontrado diferencias significativas en la comparacién entre los distintos
cursos, por lo que consideramos que la diferencia de cursos no es un factor

influyente en la tendencia a jugar a videojuegos no recomendados para su edad.

Tabla 22. Diferencias significativas sobre el acompanamiento, seguimiento y supervision

en el uso de videojuegos entre cursos agrupados de la ESO

Items Media DesvStd P
Un familiar controla las horas que juego con 19y 29 2,41 1,08 .001
videojuegos 839y 40 1,99 0,99
Un profesor o profesora controla los 19y 29 1,35 0,68 .001
contenidos de los videojuegos 39y 40 113 0,41
Un familiar controla los contenidos de los 19y 29 2,14 1,05 .000
videojuegos 39y 40 1,72 0,96
Un profesor o profesora controla las horas que 19y 29 1,22 0,57 .046
juego con videojuegos 39y 40 1,10 0,37
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Mis docentes conocen los videojuegos que 19y 29 2,87 0,99 .037

jugamos la gente de mi edad

39y 40 2,13 0,96
Mis docentes han realizado una tutoria o 19y 29 1,55 0,86 .002
charla informativa acerca del uso de 39y 49 1,28 0,62

videojuegos

En cuanto al contraste de medias por curso, se han encontrado diferencias
estadisticamente significativas entre cursos sobre el acompafiamiento,
seguimiento y supervisién por partes de familiares y profesorado en el uso de
videojuegos. El alumnado de primero y segundo de ESO opina que el profesorado
conoce los videojuegos que usa la gente de su edad en mayor medida que el
alumnado de tercero y cuarto de ESO. Igualmente, los datos indican que hay una
mayor tendencia del profesorado a realizar mas tutorias o charlas informativas
sobre el uso de videojuegos con el alumnado de cursos inferiores. Esta tendencia
también se mantiene en las familias, quienes controlan maés las horas de uso y los

contenidos presentes en los videojuegos en el alumnado de 12y 22 de 1a ESO.

6.2.4. Videojuegos y ciudadania global
Los resultados obtenidos para la dimension ciudadania global son muy amplios,
por este motivo se presentan los resultados de esta dimensién agrupados en
funcién de otras dimensiones y categorias creadas en base a los diferentes
ambitos que conforman la ciudadania global: género, violencia y conflictos
armados presentes en los videojuegos, interculturalidad, inclusion y diversidad

en los videojuegos.

+ Género
Con la finalidad de poder comprender cémo el alumnado de ESO percibe la
dimensién de género en los videojuegos, hemos atendido a aspectos como las
preferencias personales sobre el género de los personajes protagonistas, si la
igualdad entre hombresy mujeres figura como tematica tratada en los videojuegos
que consumen, si consideran que los videojuegos son sexistas, si suelen jugar a
videojuegos con contenidos pornograficos y si los personajes femeninos y
masculinos aparecen representados con las mismas habilidades y cumplen las
mismas tareas en igualdad de condiciones. La Tabla 22 muestra los resultados

descriptivos correspondientes a los items que componen la dimensién género.
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Tabla 23. Resultados descriptivos sobre la dimension geénero

Items

Suelo jugar a videojuegos en los
que las temadticas tratadas son:
igualdad entre hombresy

mujeres

Los videojuegos son sexistas
Prefiero que el protagonista de
un videojuego sea: un hombre
Prefiero que el protagonista de
un videojuego sea: una mujer
Prefiero que el protagonista de
un videojuego sea: un animal
Prefiero que el protagonista de
un videojuego sea: un ser de

fantasia

Los personajes femeninosy
masculinos cumplen las
mismas misionesy tienen las
mismashabilidades en los
videojuegos

Suelo jugar a videojuegos con

contenidos pornograficos

Suelo jugar a videojuegos sobre

sexualidad

Nunca

(%)

76,64

Nada (%)

49,67
26,25

31,68

Nunca

28,90

76,72

Nada (%)

78,62

Poco (%)

822

Poco (%)

30,59
14,29

1837

19,06

20,55

Poco (%)

13,77

Poco (%)

13,49

Bastante (26)

11,51

Bastante (96)

1516
24,25

26,63

Bastante (96)

20,27

525

Bastante (%6)

5569

Mucho (%6)

5,62

Mucho (%)

6,68
3522

28,47

22,74

24,66

Mucho (%)

32,89

4,26

Mucho (%6)

2,30

Media Desv

Std
1,42 0,83

Media Desv

Std
177 0,92
2,68 1,20
2,42 116
2,28 119
2,29 1,21

Media Desv

Std
2,67 1,22
1,37 0,77

Media Desv

Std

1,52 0,68

En el siguiente grafico se han representado visualmente algunos de los

datos mads relevantes: aproximadamente el 85% del alumnado de ESO afirma no

jugar nunca o poco a videojuegos en los que la tematica tratada sea la igualdad
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entre hombres y mujeres, sin embargo, frente a la afirmacion de que los
videojuegos son sexistas el 80.26% considera estar nada o poco de acuerdo con
ella, en comparacién con el 19.74% restante. Ademads, la mayoria del alumnado de
ESO sostiene que no suele jugar a videojuegos con contenidos pornograficos
(representando un 909), frente a un 10% que si juega bastante o mucho a

videojuegos con este tipo de contenidos.

Las temadticas tratadas son:

. . . . . Videojuegos con contenidos
Los videojuegos son sexistas igualdad entre hombres y mujeres Jueg

pornograficos
3,62 4,26
I I 5,25 I
= Nada =Poco = Bastante = Mucho = Nunca = Poco Bastante Mucho = Nunca = Poco Bastante Mucho

En cuanto a la preferencia sobre el personaje protagonista, el Grafico 8
muestra los porcentajes globales del alumnado de la eso acerca de la preferencia
sobre el tipo de personaje protagonista en un videojuego, dividido en cuatro
categorias: un hombre, una mujer, un animal y un ser de fantasia. Los datos
presentados en dicho grafico indican una mayor predisposicién del alumnado de
ESO frente a personajes masculinos con un 35.22% eligiendo "Mucho" y un 24.25%
"Bastante", 1o que supone un 59.46% en total. Un menor porcentaje (40.549)
expresa una preferencia baja o nula por los protagonistas masculinos (14.29% y
26.25%, respectivamente).

El resto de opciones muestran preferencias maés equilibradas, con una
distribucién mds uniforme entre las categorias, sin embargo, los animales y seres
de fantasia son los menos preferidos para ser personajes protagonistas, con una
notable proporcién (56.85% y 57.88% respectivamente) que no los consideran una
opcidn atractiva. La preferencia por las protagonistas femeninas tiene un apoyo
moderado (49.95%), aunque no mayoritario. No obstante, a un 31.68% no le
gustaria nada que una mujer fuese el personaje protagonista y un 18.37% lo

preferiria poco, 1o que supone un 50.05% en total. Si se comparan los porcentajes
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globales de preferencia de un personaje protagonista masculino y uno femenino
se observa que existe una diferencia de casi un 10% en favor de los personajes

masculinos.

Grdfico 8. Porcentaje de preferencia de personaje

Prefiero que el personaje protagonista de un videojuego sea:

70
59,46 57,88

60 56,85
50,05 49,95
50
40,54 43,15 49,12

40
30
20
10

0

Un hombre Una mujer Un animal Un ser de fantasia

B NadaoPoco mBastanteoMucho

El Gréafico 9 muestra el contraste de medias (en una escala de 1 a 4) de
preferencia de hombres y mujeres sobre €l tipo de personaje protagonista en un
videojuego, dividido en cuatro categorias: un hombre, una mujer, un animal y un
ser de fantasia. Atendiendo al contraste de medias, sobre la preferencia del
personaje protagonista segun el género es donde se encuentran las principales
diferencias significativas: los hombres tienen una tendencia clara a preferir
personajes masculinos, mientras que las mujeres son mas flexibles y estdn mas
abiertas a personajes femeninos, animalesy seres de fantasia. Sibien es cierto que
las mujeres prefieren més a las protagonistas femeninas (media de 2.58) que los
hombres (media de 2.29), esta diferencia no es tan marcada como en el caso de los
hombres en la categoria de personajes masculinos (3.08). También es posible
apreciar una tendencia de las mujeres a favor de personajes femeninos, ya que
prefieren més a las protagonistas femeninas (2.58) que a los protagonistas

masculinos (media 2.28).
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Grdfico 9. Contraste de medias entre hombresy mujeres sobre la preferencia de personaje

Prefiero que el personaje protagonista de un videojuego sea:
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En la Tabla 24 también se destacan otros aspectos relevantes como que, a
pesar de que un 909 del alumnado participante manifesté no jugar nunca o poco
a videojuegos con contenidos pornograficos, si se encontraron diferencias
estadisticamente significativas entre hombres y mujeres respecto a estos
contenidos: los hombres (1,54) sostienen jugar mds que las mujeres (1,15) a
videojuegos con contenidos pornograficos. También, consideramos relevante
que no se han encontrado diferencias estadisticamente significativas, ni por
cursos nientre hombres y mujeres, sobre silos personajes femeninosy masculinos
los roles que cumplen dentro de los videojuegos. En linea con este resultado,
tampoco se han encontrado diferencias estadisticamente significativas entre
hombres y mujeres participantes sobre la percepcién del sexismo en los
videojuegos (p=.470), lo que indica que, en general, tanto hombres como mujeres
tienden a percibir un nivel bajo de sexismo en los videojuegos.

Ademads, tanto mujeres como hombres muestran una baja tendencia a jugar
videojuegos sobre sexualidad, con medias cercanas a 1, que en la escala de Likert
sugieren respuestas que oscilan entre "Nada"y "Poco". El valor pde.052 indica que
no hay una diferencia estadisticamente significativa entre mujeres y hombres en
cuanto a su hdbito de jugar videojuegos sobre sexualidad, aunque esté cerca del
umbral comunmente aceptado de .05. Esto sugiere que, aunque hay una ligera
diferencia en la media, no es lo suficientemente grande para ser considerada

significativa.

185



Tabla 24. Diferencias significativas sobre género

Items Media DesvStd P Media DesvStd P
Los videojuegos
. Mujer 1.70 0.83 470 | 12y22  1.66 0.90 .035
son sexistas
Hombre 177 0.96 3%y 42  1.88 0.91
Suelo jugar a
. . Mujer 115 0.51 .000 | 12y22 1.39 0.79 404
videojuegos con B
contenidos
pornogréficos Hombre 1.54 0.88 3—0y4—0 1.32 0.72

En resumen, los datos de esta dimension indican que de forma general las
diferencias entre los primeros y ultimos cursos de la ESO no son tan marcadas
como las diferencias de género entre hombres y mujeres, aunque si hay algunas
variaciones significativas por cursos en la percepcion del sexismo presente en los

videojuegos (p =.035), mostrando una mayor percepcion en los cursos superiores.

+ Violenciay conflictos armados presentes en los videojuegos:
Las percepciones ofrecidas por el alumnado de ESO sobre la violencia en los
videojuegos son generalmente altas, especialmente en términos de contenido
violento. Sin embargo, hay una clara distincion en la percepcién sobre la
violencia dentro de los videojuegos y dentro de la comunidad gamer, con una
mayoria indicando que dicha comunidad no emplea violencia contra otras
personas, tal y como se aprecia en las medias y porcentajes recogidos en la Tabla
25. Sobre la posibilidad de que los videojuegos potencien la agresividad, los
resultados muestran una polarizacion en las respuestas, con un 56,729 que
considera “Nunca” o “Poco” y un 43,28% Bastante” o “Mucho”, 1o que indica
diversidad de opiniones y experiencias entre el alumnado participante en la
investigacion. La mayoria del alumnado de ESO participante considera que los
contenidos y las historias de los videojuegos son poco pacificos, con un 78.69%
ubicando su percepcion entre "Nada"y "Poco". La media cercanaa 2 (en una escala
de1a4)también refuerza esta percepcion predominantemente negativa sobre la
pacificacién en los contenidos de videojuegos. En este sentido, la percepcion de
violencia en los videojuegos también es bastante alta, con un 66% de los

encuestados seleccionando "Bastante" o "Mucho". A su vez, la media de 2.81
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también indica una tendencia hacia la percepcién de los videojuegos como

violentos.

Tabla 25. Resultados descriptivos sobre violencia y conflictos armados

Items Nada (%) Poco(%) Bastante(%) Mucho(%) Media
;Coémo crees que son los 37.05 41.64 16.07 5.25 1.90
contenidos y las historias de los
videojuegos?: pacificos
Selecciona tu grado de acuerdo 15.84 18.15 35.64 30.36 2.81
con las siguientes afirmaciones:
son violentos
Selecciona tu grado de acuerdo 26.56 30.16 26.23 17.05 2.34
con las siguientes afirmaciones:
potencian la agresividad
Suelo jugar a videojuegos sobre 28.38 26.07 23.43 22.11 2.39
crimenes o delincuencia
Suelo jugar a videojuegos sobre 28.90 17.94 20.27 32.89 2.57
conflictos armados o guerras
La comunidad gamer emplea la 38.89 40.85 14.75 5.56 1.87

violencia contra otras personas

Desv

Std
0.86

1.04

1.05

112

1.22

0.86

Existen diferencias significativas entre hombres y mujeres (p=.000) en la
percepcion de los videojuegos como violentos, los hombres los perciben como
mas violentos, teniendo una media (3.07) significativamente mas alta. También
hay diferencias significativas entre los cursos de la ESO (p = .015), con los cursos
superiores (32 y 49) percibiendo los videojuegos como més violentos en
comparacién con los cursos inferiores (12y 29).

Por otra parte, no se observan diferencias significativas por género (p = .194) ni
entre cursos (p = .313) en la percepcién de que los videojuegos potencian la
agresividad, como tampoco en la percepcién sobre que la comunidad gamer
emplea la violencia contra otras personas, ni por género (p = .165) ni entre cursos
(p=.452). Sin embargo, si se observan diferencias significativas entre hombres y
mujeres en cuanto a la frecuencia con la que juegan a videojuegos sobre crimenes
odelincuencia (p=.000), con los hombres jugando mas frecuentemente. También

se da un caso similar con la frecuencia con la que juegan a videojuegos sobre
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conflictos armados o guerras: existen diferencias significativas y son los hombres

los que dicen jugar més a videojuegos con este tipo de contenidos (Tabla 26).

Tabla 26. Diferencias significativas sobre la percepcion de la violencia y conflictos
armados en videojuegos

Items Media DesvStd P Media DesvStd P
Seleccionatugrado Mujer 251 106 .000 | 19y2¢ 267 1.02 .015
de acuerdo con las
siguientes Hombre 3.07 0.95 3%y 49  2.96 1.05
afirmaciones: son
violentos
Suelo jugar a Mujer 2.08 1.07 .000 | 1°y29 234 1.10 .313
videojuegos sobre
crimenes o Hombre  2.70 107 30y 40 247 114
delincuencia
Suelo jugar a Mujer 2.00 116 .000 | 19y29  2.55 1.20 771
videojuegos sobre
conflictosarmados Hombre 3.06 1.03 3%y 49 259 1.24
o guerras

En base a los datos presentados en la Tabla 26 sobre contraste de medias y
diferencias significativas se observa que los hombres tienden a percibir los
videojuegos més violentos que las mujeres. Del mismo modo, los hombres afirman
jugar mas a videojuegos sobre crimenes y delincuencia, y conflictos armados y
guerras que las mujeres. Las diferencias por cursos son menos pronunciadas,
aunque en algunos casos los cursos superiores tienen percepciones ligeramente

diferentes a los inferiores.
+ Interculturalidad, inclusiony diversidad en los videojuegos:

El andlisis descriptivo presentado en la Tabla 27 muestra que el 41.78% del
alumnado considera que las historias y contenidos de los videojuegos son
bastante diversosy el 21.38% considera que 1o son mucho. No obstante, pese a que
esta mayoria considera que los contenidos y las historias de los videojuegos son
diversos, la mayor parte del alumnado percibe los videojuegos como nada 0 poco
inclusivos (68.429). De esta forma, el 88.419 manifiesta que representan poco o
nada a personas condiscapacidad y el 86.18% también considera que hablan poco
0 nada sobre justicia y derechos LGTBIQ. Igualmente, el porcentaje que juega
bastante o mucho a videojuegos que traten sobre derechos de la infancia es

extremadamente bajo (3.96%). Por otro lado, una proporcién muy notable de
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estudiantes (76.89%) afirma detectar “poco” o “nada” actitudes sexistas,

homodfobas o racistas en algunos videojuegos.

Tabla 27. Datos descriptivos sobre interculturalidad, inclusion y diversidad en los

videojuegos
Items Nada (%) Poco Bastante Mucho (%) Media Desv
(%) (%) Std

<Cdémo crees que son los 35.20 33.22 21.38 10.20 2.07 0.99
contenidos y las historias de
los videojuegos?: Inclusivos
-Coémo crees que son los 1217 24.67 41.78 21.38 2.72 0.93
contenidos y las historias de
los videojuegos?: Diversos
Representan a personas con 51.32 37.09 7.62 3.97 1.64 0.79
discapacidad
Hablan sobre justiciay 67.76 18.42 855 5.26 1.51 0.86
derechos LGTBIQ
Suelo jugar a videojuegos 68,11 20,27 5,32 6,31 1,50 0,86
sobre salud mental
Suelo jugar a videojuegos en 49,67 25,66 16,45 822 1,83 0,98
los que las tematicas tratadas
son: Amistad y buenos tratos
Cémo crees que son los 28,85 27,54 28,85 1475 230 1,04
contenidos y las historias de
los videojuegos?:
Multiculturales
Tienen contenidos racistas 50,16 30,49 13,11 6,23 175 0,91
Prefiero que el protagonistade 30,17 17,29 23,39 29,15 2,52 1,20
un videojuego sea: una
persona blanca
Prefieroque el protagonistade 32,99 22,79 2347 20,75 2,32 1,14
un videojuego sea: una
persona de una cultura
distinta a la propia

ftems Nunca Poco Bastante Mucho (%) Media Desv

(%) (%) (%) Std

Suelo jugar a videojuegos en 65,68 17,49 6,93 990 1,61 0,99
los que las temdticas tratadas
son: pobrezay desigualdad
Suelo jugar a videojuegos en 83,17 12,87 2,81 1,65 1,22 0,57
los que las temdticas tratadas
son: derechos de la infancia
Suelo detectar actitudes 483,56 33,33 14,19 8,91 1,88 0,96
sexistas, homofobas o racistas
en algunos videojuegos
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En cuanto a las diferencias significativas y el contraste de medias sobre la
percepcion de diversidad en los videojuegos, las mujeres tienen una media de 2.53
(Desv. Std =1.00) ylos hombres una media de 2.91 (Desv. Std = 0.81), con un valor p
de .000. Esta diferencia es estadisticamente significativa, indicando que los
hombres perciben una mayor diversidad en los contenidos e historias de los
videojuegos comparado con las mujeres. En cuanto al contraste de medias entre
cursos, solamente se han encontrado diferencias significativas en el item sobre la
deteccidn de actitudes sexistas, homdfobas o racistas en algunos videojuegos, los
estudiantes de primero y segundo curso presentan una media de 1.78 (Desv. Std =
0.91) y los de tercero y cuarto una media de 2.03 (Desv. Std = 1.01), con un valor p
de .022, 1o que sugiere que los estudiantes de cursos superiores detectan mas estas
actitudes, tal y como refleja la Tabla 27 (Tabla completa con todos los items
disponible en Anexos).

Tabla 28. Diferencias significativas interculturalidad, inclusion y diversidad en 1os
videojuegos

Items Med DesvStd P Media DesvStd P
ia
Los contenidos Mujer 2.58 1.00 .000 | 1°y29 2.71 0.93 .791
y las historias
de los Hombre 291 0.81 390y 49 2.74 0.95
videojuegos
son diversos

Suelo jugar a Mujer 1.32 067

01 90

e .005 | 19y 2 1,53 0.86 .360
Solon s Hombre 159 0.91
mental 39y 49 144 0.83
Los contenidos

. . Mujer 215 1.00 .035 | 19y 29 225 1.09 244
y las historias B
de los
videojuegos Hombre 242 1.05 3%y 42 236 0.98
son
Multiculturale
S

Mujer
1.57 075 .001 12y 20 171 0.90 428
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Tienen Hombre
contenidos

racistas

Prefiero que el
protagonista Mujer
deun
videojuegosea: Hombre
una persona

blanca

Suelo jugar a
videojuegos en Mujer
los que las
tematicas Hombre
tratadas son:

pobrezay

desigualdad

Suelo detectar

actitudes Mujer
sexistas,
homéfobas o Hombre
racistasen

algunos

videojuegos
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2.31

2.68

135

183

174

1.99

1.00

115

120

0.77

1.09

0.84

102

.009

.000

.024

30y 40

10y20

39y 40

19y 29

30y 40

19y32¢

30y 40

179

2.51

2.51

164

1.58

178

2.03

0.90

1.21 .989

119

1.02 .633

0.95

0.91 .022
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+ Sostenibilidad en los videojuegos

El Gréafico 10 muestra la frecuencia con la que el alumnado afirma jugar a

videojuegos que tratan temas relacionados con el "cuidado del medio ambiente"y

la "proteccion de los animales". Los resultados indican que la gran mayoria juega

poco o nunca a videojuegos que aborden estas tematicas. Como consecuencia, el

porcentaje de estudiantes que juega "bastante o mucho" a videojuegos con estas

tematicas es muy bajo. Este patron sugiere que los videojuegos que abordan temas

de cuidado ambiental o proteccién de los animales no son comunes entre los

videojuegos preferidos por la adolescencia. También indica que este tipo de

tematicas no estd suficientemente representadas o promovidas en los videojuegos

comerciales mas populares.
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Grdfico 10. Frecuencia de juego a videojuegos sobre cuidado del medio ambiente y
proteccion de los animales
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son:
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Por otro lado, el andlisis del item sobre si los videojuegos transmiten
mensajes consumistas refleja que una mayor proporcién del alumnado
participante no percibe los videojuegos como promotores de consumismo.
Observamos que el 36,39% del estudiantado respondid "Nunca"y el 33,11% indicd
"Poco",1o0 que en conjunto representa un 69,5% que no percibe que los videojuegos
sean consumistas. En contraste, solo un 19,34% respondid "Bastante" y un 11,15%
"Mucho", sumando un 30,49% del alumnado que consideran que los videojuegos

tienen una carga consumista moderada o alta (Tabla 29).

Tabla 29. Porcentajesy media del item “los videojuegos transmiten mensajes consumistas”

Item Nunca Poco Bastante Mucho Media Desv
(96) (96) (96) (96) Std
Los videojuegos 36,39 33,11 19,34 11,15 2,05 1,00
transmiten mensajes
consumistas

6.2.5. Contenidos para la educacion de ciudadania global y el aprendizaje

con videojuegos

El andlisis de los datos muestra una variedad de percepciones del
alumnado sobreelimpactodelosvideojuegos en ideasoimaginarios relacionados

con la educacién para la ciudadania global y en su aprendizaje y desarrollo
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personal. La media de 2.71 (Desv Std 1.15) refleja una tendencia general positiva

hacia el uso de videojuegos por parte de sus docentes paratrabajar contenidos en

educacidn, aunque con una considerable dispersién en las opiniones. Un 67.99%

afirma haber mejorado bastante su habilidad con la tecnologia (40.529%) y mucho

(26.47%) gracias a los videojuegos. Un 81.79% percibe que los videojuegos no

ayudan a concienciar sobre problemas globales. Un 58.89% cree que los

videojuegos fomentan la colaboracion bastante o mucho.

Tabla 30. Datos descriptivos de los contenidos para el aprendizaje y la ECG

Items

¢Cdémo crees que son los
contenidos y las historias de los
videojuegos? Educativos

Me gustaria que mis docentes
usasen videojuegos para trabajar
contenidos educativos en clase
Jugar a videojuegos me ha
ayudado a mejorar mi habilidad
con la tecnologia

Selecciona tu grado de acuerdo
con las siguientes afirmaciones

sobre los videojuegos:

Ayudan a concienciar sobre
problemas globales (clima,
migraciones, salud, pobreza...)

Fomentan la colaboracion

Potencian la competicién

Potencian la sociabilidad y las
relaciones

Los videojuegos no aportan
beneficios

Son mas los inconvenientes de
usar videojuegos que los
beneficios

Eluso de videojuegos ayuda a:

Desarrollar la empatia

Nada (%)

29.93

21.82

14.71

Nada (9)

49.67

19.74

15.23

27.21

49.84

49.02

Nada (9)

23.58

Poco
(%)
41.45

19.54

18.30

32.12

21.38

11.92

26.23

24.59

32.35
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Bastante
(%)
22.70

24.76

40.52

Bastante

(%)

12.25

35.53

37.09

30.49

13.44

11.11

Bastante

Mucho (%)

592

353.88

26.47

Mucho (%)

596

23.36

35.76

16.07

1213

7.52

Mucho (%)

14.71

Media

2.05

271

2.79

Media

175

263

2.93

2.35

188

177

Media

2.29

Desv
Std

0.87

115

1.00

Desv
Std

0.86

1.05

1.04

1.05

1.05

0.92

Desv
std

0.99



Ser tolerante 27.78 831.37 28.43 12.42 225 1.00
Concienciar sobre un tema 25.41 32.34 25.08 17.16 2.34 1.04
Cooperar con otras personas 18.77 12,18 35.41 38.69 2.99 1.03
Fomentar la creatividad 13.73 14.05 33.01 39.22 2.98 1.04
Desarrollar la imaginacion 14.10 11.80 835.11 40.98 3.01 1.05
Crear comunidad 17.70 15.08 37.05 830.16 2.80 1.06
Conocer otras culturas 22.530 22.95 28.20 26.56 2.59 1.11
Conocerme mds a mi mismo/a 30.59 29.28 20.72 19.41 2.29 110
Comprender contenidos de clase  47.78 32.89 16.45 8.88 1.92 0.97
Motivarme para el estudio 50.00 26.82 13.91 9.27 1.82 0.99
Desarrollar el pensamiento 3213 25.25 25.90 16.72 2.27 1.09
critico

Conocer software y nuevas 24.75 22.77 28.05 24.42 2.52 1.11
tecnologias

Desarrollar habilidades motrices 26.89 29.84 24.26 19.02 235 1.07

Los hombres muestran una mayor preferencia por el uso de videojuegos en
la ensefianza en comparacion con las mujeres (p < 0,05). Esta diferencia
significativa sugiere que los hombres pueden estar mds abiertos o entusiasmados
conlaideadeintegrar videojuegos en el dambito educativo (Tabla 31). Sin embargo,
en cuanto a la percepcién de que los videojuegos ayudan a concienciar sobre
problemas globales, tanto hombres como mujeres tienen percepciones
relativamente bajas en este aspecto y no hay diferencias significativas entre ellos
(p >.05). No obstante, se detecta una ligera tendencia a que el alumnado de 12y 22
curso perciba que los videojuegos conciencian més sobre problemas globales,
aunque esta diferencia no es estadisticamente significativa respecto a 32 y 49,
Tampoco el curso influye significativamente en la preferencia por usar
videojuegos en la educacion, el estudiantado de todos los afios muestra una fuerte

preferencia por dichouso.
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Tabla 31. Diferencias significativas entre hombres y mujeres en los contenidos para el
aprendizaje y la ECG

Items Media Desv P Media DesvStd P
Std

Megustariaque Mujer 251 112 .003 | 19y20 305 0.96 .828
mis docentes
usasen Hombre 2.91 113 3%y 49  38.08 0.99
videojuegos
paratrabajar
contenidos

educativos en

clase

Jugar a Mujer 2.46 0.99 .000 | 192y29 2,82 0.94 634
videojuegosme  Hombre 313 0.85 3%y 49 2,76 106
haayudado a

mejorar mi

habilidad conla

tecnologia

Fomentan la Mujer 287 0.99 .000 19y29  2.54 1.04 .091
colaboraciéon Hombre 2.80 103 3%y 492 274 106
Potencian la Mujer 2.68 1.04 .000 19y29  2.87 1.02 247
competicién Hombre 3.21 0.95 3%y49 301 107
Potencian la Mujer 2.20 0.99 .041 19y 20 227 1.02 108
sociabilidady  rompre 245 105 30y4° 247 107
lasrelaciones

Losvideojuegos  Mujer 1.79 0.90 .084 19y2¢ 198 1.14 .038
no aportan Hombre 2.01 117 3%y49  1.73 0.90
beneficios

Son mas los Mujer 1.70 0.84 110 19y29 187 0.99 .022
INCONVeNIeNtes  ,,  bre 187  0.99 30y40 163 0.80

deusar

videojuegos que

los beneficios

Ademds, se han encontrado diferencias estadisticamente significativas
entre hombres y mujeres en los items relacionados con la sociabilidad y las

relaciones, la colaboraciéon y la competicion. Los hombres perciben ligeramente
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mds que los videojuegos potencian la sociabilidad y las relaciones en
comparacién con las mujeres (p < .05). Esta diferencia podria deberse a que
previamente se detectd una mayor tendencia de los hombres a jugar a videojuegos
cooperativos online. Del mismo modo, los hombres perciben mdas que los
videojuegos fomentan la colaboracion y tienen una percepcién
significativamente mads alta de que los videojuegos fomentan la competicién en
comparacién con las mujeres.

También los hombres participantes perciben, en mayor medida, mejoraen
sus habilidades tecnoldgicas debido al uso de videojuegos en comparacién con las
mujeres (p < .001). Estas diferencias significativas en la percepcion de mejora de
habilidades tecnoldgicas no se encuentran entre los diferentes cursos, por lo que
se descarta que la edad o el nivel educativo este influyendo de igual forma que el
género. Por ultimo, no hay diferencias significativas entre hombres y mujeres
respecto a la percepciéon de que los videojuegos presentan mds inconvenientes

que beneficios. Ambos grupos manifiestan bajo nivel de acuerdo con esa

afirmacion.

Tabla 32. Percepcion sobre los videojuegos

Elusode Desv P Media Desv P
videojuegos Media Std Std
ayuda a:
Desarrollar la Mujer 207 085 .000 19y 20 226 1.00  .683
empatia
Hombre 248 1.02 30y40 281 0.97
Ser tolerante Mujer 207 0.91 .006 19y 20 218 0.98  .189
Hombre 289 102 30y40 2833 1.01
Concienciar Mujer 218 1.00 .050 19y 20 230 1.07 .563
sobre un tema Hombre 242  1.01 30y 40 287 1.00
Cooperar con Mujer 275 103 .000 19y 20 296 1.06  .674
otras personas Hombre 322 093 30y 49 301 1.00
Fomentar la Mujer 283 105 .012 19529 294 1.04 470
creatividad Hombre 313 0.99 30y49 302 1.05
Desarrollar la Mujer 283 110 .006 12y 20 300 1.05  .902
imaginacion Hombre 317 0.94 30y40 301 1.05
Mujer 250 1.04 .000 19y 20 274 1.07
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Crear

comunidad

Conocer otras

culturas

Conocerme mas

amimismo/a

Comprender
contenidos de
clase
Motivarme para

el estudio

Desarrollar el
pensamiento
critico
Conocer
softwarey
nuevas
tecnologias
Desarrollar
habilidades

motrices

Hombre

Mujer
Hombre

Mujer

Hombre
Mujer

Hombre

Mujer
Hombre
Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

Mujer

Hombre

3.11

2.41

274
2.00

2.58
1.80
2.01

163
1.94
1.91

2.59

221

2.79

2.07
2.60

0.96

110

107
1.00

114
0.89
1.01

0.88
1.01
0.94
110

102

112

0.96

110

.010

.000

.064

.007

.000

.000

.000

30y 40

19y 20

30y 40
19y 20

30y 40
12y20
39y 49

10y 20
30y 40
19y 20
30y 40

12y 20
39y 49

19y 20
30y 40

2.87

2.58

2.65
2.35

2.20
202
179

191

170
2.25
2.29

2.41

2.65

2.32
2.38

1.05

113

1.07
112

1.06
1.00
0.90

1.07
0.86
110
1.06

110
111

110
1.04

287

.350

245

.041

.064

747

.056

.645

Los hombres participantes tienden a percibir méas beneficios de los

videojuegos en el desarrollo de varias habilidades y conocimientos, como la

empatia, latolerancia,la cooperacion, la creatividad, y la comprension de nuevos

temas. En la misma linea, los hombres creen que los videojuegos son maés

motivadores para el estudio que las mujeres. Ademas, la percepcién de creacion

de comunidad a través de los videojuegos es mucho mads fuerte en los hombres y,

también, en mayor medida, ellos plantean que los videojuegos tienen impacto en

el desarrollo del pensamiento critico. En contraste, el andlisis segun el curso

académico revela que las diferencias no son significativas en la mayoria de las

dreas, salvo en la comprensién de los contenidos de clase. El alumnado de 12y 22

afo percibe que el uso de videojuegos le ayuda a comprender contenidos de clase

en mayor medida que el de 32 y 49 curso.

197



6.3. Resultados de las entrevistas al profesorado y a las familias del

alumnado de ESO
Los resultados del andlisis de los datos que se obtuvieron en las entrevistas han
sido presentados por bloques en funcion de las siguientes tematicas: relacion
entre videojuegos y ciudadania global, percepcién sobre los videojuegos,
experiencia personal y resultados, y, porultimo, el papel delas familiasy el centro
educativo en el consumo de videojuegos por parte de los y las adolescentes. Cada
una de estas tematicas la hemos organizado en subtemas para concretar mas los

resultados presentados, tal y como muestra la Tabla 33.

Tabla 353. Temas principales de los resultados de las entrevistas

Temas principales de los Subtemas clave
resultados
Videojuegos y ciudadania global Definicion de ciudadania global

Ambitos de ciudadania global

Percepciones y valoraciones sobre | Identificacién sobre los videojuegos mads

los videojuegos utilizados por el alumnado

Percepcion o valoracién sobre la influencia de

los videojuegos en el alumnado

Percepcion sobre el medio y la cultura gamer

Percepcion mitos o prejuicios sobre los

videojuegos

Experiencia personal del | Origenes de la experiencia y motivacién para

profesorado con el uso educativo de | llevarla a cabo

videojuegos y resultados Seleccion del videojuego y objetivos de

aprendizaje

Evaluacién del alumnado durante las

experiencias de uso de videojuegos

Retos del uso de videojuegos

El papel de las familias y el centro | Caracteristicas del centro educativo y del
educativo entorno donde se llevan a cabo las experiencias

de uso de videojuegos para el aprendizaje

Elroldelas familias en el uso de videojuegos

Opinidn del profesorado sobre la supervisiéon y

acompafamiento que hacen las familias
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Ademads, hemos optado por presentar los resultados del profesorado y las
familias en conjunto, salvo en los casos donde se indica lo contrario o aquellas
situaciones en las que las visiones de ambos grupos difieran. Esta decision la
hemos tomado por varios motivos. En primer lugar, porque detectamos que la
visién de familias y profesorado coincidia en la mayoria de las cuestiones
planteadas. En segundo lugar, debido a que casi la mitad del profesorado
entrevistado son padres o madres. Como consecuencia, en varias ocasiones sus
roles se entremezclaban y hacian referencia durante las entrevistas no solo a
aspectos del uso de videojuegos en el aula, sino que también ejemplificaban

basandose en sus experiencias en casa.

6.3.1. Relacidén entre videojuegos y ciudadania global

En primer lugar, hemos detectado que existe una interaccion polifacética
entre los videojuegos y la ciudadania global, es decir existe una diversidad y
pluralidad de enfoques por parte del profesorado y las familias respecto a estos
dos conceptos. Ademads, las interacciones que se producen entre ambos elementos
dependen de varios factores mas como los ambitos de ciudadania global, 1os usos
de los videojuegos y las experiencias vividas durante este uso, la edad o el género,
los retos y beneficios, etc. En el mapa de relaciones realizado con Atlas.t,
disponible en el Anexo XI, se pueden observan algunas de estas conexiones. Para
explorar en profundidad esta interaccion y las implicaciones que tiene para los
objetivos de esta tesis, se han agrupado los resultados en torno a las definiciones e
interpretaciones de ciudadania global aportadas por las personas entrevistadas,
incluyendo las dificultades o limitaciones que se encontraron a la hora de
definirlo, y los &mbitos de ciudadania global que méas se mencionaron durante las

entrevistas.
a) Definicion de ciudadania global

En la mayoria de las entrevistas en profundidad realizadas con el profesorado y
las familias se manifestaron dificultades para dar una definicion a este término.
En bastantes casos se ha detectado que es un término que no suelen utilizar en su
cotidianidad y con el que no se sienten muy familiarizados y familiarizadas. No
obstante, todas las personas entrevistadas han sabido dar una explicacién propia
sobre como entienden la ciudadania global, y el profesorado ha argumentado qué

implicaciones cree que tiene este término para su labor docente.
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“A wver, no.. (dudas) no estoy muy familiarizada con el término, pero
supongo que tiene que ver con sentirse ciudadano del mundo. ;No? SI. ¥
con... sI eso, con que los alumnos se sientan parte de, bueno, en un mundo
globalizado, del mundo. No de Espana, ni de Europa, ni de su pueblo, sino

como parte de un todo mds grande, supongo. No, no sé€ si...”(E12, p. 5).

En la mayoria de las citas referidas a este tema, tanto de familias como del
profesorado, se hace mencidn a la globalizacion o al mundo globalizado para

tratar de explicar este concepto.

“Parto de la base que no tengo ni idea sobre el tema, entonces voy a pensar...
0 sea, voy a decirte qué me transmite a mi la palabra o el concepto de
ciudadania global. Yo lo entiendo como una responsabilidad de todos por
tener una vida mejor, que al final exista una convivencia donde de manera
global, en este mundo globalizado que vivimos, tengamos todos una
responsabilidad colectiva y vayamos hacia un uso responsable, por
ejemplo, un uso responsable de la tecnologia, un uso responsable de Ia
naturaleza, etcétera. Yo es 1o que me sugiere el concepto, no sé si va por esa

1linea o no”(E9, p. 20).

La cita anterior ejemplifica como aspectos tales como la convivencia, la
responsabilidad colectiva y el uso responsable de los recursos, especificamente
de la tecnologia y los recursos naturales, son destacados a la hora de explicar el

concepto de ciudadania global.

“Pues me pillarias ahora mismo que no sabria darte una definicion. Si
tuviese que tirar asi por deduccion, pues hablaria de la interconexion de
los ciudadanos con diferentes partes del mundo, como las nuevas
tecnologias nos permiten esa conexion... y creo que tiraria un poco en esa

Iinea. No, no me podria extender mucho mds”(E3, p. 15).

También, se sefiala la interconexion entre distintas personas ciudadanas
del mundo y se destaca el papel que las TIC pueden tener en este aspecto
(aludiendo de alguna forma al concepto de ciudadania digital). En la misma linea,
el profesorado cree que los videojuegos pueden ser una herramienta que ayude a
construir ciudadania global de diversas maneras y especialmente como medio de
trasmisién de informacion, de valores, etc., ya que, por ejemplo, tanto en el

desarrollo de las narrativas como en los trasfondos de muchos de los videojuegos
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actuales cada vez estd mas presente el contacto entre culturas como un aspecto

positivo.

“Yo entiendo que (la ciudadania global) es el reconocimiento del individuo
como parte de una colectividad que va mds alld de sus fronteras, como tal.
En los videojuegos cada vez se nota mds, sobre todo el hecho multicultural
y multiétnico,; donde el mestizaje, el contacto entre culturas es visto como
Dpositivo y necesario, tanto en el desarrollo de narrativas de videojuego,

como en los trasfondos y el setting de muchos de ellos”(E7, p. 16).

Incluso, en una de las definiciones se hizo mencién al videojuego Papers
Please, el cual pone a la persona jugadora en el rol de una persona encargada del

control fronterizo de un pais ficticio.

“Lo que me viene a la cabeza con ciudadania concretamente es el juego de
Papers, Please. En ese juego tu decides si esa persona tiene la ciudadania o
no. Entiendo como que el derecho de todo el mundo de que se le considere
ciudadano, de que tenga un acceso a Unos recursos para vivir, es lo que

entiendo”(ES8, p. 20).

Por ultimo, cuando se pregunté a las personas entrevistadas sobre la
posibilidad de trabajar educacion para la ciudadania global mediante el uso de
videojuegos, el profesorado coincidid en afirmar que no sdlo es posible, sino que,
ademads, puede resultar una herramienta muy adecuada para este fin. Entre los
principales motivos dados, se establecié que algunas actitudes como la justicia, la
tolerancia, la amistad o el respeto se aprenden a través de procesos con los cuales

los videojuegos estdn estrechamente relacionados.

“Las actitudes son educacionales; el racismo es educacional, la tolerancia,
la xenofobia, nadie nace con esto, se aprende. Como el sentido de justicia,
no es demostrable a nivel molecular, ni la tolerancia, ni la amistad, ni el
respeto, no es quimicamente demostrable, es una actitud educada, una
actitud recepcionada, es un proceso de Inculturacion en el que te ves

inmerso, y los juegos tienen muchos de estos elementos”(E7, p. 21).

El planteamiento de ciudadania global que sustraemos de las definiciones
y afirmaciones del profesorado entrevistado se centra especialmente en
actividades educativasy en latoma de conciencia, pero no tanto en la realizacion
de acciones planificadas y concretas para el cambio social a través de los

videojuegos. Finalmente, en la siguiente imagen (Imagen 13), a modo de sintesis, se
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recogen en forma de nube de palabras, los términos mds comunes en las
definiciones sobre ciudadania global aportadas por todas las personas

entrevistadas.

Imagen 13. Nube de palabras sobre ciudadania global

D

ciudadano

derecho

Elaboracién propia
b) Ambitos de ciudadania global

Atravésdel andlisisdelainformacién obtenida enlas entrevistas en profundidad
al profesorado observamos que no todos los dmbitos de la educacion para la
ciudadania global (ECG) reciben la misma atencidn por parte del profesorado al
plantearse el uso de los videojuegos como herramienta educativa. Parece que
algunos dmbitos se priorizan sobre otros, ya sea por diferencias en las prioridades
educativas, por los retos asociados al uso de videojuegos o, quizds, por otros
factores que podrian estar influyendo en la seleccién y enfoque de los contenidos
y que no se han puesto de manifiesto. De este modo, la cooperacidn, la inclusién,
el géneroy, en menor medida la sostenibilidad, son los cuatro dmbitos que hemos

detectado que el profesorado trabaja en el aula mediante el uso de videojuegos.

1. Cooperacion e inclusién
La cooperacion y la inclusién son d&mbitos que estdn muy vinculados con el
uso que el profesorado hace de los videojuegos en el aula, ya que, en muchas

ocasiones, juegan un papel importante como recurso para la motivacién del
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alumnado, la superacién de barreras sociales o educativas, la mejora de la

participaciény el fortalecimiento de lazos entre el grupo clase.

“Hemos estado jugando en la Play 4 al Overcooked para que trabajen el
tema del cooperativo. Jugamos siempre con un estudiante por mando, mds
un estudiante mds, qué hace efectos de coordinador o coordinadora,
entonces sobre todo el juego es nada mds para trabajar lo que es el trabajo
en grupo. Juegan una partida, se ponen aparte en lo que pasa a jugar el
siguiente grupo y debaten por qué le ha salido mal o no, plantean una

estrategia para la siguiente partida y vuelven a jugar”(E3, p. 1).

Ademads, en la cita anterior se observa que la forma de trabajar este dmbito
mediante el uso de videojuegos va mucho maés alla de jugar a un videojuego en
grupo, sino que también hay un proceso de planificacién y reflexion del alumnado
con el grupo de pares, planteando un andlisis de posibles estrategias, fallos o
aspectos a mejorar.

“La idea es que ellos generen Ios juegos para sus companeros y entonces eso

yales mola mas, porque ellos exigen la puntuacion, ponen preguntas, ponen

pruebas y tal, entonces tambien..., y van aprendiendo ciertos conceptos

muy, muy bdsicos de programacion”(E4, p. 6).

Por ultimo, la cita anterior destaca como convertir el disefio de videojuegos en
una actividad social y cooperativa, donde el propio alumnado crea videojuegos
para sus iguales y participa activamente en la toma de decisiones durante el
proceso, aumenta su motivacion al mismo tiempo que les permite adquirir

conocimientos bdsicos de programacion.

2. Género
El género aparece como otro aspecto crucial para el profesorado, destacando
cémo los videojuegos pueden ser una herramienta para abordar desigualdades de
género, mediante la reflexién sobre la representacién y el tratamiento de las
identidades de género en este medio. De este modo, es importante sefialar que este
es el ambito de ciudadania global que mds destacaba en el andlisis por el
numeroso volumen de citas asociadas. A continuacion, en la Imagen 14, se muestra
el mapa de relaciones entre codigos que hemos realizado con el programa At/as.ti.
En este mapa, las intersecciones entre las relaciones del cédigo "Género" con
"Ambitos de ciudadania global"y"Uso de videojuegos' resaltan la importancia que
el profesorado otorga a abordar la desigualdad de género en estos campos,

sugiriendo que, todavia, hay unterreno amplio por cubrir entérminosde igualdad
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y de la participacién de las mujeres, tanto en la creacion como en el consumo de

videojuegos.

Imagen 14. Mapa de relaciones del codigo Género

es parte de

Ambitos

Género
L

Ciudadania

ciudadania global

sobre todo tener
un sentido critico y
autocritico de las
situaciones que se
nos presentan.

I
Habra que trabajar y
tendremos terreno ahi
y mucho trabajo para
las mujeres.

por lo menos
que ellos sean

conscientes que
lo que estan
consumiendo...

~es-parte dc‘.:z global

somos mucho
de circular, todo

esta relacionado,
todo tiene que ver

esta relacionado con

esta relacionado con

Uso de
videojuegos
I

La sociedad en
general esta
empezando a
tomar conciencia...

otra cosa que
intentamos

siempre es que
trabajen en grupo.

El profesorado reconoce que a pesar de que la sociedad en general estd mas

concienciada respecto a la igualdad de género, sigue existiendo la necesidad de

abordar dichas desigualdades en el contexto de la ciudadania global.

que hacerlo vosotras”(E5, p.19).

“Habrd que trabajar y tendremos terreno ahi y mucho trabajo para las
mujeres. Porque vamos, esas posturas tan machistas que hay,
fundamentalmente, tenemos que romper las mujeres, ellos no las van a

romper por nosotras. Nuestra generacion ya no lo vamos a hacer, tenéis

Algunas personas informantes, como muestra la siguiente cita, consideran que

aun queda mucho trabajo por hacer respecto a la igualdad de género dentro de la

industria del videojuego y que es un “terreno” que deberemos liderar

principalmente, las mujeres.

“Nuestra generacion y los mayores tenemos aqui grabado que sin los

hombres no podemos hacer nada y yo creo que es al reves, que somos las

mujereslas que tenemos que hacer, la guerra es nuestra. Ellos si quieren que
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se apunten. Hay algunos que se apuntan ya, pero nosotras tenemos que dar
la batalla, Cristina. ;Por tanto, volviendo a las narrativas y a todo esto,
quien hace, qué? Bueno, pues ahi, pues ahi tendriamos que meternos
también, si son hombres solo los creadores, los disefiadores de videojuegos,
cono, pues también coger ahi las mujeres y empezar nosotras a crear 1os
videojuegos, a crear nuestro relato. (..) Es muy masculino, claro, pues
entonces habrd que feminizar. ;Pero claro, como se puede hacer? Nosotras
integrdndonos en ese mundo, ser informdticas y empezando a ser

programadoras de videojuegos y estas cosas”(E5, p. 19).

En la misma linea, la cita siguiente destaca que las mujeres en las ramas STEAM
no se reconocian hasta ahora, pero el hecho de visibilizar a estas mujeres, junto
con acercar los videojuegos a las chicas en el aula de tecnologia, esta

contribuyendo a que mds mujeres se interesen.

“No se visibilizaban hasta ahora, yo creo que ahora pues eso, como que
tomamos un poco conciencia todos. La sociedad en general estd empezando
a tomar conciencia, o algunos y empezamos a hacer que sobre todo desde
los centros educativos que se visibilicen a las mujeres de esta rama y entre
eso y pues la ayuda de los videojuegos en el aula de la tecnologia, de los
recursos digitales yo creo que sI que estdn haciendo que empiecen a

cambiar las cosas un poco”(E4, p. 14).

3. Sostenibilidad
En cuanto al ambito de la sostenibilidad y el uso responsable de los recursos, el
profesorado entrevistado afirma la importancia de transmitir al alumnado
aspectos tales como que no somos los inicos habitantes del planeta o preparar al
alumnado para un mundo diverso, globalizado y en continuo cambio. Uno de las
vias que se plantean en la cita siguiente es introducir este aspecto a través de la

economia circular.

“Estamos introduciendo lo que seria el reciclaje en economia circular,
entonces, nosotros somos mucho de circular, todo estd relacionado, todo

tiene que ver”(E4, p.8).

Uno delos motivos que justifican que el profesorado entrevistado de uno de los
centros participantes trabaje el &mbito de la sostenibilidad respecto al resto de
personas entrevistadas, es que en su equipo cuenta con profesorado de la materia

de Biologia y realizan codocencia.
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“Ahora tenemos como codocencia, yo estoy en Biologia con ella en

codocencia, yo doy Tecnologia”(E4, p. 25).

Ademas, otro de los aspectos valorados a la hora de trabajar este Ambito de la
ECG es la cooperacidn, el trabajo en grupo y el desarrollo de videojuegos para

ensefiar aalumnadode cursosinferiores,tal y como se muestra en la siguiente cita.

“Pues sI por ejemplo plantean un problema de..., ya te digo, planten un
problema sobre la contaminacion ambiental, pues hay que hacer juegos
para ensefar a los pequenos. Entonces ahi ya les metemos Scratch. ;Hay
que hacer un anuncio? Pues pueden hacerlo o bien grabar un video y
editarlo o bien hacer una animacion con Scratch, y entonces como hay

muchos que les gusta dibujar, pues esos les gusta mucho utilizar el Scratch

con sus dibujos”(E4, p. 23).

Teniendo en cuenta la cita anterior, la herramienta utilizada para este fin es
Scratch, que ademads permite incorporar los dibujos y creaciones propias del

alumnado.

“Por lo menos que ellos sean conscientes que lo que estan consumiendo es

lo que le estd vendiendo una persona”(E4, p. 9).

Por ultimo, en la cita anterior identificamos que, en el ambito de la
sostenibilidad, méas alld de trabajar el reciclaje o el uso responsable de los
recursos, el profesorado también busca hacer reflexionar al alumnado sobre los

propios habitos de consumo de videojuegos.

6.3.2. Percepcionesy valoraciones sobre los videojuegos
En el mapa de relaciones entre cédigos realizado con Atlas.ti (Imagen 15), se
muestra como el uso de videojuegos parece estar vinculado por el volumen de
citas con la opinidén sobre los videojuegos, lo cual sugiere que el uso y la
experiencia directa de jugar puede impactar directamente en las opiniones que
tanto profesorado como familias tengan de ellos. En definitiva, el uso de
videojuegos y las opiniones que sobre ellos se forman en este proceso parecen
influir en la percepcién general que familias y profesorado tienen sobre los
mismos. No obstante, el cédigo “Percepcion videojuegos” también se relaciona
con los codigos “Estereotipos” y “Marketing”, 1o que sugiere que la percepcion de
los videojuegos estd influida por las representaciones sociales y las estrategias de
mercado. De esta manera, el andlisis realizado muestra que los estereotipos que

existen en torno al videojuego estdn directamente relacionados con el cédigo
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“Marketing”, 1o que indica que los estereotipos presentes en los videojuegos son,
en parte, una consecuencia de cémo las personas perciben los videojuegos, dicha
percepcion estd vinculada a como los videojuegos son comercializados y

publicitados por la industria e incluso la prensa.

Imagen 15. Mapa de relaciones entre los codigos uso de videojuegos, percepciones y

opiniones sobre videojuegos

Uso de
videojuegos
Positiva
esta relacionado con estd relacionado con
es'un
Percepcion Opinién
I videojuegos i b Eats e videojuegos T etz
—
T esta relacionado con esta relacionado con es'un
es parte de
Negativa

Videojuegos alumnado

Estereotipos
EE RN

esta relacionado con  @std relacionado con

Marketing

el Roblox
también le suele
gustar bastante.

la interaccion al Animal
personal con los Crossing,
alumnos, la mia,
era muy baja...

+ Identificacion de los videojuegos mas utilizados por el alumnado

Segun el profesorado entrevistado los juegos més utilizados por su alumnado son
FIFA, Fortnite, Minecraft, GTA 'V, Call of Duty, Roblox, Animal Crossing, Fall Guys
entre otros. Ademads, consideran que en muchos casos su alumnado juega a
videojuegos que no son aptos para su edad. Tanto profesorado como familias
coinciden en que el hecho de quedar en casa de un comparnero o compafera para
jugar a la “play” después de clase o conectarse para jugar online es una actividad

de ocio que la adolescencia suele realizar con frecuencia.

“Les gustaba mucho jugar a la Play. Sé que jugaban seguro. Al FIFA, también
yono sésiahora se llama FIFA, pero vamos ese de fiitbol. Tambiéen jugaban
a uno que por lo visto es muy popular, que a mi no me gusta nada, que se

llama GTA, que es de robar coches, y asi que yo sepa...” (E12, p. 3).
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También, se han detectado casos en los que el profesorado afirmaba
abiertamente no saber concretamente a qué videojuegos jugaba su alumnado,

pero si manifiestan saber que su estudiantado usa videojuegos.

“Entrevistadora: Por ejemplo, tu cuando dabas clase jeras consciente de
que tu alumnado jugase a videojuegos y eras conocedora mds o menos de
qué jugaban ellos y ellas?; O, no tenias ni idea?

E5: Yo era consciente de que jugaban a videojuegos, pero mmmm. Yo no

tenia niidea de a qué tipo jugaban”(ES5, p. 5).

+ Percepcion o valoracion sobre la influencia de los videojuegos en el
alumnado

El profesorado y las familias entrevistadas afirmaron que el uso de videojuegos 'y
demads herramientas digitales influyen en cémo los adolescentes perciben el
mundo que les rodea y en como interaccionan con él. De este modo, através de sus
comentarios, el profesorado ejemplificd como estas dindmicas han impactado en
la forma en que el alumnado ve y se relacionan con el mundo, asi como las
diferencias generacionales en el uso de la tecnologia. El salto generacional y la
transformacion en los habitos tecnolégicos implican que el profesorado, aunque
se considere tecnoldgicamente competente se enfrenta a desafios al tratar de

integrar nuevas practicas con herramientas digitales dentro del aula.

“Yo el dia en el que las canciones empezaron a incluir “te borrare del
Instagram"y cosas asi, noté que habia habido un salto generacional y que
habia un cambio en como estaba influyendo la cosa. En consecuencia, yo
creo al final la gente ve el mundo a través de los 0jos, y 1os ojos que tienen se
forman con el contexto que tienen. (...). El otro dia también ibamos a grabar,
Yy seiban a grabar un video, y mi planteamiento era que cogiesen la tablet
que tenemos en el centro y uno se pusiese a grabar y el resto pues fuesen
hablando y luego se rotasen en el uso de la tablet, pero no, sSimplemente la
apoyaron en una pared y se grabaron con la cdmara delantera como Ssi
fuese un TikTok. Ya la manera en la que ven las cosas es diferente, hasta lo
veo yo y mira que me considero una persona tecnologica y que el salto

Zeneracional no es tan grande (E3, p. 9).

Esta reflexién seflala que, aunque el docente estd abierto al uso de
tecnologias, reconoce que hay una diferencia en las formas de uso. Adema4s,
detectamos ciertas tensiones en cuanto a su rol docente y a su visidén que, aunque

pertenece a una generacion que ha adoptado la tecnologia, suuso y enfoque hacia
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ella difiere del de las generaciones ma&s jévenes, que crecieron con estas
plataformas y tienen una relacién maés intuitiva y fluida con ellas. Este profesor
también apunta haciaunaevolucién en la percepciényeluso de latecnologia, que
no es simplemente instrumental, sino cultural. De esta forma, el alumnado actual
pertenece a una generacion que ha crecido rodeada de tecnologia, pero su
conocimiento practico estd limitado a los intereses inmediatos o las aplicaciones

que usan frecuentemente.

“Se les considera una generacion super tecnologica. ;Ya y saben de
tecnologia? A mi parecer lo justo y para lo que les interesa. No tienen
conciencia de seguridad, la mayoria no tienen conciencia de seguridad en
Internet ni uso general de diferentes dispositivos (..) si le pidiese que
hiciese alguna cosa especifica, pues probablemente no tendria mucha

Iidea”(E3, p. 9).

La cita anterior refleja una critica hacia el concepto de “nativo digital”, ya que
consideran que, a pesar de ser una generacién muy tecnoldgica, carecen de un
conocimiento méas profundo y critico sobre la tecnologia, particularmente en
dreas como la seguridad en internet. A pesar de esto, el profesorado mantiene una
vision positiva sobre los videojuegos y los considera una herramienta educativa

mas, de la que es importante hacer un buen uso, tal y como refleja la siguiente cita.

“Como todo, es cuestion de usarlos con tiento. Estas herramientas no
proporcionan unasolucion definitiva a nada, pero son muy valiosas usadas

con tiento”(E5, p. 11).

Por ultimo, sobre qué temas preocupan al alumnado, que pudieran estar
relacionados con ECG, parte del profesorado sefiala que, aunque los jévenes
mencionan temas globales de actualidad porque estan presente en su entorno
medidtico y familiar, no parece que estos les impacten hasta el punto de

generarles una verdadera preocupacién o activismo.

“Bueno, hablaban mucho de la guerra de Ucrania porque fue justo el afio
que estallo la guerra de Ucrania. Y entonces pues se habla mucho de la
guerra en Ucrania, pero tampoco creo que les quitase el suefio ni nada.
Simplemente hablan de ello porque lo ven en casa. Verdn las noticias. Diria

que en general no. No tienen inquietudes de activistas”(E12, p. 13).

De este modo, la misma persona matiza que al tratarse de una zona rural, en

ocasiones el alumnado manifestaba su deseo de viajar para ir a conocer otras
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realidades, sin embargo, este deseo posiblemente no se corresponda a un

sentimiento de pertenecer a una ciudadania global.

“Tambien habia muchos que el dia que estaban hartos del pueblo, querian
“salir a ver mundo”. Aunque no sé hasta qué punto tienen en mente lo de “yo
soy ciudadano del mundo”. Creo, que mds bien es: “Estoy harto de estar
aqui, quiero ver otras cosas porque soy adolescente y esto no es

suficientemente burbujeante”(E12, p.12).

No obstante, a pesar de lo expresado en las citas anteriores, también hemos
encontrado citas con temas que segun el profesorado entrevistado preocupan a su
alumnado. Uno de estos temas es el bullying y en la siguiente cita observamos que
el alumnado se involucra en acciones concretas a través de las nuevas
metodologias, como el disefio de una apppara denunciar anénimamente este tipo

de situaciones.

“Estoy haciendo con los crios ahora mismo, que me ensefaron ellos, hay
una aplicacion que es Glide para hacer aplicaciones para movil, que se
pueden hacer virguerias. Hicieron una aplicacion para el acoso, para
denunciar el acoso en las aulas y era anonimo y entonces bueno,
encontramos otra aplicacion externa que era el Zapier que te permitia

enviar el correo anonimo y no sé qué y no sé cuanto”(E4, p.19).

Uno de los motivos que pueden influir en que el alumnado lleve a cabo acciones
relacionadas con la ciudadania global, es que el profesorado se involucre como
guia o coordinador del proyecto, ya que en la cita anterior la persona entrevistada

manifiesta que esté realizando esta actividad con el alumnado.

+ Percepcion sobre el medio yla cultura gamer

El profesorado entrevistado en su totalidad, es o ha sido videojugador en algun
momento de sus vidas, si bien los conocimientos que tienen sobre el medio varian
de unas personas entrevistadas a otras, como se puede observar de sus distintas
experiencias. También, para gran parte del profesorado entrevistado, la cultura
de los videojuegos es muy rica y puede equipararse a la de cualquier otro medio

considerado cultura: cine, literatura, musica, etc.

“El videojuego como cultura y como comunidad, no solo como producto (...)

Detrds de un videojuego hay mucho mds”(E9, p. 23).
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En la cita se deja entrever la idea de que, para aprovechar esta herramienta
como recurso educativo, es necesario profundizar en el videojuego como
elemento cultural, sobre el cual en ocasiones se construyen comunidades de
personas jugadoras, es decir, visualizar el videojuego como algo més que un
producto, ya que un videojuego entrafia mucha méas complejidad. Dentro de esa
complejidad que rodea al videojuego, el profesorado también percibe que su uso
influye en el alumnado, sefialando que incluso puede llegar a distorsionar su
visién de la realidad al mezclar elementos del videojuego con la realidad,

especialmente en edades muy pequenas.

“En el fondo yo creo que les distorsiona un poco la realidad. Porque ellos
pues estdn viviendo o jugando en un mundo que no existe. No saben
diferenciar el videojuego de la realidad, mezclan, en edades mds

tempranas claro”(E4, p. 7).

Por ultimo, en la cita siguiente observamos como la persona informante sefiala
que la representacion objetiva y respetuosa de las mujeres y otros colectivos
marginados estd ganando lentamente m4ds relevancia dentro de los videojuegos.

Esto ocurre por ejemplo en videojuegos como la saga Life is Strange.

“Yo creo que la mujer estd ganando mds peso. Todos los colectivos de la
sociedad también van apareciendo en los videojuegos poco a poco. Y hay
Juegos, pues como Life is Strange, en el que la protagonista es una chica, una
adolescente que estd en un instituto y que tiene relacion, pues con otros
colectivos, etnias, gente con diferente orientacion sexual, entonces se
representa, pues, de una manera respetuosa y de una manera objetiva, sin
alarde, sin criticas, que creo que es como se debe representar, como con

total normalidad’ (E1, p. 6).

+ Percepciones sobre mitosy prejuicios sobre los videojuegos
Las personas entrevistadas también sefialan la existencia de prejuicios en torno a
los videojuegos, ya que existen algunas visiones, tanto por parte de otros
miembros del profesorado como de la sociedad en general, que ensalzan

unicamente sus defectos sin reconocer sus virtudes.

“Hay formas de entender lo que es un videojuego que siguen ancladas en
una vision muy antigua. Sigue sin reconocerse en algunos casos las virtudes

que pueda tenery se ensalzan solo los defectos”(E11, p. 5).
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En aquellos aspectos relacionados con la violencia, el profesorado hace

referencia a algunos casos medidticos®:

“El tema del nifio este que mato a su hermano, a su padre y su madre. ;Por
videojuego? No, no, eso no es asi. Vamos, porque hay millones de nifios que
Juegan y juegan y no matan. O sea que eso es extrapolary buscar la noticia

que llama la atencion”(E5, p. 14).

Esta vision del profesorado subraya la importancia de abordar estos hechos
desde una perspectiva integral.
“Creo que como en todo, se generan estereotipos y se promulgan cuando
son necesarios para una cosa o para otra. Elgran mito del chico de la catana
que habia matado a sus padres no era porque jugaba a videojuegos, sino

porque tenia trastornos mentales”(E3, p. 5).

Respecto a estas citas, es importante destacar que los dias previos a la
realizacion de algunas de estas entrevistas, ocurrid un caso similar al
mencionado®, que volvid a reavivar un debate en los medios sobre el uso de
videojuegos, lo cual ha influido en las opiniones del profesorado. Este hecho hace
que las percepciones sobre los videojuegos estén influenciadas no solo por las
experiencias propias de las personas, sinotambién porlas narrativas dominantes

y actuales en los medios de comunicacion.

6.3.3. Experiencia personal del profesorado con el uso educativo de

videojuegos y resultados
LaImagen 16 muestra el mapade relaciones que hemosrealizado con Atlas.tipara
mostrar qué conexiones existen entre los cédigos principalmente vinculados con
las experiencias personales del profesorado en el uso de videojuegos. De forma
genérica, observamos que la seleccion del videojuego que se va a utilizar en el aula
y laevaluacidn, tanto del alumnado como de la propia experienciallevada a cabo,
€s un proceso necesario para el desarrollo de estas experiencias educativas. De
esta forma, para el profesorado participante la seleccion del videojuego que se va

llevar al aula depende en gran medida del PEGI recomendado, y de si se busca

2 En el afio 2000 un adolescente matd a sus padres y suhermana con una Katana porque jugaba al videojuego
Final Fantasy VIII. https://www.lavanguardia.com/sucesos/20190308/46894439667/jose-rabadan-asesino-
catana-crimen-padres-hermana-libre-reinsertado-las-caras-del-mal.html

3 En febrero de 2022 un adolescente de 15 afios asesiné a su familia porque sumadre le castigo sin wifiy
supuestamente estaba enganchado al videojuego Fortnite.
https://www.lavozdegalicia.es/noticia/espana/2022/02/14/parricida-elche-mato-padres-hermano-frio-
timido-enganchado-fortnite/00031644833185304670701.htm
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utilizar un serious game o por el contrario se va a optar por un videojuego
comercial.

Imagen 16. Mapa de relaciones de codigos vinculados con las experiencias del

profesorado
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También, las experiencias educativas llevadas a cabo dependen en gran
medida de sidicha experiencia se va abasar en el propio uso de videojuegos como
tal o, como alternativa, se va a tratar de una experiencia gamificada. En este
sentido, observamos que esta Ultima decision depende de los objetivos de

aprendizaje propuestos y de la propia motivacién del profesorado.

+ Origenes de las experiencias y motivaciones parallevarlas a cabo
Casi en su totalidad las experiencias de aula registradas en esta investigaciéon
surgen de la propia iniciativa del profesorado, solamente en el caso de un IES en
Siero y otro centro en Catalufia podria decirse que se trata de un proyecto de
centro que implica a profesorado de distintas dreas de conocimiento. Al tratarse
en sumayoria de casos aislados que dependen del profesorado responsable de la
materia impartida, la continuidad del uso de videojuegos como herramienta en el
centrodepende delacontinuidad de ese profesorado,y dado que en muchos casos
se encuentran en situacién de interinidad, se complica la posibilidad de

colaborar con otros compaferos y compaferas docentes o incluso la
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implantacién y posterior ampliacion de proyectos que impliquen el uso de
videojuegos en el centro.

En la siguiente cita, la persona informante seflala que a pesar de que cuando
empezo a dar clase utilizaba libro de texto, por su propia experiencia como gamer
decidid usar juegos y videojuegos, ya que le habian servido para aprender y

también podria servir esta herramienta con su alumnado.

“Lo bueno es que mi curriculum no dice como tengo que ensefar y eso es
una ventaja, pero para eso tengo que saberme mi curriculum; aunque
escucha, que yo cuando empeceé, también tuve mi libro y tuve mis cosas,
peroaminome bastaba, porque me prometi a mi mismo, que hubo muchas
cosas de mis profes que yo repetiria porque me ayudaron, pero otras que
no. Y qué hacia, podia repetir el modelo que me daba seguridad, o dar el
salto y como mi experiencia decia que jugando aprendia, si yo aprendi por

qué mis alumnos no“(E7, p. 20).

Una de las motivaciones que el profesorado destaca para llevar a cabo estas
experiencias, es la capacidad de esta herramienta para despertar la motivacion
de alumnado, manifestando que funciona especialmente bien cuando se trata de
alumnado que no tiene ninguna motivacién para estar en el aula y que sufre
desenganche escolar, por ejemplo, con alumnado repetidor y alumnado de FP
Bésica.

“Tenia un Grupo de Ambito de crios que eran muy dificil y entonces ya,
hacia una cosa al mes y era incapaz de..., porque claro, cansaban, entonces
llegd un momento que me quedé sin recursos y los puse a trabajar con
Scratch. Y fue un exitazo. Entonces, ahi consegul pillar prdcticamente a
todos. Entonces, a partir de ahi empecé a generar cosas y se pueden hacer
muchisimas, con Scratch se puede trabajartodas las materias. Puedes hacer
Juegos de cualquier asignatura y luego ellos los pueden generar. Entonces,

yo fui por ahi”(E4, p. 13).

“Fortnite es un ejemplo absolutamente brutal de uso del radio de Ia
circunferencia y la gente dice ;como? La tormenta va disminuyendo su
radio de tal manera que la circunferencia se va haciendo cada vez mds
pequena, mds pequeina, detal manera que la ampliaciony reduccion deuna
figura geométrica se pone en valor. El uso del plano inclinado, la geometria
y la triangulacion desde un punto elevado para disparar a otro pone en
evidencia que, la altura y la inclinacion de uno de los lados de un tridngulo

es necesaria, pero lo mismo para la construccion. Cuando yo soy capaz de
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que un alumno esté jugando y de repente diga jmiércoles, esto es lo de clase!
ya estd, la transferencia estd hecha, no va a poder dejar de mirarlo, no va a
boder negar que eso existe. El problema es que, en docencia, se explican las
cosas sin explicar, ni comunicar, para qué sirven en el mundo real” (E7, p.

11).

En el ejemplo que se muestra en la cita anterior, la persona entrevistada
cuestiona modelos de ensefilanza y manifiesta que su motivacion es que el
alumnado haga una transferencia de conocimiento de los contenidos vistos en
clase a su vida cotidiana. De esta forma, los videojuegos pueden resultar utiles
para contextualizar los contenidos vistos en el aula con la realidad del alumnado,
ya que esta persona considera que en muchas ocasiones no se da un aprendizaje
contextualizado, si no que se explican conceptos que el alumnado no consigue

dotar de significado real.

+ Seleccion del videojuego y objetivos de aprendizaje
Uno de los aspectos que el profesorado mds valora a la hora de realizar la
seleccidén de un videojuego es la narrativa, ya que esta es considerada “el
paraguas” sobre el que llevar a cabo muchas otras acciones educativas.
Especialmente cuando un videojuego estd compuesto por distintos modos de
juego, las opciones narrativas se amplian mucho mads, 1o que ofrece un mayor

abanico de posibilidades al profesorado.

“La narrativa, una narrativa potente, porque la narrativa es la que me va a
darel paraguaslomds amplio posible, para poderrealizar muchisimas mas
acciones. Fijate, te pongo el caso del Fortnite, el Fortnite Battle Royale no
tiene la misma narrativa que el Fortnite Save The World, es el mismo juego,
pbero no es la misma narrativa, el hecho de construir una fortaleza,
enfrentarte a zombies, planificar recuperar a otras personas perdidas y

tal, no es la misma que un Battle Royale y es el mismo juego”(E7, p.12).

Sin embargo, también observamos que la narrativa no es el Unico elemento
imprescindible para seleccionar un videojuego, nitiene la misma importancia en
todas las materias. En este sentido, para materias como Filosofia o Lengua
Castellana y Literatura, la narrativa del videojuego es un elemento clave sobre el
que plantear la accidén educativa, tal y como refleja la cita seleccionada a
continuacién. No obstante, es importante que cuando se realiza la seleccién del
videojuego, aunque solo se seleccione un fragmento, se tengan en cuenta todos 1os

elementos que aparecen en €l, de modo que si el alumnado decide jugar el juego
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completo por su cuenta encuentre un buen ejemplo, tanto a nivel narrativo, como

artistico y en cuanto a los valores representados en él.

“Para filosofia, pues lo que mds te voy a mirar, obviamente, es eh pues la
narrativa, los problemas eéticos que se plantean. ;Qué puedo extraer de
aqui?;Qué ideas hay aqui o aqui? Eso ya dentro del ambiente profesional,
perosiyo, porejemplo, tengo para llevar a un aula, (...) un videojuego quiero
que sea completo, no que haya solo una pequena parcela que me sirva. ;Por
qué? Porque si después a uno de los estudiantes, a uno de los alumnos le da
por decir “Hostia, Quiero jugar a esto”, que se encuentre con algo decente”

(E11, p. 3).

En cuanto a los objetivos de estas experiencias de uso de videojuegos, en
algunos casos se iba mas alld del propio uso de videojuegos para adquirir
competencias tecnoldgicas o de informar acerca del propio medio, por ejemplo,
en un caso concreto se buscaba que el alumnado crease sus propios videojuegos
mediante el programa Scratch como alternativa al uso de videojuegos
comerciales. Esto parece una forma de disidencia frente a los discursos que las
grandes empresas desarrolladoras de videojuegos buscan transmitir, un intento
del profesorado implicado porque su alumnado cree videojuegos alternativos, y
haga una reapropiacion del discurso hegemonico a la vez que adquiere

competenciastecnolégicas.

“Yo generalmente lo que les planteo siempre en las materias es un proyecto y
entonces luego en Scratch les suelo decir que tienen que hacer juegos sobre ese
Dbroyecto para explicar. Por ejemplo, si hacemos un proyecto relacionado con
el medio ambiente, pues tienen que hacer juegos sobre el medio ambiente,
sobre como reciclar y tal y asi es el modo de que los mas pequefios vayan
aprendiendo. Se pueden hacer animaciones, incluso hacer videos donde
explican con animaciones lo que quieran. Entonces yo suelo intentar que
Scratch sea una aplicacion de los contenidos que trabajaron de otro tema, o sea
digamos que seria como mds bien un recurso, un recurso para aprender
contenidos de informdtica sin darse cuenta y luego para visibilizar 1os

contenidos que aprendieron en el aula”(E4, p. 17).

En la cita anterior se observa cémo la persona informante plantea a su alumnado
mediante el uso de videojuegos y otras herramientas proyectos que sirvan de base

paratrabajar contenidos relacionados con la ECG.
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+ Evaluacion del alumnado durante las experiencias de uso de
videojuegos

Uno de los aspectos mas relevantes dentro de los procesos formativos se

corresponde con la evaluacion del alumnado. De la informacion proporcionada

por el profesorado participante extraemos que, en algunos casos, estds

actividades realizadas mediante el uso de videojuegos no tienen un peso

significativo en la evaluacion o directamente no son evaluadas. No obstante, son

valiosas para presentar contenidos tedricos o reforzar aprendizajes previos.

Esta prdctica la hice a final de curso. Entonces el peso de la evaluacion de
esta prdctica en la nota fue minimo. Era una forma de acabar el curso. Por
ejemplo, en el caso de Civilization, me sirvio para reforzar todo lo que
habian visto ellos a lo largo del curso. Y el otro videojuego que he utilizado
es Assassins creed, el Discovery Tour, he utilizado el de Egipto, el de Roma
yelde Grecia para presentar contenidos cuando empezamos a ver el arte
griego o las pirdmides. Ahi daba un poco de teoria, las caracteristicas
principales del arte egipcio, de las pirdmides o del arte griego. Y luego con
el Discovery Tour Recorriamos la Acropolis y las pirdmides. Eso si, ellos
tenian una ficha con varias preguntas que tenian que responder a medida

que ibamos avanzando por el videojuego (E1, p.10).

“Yo te voy a decir un secreto que va a quedar aqui. A mi'lo que realmente me
Importa es que el crio aprenda. Es lo que..., el numero..., yo tengo alumnos
que tienen dieces y sé que se van a llevar una leche increible porque
empollan. Entonces, aqui la idea es trabajar unos proyectos para que 1os
crios sepan desenvolverse y sepan buscarse la vida y salir (.) Nos
encontramos con la barrera del santo numero que es el santo patron del
profesorado, el santo numero que tampoco te dice..., entonces lo que
solemos hacer es eso, 1o que expongan ellos mismos Ios juegos, tienen que

probar los juegos de unos los otros, darles criticas...”(E4, p. 16).

Porotrolado, enlos casos enlos que el usode videojuegos en el aula sitiene peso
en la evaluacion, el profesorado informante suele realizarla mediante rubricas,
debido a que esta forma de evaluar puede ser mas flexible y permite valorar
aspectos transversales, ademas de las competencias desempeiiadas durante la
actividad. De este modo, méas que el interés por evaluar el uso del videojuego o
evaluar un determinado contenido a través del mismo, el profesorado mediante

dicha herramienta pretende exponer a su alumnado a determinadas situaciones
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como entrenamiento para después extraerlos de ese ambiente y evaluarlos en un

contexto diferente.

“Yo lo que quiero es enfrentarte a una situacion en la que tu veas algo o
entiendas algo o relaciones algo, para despuées sacarte de ahi'y evaluarte en
otra situacion ;vale? Es como un punto intermedio de afianzamiento o de

ayuda”(E7, p.14).

Por ejemplo, enel casodel fragmento mostrado anteriormente, los videojuegos
actuarian como herramienta de entrenamiento o simulacién para practicar en
una situacién segura y controlada. Posteriormente, el alumnado deberd poner en
préactica y demostrar las competencias adquiridas en otra situacién o contexto

distinto al entorno del videojuego, y es ahi donde serd evaluado.

“Con un monton de rubricas, siempre lo que hago es: yo tengo una hoja en la
que voy haciendo mis evaluaciones y aparte los estudiantes tienen su
propia hoja, donde al final de la clase se evaluan y luego reviso entre mi
evaluacion y la suya, porque hay veces que no tengo ojos para todos y veo
un poco como ha quedado la media entre las dos cosas o si hay algo que es
muy diferente, les pregunto en plan ‘.Y por qué crees tu que esto? Porque

yo tenia esta idea”, y segiin defiendan su caso es una cosa u otra”(E3, p. 14).

En este caso, gracias a la cita anterior, se observa como uno de los métodos
elegidos por el profesorado para dicha evaluacién es la coevaluaciéon mediante
rubrica. Por un lado, el profesorado tiene su propia rubrica en la que toma sus
anotaciones, por otro lado, el alumnado dispone de otra rubrica para realizar su
propia autoevaluacion. Esta misma, persona entrevistada, matiza qué aspectos
tiene en cuenta en su propia rubrica de evaluacion, lo cual nos demuestra que
mediante el uso de videojuegos pueden evaluarse mas aspecto que la competencia
tecnoldgica instrumental (acceso al ordenador, ejecucién del programa o
software, etc.), sino que también pueden ser una via adecuada para evaluar el

trabajo en grupo, la cooperacion, la iniciativa en la toma de decisiones, etc.

“Evaluaba cuatro cosas, una parte de la competencia digital: si saben
acceder al ordenador, no acceder, acceder al programa, hacer cosas en el
programa, si iban suficientemente bien como para poder ayudar a otros
comparnieros o cosas asi (..) trabajo en grupo que era, pues Si, generd

conflictos todo el rato, si se mangjo y coopero con el grupo, si aparte ayuda

a otros companeros, y en el mejor de los casos, si gestiond y coordind partes
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del grupo sin que eso generara un conflicto, porque hay veces que algunos
tienen un gran conocimiento de un tema y entonces se enaltecen como
coordinadores, pero la manera en la que lo hacen es como muy dictatorial
(..) Por otra parte, trabajaba el autoconcepto, si eran capaces de ver en qué
fallaban y en que no, y en base de eso hacer algo o si quedan estancados (...)
Es un poco en base a los diferentes contenidos, criterios de evaluacion y

demds cosas que hay en el curriculo”(E3, p. 14).

La persona entrevistada manifiesta que se basa en los diferentes contenidos y
criterios de evaluacién recogidos en el curriculo. De hecho, contrastamos que los
aspectos que dice evaluar mediante la ribrica se corresponderian con algunos de
los perfiles de salida contemplados en el curriculo de la ESO del Principado de
Asturias, por ejemplo, el perfil de salida 2 relacionado con la comunicacién y
expresion linglistica, la resolucion de conflictos mediante el didlogo y la
cooperacion, etc.; el perfil de salida 3, correspondiente con el pensamiento critico
y cientifico; y el perfil de salida 5 correspondiente a actuar con autonomia

personal, conciencia ética y compromiso social.

+ Retosdeluso de videojuegos
Tanto el uso de videojuegos en el hogar como las experiencias de aula basadas en
eluso de videojuegos para el aprendizaje plantean retos que tanto el profesorado
como las familias no ignoran. De hecho, el profesorado entrevistado coincide en
la dificultad de realizar este tipo de actividades innovadoras en el aula, porque
requieren de mucha planificacién, a veces a costa de sacrificar horas de su propio
tiempo libre. En ocasiones incluso después de haber dedicado varias horas a la
planificacidn, la actividad puede no tener los resultados deseados y esto hace que
el profesorado tenga una sensacion de que no compensa el esfuerzo, lo que
conlleva riesgo para la continuidad de la actividad. Los principales retos o
problemadticas que el profesorado entrevistado ha manifestado son: dedicacién
horaria, situacién de interinidad, escaso apoyo para realizar este tipo de
actividades, falta de formacién y problemas para contextualizar estas

actividades dentro del curriculo, etc.

“A veces cuando trabajan con los videojuegos, con los ordenadores, cuando
llega el momento en que te atiendan todos, porque los ordenadores o las
pantallas a veces generan esta tension, que es mds alta que la del docente.
Entonces también trabajo en eso, en decir, “atencion un momento” y
siempre que los que no hacen caso o que queda alguien rezagado en ese

caso, pues me extiendo en un discurso de unos dos o tres minutos (..) y
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entonces intento que relacionen el que si atienden rdpido no perderemos

tiempo”(E3, p.14).

Otro de los retos expuesto por el profesorado entrevistado sobre el uso

de videojuegos es la falta de recursos tecnoldgicos y econdmicos.
“Veintipico de euros al mes, un centro educativo no se puede permitir eso.
Entonces, quieren que trabajemos con eso, perfecto. Pero darnos alguna
herramienta y luego si los crios hacen algo interesante, jolin, tenérselo en
cuenta”(E4, p.19).

“:Pero qué problema tenemos? Que las gafas cuestan una pasta. Es que

luego al final siempre 1o mismo, es todo cuestion de inversion y de pasta

(E4, p.19).

En cuanto a las estrategias para afrontar la falta de recursos econdémicos
para adquirir las consolas y licencias de los videojuegos, una de las
personas entrevistadas manifestd haber recurrido directamente a ponerse

en contacto con las compaiiias desarrolladoras de videojuegos.

“Yo la Play 4 que tengo ahora en el colegio es porque me la regalo mi
hermano porque se compro la 5 (..). He hablado con algunas companias,
queincluso me han conseguido licencias para trabajar con mis estudiantes,

como por ejemplo del juego este... Poly Bridge” (E3, p.11).

También algunos miembros del profesorado entrevistado optan por afrontar

los gastos necesarios pagando las licencias con su propio dinero.

“Aqurl el 90%, no voy a decir el 100%, el 90% que estamos, estamos por
vocacion. Entonces, si ves a los crios felices pues tu estds ya...

Claro, tiras para adelante... Ves que les gusta una cosa pues ya te las
arreglas, no le pierdes tiempo, dinero, lo que sea... (...). Porque por ejemplo
los juegos estos de... quieres crear algunos para Biologia, de scape room,

brake out, no sé qué... Pagas tii la licencia”(E4, p. 21).

Por otro lado, algunos miembros del profesorado informante, manifiestan no
saber muy bien como realizar la evaluacion de una actividad mediante el uso de
videojuegos. Es mas, en algun caso ni siquiera estan seguros de que sea posible
puntuar estas actividades, debido a que el uso de videojuegos como herramienta

educativa se encuentra todavia en una especie de limbo.

“Videojuego como tal no estd, yo no lo vi en el curriculum por ningiin lado.

No estd incluido, entonces lo hacemos como si dijéramos como..., bueno,
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una herramienta o un recurso que utilizamos, pero que no sabemos hasta

qué punto ni siquiera podriamos puntuario”(E4, p. 18).

Es importante destacar que, al momento de realizar la mayoria de estas
entrevistas, nos encontrabamos inmersos en una transicién dela LOMCE (2013) a
la LOMLOE (2020), y los nuevos decretos del curriculo alin estaban en proceso de
elaboracion. Por tanto, creemos que el desconocimiento o reticencias del
profesorado, estaba unido, en parte a las dudas o incdgnitas que planteaba la
nueva ley educativa LOMLOE (2020) en su ejecucion, haciendo que en muchos
casos el profesorado ni se plantease la utilizacién de esta herramienta como
recurso educativo. En la misma linea, las personas entrevistadas también
incidieron enla necesidad de mayor formacidén. A pesar de que recientemente los
CPR han empezado a ofertar mas cursos en Asturias relacionados con videojuegos
y gamificacion, se necesita todavia mds formacion del profesorado en el uso de

esta herramienta.

“Falta demostrar que el juego tiene mucho mds que ofrecer, que el juego

educa y el juego es cultura, pero que failta formacion, muchisima”(E7,p. 24).

Adema3s, no solo hace falta formacién del profesorado como profesional, sino
también como miembros de la sociedad con derecho a disfrutar los videojuegos

como cultura en sutiempo de ocio.

“De hecho, si yo... Por egjemplo, hubiese una charla, un curso de videojuegos
bara mayores, para que me diesen unas pautas, porque claro, yo es lo que
hice pormicuenta y riesgo, perome imagino que no llego ni al 1% a explotar
todos los recursos que me puede proporcionar a mi el sistema como una

persona vigja”(E5, p. 3).

En la cita anterior, la persona entrevistada declara que sus conocimientos

sobre el uso de las TIC son debidos a un aprendizaje de forma autodidacta.

6.3.4. El papel de las familias y el centro educativo
Las familias y el centro educativo forman parte del entorno donde se desarrollan
las experiencias educativas mediante el uso de videojuegos. Para presentar los
resultados de este tema, hemos elaborado un mapa de relaciones con Atlas.ti
(Imagen 17). En el andlisis del entorno en el que se llevan a cabo las experiencias
de uso de videojuegos para el aprendizaje, observamos una conexion directa con
los cédigos "Imagen del Profesor" y una interrelacién con la percepcién de cémo

las familias influyen o deberian influir en el entorno educativo. De esta forma, en
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una de las citas presentadas a continuacion, vinculadas al cédigo “Imagen del

profesor”, se destaca que los "chavales" (alumnado) buscan en el profesorado un

modelo a seguir, lo cual resalta la importancia de la percepcién que tiene el

estudiantado sobre su profesorado. Ademas, otra de las citas, hace referencia a la

influencia que el profesorado tiene sobre el alumnado, incluso cuando la

sociedad en general puede tener una visién menos positiva.

nosotros si influimos en los alumnos”(E4, p. 9).

un mensaje que va quedando”(ES5, p. 7).

Imagen 17. Mapa de relaciones de codigos del entorno
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Para presentar los resultados referidos alas familiasy el centro educativo,

hemos comenzado por describir las caracteristicas de los entornos donde se

llevan a cabo las experiencias educativas mediante el uso de videojuegos. A

continuacién, mostraremos los resultados sobre el rol de las familias en el uso de

videojuegos desde la percepcion de las propias familias, y por ultimo
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presentaremos la opinidn del profesorado sobre la supervision y

acompanamiento que hacen las familias.

+ Caracteristicas del centro educativo y del entorno donde se llevan a

cabo las experiencias de uso de videojuegos para el aprendizaje

Una de las tendencias que hemos detectado en el andlisis de las entrevistas es que
cuanto mas comunitario y participativo es el centro educativo, mayor es su
capacidad para poder desarrollar actividades de educacion para la ciudadania
global. Esto implica que el centro y sus estructuras tengan apertura y flexibilidad
para potenciar la participacion y la creacion de oportunidades para el alumnado.
En este sentido, ala hora dellevar a cabo actividades educativas con videojuegos,
influyen en gran medida en el profesorado las caracteristicas del centro en el que
se ejerce la docencia y su equipo directivo, ya que es fundamental la implicacién

y el apoyo de toda la comunidad educativa.

“Es un centro nuevo y es un centro bueno, especial, con caracteristicas
especiales, pero en otro centro no seria asi. No. Nosotros diriamos que casi
todos estuvimos por muchisimos centros y yo la verdad que es el primero
en el que me encuentro que me dejan hacer lo que quiera, como quien dice”

(E4, p. 23).

De esta forma, la cita anterior explica que hay centros que tienen una mayor
predisposicién a realizar actividades innovadoras y dar libertad al profesorado
para realizar este tipo de iniciativas, pero esto no es asi en todos los casos.
También, en la cita siguiente, se observa que la persona informante sefiala que en
su centro no se realizan exdmenes. De hecho, aclaré que se suele trabajar por
proyectos, especialmente empleando aquellas herramientas que considera que
van a motivar al estudiantado y sirvan para trabajar los contenidos que se
necesitan en ese momento. Es posible que este hecho sea un facilitador influyente
de cara a aumentar las posibilidades de trabajar contenidos mediante el uso de

videojuegos.

“Yo trabajo, sobre todo con lo que considere que vaya a motivar a 1os
estudiantes y considere que trabaje los contenidos que vayan a.... que
necesiten trabajar los estudiantes en ese momento. Mira, creo que es 1o mds
importante (..). En el centro donde trabajo no hacemos demasiados

exdmenes”(E3, p.13)
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Estamisma persona informante, enla cita que se muestra a continuacién, valora
positivamente el apoyo recibido por parte del equipo directivo de su actual
centro, ya que el uso de videojuegos en el aula en ocasiones puede generar ruido y
problemas organizativos, como ya le habia ocurrido en su anterior centro

educativo.

“He estado muy contento con que desde mi centro se facilitasen y rara vez
tuviese un no por respuesta a ninguna de las propuestas. Yo creo que es un
gran factor a considerar. Al primer centro no le gustaba como manera de
trabajar el ruido que generaba en el aula, porque pues al final los nifios
estan contentos van gritando y diciendo cosas.. pues hacen ruido. Y no es
un control firme, pero es una diferente manera de trabajar. Pero no tener el
apoyo de la direccion en ese momento hizo que yo tuviera que dejar ese
centro, y el tener el apoyo de la direccion en este centro ha sido un factor

motivante para que yo siga probando diferentes cosas”(E3, p. 25).

+ Elrolde lasfamilias en el uso de videojuegos

La familia tiene un papel central en el proceso educativo, y su relacion con el
profesorado es crucial para el desarrollo del alumnado. La relacidon existente
entre el uso de videojuegos, el rol docente y el rol familiar es compleja y en
ocasiones las lineas que lo separan no son claras y dichos roles se entremezclan.
De esta forma, en la cita que presentamos a continuacion, observamos como el rol
docente ha influido, llegando cambiar la forma de ver y jugar a videojuegos de esta
persona informante. Ademads, esta persona mezcla su rol familiar y sefiala que
cuando su hijo crezca espera poder jugar con él y serd el motivo para poder jugas
mas.

“Incluso cambio mi forma de ver y de jugar a los videojuegos. Al final ese

punto que dicen de deformacion profesional que siempre..., y ahora cada

vez que juego a un juego que por desgracia no juego tanto como me gustaria

por falta de tiempo... Espero que cuando mi hijo vaya creciendo pueda jugar

un poco mds. La verdad que esa es la excusa de poder jugar con él. De hecho,

estoy deseando a su momento para poder seguir jugando”(E9, p.14).

En ocasiones el rol de docente y el familiar son tan estrechos que llegan incluso
a chocar, produciendo un conflicto de roles, ya que en el aula los videojuegos se
convierten en unavaliosa herramienta, pero en casa se producen dificultadesala

hora de gestionar su uso, tal y como muestra la siguiente cita.
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“Muy buena pregunta porque fijate, bueno, nosotros que ademds de ser
profes somos padres... Del mismo nifio ademds y (Nombre de comparniera)
también tiene un nifio en edad de.. De mucho videojuego. De mucho
videojuego, es muy dificil en casa gestionarlos... Porque ademds son nifios
chicos los hijos que tenemos... Y entonces, bueno, en el caso de las chicas por
loquesabemos de comparneras no estanta la avidez que tienen las nifias por
el videojuego, pero en el caso de los crios es dificilisimo controlarios,
frenarlos, porque ellos todo el rato en casa te lo piden. Pero sin embargo yo
creo que en el aula cambia, al menos yo en mi vision cambia un poquitin
porque si que te dan mucho juego, valga la redundancia. ST que se le puede
sacar..., son como dos concepciones completamente distintas, lo que te pasa

en casa con los hijos y como lo utilizas en clase con los chavales”(E4, p. 3).

Por otro lado, aunque existen todo tipo de familias y hay personas que incluso
juegan a videojuegos con sus hijos e hijas, en los tres casos de familias
entrevistadas que no pertenecian al profesorado, no hemos detectado una
supervision parental integral de los contenidos de los videojuegos que juegan sus
hijos e hijas, sibien existe enlos tres casos una preocupacion de sus familias por el
numero de horas que pueden llegar a dedicar a esta actividad. En la cita que
presentamos a continuacion,la madre afirma que de sus dos hijosesla chicalaque
hace un mayor uso de videojuegos, ademads, afirma no poner ninguna norma o
limite en el uso de videojuegos mas alla de que estos estén recomendados para su
edad. También parece hacer una distincién entre el chico y la chica. En general a
él no le pone ninguna norma, pero a ella, que juega mads, no llega a aclarar si en
general le pone alguna norma o solo en casos excepcionales. Ademas, segun la
tipologia de personas videojugadoras, segun esta madre su hijo y su hija
encajarian en el perfil de “jugadores constructores” indicando que prefieren
juegos que implican construccion, creatividad o simulacién. Este perfil sugiere
una forma de interaccién con los videojuegos que podria ser percibida como
menos “problemaética” o mds “constructiva” por los padres. Ademads, esta
preferencia por juegos de construccion puede interpretarse como una tendencia
hacia juegos con un potencial educativo mds evidente, 1o que podria facilitar su

aceptacion dentro del entorno familiar y educativo.

“A ver es verdad que juega mds ella, pero bueno para él, ninguna, lo unico
que sean recomendados para la edad. Hay algunos juegos, que yo no sé
como existe, este de atropellar coches que es tan famosisimo (se refiere al

GTA V), que lo tiene el padre, pero a ellos no les dejaba jugar (...) Tampoco
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tienen juegos asi excesivamente violentos para la play, son mds de
construir cosasy de hacer cosas. Ahora estamos pendientes para la play del

Juego de Harry Potter (se refiere al Hogwart Legacy)”(E15, p. 5).

También, detectamos la influencia que las narrativas transmedia tienen en el
uso de videojuegos, ya que esta madre afirma que estdn esperando a que esté
disponible el ultimo videojuego de Harry Potter para la Play Station. Durante la
entrevista, nos llamo la atencidén del uso del plural en esta frase. En este sentido,
reconocié que ella misma era fan de los libros y las peliculas de dicha saga, y por

ese motivo sus hijos también lo eran y querian el videojuego.

“E's mds jugona ella que él, y les gusta mds jugar con amigos que entre ellos.

O sea, jugar en Iinea”(E15, p. 5).

Porultimo, en la cita anterior, la madre seflala que la hija es mds aficionada a los
videojuegos que el hijo, pero ambos prefieren jugar con sus propias amistades que

entre hermanos.

+ Opinion del profesorado sobre la supervision y acompaiiamiento que
hacen las familias

En cuanto a la opinidon que el profesorado mantiene sobre la supervisién y
acompafnamiento que llevan a cabo las familias sobre el uso de videojuegos, nos
encontramos dos visiones bien diferenciadas: una vision més negativa y critica
sobrela supervision que realizan las familias y otra con tendencias mas neutrales
o cautelosas a lo hora de emitir una valoracién, en algin caso incluso
comprensivas o positivas respecto a este rol parental. El profesorado afirma que
en algunas ocasiones las familias han manifestado su preocupacién por la gestiéon
deluso de videojuegos en el hogar durante lasreuniones de tutorias sobre sus hijos

e hijas.

“Bastante que se sepan el nombre del juego. No saben qué contenido tiene,

nosaben... Saben que juegan y que puede jugar con otra gente”(E11, p. 15).

“Hay que concienciar a 1os padres de que los videojuegos son muy buenos,
pero que también tienen muchos peligros. Entonces, es una herramienta
que hay que controlar, que no se le puede dar asi y no hacer un seguimiento.
Entonces yo creo que esa labor deberia también haceria a la escuela, ;no?

De la misma manera que la escuela, pues ya empieza a preocuparse un poco

por Internet, por los peligros de Internet y estas cosas” (E5, p. 18).
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La cita que se presenta a continuacion, menciona que muchas familias no
tienen suficiente conocimiento sobre los videojuegos, 10 que incluye aspectos
como el contenido, las clasificaciones de edad (PEGI) y las implicaciones
educativas o sociales delos juegos. Esta falta de conocimientotiene implicaciones
en la eleccion y supervision de los videojuegos, dejando la decisidén en manos de
factores como la popularidad o las solicitudes de los hijos e hijas. También, en esta
cita se destaca el impacto de las comunidades digitales y comunidades gamers
que se forman alrededor de los streamers de YouTube o Twitch. Se advierte que
estas comunidades pueden ser tdxicas, con comportamientos como insultos y
actitudes negativas,loque puedetener un impacto nocivo en losy lasmenores que

las frecuentan.

“Yo creo, a ver, estoy hablando de forma generalizada. Hay casos y casos.
Pero yo creo que en Ilineas generales hay mucho desconocimiento (..). Y
luego yo por ejemplo lo percibo en que amigos y familiares, y cercanos y
demds, que me preguntan porque saben que estoy en el sector, me
breguntan mucho sobre videojuegos porque desconocen. Muchos de ellos
no saben lo que es un codigo PEGI, no miran, no analizan el contenido a la
hora de comprario, simplemente lo compran porque se lo pide su hijo o
porque es popular o demds. Y no solo aqui yo cuando hablo de videojuegos
hay otra parte que es que el videojuego no es solo el videojuego, es toda la
comunidad que hay a su alrededor. Entonces es igual de peligroso por
ejemplo que un nifio esté viendo un streaming por YouTube o por Twitch,
en directo jugando a un videojuego, y es a veces incluso peor eso porque hay
una comunidad toxica en la que estdn todo el tiempo insultdndose y demds”

(E9, p. 23).

Ante el desconocimiento de las familias o ciertos sectores del profesorado
sobre el uso de videojuegos, una de las alternativas que se proponen es dar cursos

o charlas para presentar esta temdtica, tal y como mostramos en la cita siguiente.

“Otra de las de las cosas que intento hacer siempre que puedo es pues dar
cursos o charlas a padres y profesores para presentarles el mundo del
videojuego. Porque muchos, despuées de las charlas y demds, pues no le
gustan los videojuegos, pero por lo menos que entiendan lo que es y que

sepan que no todo es tan malo como muchas veces lo pintan”(E1, p. 12-13).

Asimismo, el profesorado entrevistado, manifiesta en su mayoria, que el
Sistema PEGI es insuficiente a la hora de orientar a las familias sobre si un

videojuego esadecuado ono parasuedad, yaque en muchasocasioneslasfamilias
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nisiquieralo consultan. Ademas, este hecho se convierte enuna limitacion ya que
el profesorado tiene que respetar ese PEGI a la hora de seleccionar un videojuego
para trabajar en el aula, mientras por otro lado el alumnado en otros contextos
accede a contenidos no recomendados para su edad. En este sentido, el
profesorado entrevistado manifiesta tener dificultades para “competir” con los
videojuegos comerciales, ya que en muchas ocasiones el alumnado esta
acostumbrado a videojuegos de gran calidad técnica, con muchas escenas de
accion que normalmente no estdn presentes en los videojuegos diseflados con

fines educativos o en aquellos que cumplen con el PEGI recomendado.

“Encuentro que tenemos estudiantes que estdn expuestos a videojuegos,
que nadie revisa el PEGI cuando se los entregan a sus hijos e hijasy eso en
parte también es un problema, porque luego cuando nosotros intentamos
trabajar con ellos, siempre estamos forzados a ese PEGI, porque somos
educadores, no podemos estar haciendo cualquier cosa. (...) Yo creo que tal
vez el Gobierno podria tratar de incidir mds en un buen uso del PEGI,
porque el PEGI es como un elemento para dar sugerencias, pero lo mismo
pasa también con las plataformas de las casas de apuestas y demds. En
teoria tienes que tener 18 afios, pero nadie te revisa que el DNI que pones es

correcto o cosas asi”(E3, p. 4).

E1 PEGI es visto por el profesorado entrevistado incluso como una formalidad
que en la préactica no se cumple, no obstante, tal y como mostramos en la cita
presentada a continuacion, en el uso de videojuegos influyen otros aspectos como

la madurez de la personay el acompanamiento familiar.

“Es una legalidad o una ley a mi parecer planteada para cubrir una
formalidad, pero a la prdctica no cumple con lo que deberia ser, porque yo
recuerdo haber vistoy jugado cosas que no me correspondian para la edad,
pero bueno también cada persona tiene un nivel de madurez diferente, o
quizd yo tenia un acompanamiento con mi familia que ahora ya no vemos

tanto”(E3, p. 4).

De la cita que presentamos a continuacién extraemos que, uno de los motivos de
que el PEGI esté resultando insuficiente para orientar la supervision parental, es
debido a que las familias tienden a verlo como una sugerencia o recomendacion
que puede ser desobedecida. Uno de los puntos importantes seria cémo percibe

cada familia el PEGI y cémo realiza el acompafiamiento sobre el ocio.
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“Muchas familias lo ven como una sugerencia, una recomendacion (...) Yo
creo que ahi el PEGI si que se ha quedado corto, porque, igual que ahora en
Netflix te lo pone arriba, ti puedes hacer caso o no, a lo que te estd diciendo
que te vas a encontrar. La pregunta es, yo siempre digo lo mismo, el
acompanamiento (...). La pregunta es como lo percibe cada uno y como se
acompana a un ocio, yo creo que esto es uno de los puntos importantes”(E7,

p.4-5).

Ademas, el profesorado informante reconoce que algunos de los modelos de
negocio presentes, sobre todo, en los videojuegos comerciales pueden generar
dependencia, como el caso de las Joot boxes (cajas de botin), los modelos pay to
win (p2w), etc. En un modelo de p2wes posible obtener una ventaja significativa
en el videojuego, afectando directamente la jugabilidad y la capacidad de
progreso, mediante la compra de articulos o habilidades con dinero real. Este
modelo de negocio es criticado, principalmente por desequilibrar la experiencia
de juego y fomentar entornos donde el éxito estd ligado a la inversién econémica
en lugar de a la habilidad o dedicacién. Por otro lado, las loot boxes permiten
comprar o ganar cajas que contienen elementos virtuales aleatorios para el
videojuego. El debate en torno a las Joot boxes reside en que, debido a su
naturaleza aleatoria y al gasto de dinero real, pueden promover conductas

similares alas de los juegos de azar, especialmente entre personas jovenes.

“Por ejemplo el tema de l1as loot boxes es algo que se deberia regulary hacer
pedagogia de como funcionan porque ademds son un peligro en los
videojuegos. O sea, son, no sé cuantos estudios habrd ya sobre ello, pero

vamos, son una mdquina de generar dependencia muy grande”(E9, p. 11).

Para poder limitar los riesgos de este tipo de dindmicas y modelos de negocio
presentes en algunos videojuegos, algunos centros han facilitado al profesorado
un contrato parental para que puedan ayudar a las familias en la gestién del uso
de dispositivos tecnoldgicos. Estos contratos parentales establecen una serie de
normas acerca del uso de videojuegos y los dispositivos tecnolégicos que el
alumnado debe cumplir. Si el alumnado incumple alguna de las normas que
aparecen recogidas en el contrato, serd en consecuencia sancionado con el

castigo correspondiente.

“En el centro se nos ha facilitado un contrato parental para el uso de 1os
dispositivos para que las familias trabajen con sus hijos e hijas: recuerda

que el dispositivo este es mio, no tuyo, porque he pagado 900€ que vale y
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por tanto pues tengo derecho a entrar y gestionar, etc. (..) El contrato

parental es el que establece eso. Los castigos, cudles son y eso”(E3, p. 27).

Por otro lado, cabe destacar que la mayoria del profesorado informante sefiala
no haber tenido ningin problema con las familias cuando éstas han sabido que
trabajaban con videojuegos en el aula. Ademas, es el propio alumnado el que
transmite feedback positivo sobre la actividad tanto al profesorado como a sus

propias familias, tal y como muestra la cita que presentamos a continuacion.

“Los chavales encantados, y de las familias, no me han llamado ni me ha

dicho nadie. -Ay, ;por qué usas videojuegos?”(E1, p.12).

“Yo en este caso tengo la suerte que, como trabajo y vienen los nifios tan

contentos, pues poca queja tengo de la familia” (E3, p. 28).

“Las familias yo creo que estdn encantadas”(E4, p. 23).

Sin embargo, en la siguiente cita la persona informante manifiesta que existe
unatendencia a subestimar o infravalorar al profesorado que no utiliza libros de
texto o utiliza metodologias de aprendizaje basadas en juegos o videojuegos. Esta
tendencia obliga a tener que justificar y demostrar con mayor precisiéon la

vinculacién de esta actividad con los resultados de aprendizaje y el curriculo.

“Cuando tu le dices a una familia que no hay libro de texto, ya te puedes
Imaginar lo que sucede, y si encima le dices que hay un juego, ya te, ya te
toman como el pito de un sereno (...). Yo tengo que poder demostrar, donde
estd el curriculum en lo que hago, ;por qué?, para que nadie dude, para que
nadie dude que no hay situacion en la que tu y yo estamos jugando, yo estoy
evaluando y te estoy propiciando que se aprenda esto, esto, esto, y 1o otro;
pero no porque a mi me dé la gana, sino porque tiene detras todo un bagaje
Y todo un estudio y toda una preparacion, pero, sI nosotros tenemos que
preparar, justificar y evidenciar mucho, mucho mds que el que repite el
modelo al que las familias sobrevivieron (..). Los de juegos lo tenemos muy

chungo, muy chungo porque tenemos que justificar el triple”(E7, p.15).

Por otrolado, en los casos en los que ha habido algun inconveniente por parte de
las familias esto se ha arreglado ofreciendo mayor informacién de la actividad
por parte del docente mediante una tutoria o charla informativa. La mayor parte
delosrecelos por parte de la familia se generan por ser una actividad nueva o por

miedo a que en clase se vaya a jugar y se descuide lo académico, pero una vez
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comprendida la finalidad de la actividad y vistos los resultados, las familias

suelen apoyar al profesorado en la realizacion de este tipo de actividades.

“Se genera eso de que si es algo nuevo les puede dar mds miedo, pero ahora
ya, pues han visto que hay ejemplos en los que, pues no ha sido malo, no han
tenido un problema por trabajar asi o incluso les ha favorecido en una cosa

olaotra”(E3, p. 28).

6.4. Resultados obtenidos mediante el instrumento para el andlisis de

contenido de videojuegos
Losvideojuegos seleccionados para el andlisis de contenido final han sido: Among
Us(Innersioth, 2018), Frostpunk (11 bit studios, 2018), Trough the Darkest of Times
(Paintbucket Games, 2020), Papers Please(Lucas Pope, 2013), This war of mine(11
bit studios, 2014), Beholder (Warm Lamp Games, 2018), Forge of Destiny (Nodo
Play, 2023), Venba (Visai Games, 2023), Life is Strange: True colors (Deck Nine,
2021). Los nueve juegos analizados tienen una fecha de lanzamiento reciente,
comprendida entre 2013 y 2023. Para presentar los resultados del andlisis de
contenido, en primer lugar, presentaremos los resultados mds relevantes del
andlisis de cada videojuego individualmente, para, a continuacion, presentar los
resultados globales donde se muestran los elementos comunes de dichos
videojuegos en relacién para la educacion para la ciudadania global. A
continuacién, en la Tabla 34 se expone el orden de andlisis de los nueve
videojuegos, los principales temas que se abordan en ellos, y su relacién con los
ambitos de la educacion para la ciudadania global, segun los establecidos por

GENE (2024).

Tabla 34. Videojuegos analizados, temas abordados en ellos y relacion con dmbitos de

ECGa

VIDEOJUEGO TEMAS QUE ABORDA AMBITOS DE ECG

1. Among Us -Cooperacioén - Aprendizaje global
-Traicién y engafio - Educacién para la paz
-Toma de decisiones - Educacién para la
-Democracia diversidad e inclusiéon

-Intercambio de opiniones

2.Frostpunk -Supervivencia en condiciones extremas - Aprendizaje para la
-Toma de decisiones sostenibilidad
-Gestién de comunidades y conflictos medioambiental
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-Sostenibilidad, gestion de recursos y

- Educacién para el

liderazgo desarrollo sostenible
3. Trough the -Resistencia ante el totalitarismo - Educacién paralos
Darkest of -Lucha por la democracia y los derechos derechos humanos
Times humanos - Educacién parala paz
-Activismo
-Justicia social
4. Papers -Inmigracién - Educacién para los
Please -Control fronterizo derechos humanos

- Educacion antirracista

5. This war of

-Guerray supervivencia civil

- Educacién para los

mine -Dilemas morales y éticos derechos humanos
-Impacto humanitario de la guerra - Educacidén para la paz
-Toma de decisiones y gestion de recursos
6. Beholder -Vigilancia estatal - Educacién paralos
-Control social derechos humanos
-Dilemas éticos y toma de decisiones - Educacidén para la paz
-Libertad frente a seguridad - Educacién para la
-Derechos humanos y libertad de diversidad e inclusion
expresién
-Limites de la privacidad.
7.Forge of -Bulos y Fake News sobre inmigracion y - Aprendizaje global
Destiny memoria histérica - Educacién paralos
-Manipulacién de la informacion derechos humanos
8.Venba -Identidad cultural - Educacién parala
-Inmigracién diversidad e inclusiéon
-Diversidad cultural - Educacién intercultural
-Educacion para la
igualdad de género
- Educacién antirracista
9.Lifeis -Duelo -Educacién parala
Strange: True -Amistad diversidad e inclusion
colors -Identidad - Trabajo juvenil global
-Comunidad -Educacion para la
-Gentrificacién igualdad de género
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6.4.1. Resultados del andlisis de contenido de cada videojuego
Eneste subapartado, presentamos los resultados del andlisis, enfocandonosen las
tematicas principales de cada juego y en su relacion con la educacién para la
ciudadania global. En primer lugar, ofrecemos un resumen del contenido de cada
videojuego, acompafnado de una ficha técnica que incluye informacion como la
fecha de lanzamiento, la empresa desarrolladora, la clasificacién PEGI
recomendada, los dispositivos de juego, el idioma y el precio aproximado.
Posteriormente, detallamos los puntos fuertes y débiles de cada videojuego,
identificados a lo largo del proceso de andlisis, y exploramos su potencial
aplicacién en diversas materias del curriculo de la ESO en el Principado de
Asturias. Ademads, identificamos las competencias clave del curriculo de la ESO
vinculadas a cada videojuego, asi como las competencias especificas que pueden

trabajarse en las asignaturas propuestas (Tabla 35).

Tabla 35. Estructura de los resultados individuales de cada videojuego

Estructura de los resultados individuales de cada videojuego

1. Resumen del contenido y principales tematicas

2.Fichatécnica

3. Imagen del videojuego

4 Fortalezas, debilidades y estética del videojuego

5. Tabla de competencias clave, materias y competencias especificas.

+ 1.AmongUs

El planteamiento de este videojuego es sencillo y la premisa es semejante a juegos
tradicionales como Pueblo duerme o Los hombres lobo de Castronegro. En la
fecha de realizacién de este andlisis y durante la cuarentena, este videojuego
gozaba de gran popularidad entre el publico infantil y adolescente. Actualmente
ha perdido bastante popularidad, sin embargo, su andlisis sigue siendo de interés.
Among us se ambienta en una nave espacial y trata sobre un grupo de personajes
entre los que hay una o varias personas impostoras. La mision de la persona
impostora es matar al resto de personas jugadoras y sabotear la nave y la mision
de la tripulacion consiste en realizar tareas variadas, reparar la nave de dichos
sabotajes, y descubrir al asesino/a. Para jugar, es necesario unirse a una partida

publica aleatoria, a una privada mediante un cédigo o formar una propia. Como
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se observa en la Tabla 36, este es el videojuego mds econémico de entre los
videojuegos analizados.
Tabla 36. Ficha técnica Among Us
Ficha técnica Among Us
Desarrolladora Ailode PEGI | Dispositivos Idioma Precio
publicacién de juego (aprox.)
Innersloth 2018 7 PC, mévil o | Inglés, espafol, | 4-5 €
tablet, francés, alemadn, | (gratis
Nintendo italiano, en
Switch, Play | coreano, etc. movil)
Station, Xbox.

Imagen 18. Among Us

INNERSLOTH PRESENTS

AT U5

A nivel grafico es simple, con diferentes personajes y varios mapas en los que

desarrollar las misiones o tareas del juego. Los personajes del juego son monigotes

de diferentes colores con un disefio cartoon, no tienen forma antropomorfica,

carecen de sexoynotienen personalidad niuna identidad de género. Las misiones

son variadas e intuitivas, disefiadas para completarse en poco tiempo. El mapade

la nave se divide en salas de diferente tamano, por las que es posible moverse

libremente. Cuando alguien descubre un caddver en algun lugar de la nave, lo

notifica y comienza una ronda de votaciones entre quienes juegan para decidir

quién es el impostor/a, siendo la persona mds votada ejecutada mediante

expulsién al vacio espacial.
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En este juego hay momentos en los que se debate quien puede ser el impostor o

impostora, permitiendo asitrabajar valores como la tolerancia ante las opiniones

contrarias, el intercambio de opiniones, el respeto a los compaferos, la

comunicacién fluida entre los estudiantes. Dado que una vez escuchadas las

opiniones y finalizado el debate, se realiza una votacién para decidir quién es el

impostor, este juego puede ser una herramienta util para que el alumnado

comprenda cémo funciona la democracia. Ademads, resulta interesante su

mecanica para aprender a aceptar las decisiones colectivas cuando una opcion

que personalmente no se ha elegido es la méas votada.

Tabla 37. Vinculacion del videojuego Through the Darkest of Times con elementos del

curriculo de secundaria del Principado de Asturias

Temas Competencias Materias Competencias especificas
videojuego clave
-Cooperacion a) Comunicacién | Educacidon en | 2. Actuar e interactuar de acuerdo
-Traicién y | lingtiistica (CL) Valores con normasy valores civicos y éticos,
engano d)Competencia Civicos y | a partir del reconocimiento fundado
-Toma de | digital (CD) Eticos de su importancia para regular la
decisiones e) Competencia vida comunitaria y su aplicacién
-Democracia personal, social y efectiva y justificada en distintos
-Intercambio de aprender a contextos.
de opiniones aprender - —
Lengua 10. Poner las propias practicas
(CPSAA) .. . .
Castellana y | comunicativas al servicio de la
f) Competencia | _ . . . L.
Literatura convivencia democratica, la

ciudadana (CC)

resolucion dialogada delos conflictos
y la igualdad de derechos de todas las
personas, utilizando un lenguaje no
discriminatorio y desterrando los
abusos de poder através dela palabra
para favorecer un uso no solo eficaz
sino también ético y democratico del

lenguaje.

También, este videojuego pone en préactica elementos de la comunicacién y

expresion linglistica como la argumentacion clara de ideas o exposicién de

motivos, tal y como se muestra en la Tabla 37. Al tratarse de un juego cooperativo,

el trabajo en equipo resulta importante no solo para descubrir al impostor, sino
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que cada persona es fundamental y ayuda al equipo mediante la realizacion
individual de sus tareas, ademas las decisiones que cada persona tome a la hora
de votar afectardan al resto del equipo. Al tratarse de un juego con un modo online,
en el que en muchas ocasiones los comparferos son personas que no Conocemaos,
trabajarlo en el aula puede servir de base para concienciar sobre la importancia
de no compartir informacién privada en los chats, asi como comunicarse con los

demads de forma respetuosa.

+ 2.Frostpunk

Este videojuego desarrollado por 11 bit studios consiste en gestionar una ciudad
enun mundo arrasado por el cambio climético, en el cual la superficie de la tierra
ha quedado totalmente congelada. El objetivo principal serd encarnar al
gobernante del asentamiento construido alrededor de un generador de calor.
Para el correcto funcionamiento de dicho generador y la supervivencia del
asentamiento, s necesario recolectar recursos como madera, comida, metal y
carbdn, asi como decidir qué leyes promulgar y qué avances cientificos
investigar. El videojuego combina una estética con elementos steampunk
acompafada de colores frios. En la sociedad de Frostpunk, los roles de cuidado,
como la atencién a los nifios y los enfermos, son vitales para la supervivencia de
la comunidad. Sin embargo, el juego no profundiza en quién asume estos roles ni
en como estdan influenciados por el género. En la Tabla 38 presentamos una ficha
técnica que resume caracteristicas como los dispositivos de juego, el idioma o el

precio.

Tabla 38. Ficha técnica Frostpunk

Ficha técnica Frostpunk

Desarrolladora Anode PEGI Dispositivos Idioma Precio
publicacion de juego (aprox.)
11 bit studios 2018 16 PC, Play | Inglés, 25-40€
Station, Xbox. espanol,
francés,
aleman,
ruso,

japonés, etc.
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Imagen 19. Frostpunk

B

Frostpunk plantea durante la partida decisiones morales muy relevantes y

dificiles, que la persona jugadora deberd resolver como mejor considere,

decidiendo cémo y de qué manera actuar ante dichas situaciones muy incémodas

y extremas. Se deberd tener en cuenta no solo las necesidades béasicas de la

poblacién (alimento, vivienda, salud) y los recursos de construccion (carbédn,

madera, aceroy nucleos de vapor), sino que ademads se ha de vigilar el descontento

y la esperanza para evitar revueltas. Frostpunk ofrece distintas modalidades de

juego, en cada una de ellas la misién principal varia ligeramente, pero en todas

ellas, el videojuego tiene un vinculo claro con el desarrollo sostenible, que forma

parte de las competencias a abordar en dreas como Tecnologia y digitalizacién o

Educacidén en Valores Civicos y Eticos.

Tabla 39. Vinculacion del videojuego Frostpunk con

secundaria del Principado de Asturias

elementos del curriculo de

Temas videojuego

Competencias

clave

Materias

Competencias especificas

-Supervivencia en
condiciones
extremas

-Toma de decisiones
-Gestién de
comunidades v
conflictos
-Sostenibilidad,

gestidon de recursos

y liderazgo

d) Competencia
digital (CD)

e) Competencia
personal, social
y de aprender a
aprender
(CPSAA)

f) Competencia

ciudadana (CC)

Tecnologia y

digitalizacion

6. Comprender los
fundamentos del
funcionamiento de los

dispositivos y aplicaciones
habituales de su entorno
de

digital aprendizaje,

ajustdndolos a sus
necesidades, para hacer un
uso mds eficiente y seguro

de los mismos.
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Educacion en | 2. Actuar e interactuar de

Valores acuerdo con normas y
Civicos y | valores civicos y éticos, a
Eticos partir de su importancia

para regular la vida
comunitaria y su aplicacién
efectiva y justificada en
distintos contextos, para
promover una convivencia
pacifica, respetuosa,
democratica y
comprometida con el bien

comun.

EnlaTabla39amododeresumen hemosestablecido lostemas principales que
se abordan en el videojuego Frostpunk, detectando que puede ser utilizado para
fomentar el pensamiento critico sobre la responsabilidad hacia el medio

ambiente y el bienestar colectivo.

+ 3.Trough the Darkest of Times
Este videojuego comienza en el Berlin de 1933, en los primeros tiempos del Tercer
Reich alemadn. La persona jugadora es lider de un pequerfio grupo de la resistencia
antifascista. La mision principal es causar el mayor dafio posible al régimen nazi
mientras salvaguardamos a los compaferos y compaiieras de lucha. Através de la
realizacion de pequerias misiones (comprar papel, pinturas o medicinas; editar
panfletos; hablar con intelectuales, religiosos u obreros...) que van creciendo en
peligrosidad. En ocasiones la historia se presenta en forma de cinemadticas en las
que, segun el caso, es posible decidir qué camino tomar. En otras ocasiones sera a
través de portadas de periddicos la forma en que se narre el contenido del juego.

Este videojuego estd dividido en cuatro capitulos a través de los cuales se va
narrando los distintos momentos del Tercer Reich desde el ascenso de Hitler en
1933 hasta su caida en 1945. Se recoge con gran detalle el proceso de
adoctrinamiento llevado a cabo en la poblacidn, asi como los crimenes cometidos
por el régimen durante este periodo. A través de eventos y situaciones basadas en
hechos reales, el juego muestra el desarrollo historico del Tercer Reich,

fomentando una comprension mds profunda de las consecuencias del odio y la
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intolerancia y ayudando a desarrollar una mayor sensibilidad hacia los peligros
del extremismo. En la Tabla 40 presentamos una ficha técnica que resume

caracteristicas como los dispositivos de juego, el idioma o el precio.

Tabla 40. Ficha técnica Trough the Darkest of Times

Ficha técnica Trough the Darkest of Times

Desarrolladora Ailode PEGI | Dispositivos Idioma Precio
publicacién de juego (aprox.)
Paintbucket 2020 16 PC, mévil o | Inglés, 14-20€
Games tablet, Play | aleman,

Station, Xbox, | espafol
Nintendo

Switch

Imagen 20. Trough the Darkest of Times

El principal inconveniente que hemos encontrado en el andlisis de Through
the Darkest of Times es el hecho de que puede tener un ritmo de juego pausado y
repetitivo, especialmente en las mecdnicas de planificacién de misiones y
distribucion de recursos, 1o que puede hacer que algunas personas lo encuentren

mondtono después de un tiempo.
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Tabla 41. Vinculacion del videojuego Through the Darkest of Times con elementos del
curriculo de secundaria del Principado de Asturias

Temas Competencias Materias Competencias especificas
videojuego clave

-Resistencia a) Comunicacién | Educacién 2. Actuar e interactuar de

ante el | lingliistica (CL) en Valores | acuerdo con normas y valores

totalitarismo d) Competencia | Civicos y | civicosy éticos

-Lucha por la | digital (CD) Eticos

democracia y | €) Competencia | Filosofia 4. Analizar problemas éticos y

los derechos | personal, social y politicos seleccionando

humanos de aprender a informacion obtenida de

-Activismo aprender (CPSAA) diversas fuentes, llevando a cabo

-Justiciasocial. | f) Competencia una exposiciéon critica de las
ciudadana (CC) posiciones filoséficas adecuadas

para la resolucién de dichos
problemas, para desarrollar una
conciencia civica, critica y

autéonoma.

Geografia e | 5. Analizar de forma critica
Historia planteamientos histéricos y
geograficos explicando la
construccion de los sistemas

democraticos.

Adems3s, este videojuego también puede servir para abordar los riesgos que
enfrentan las mujeres en tiempos de guerra y represion, especificamente por
cuestiones de género, como la posibilidad de ser victimas de violencia o
explotacién sexual. Por ultimo, en la Tabla 41, a modo de resumen, se recogen las
principales materias de la ESO en las que encajaria este videojuego y las
competencias clave y especificas con las que estd vinculado. En este orden de
cosas, por su excelente recreacion seria de gran interés para la materia de
Geografia e Historia, y dada la naturaleza de los hechos que se narran, también es
muy adecuado para las materias de Educacién en Valores Civicos y Eticos y

Filosofia.

+ 4.Papers Please
Se trata de un videojuego desarrollado por Lucas Pope que pone a la persona

jugadora en el papel de un inspector de inmigracién en un puesto fronterizo
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ficticio del pais totalitario de Arstotzka. A lo largo del juego, se deben tomar
decisiones sobre qué personas pueden ingresar al pais y cudles deben ser
rechazadas, basandose en una serie de documentos y reglas proporcionadas por
los drganos de poder del pais, que se vuelven cada vez mds complicadas de
cumplir y moralmente ambiguas. Este videojuego plantea constantemente la
cuestién de la dignidad humana frente a la burocracia estatal e ilustra como el
estado ejerce un control absoluto sobre quién puede cruzar sus fronteras,
utilizando la burocracia como una herramienta de opresién.

En cuanto a la perspectiva de género, dentro de Papers Please se abordan
temas de desigualdad y violencia de género en el contexto de la inmigracidn,
visibilizando violencias como la trata de mujeres y subrayando vulnerabilidades
especificas de las mujeres migrantes. La narrativa de este videojuego conduce a
unareflexion sobre la violencia de género y cémo las fronteras, tanto fisicas como
burocraticas, actian en la mayoria de casos como barreras para las personas que
buscan ayuda. Finalmente, desde una perspectiva decolonial, el juego expone la
continuidad entre las précticas coloniales de control y las modernas politicas
fronterizas, al tiempo que destaca la resistencia y agencia de aquellas personas
que buscan cruzar fronteras opresivas. Este videojuego esta disponible en varios
idiomas, tiene una calificacion PEGI 16 y cuesta aproximadamente unos 10 euros

(Tabla 42).

Tabla 42. Ficha técnica Papers Please

Ficha técnica Papers Please

Desarrolladora Aiiode PEGI | Dispositivos Idioma Precio
publicacién de juego (aprox.)
Lucas Pope 2013 16 pPC Inglés, 9-10€
aleman,
esparfiol,
ruso, chino y
portugués.

241



Imagen 21. Papers, Please
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Por otro lado, su apartado grafico y visual resulta ser su principal

inconveniente. Este videojuego es el mas antiguo de los que hemos analizadoy este

hecho impacta directamente en el atractivo que puede tener para el alumnado.

Tabla 43. Vinculacion del videojuego Papers, Please con elementos del curriculo de
secundaria del Principado de Asturias

Temas Competencias Materias Competencias especificas
videojuego clave
-Inmigracién | d) Competencia | Educacién 1. Inquirir e investigar cuanto se
-Control digital (CD) en Valores | refiere a la identidad humana y a
fronterizo e) Competencia | Civicos y | cuestiones éticas relativas al propio

personal, social y
de aprender a
aprender (CPSAA)
f) Competencia

ciudadana (CC)

Eticos

proyecto vital, analizando
criticamente informacion fiable y
generando una actitud reflexiva al
respecto, para promover el
autoconocimiento y la elaboracién
de planteamientos y juicios morales

de manera auténoma y razonada.

Filosofia

4. Analizar problemas éticos y
politicos seleccionando
informacién obtenida de diversas
fuentes, llevando a cabo una
exposicién critica de las posiciones
adecuadas

filosdficas para la
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resolucién de dichos problemas,
para desarrollar una conciencia
civica, criticay auténoma, inspirada
en los derechos humanos Yy
comprometida con la construccién
deuna sociedad democradtica, justay

equitativa.

Finalmente, la Tabla 43 muestra un resumen sobre como este videojuego puede
ser utilizado con alumnado de ESO en materias como Educacién en Valores
Civicos y Eticos o Filosofia, para reflexionar sobre los derechos humanos, la
migracion y el control fronterizo, cuestiones que también pueden tratarse desde

una perspectiva ética y politica.

+ 5.This War of mine
Estevideojuego comparte empresa desarrolladora con Frostpunk, yaquetambién
ha sido creado por 11 bits studio; sin embargo, en esta ocasién la temadtica es
bastante diferente. This War of mine estd inspirado en varias guerras
contemporaneasy ofrece una experiencia de supervivencia, desde la perspectiva
de civiles atrapados enun conflictobélico. En This War of Mine, los elementos que
componen el clima general del juego estdn disefiados para generar un ambiente
opresivo, en el cual la tensiéon emocional es una parte fundamental de la
experiencia ludica. Cada decisién tomada durante el transcurso del juego
conlleva consecuencias dificiles de prever y son irrevocables, 1o que afiade una
capa de incertidumbre y gravedad a la jugabilidad. Una de las mecdnicas mas
caracteristica de este juego es que la muerte es permanente, sin posibilidad de
deshacer las acciones ya hechas, lo que obliga a quien juega a reflexionar y
calcular previamente el impacto de sus acciones. La finalidad principal del juego
es clara desde su inicio: sobrevivir hasta el alto el fuego. Sin embargo, no es una
tarea sencilla; no obstante, si se cometen errores volver a jugar y realizar intentos
posteriores, incluso los fallidos, puede ensefiarnos mucho sobre los efectos de las
guerras. En este sentido, este videojuego puede ser un gran ejemplo para mostrar
al alumnado las consecuencias del conflicto armado sobre la vida cotidiana de
personas civiles, fomentando la importancia de la paz, la justicia y los derechos

humanos. Del mismo modo puede utilizarse en la materia de Valores Eticos para
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resolver problemas complejos de forma colaborativa, practicar dotes de
liderazgo y la toma de decisiones informadas en contextos criticos.

Por otrolado, en la Tabla 44 se observa que este videojuego ha sido clasificado
como PEGI 18, 1o cual representa su principal limitacidn para su implementacion
en el aula con el alumnado de ESO. Sin embargo, consideramos que esta
clasificacién es algo excesiva y poco justificada, ya que el juego no contiene
escenas de violencia tan directa como otro tipo de videojuegos de guerra, ni
tampoco contenido sangriento de cardcter explicito. Con el acompafiamiento
adecuado del profesorado y una supervision cuidadosa, podria ser posible su uso
en los ultimos cursos de la ESO, aprovechando sus contenidos sobre el drama de

las guerras para tratarlos en un contexto educativo seguro.

Tabla 44. Ficha técnica This War of Mine

Ficha técnica This War of Mine
Desarrolladora Afiode PEGI Dispositivos Idioma Precio

publicacion de juego (aprox.)

11 bit studios 2014 18 PC, Xbox, Play | Inglés, 15-30 €
Station, aleman,
Nintendo espanol,
Switch francés,

polaco, etc.

Imagen 22. This War of Mine

Por otro lado, en el apartado estético, This War of Mine presenta un estilo

visual muy personal que lo hace facilmente identificable respecto a otros
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videojuegos. Tal y como se observa en la imagen, este juego se compone de fondos

ricos en detalles, colores oscuros y gamas de grises que ayudan a generar y

transmitir una atmosfera oscura y opresiva. El impacto de la gama de colores

concuerda con la desesperacién que viven los personajes, mientras a su vez, la

banda sonora interrumpida por estadillos ocasionales, disparos lejanos y ruidos

de mortero transmite la sensacién de tensidén y angustia en la persona jugadora.

Tabla 45. Vinculacion del videojuego This War of Mine con elementos del curriculo de
secundaria del Principado de Asturias

Temas Competencias Materias Competencias especificas
videojuego clave

-Guerra y | d) Competencia | Educacion 2. Actuar e interactuar de acuerdo
supervivencia digital (CD) en Valores | con normas y valores civicos y
civil. e) Competencia | Civicos y | éticos, a partir del reconocimiento
-Dilemas personal, social y Eticos fundado de su importancia para
morales y éticos. | de aprender a regular la vida comunitaria y su
-Impacto aprender (CPSAA) aplicaciéon efectiva y justificada en
humanitario de | f) Competencia distintos contextos, para promover
la guerra | ciudadana (CC) una convivencia pacifica,
-Toma de respetuosa, democratica y
decisiones y comprometida con el bien comun.

gestion de Filosofia 4. Analizar problemas éticos y
recursos politicos seleccionando

informaciéon obtenida de diversas

fuentes, llevando a cabo una
exposicién critica de las posiciones
filosoficas adecuadas para la
resoluciéon de dichos problemas,
para desarrollar una conciencia
civica, criticay auténoma, inspirada
en los derechos humanos y
comprometida con la construcciéon
de una sociedad democratica, justay

equitativa.

This War of Mineha sidoun juego premiado en varias ocasiones y discutido en

contextos pedagdgicos y sociales. Actualmente, es el primer juego en la historia de

la educacion polaca incluido por su gobierno entre las sugerencias para que el
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profesorado utilice en el aula. De esta forma, tal y como muestra la Tabla 45,
creemos que este videojuego también puede ser utilizado en la ESO en nuestro
pais, especificamente en la materia obligatoria del 32 curso, Valores Civicos y
Eticos, y la optativa de 42 curso, Filosofia. La historia es contada través de las
decisiones tomadas durante el juego, 1o cual ayuda a comprender las atrocidades
a las que se ven sometidas las personas durante los conflictos armados. En este
sentido, el tono y la fidelidad del juego al representar realidades dificiles lo
convierten en una herramienta util cuando se habla con el alumnado sobre las
guerras, su historia y naturaleza, asi como sobre la ética, la psicologia, el valor de
la dignidad humana y su comportamiento frente a situaciones que amenazan

directamente la vida.
+ 6.Beholder

Este videojuego estd ambientado en un estado totalitario distdpico, donde la
persona jugadora asume el papel del portero de un edificio de apartamentos. Sin
embargo, su trabajo no solo consiste en hacer el mantenimiento del edificio si no
espiar en secreto a los inquilinos, informar sobre cualquier comportamiento
sospechoso al gobierno y tomar decisiones que afectan tanto la vida de los
personajes como a la del protagonista y su familia. De este modo, la tematica
central de Beholderesla vigilancia estatal y la violacién de los derechos humanos.
Los habitantes del edificio (incluido el propio vigilante) estdn constantemente
bajo la supervision del estado, 1o que genera una atmosfera de miedo y paranoia.
La persona jugadora debe decidir si obedecer las érdenes del gobierno y delatar a
los inquilinos por actividades prohibidas, o si arriesgarse y proteger su
privacidad y derechos. Tal y como muestra la Tabla 46, este videojuego esta
disponible en varios idiomas y dispositivos de juego. Ademas, esta calificado con

un PEGI12.

Tabla 46. Ficha técnica Beholder

Ficha técnica Beholder
Desarrolladora Aiiode PEGI | Dispositivos Idioma Precio
publicacion de juego (aprox.)
Warm Lamp 2016 12 PC, Play Inglés, 5-10€
Games Station, Xbox, | aleman,
Nintendo espanol,
francés, etc.
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Switch, movil o

tablet

Imagen 23. Beholder. Complete Edition

El juego también pone de manifiesto las desigualdades sociales y de clase
dentro de un estado totalitario. Al respecto, los habitantes del edificio provienen
de diferentes contextos socioecondmicos, y sus destinos dependen en gran
medida de las decisiones tomadas por quienes juegan. Al tener que decidir entre
proteger alos ciudadanos mds vulnerables o cumplir con las érdenes del gobierno
para proteger a su propia familia, se enfrentan dilemas que reflejan las injusticias
sociales y como las personas pueden ayudar a perpetuar o desafiar estas
desigualdades. Dentro de la narrativa del juego, la familia del protagonista
también enfrenta dificultades, y se destacan las dindmicas de género
tradicionales en la toma de decisiones familiares. La presién por mantener la
seguridad de la familia refuerza ciertos estereotipos de género, pero también
permite explorar como estos roles pueden ser cuestionados en situaciones
extremas. En conclusién, las dindmicas presentes en este videojuego sirven de
base para realizar un andlisis de las formas de gobierno autoritarias frente a las
democraticas, cuestionar las practicas totalitarias que niegan la libertad
individual y promover la reflexién sobre la importancia de los derechos humanos

y la resistencia contra la opresion.

247



Tabla 47. Vinculacion del videojuego Beholder con elementos del curriculo de secundaria
del Principado de Asturias

Temas videojuego Competencias Materias Competencias especificas
clave

-Vigilancia estatal d) Competencia | Filosofia 4. Analizar problemas éticos y
-Control social digital (CD) politicos seleccionando
-Dilemas éticos y | e) Competencia informacién obtenida de diversas
toma de decisiones personal, social fuentes, llevando a cabo una
-Libertad frente a | y de aprender a exposicién critica de las
seguridad aprender posiciones filoséficas adecuadas
-Derechos humanos | (CPSAA) para la resolucién de dichos
y libertad de | f) Competencia problemas, para desarrollar una
expresion. ciudadana (CC) conciencia civica, critica y
-Limites de la autonoma, inspirada en los
privacidad derechos humanos y
comprometida con la
construccion de una sociedad

democratica, justa y equitativa.
Valores 2. Actuar e interactuar de acuerdo
Civicos y | con normas y valores civicos y
Eticos éticos, a partir del reconocimiento

fundado de su importancia para
regular la vida comunitaria y su
aplicacidn efectiva y justificada en
distintos

contextos, para

promover una convivencia
pacifica, respetuosa, democratica
y comprometida con el bien

comun.

En la Tabla 47, se muestran las principales relaciones establecidas entre las

temadticas del videojuego Beholdery las competencias clave establecidas en la

LOMLOE (2020), las materias en las que podria ser utilizado, también las

competencias especificas del curriculo de ESO del Principado de Asturias de las

materias con las que se vincula. De esta forma, el uso de este videojuego resulta

apropiado para las materias de Valores Civicosy Eticos y Filosofia.
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+ 7.Forge of Destiny
La narrativa de este videojuego nos sitia en un futuro distopico en el que la
humanidad ha sido devastada por pandemias, guerras y la contaminacion
ambiental. En este escenario postapocaliptico, la sociedad se organiza en torno a
ciudades-cupula y Nodos. Los gobiernos nodulares, que controlan estos Nodos,
han manipulado y reescrito los sucesos del pasado para consolidar su dominio
total sobre la poblacidn de las ciudades-cupula, que han aceptado el aislamiento
y la imposibilidad de salir de sus respectivos Nodos como parte de su realidad.
Actualmente, existen dos facciones en conflicto dentro del videojuego: la
coalicién rebelde conocida como Diurna y los agentes de la Verdad, que sirven a
losintereses delos gobiernos nodulares. Dentro del videojuego asumimos el rolde
una persona habitante del cuarto Nodo, perteneciente a la clase social més baja,
cuyo deseo de descubrir la verdad tras la propaganda de los gobiernos nodulares
le llevard a cuestionar y desafiar el sistema establecido.

Forge of Destinyesun serious gameque surge como una iniciativadel grupo de
investigacion Nodo Play de la Universidad de Extremadura, en colaboracién con
la Fundacion Cotec. A primera vista, se presenta con una estética atractiva que
recuerda a otros videojuegos como Pokémon. La idea del videojuego es original y
aborda una temadtica relevante en nuestra sociedad y, especialmente, en la
educacién para la ciudadania global: los bulos y las fake news, especialmente
centrados en temas como la inmigracion o la memoria historica. En este orden de
aspectos, el guion y la historia estan bien construidos y representan los elementos
mas soélidos del juego. No obstante, se necesitan muchas horas de juego para
descubrir completamente la riqueza de la historia, 1o que puede ser un
impedimento para que tanto el alumnado como el profesorado lleguen a
apreciarla. Otro de los aspectos més interesantes de este videojuego es que su
descarga es totalmente gratuita en la plataforma Steam, tal y como muestra la

Tabla 48.

Tabla 48. Ficha técnica Forge of Destiny

Ficha técnica Forge of Destiny
Desarrolladora Aiiode PEGI Dispositivos Idioma Precio
publicacion de juego (aprox.)
Nodo Play 2023 No PC Espanol Gratis
etiquetado
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Imagen 24. Forge of Destiny

Nueva partida
e
Continuar
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El primer contacto con el juego, através del tutorial, reveld algunos problemas
significativos. El menu de juegono resultaba intuitivo, lo que complicaba acciones
bédsicas como equipar armas o usar objetos del inventario. Esta falta de claridad y
facilidad en el manejo de las funciones bdsicas puede generar desmotivacion en
las personas jugadoras desde el inicio. La ausencia de un mapa o indicador de
camino también afiade dificultad, haciendo que la persona jugadora no tenga una
guia clara para saber si estd cerca de alcanzar sus objetivos. Ademas, Forge of
Destiny requiere mas de una hora de juego para introducir la historia y el
planteamiento, lo que supone una barrera considerable para mantener la
implicacidon de la persona jugadora y para su uso en el aula. De este modo, uno de
los aspectos maés criticos de este juego es el nivel de dificultad inicial. La curva de
aprendizaje es empinada y la progresion de la dificultad va de mds a menos, en
lugar de ir aumentando progresivamente. Es frecuente que la persona jugadora
experimente muertes repetitivas al inicio del videojuego, 1o que puede resultar en
una experiencia frustrante que genere pérdida de interés y abandono antes de
alcanzar el objetivo propuesto. Este hecho es perjudicial para mantener la
motivacion del alumnado, ya que puede crear desenganche antes de que
realmente se llegue a introducir la narrativa del juego.

También durante la realizacién de este andlisis, se aprecidé que los enemigos no
parecian estar bien balanceados acorde al nivel del personaje. Si bien es cierto

que el juego, en muchas ocasiones, plantea que la mejor estrategia es “huir” en
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lugar de optar por un enfrentamiento directo. Por otro lado, Forge of Destinytiene
errores de disefio o bugs que pueden impedir el avance durante el juego. Los
muros invisibles y la incapacidad de completar misiones debido a estos errores
técnicos son frustrantes y afectan negativamente la jugabilidad. A pesar de los
problemas mencionados, Forge of Destiny tiene puntos fuertes significativos.
Tiene potencial para la construccién de ciudadania global debido a su temadtica
interesante y original (bulos y fake news) y la narrativa que se plantea. Con
algunas mejoras o actualizaciones, Forge of Destiny podria convertirse en una
herramienta educativa muy valiosa para su uso en €l aula. De tal modo, como se
muestra en la Tabla 49, este serious gamese relaciona con las competencias clave
a,dy f. Ademas, por las tematicas centrales de este videojuego, consideramos que
podria ser utilizado en las materias de Educacién en Valores Civicos y Eticos y
Tecnologia y Digitalizacién.

Tabla 49. Vinculacion del videojuego Forge of Destiny con elementos del curriculo de
secundaria del Principado de Asturias

Temas Competencias Materias Competencias
videojuego clave especificas
-Bulos y Fake | a)Comunicacién | Educacién en | 2. Actuar e interactuar de
News sobre | lingliistica (CL) Valores Civicos y | acuerdo con normas y
inmigracion, d)Competencia | Eticos valores civicos y éticos, a
memoria digital (CD) partir del reconocimiento
histdrica, etc. e)Competencia fundado de su
-Manipulacién de | personal, social importancia para regular
lainformacion y de aprender a la vida comunitaria.
aprender Tecnologia y | 6. Comprender los
(CPSAA) Digitalizacién fundamentos del
f)Competencia funcionamiento de los
ciudadana (CC) dispositivos y
aplicaciones habituales
de su entorno digital de
aprendizaje, ajustandolos
a sus necesidades, para
hacer un uso mas
eficiente y seguro de los
mismos.
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+ 8.Venba
Venba es un videojuego narrativo desarrollado por Visai Games que explora la
experiencia de una familia del sur de la India que emigra a Canada. El juego se
centra en la historia de Venba, una madre que utiliza la cocina tradicional de su
pais como un medio para preservar su cultura y conectarse con su familia en un
entorno extranjero. A través de la preparaciéon de diversas recetas, el videojuego
se adentra entemasde identidad, pertenenciay las complejidades delavidaenla
didspora. La cocina, en este caso, se convierte en un vehiculo para preservar la
cultura del sur de laIndia enun paisoccidental. Este acto de cocinar no solo esuna
forma de conexion familiar, sino también una afirmacion de identidad en un
entorno que puede ser culturalmente ajeno o incluso hostil. De esta forma, el hijo
de Venba, Kavin, representa un conflicto que a menudo se da en las personas
migrante de segunda generacion, ya que siente la presién para adaptarse a la
cultura dominante mientras, a suvez, se siente desconectado de lastradiciones de
su familia, luchando por encontrar su lugar entre las dos culturas. En relacién a
este aspecto, el hogar de Venba, a pesar de estar en Canadd, estd lleno de
referencias culturales que evocan a la India. Este hecho es una prueba de codmo
Venba se aferra a mantener viva su cultura dentro del espacio privado de suhogar.

Desde la perspectiva de género, este videojuego pone un énfasis considerable
en el papel de la maternidad, no solo como figura de mujer cuidadora, sino
también como portadora de la cultura, tradiciones y valores. En este orden de
cosas, es interesante notar que Paavalan, el esposo de Venba, comparte las mismas
preocupaciones que la protagonista sobre la preservacién de su cultura y la
educacidén de su hijo. También, en la Tabla 50, hemos recogido algunos aspectos
que pueden resultar de interés al profesorado como el PEGI, el idioma o su precio

aproximado.

Tabla 50. Ficha técnica Venba

Desarrolladora Afode PEGI | Dispositivos de Idioma Precio
publicacién juego (aprox.)
Visai Games 2023 12 PC, Xbox, Play Inglés 10-15€
Station, Nintendo
Switch.
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Imagen 25.Venba

Otro de los aspectos que tienen un peso fundamental en este videojuego, es la

estética del mismo. Los colores vivos y alegres, las texturas y los detalles de la
arquitecturadel entornoy, por supuesto, losingredientes utilizados paraelaborar
los platos, se convierten practicamente en un protagonista mas que representa
esa identidad cultural de la India.

Por otro lado, al mantener el recetario en su lengua materna, el Tamil, Venba
estd desafiando la colonialidad que busca imponer el inglés o el francés como
lenguas dominantes en un contexto canadiense. Esto sugiere que la resistencia
cultural va mas alld de la cocina y abarca, también, el lenguaje, la memoria y la
herencia. Este videojuego toca temas profundos y complejos, como la resistencia
a la asimilacion cultural forzada y la afirmacion de la identidad cultural en un
contexto poscolonial. El juego explora cémo las dindmicas de poder y la historia
colonialinfluyen enlaexperienciadeladidsporay ponederelieve laimportancia
delaidentidad cultural en la vida de las personas inmigrantes. La comida, en este
sentido, se convierte en una herramienta de resistencia cultural. Este videojuego
no solo cuentauna historia personal, sino que también ofrece una critica implicita
de las dindmicas de poder colonial que han configurado las realidades
contemporaneas de la migracién y la didspora.

Como principales aspectos que podrian ser una dificultad a la hora de
trasladar Venba al aula identificamos tres: su narrativa pausada, el idioma y las
mecdnicas de cocina. Este videojuego solo estd disponible para ser jugado en
inglés, 1o que podria suponer una barrera para estudiantes con un nivel muy bajo
del idioma o que no estén familiarizados con el vocabulario especifico que
aparece en el juego. Aunque no presenta un lenguaje extremadamente complejo,

la comprension de los textos y didlogos en inglés es fundamental para entender la
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historia y poder avanzar en el juego. Ademads, su narrativa es bastante lenta y
relajada, 1o que puede no gustar al alumnado acostumbrado a videojuegos de
accion, con dindmicas mads 4giles. Por otro lado, los elementos de cocina en el
juego pueden resultar tediosos para el alumnado ya que algunas recetas requieren
logica e intuicion, pero otras se basan en un sistema de prueba y error, lo que
puede ralentizar la experiencia de juego y generar frustracion, especialmente si
el objetivo educativo no estd directamente relacionado con la cocina.

Tabla 51. Vinculacion del videojuego Venba con elementos del curriculo de secundaria
del Principado de Asturias

Temas Competencias clave Materias Competencias especificas
videojuego
-Identidad a)Comunicacion Educacion en | 4. Reconocer y valorar las
cultural linguistica (CL) Valores emociones y los sentimientos
Inmigracién | b)Competencia Civicos Yy | propios y ajenos, para el logro
-Diversidad | plurilingiie (CP) Eticos de una actitud empatica.
cultural e)Competencia
personal, social y de -
Lengua 5. Ampliar y usar los
aprender a aprender . . .
Extranjera repertorios lingtiisticos
(CPSAA) I
personales entre distintas
f)Competencia ]
lenguas, reflexionando de
ciudadana (CC) .
forma critica sobre su
funcionamiento.

Endefinitiva,tal y como muestrala Tabla 51, este videojuego es muy apropiado
para su uso en las materias de Lengua Extranjera (inglés) y Educacion en Valores
Civicos y Eticos. En la primera de las materias, al tratarse de un videojuego
completamente en inglés, puede desarrollarse la competencia especifica 5. Del
mismo modo, en la materia Educacion en Valores Civicos y Eticos, una vez
superada la barrera inicial del idioma, es posible trabajar la competencia
especifica 4. De tal forma, este videojuego podria ser muy util para plantear un

proyecto conjunto entre ambas materias.

+ 9.Lifeis Strange: True colors

Life is Strange: True Colors es el quinto titulo de la serie Life is Strange,
desarrollado por Deck Niney lanzado en septiembre de 2021 por Square Enix,

basado en una formula narrativa interactiva enfocada en temas emocionales y
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sociales profundos, mezclados con elementos sobrenaturales. A través del
videojuego asumimos el rol de Alex Chen, una chica que tiene el poder de sentir,
absorber y manipular lasemociones de otras personas, representadas como auras
de colores. La vida de la protagonista no ha sido sencilla, ya que ha pasado su
adolescencia en hogares y centros de acogida tras quedarse huérfana. Tras este
periodo de separacion, Alex llega a Haven Springs para reunirse con su hermano
Gabe. Sin embargo, poco después de su llegada, una tragedia ocurre, 1o que obliga
a Alex autilizar su poder para desentrafar los misterios y 1os secretos ocultos en
lacomunidad. A lolargo del juego, se exploran temas de duelo, amistad, identidad,
injusticia y el trauma. También, en menor medida, la responsabilidad, la vejez, el
hogar, etc. El poder de Alex esta directamente relacionado con estas temadticas, ya
que le permite sentir y comprender las emociones de los demds de manera
profunda. En cuanto a algunas de las caracteristicas de este videojuego, la Tabla
52 muestra algunos aspectos como la edad recomendada (PEGI 12) o los idiomas

en los que se encuentra disponible.

Tabla 52. Ficha técnica Lifes is Strange: True colors

Ficha técnica Life is Strange: True colors
Desarrolladora Anode PEGI | Dispositivos Idioma Precio

publicacion de juego (aprox.)

Deck Nine 2021 12 PC, Xbox, Play Inglés, 15-30€
Station, espafiol,
Nintendo francés,
Switch. aleman,

portugués

Imagen 26. Life is Strange: True Colors

> LIFEs

' & STRANGE
N .




Especial menciontiene el uso de colores vibrantes y auras para representar el
poder de Alex. De esta forma, los colores asignados a las emociones son un
componente central del disefio estético de este videojuego. La mecanica de las
aurasde Alex setraduce visualmente mediante coloresbrillantes que rodean alos
personajes, 1o que permite identificar instantdneamente su estado emocional.
Cada color representa una emocién especifica: rojo para la ira, azul para la
tristeza, dorado paralaalegriay purpura parael miedo. Este enfoque visual esuna
herramienta narrativa que da vida a las emociones de una manera directa y
visualmente impactante.

Otro de los aspectos interesantes de este videojuego es como Haven Springs
representa un lugar en proceso de transformacién debido a las fuerzas
capitalistas y corporativas, que afectan tanto a los personajes como al entorno.
Este tipo de dindmicas de poder pueden ser vistas como un desplazamiento,
donde las comunidades locales pierden el control sobre sus tierras y recursos a
medida que las empresas externas van tomando €l control. Sin embargo, entre los
principales aspectos negativos de este videojuego, destacamos que el tratamiento
de las emociones a veces puede resultar simplista y reduccionista, lo que podria
limitar la profundidad con la que se abordan temas emocionales complejos.
Asimismo, la trama, como ocurre en otros titulos de esta saga, tiende a ser
excesivamente dramadtica y recurre a clichés de manera recurrente, lo cual puede
restarle autenticidad y originalidad a la narrativa.

Tabla 53. Vinculacion del videojuego Life is Strange: True Colors con elementos del
curriculo de secundaria del Principado de Asturias

Temas Competencias Materias Competencias especificas
videojuego clave
-Duelo a)Comunicacién Lengua 2. Comprender e interpretar
-Amistad lingtiistica (CL) Castellana y | textos orales y multimodales
-Identidad e)Competencia Literatura recogiendo el sentido general y
-Comunidad personal, social y la informacién mads relevante,
-Gentrificacion de aprender a identificando el puntodevistay

aprender (CPSAA)
d) Competencia

digital (CD)

la intencion del emisor para
formarse opinién y ensanchar
las posibilidades de disfrute y

ocio.
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f)Competencia Educacion en | 4. Reconocer y valorar las

ciudadana (CC) Valores emociones y los sentimientos
Civicos Yy | propios y ajenos, para el logro
Eticos. de una actitud empadtica.

En la Tabla 53, se puede observar como la materia de Educacion en Valores
Civicos y Eticos se vincula directamente con el videojuego al abordar temas
emocionales y sociales complejos. De este modo, la competencia especifica 4
puede trabajarse eficazmente, dado que los estudiantes experimentan y
reflexionan sobre las emociones y dilemas de los personajes en situaciones
realistas. Por otro lado, en la materia de Lengua Castellana y Literatura, a través
del andlisis de los didlogos y la narrativa del videojuego, el alumnado puede
desarrollar la competencia especifica 2 de comprender e interpretar textos
orales y multimodales, identificando las intenciones del lenguaje y las emociones

de los personajes.

6.4.2. Resultados globales del andlisis de contenido de videojuegos
En cuanto a la recomendacion por edades, consideramos que todos los juegos
analizados son aptos para estudiantes de 42 curso de Educacién Secundaria
Obligatoria. El videojuego This War of Mine tiene un PEGI 18, sin embargo,
consideramos que esta clasificacion es algo excesiva y poco justificada, ya que el
juego no contiene escenas de violencia o contenido sangriento de caracter
explicito. Con el acompafamiento adecuado del profesorado y una supervision
cuidadosa, podria ser posible su uso a partir de 32 de la ESO, aprovechando sus
contenidos para tratar temas relevantes en un contexto educativo seguro. Los
otros dos videojuegos de contenido maés sensible (Frostpunky Trough The Darkest
of Times) obtienen la clasificacién PEGI 16. Dado que la edad correspondiente al
alumnado de 49 curso de ESO es de aproximadamente 16 ailos y que ambos
videojuegos no tienen situaciones de violencia explicita, es viable el uso de estos
dos videojuegos como herramienta educativa parala ECG.

Por otro lado, hemos intentado que la mayoria de estos videojuegos sea
asequible econémicamente para los centros educativos y el alumnado. En este
sentido, el precio es variable, de forma que encontramos juegos totalmente
gratuitos o muy econémicos (con un precio de 5 euros) hasta otros que rondan los
30 euros como es el caso de Frostpunk. También es posible encontrar estos juegos

para su descarga en version pirata con los riesgos y el delito que ello conlleva. En
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el marcorelacionado con lascompras integradas,los micropagos y los peligros de
enganche, solamente uno de los juegos analizados, Amongus, presenta estetipode
estrategia comercial. En la versién gratuita para movil el juego presenta la
posibilidad de realizar compras de mejoras estéticas para los personajes, si bien
escierto que setrata de algo totalmente opcional y la adquisicién o no adquisicion
de estas mejoras no afecta en nada al desarrollo del juego. También en la version
gratuita disponible para modviles de Among us se encuentran anuncios
publicitarios que suelen aparecer al final de cada partida. Sinembargo, sise desea
evitar tanto la publicidad como las compras integradas dentro del juego se puede
optar por la versién del juego para PC.

Encuantoalidioma, todoslosjuegos analizados se muestran disponiblesen
mads deuna lengua, salvo Venba, que solo se encuentra disponible en inglés. Sibien
es cierto que las voces originales de muchos de los videojuegos suelen estar
disponibles en pocos idiomas, los subtitulos si estan disponibles en varias
lenguas. Sobre el andlisis centrado enlasdiferencias de géneroenlosnueve juegos
analizados no podemos hablar de sexismo explicito ni de violencia sexual contra
las mujeres, sin embargo, estdn presentes implicitamente ciertas actitudes como
por ejemplo en el caso de Beholder. Ademds, algunos de los juegos analizados
como Frostpunk no dan opcion a elegir el género del personaje ni a
personalizarlo, si no que este ya viene asignado por el juego. Through the Darkest
of Times por su parte permite elegir el género y la apariencia del personaje
principal, al cual van ligados también unos rasgos de personalidad. Ademas,
también permite personalizar algunos rasgos fisicos faciales. Por ultimo, en
Amonguslos personajes son totalmente neutros y lounico que los diferencia entre
sisonlos colores u objetos que la persona jugadora desee afladirles. En cuanto a la
perspectiva de género, Venba explora el papel de las mujeres en la preservacion
de la cultura y su agencia dentro de roles tradicionales. Desde una perspectiva
decolonial, el juego resiste la asimilacidon cultural forzada y critica las dindmicas
de poder colonial que contintdan afectando a las comunidades inmigrantes en la
didspora. No solo se presenta un videojuego sobre la cocina y la familia, sino
también una herramienta poderosa para la reflexién critica sobre la identidad
cultural, el género y las dindmicas poscoloniales en el mundo contemporaneo. A
través de su narrativa, el juego invita a los jugadores a considerar las
complejidades de la vida en la didspora y a apreciar la resiliencia y la resistencia

que forman parte de la experiencia migratoria.

258



También destaca la diversidad de temas que se tocan en estos nueve
videojuegos, algunos de gran importancia y extrema crudeza, por ejemplo, en
Frostpunk se tocan temas como la religién y los refugiados, en el caso de Through
the Darkest of Timesse aborda fielmente y conrigor histérico laIl Guerra Mundial
y lo que supuso: campos de concentracidén, eugenesia, exilio, nazismo,
comunismo, dictadura, etc. Todos los juegos analizados en mayor o menor medida
implican la toma de decisiones por parte de la persona jugadora, por lo que se ha
observado que este tipo de videojuegos mds narrativos tienden a facilitar mas la
reflexion, el dialogo y la ECG. De esta forma, los videojuegos podrian servir como
herramienta para entrenar la toma de decisiones, permitiendo ademads observar
las consecuencias de los propios actos.

Especificamente en la dimensién relacionada con la construccién de
Ciudadania Global, juegos como Through the Darkest of Timesponen lamiradaen
civiles y no en soldados, en la duda de si merece la pena seguir viviendo (y
jugando) mirando para otro lado o por el contrario tenemos una responsabilidad
como ciudadanos y ciudadanas. Ademads, destaca su rigor histérico y su valor
educativo como herramienta para trabajar la toma de decisiones, ya que es un
juego de gestidn de recursos en el que es necesario evaluar en cada paso los riesgos
que corre el grupo, contra los beneficios de cada accidn; posibilitando observar
las consecuencias de los propios actos y de las decisiones tomadas. Asimismo, la
persona jugadora debe asegurarse de tener los materiales necesarios para la
siguiente fase o, incluso, gestionar que la moral del grupo no decaiga a niveles
criticos.

Estetipo de videojuegos son ficciones incémodas que apelan directamente
a la empatia y buscan reventar nuestra zona de confort. Through the Darkest of
Times refleja que el nazismo no fue un movimiento que se gestase de forma
espontanea, sino que contd con la colaboracién, activa o pasiva, de muchas
personas. Por otra parte, videojuegos como Among us no buscan transmitir
mensajes tan complejos, ni tienen mayor trasfondo mds alld del entretenimiento,
sin embargo, accidentalmente pueden convertirse en Utiles herramientas para
trabajar los mas diversos contenidos, como la cooperacidn, la cohesién de grupo
o exponer argumentos de forma clara y ordenada en publico.

Ademads, aquellos valores contrarios a la definicidon de ciudadania global
como el terror y los totalitarismos, representados en videojuegos tales como

Frostpunk, Beholder o Through the Darkest of Times pueden servir para
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ejemplificar y educar sobre qué valores no son tolerables en una sociedad
democraética. Por su parte, Venba es un videojuego que, a través de una narrativa
intima y centrada en la cocina, ofrece una profunda reflexién sobre la identidad,
la migracién y la preservacion cultural. Desde la perspectiva de la ciudadania
global, el juego destaca la importancia de reconocer y respetar la diversidad
cultural y la necesidad de solidaridad en la construccién de comunidades
inclusivas. Por otro lado, el juego que presentan temas mads diferentes o mas
novedosos en relacién al resto de videojuegos presentados es Life is Strange: True
colors.Este videojuego centra sunarrativay mecanicas en eluso delasemociones,
dicho vinculo entre la mecdnica del juego y las emociones humanas refuerza la
importancia de la empatia y la conexién con los demds. Complementariamente
este videojuego aborda temas sociales como el poder de las corporaciones, la
gentrificacion y los conflictos de poder en las comunidades pequefias, afiladiendo
aun una mayor profundidad a la historia presentada. Finalmente, encontramos
que los nueve videojuegos analizados, a través de sus narrativas, abordan
tematicas mas alineadas con la realidad actual, la competencia clave vinculada a
los nueve videojuegos analizados es la competencia ciudadana (CC). De esta
forma, encontramos que la materia Educacién en Valores Civicos y Eticos puede

ser trabajada con el alumnado de 32 de ESO a través de los nueve videojuegos.
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CAPITULO 7: CONCLUSIONES Y LINEAS DE ACTUACION

En este capitulo, se presentan las conclusiones y la discusién de los resultados.
Hemos decidido articular las conclusiones de la tesis y la discusién de los
resultados en un mismo apartado estableciendo en él un didlogo fluido y
enriquecedor entre la triangulacion de los principales hallazgos y el marco
tedrico de partida. En un segundo apartado se presentan lineas de actuacién
orientadas a facilitar la integracién de los videojuegos en educacién para la
ciudadania global dirigidas a toda la comunidad educativa. También se presentan
posibles lineas de investigacion sobre la temadtica de esta tesis, fruto de la

reflexion sobre la metodologia empleada.

7.1. Discusion de los resultados y conclusiones
El propdsito de esta discusion es explorar codmo nuestros resultados pueden
aportar o, incluso, someter a revision algunas de las ideas establecidas en la
literatura cientifica sobre el uso de videojuegos en contextos educativos.
Queremos destacar puntos de convergencia y divergencia que permitan
establecer conclusiones y detectar lineas de actuacién para futuras
investigaciones, especialmente en los temas clave abordados, como la ciudadania
global, la alfabetizacién medidtica y la influencia de las narrativas transmedia, el
impacto de los videojuegos en el proceso educativo y las implicaciones del uso de
estas herramientas en la construccién de la ciudadania global en la adolescencia.
A lo largo de esta tesis, hemos explorado la relacién entre la ECG y el uso de
videojuegos, indagando sobre coémo estos pueden ser utilizados como
herramientas educativas para promover la ciudadania global en la ESO. En este
sentido, concluimos que existe un vinculo claro entre el uso de los videojuegos y la
construccion de ciudadania global en 1la adolescencia, que conlleva

oportunidadesy desafios sobre los que discutiremos a lo largo de este apartado.

7.1.1. Videojuegos y dispositivos méas utilizados por el alumnado
Los videojuegos favoritos del alumnado asturiano participante en esta
investigacion son principalmente FIFA, Fortnite, Minecraft, GTA V, Roblox, Fall
Guys y Stumble Guys. Estos videojuegos coinciden en gran medida con los de
mayor éxito de ventas (AEVI, 2023). También encontramos bastantes
coincidencias entre los videojuegos mencionados por el alumnado como
favoritos y los identificados por el profesorado. La edad y el género son factores

que influyen en el uso de videojuegos, esto ya estd presente en estudios previos
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como el de Iglesias-Caride et al (2022). No obstante, esta tesis ha demostrado que
el género es un factor mucho mas determinante que la edad en la mayoria de
aspectos investigados, incluso en la preferencia sobre el dispositivo de juego. De
este modo, esta investigacién coincide con la Asociacion Espafiola de videojuegos
(AEVI, 2023) e Iglesias-Caride et al (2022) quienes sefialan que ellos hacen un
mayor uso de la consola y el ordenador para jugar, mientras que ellas hacen un
mayor uso del teléfono movil. Uno de los factores clave de este resultado es la
influencia de los roles de género que la sociedad asigna, los cuales tienden a
imponer mayores expectativas académicas a las mujeres. Esta presion adicional
podria limitar su tiempo de ocio, haciéndoles més dificil equilibrar estudios y el
tiempo disponible para jugar. Al mismo tiempo, Iglesias-Caride et al (2022)
sefialan que el mayor consumo de videojuegos por parte de ellos, podria explicar
su mayor preferencia por dispositivos especificos como consolas. En
consecuencia, se observa un segundo factor relevante: la accesibilidad de los
dispositivos méviles, que resultan mas practicos y disponibles, especialmente
para aquellas personas que no disponen de consola, lo cual podria explicar que
las mujeres prefieran este dispositivo en mayor medida.

En cuanto a las preferencias en las modalidades de juego a través de los
distintos dispositivos, el alumnado prefiere los de tipo cooperativo online e
individual online. En contraposicién, los y las menores participantes en la
investigacion no juegan tanto individualmente sin estar conectados a internet,
como tampoco suelen hacerlo de forma grupal sin conexidén a internet.
Posiblemente se deba a que actualmente los videojuegos ya no son vistos por la
juventud como una actividad solitaria sino cada vez mds social, tal y como
sostienen Kowert y Olmedow (2013) e Iglesias-Caride et al. (2022). De esta forma,
el profesorado informante afirma aprovechar el componente social de los
videojuegos para el trabajo en grupo, y las familias entrevistadas, también
reconocen que a sus hijos e hijas prefieren jugar en linea con sus amistades. Sin
embargo, en nuestra investigacion los hombres prefieren los videojuegos
multijugador o cooperativo online mientras que las mujeres prefieren jugar
individual online, estos datos coinciden con lo expuesto por Tsai (2017) en
relacidon con las preferencias por género. Unade las cuestiones que puede estar en
la base de este resultado es el acoso que reciben algunas jugadoras, tal y como
constatan las investigaciones de Santana (2020) y Calderén-Gomez y Gémez-

Miguel (2023), quienes sefialan que particularmente en el caso de los videojuegos
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multijugador online, se produce mayor interaccion entre personas jugadorasy es
mds evidente la competitividad extrema, por lo que las situaciones de
hostigamiento, insultos y acoso estdn mds presentes y generalizadas en esta
modalidad de juego. De esta forma, uno de nuestros resultados muestra que la
percepcion de creacién de comunidad através de los videojuegos es mucho mayor
en los hombres. Creemos que este dato puede estar relacionado con el hecho
anteriormente mencionado, pudiendo ser una consecuencia de las distintas
formas en que hombres y mujeres son tratados en los videojuegos multijugador
online. No obstante, la mayoria del alumnado encuestado niega que la comunidad
gameremplee la violencia contra otras personas.

Por otrolado, la media de edad de comienzo de juego del alumnado de ESO
asturiano obtenida en esta investigacion es de 7.5 afios. Este dato difiere bastante
de lamedia de 9.8 afios que refieren Gémez-Miguel y Calderén-Gomez (2023) para
el conjunto de Espafia. Igualmente se encuentran diferencias entre la media de
comienzo de juego de hombres (6.66 afios) y mujeres (8.49 afos) en esta
investigacion frente a las medias planteadas por Gémez-Miguel y Calderdn-
Gdmez (2023) que establecen la media de los hombres en 9.8 afios y de las mujeres
en 10.3 afios. Esta diferencia entre los datos obtenidos a nivel autondmico frente a
los datos nacionales podria verse influenciada por las peculiaridades y
caracteristicas propias de lacomunidad autonoma del Principado de Asturias. No
obstante, comparando los datos de ambas investigaciones, se puede esperar que
la edad de comienzo de uso de videojuegos sea cada vez mas temprana, tanto para
ellos como paraellas. En relacion a esto, 1os datos que hemos obtenido sobre el uso
que hace el alumnado de videojuegos no recomendados para su edad, difieren del
informe sobre el impacto de la tecnologia en la adolescencia de UNICEF
(Andrade, Guadix, Rial y Sudrez, 2021) que afirma que el 54.79% de personas
adolescentes que juega habitualmente, lo hace a videojuegos designados por PEGI
como no adecuado para menores de 18 afios. En el caso de nuestra investigacion
este dato es mucho menor, solo el 37.78% afirma hacerlo bastante o mucho.
Creemos que esta diferencia en los datos podria deberse a que en muchos casos el
alumnado participante en nuestrainvestigacidén no es consciente de estar jugando
a videojuegos no recomendados para su edad, o directamente no le otorga
importancia a dicho hecho. No obstante, nuestra investigacion se centré en una

franja de edad muy concreta asociada a la etapa educativa de la ESO Yy,
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probablemente, un rango etario mas amplio podria haber arrojado mayores
diferencias en los resultados.

Por ultimo, los datos de nuestra investigacion revelan que un 23.849% del
alumnado no sigue “nada” a creadores/as de contenido de videojuegos. E1 26.82%
indica que les sigue. Este grupo es el mas grande, aungue solo por un pequeiio
margen, indicando que mds de una cuarta parte de los estudiantes tienen un
interés minimo pero presente en este tipo de creadores de contenido. Otro 24.17%
afirma seguir "bastante" a los creadores/as de contenido de videojuegos. E125.17%
restante sigue "mucho" a los creadores/as de contenido de videojuegos. En
conclusién, el 50. 66% del alumnado sigue nada o poco a creadores/as de
contenido y el 49.34% bastante o mucho. Estos datos de seguimiento de
Influencers de videojuegos podrian estar influyendo en la visién del alumnado
sobre este hobby, en sus practicas de uso de videojuegos y también en sus
comportamientos dentro de las comunidades gamers, coincidiendo con Aran-

Ramspott, Fedele y Tarragd (2018), Borge (2019) y Fueyo, Borge y Alario (2019).

7.1.2. Percepciones en torno a estereotipos, valores y usos educativos de los

videojuegos
En las tematicas que tratan los videojuegos que utiliza el alumnado investigado,
estdn ausentes las referidas al cuidado del medio ambiente, la amistad y los
buenostratos, laigualdad de género, y los derechos de la infancia. A este respecto,
los datos presentados en esta investigacién muestran de manera innegable que
sigue existiendo un modelo ideoldégico dominante en la industria del videojuego,
lo que provoca que muchas tematicas estén sobrerrepresentadas como, por
ejemplo, guerras o catdstrofes, en detrimento de otras como cuidados, emociones,
exploracién, cuidado del medio ambiente, etc. A pesar de ello, la mayoria del
alumnado participante en nuestra investigacion no percibe los videojuegos como
promotores de consumismo, ademds, no perciben que los videojuegos sean
capitalistas ni que tengan ideologia politica. No obstante, la 16gica de mercado en
la industria del videojuego estd relacionada con el hecho de que una mayoria del
alumnado de ESO en Asturias percibe los videojuegos como poco o nada
inclusivos (68.429) y afirma que estos representan poco o nada a personas con
discapacidad (88.41%) o abordan escasamente temas de justicia y derechos
LGTBIQ+ (86.18%), en linea con lo que diversas investigaciones han constatado a
lo largo de los afnos (Diez-Gutiérrez et al., 2004; Amnistia Internacional, 2007,

Diez-Gutiérrez, 2009; Buckingham y Rodriguez-Hoyos, 2013; Amores, 2023). A
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este respecto, en los primeros periodos evolutivos de los videojuegos los
contenidos hostiles o agresivos solian estar representados simbdlicamente, ya
que las limitaciones técnicas y visuales no les permitian hacerlo mas
directamente. En comparacién con los videojuegos, el cine o la televisién eran
capaces de mostrar escenas violentas o sexuales con mayor realismo. Sin
embargo, la evolucion de los videojuegos ha supuesto que, en la actualidad, su
grado de realismo este equiparado al de otros medios como el cine o la television.
Este hecho también ha influido mucho en como las narrativas presentes en la
mayoria de videojuegos han ido adquiriendo mayor profundidad. En este sentido,
lalégica de mercado de laindustria del videojuego empuja ala adolescencia hacia
videojuegos triple A, de mucha accién y alto nivel de realismo en sus graficos. Es
por este motivo que actualmente, muchos de los contenidos de los videojuegos
relacionados con alguno de los ambitos de la ECG suelen estar asociadas a
videojuegos indie o directamente a los serious games.

Al mismo tiempo, observamos que la percepcién de construccién de
comunidad a través de los videojuegos es significativamente mas alta en hombres
que en mujeres, esto influye directamente en la participacion de ambos grupos en
los mundos virtuales y en como estdn desarrollando su identidad digital. Si esta
identidad digital se construye sobre bases desiguales, es bastante probable que en
el mundo fisico dichas desigualdades sean reproducidas y viceversa. Este hecho
pone de relieve la necesidad de una educacién para la ciudadania global que
realmente contemple el uso de videojuegos de manera equitativa en el aula.
Consideramos fundamental tomar conciencia de la relevancia que la ciudadania
digital tiene en la construccion de una ciudadania global, ya que ambos espacios
estdn interconectados y se retroalimentan mutuamente. Ademads, encontramos
diferencias significativas entre hombres y mujeres en la preferencia del
personaje protagonista: los hombres tienen una tendencia clara a preferir
personajes masculinos, mientras que las mujeres son mas flexibles y estdn mas
abiertas a personajes femeninos, animales y seres de fantasia.

A pesar de esto, los datos obtenidos reflejan una visién optimista por parte
del alumnado sobre el potencial educativo de los videojuegos y su posible uso en
las aulas. Esta percepcion positiva coincide con la del profesorado, aunque éste
en la mayoria de los casos, no se estd implementando actividades basadas en el
uso educativo de los videojuegos. De hecho, el 71.01% del alumnado sefiala que

nunca han recibido una tutoria o charla informativa sobre el uso de videojuegos
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por parte del profesorado. Por otro lado, parece que el profesorado y el alumnado
tienen perspectivas divergentes sobre la funcién de la tecnologia, y
especificamente de los videojuegos. Mientras que el profesorado la ve como una
herramienta y prioriza su funcion utilitaria, el alumnado, en ocasiones, la
interpreta como un fin en si misma que aporta diversién y evasién de su realidad.
Esta podria ser una de las razones que lleven a la adolescencia a ignorar aspectos

como el sexismo, racismo o capitalismo presentes en los videojuegos.

7.1.3. Conocimientos, percepcionesy actitudes del profesorado y las

familias
El profesorado participante en nuestra investigaciéon hace una valoracion
positiva del uso de videojuegos para la construccion de ciudadania global. Con
frecuencia dicho uso surge del deseo, por parte del profesorado, de innovar e
incluir mejoras en su practica docente. En este sentido, se observan coincidencias
con las aportaciones de Boni, Belda-Miquel y Calabuig (2020) sobre el papel del
profesorado como agente de cambio. También, Jiménez-Alcdzar y Rodriguez
(2020) coinciden en el fuerte compromiso docente con la innovacion y la mejora
educativa delas personas que utilizan los videojuegos como recurso educativo. No
obstante, el profesorado informante expresa que necesita mayores apoyos y
facilitadores que le animen a superar los retos que plantean este tipo de
actividades innovadoras. Este resultado coincide con lo expuesto por Lépez-
Gdémez y Rodriguez-Rodriguez (2020) quienes plantean que el profesorado tiene
en consideracién la utilidad didéactica de los videojuegos como herramienta
educativa, pero muestra su preocupacion por las dificultades existentes para su
implementacién en los centros educativos. De este modo, las dificultades
econdmicas, la escasez de recursos tecnoldgicos o la necesidad de mayor
formacion son algunos de los principales retos que el profesorado informante ha
sefialado a la hora de implementar actividades educativas para la construccion
de ciudadania global a través del uso de videojuegos, y coinciden con las
identificadas por Sosa-Diaz y Valverde-Berrocoso (2017).

El profesorado y las familias son indispensables a la hora de fomentar la
reflexion en torno a los videojuegos. En nuestra investigacién se observa la
existencia de una fuerte interdependencia entre el entorno familiar y el centro
educativo para el desarrollo integral del alumnado. En este contexto, el
profesorado reconoce que existen diversos tipos de dindmicas familiares en

relacion con la supervisién parental, el uso de videojuegos y la educacién de los
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menores, 1o cual genera experiencias educativas variadas. Estas diferencias
pueden afectar de multiples formas a la interaccién del alumnado con las
herramientas digitales, incluyendo los videojuegos, y repercutir en sus resultados
académicos. El alumnado participante sefiala de forma generalizada que no esta
teniendo o no percibe un acompafiamiento en sus actividades de uso de
videojuegos ni por parte de su familia ni del profesorado. En cuanto a la
realizacion de un control o seguimiento por parte de una persona adulta de las
horas de juego y los contenidos de los videojuegos, el alumnado percibe que el
profesorado no suele involucrarse en esta tarea, asimismo, manifiestan que
tampoco suelen realizar tutorias ni charlas informativas acerca del uso de
videojuegos, sin embargo, segun la percepcion del 40% del alumnado encuestado
considera que el profesorado es bastante o muy conocedor de los videojuegos que
usan los y las menores y podria estar siendo consciente de los contenidos
presentes en ellos. Igualmente, son mas numerosas las familias que, a juicio de los
estudiantes, no realizan ninguin control o seguimiento de las horas de uso y los
contenidos presentes en los videojuegos. Ademads, mds de la mitad del alumnado
encuestado seflala que las familias tampoco hablan con sus hijos e hijas sobre los
contenidos presentes en los videojuegos (59.67 “Nada” o “Poco”). No obstante,
parece por los datos obtenidos que, entre las familias, es més comun realizar un
control o seguimiento sobre las horas de uso de videojuegos que sobre los
contenidos presentes en ellos. De esta forma, observamos que la escasa
supervision o acompafiamiento en las actividades de ocio puede influir en los
problemas de abuso de videojuegos tal y como sefialan algunos estudios (GAD3 y
Empantallados, 2021; Cdritas, 2022).

Los videojuegos tienen muchas caracteristicas que los hacen muy
atractivos en comparacion con otras actividades, como por ejemplo su inmersion
e interactividad (Levis, 2013), 1o cual podria agravar el problema de su mal uso o
su abuso. Es indudable que los videojuegos, al igual que otros consumos basados
en la tecnologia, pueden provocar problemas a la juventud. No obstante, creemos
que también deberiamos ampliar el foco para comprender por qué en ocasiones
la juventud que ya tiene problemas recurre mas al uso de videojuegos. Tal y como
refleja el informe sobre elimpacto de las pantallas en la adolescencia en situacion
de vulnerabilidad y sus familias, los videojuegos son especialmente atractivos
para jévenes en situacién de riesgo, con baja autoestima o que han crecido en un

ambiente familiar poco favorable para su desarrollo (Cdritas, 2022). A este
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respecto, en uno de nuestros grupos de discusion (G1) el alumnado participante
identifica claramente que los videojuegos suponen una especie de refugio o una
alternativa a la desesperanza en la adolescencia, para huir de un mundo adulto
que se les presenta hostil, lo cual estd en coherencia con otras investigaciones
(Tejeiro y Pelegrina, 2003; Cdaritas, 2022). En la misma linea, algunos estudios
como “El Futuro es Clima” (PlayGround y Osoigo Next, 2022) plantean que la
mayor parte de la juventud encuestada, con edades entre 16 y 30 anos, afronta el
futuro de manera pesimista (65.8%); un sentimiento mayor entre las mujeres
(68.5%) y que va aumentando con la edad. De acuerdo con este estudio, tan solo el
20% de la juventud afronta la vida de manera optimista, cifra algo superior en
hombresyen las personas menores de 18 afios. La desesperanza que reflejan estos
datos podria estar influyendo en el uso de los videojuegos como via de escape.
Por otra parte, el profesorado participante ha incidido en la importancia
de concienciar a las familias sobre su rol en la supervision y acompafiamiento de
la adolescencia en el uso de videojuegos. Sin embargo, el profesorado no
menciond la necesidad de que los centros educativos realizasen mayores
esfuerzos para involucrar activamente a las familias en el proceso educativo.
Desde las perspectivas que trabajamos en nuestra investigacion creemos que,
seria fundamental promover una mayor colaboracién entre las familias y los
centros educativos, tal como sefialan Aragén (2011) y Rivas y Ugarte (2014). Esta
colaboracién podria fortalecer el uso responsable de los videojuegos y mejorar su
potencial educativo. El hecho de que el profesorado no haya mencionado la
importancia de involucrar mas a las familias podria interpretarse desde varios
angulos. En primer lugar, el profesorado podria suponer que muchas familias no
tienen el conocimiento, el interés o la disposicion para involucrarse activamente
en el uso pedagdgico de los videojuegos. En segundo lugar, es posible que el
profesorado no sepa como trabajar eficazmente el uso y supervision de los
videojuegos con las familias. En tercer lugar, en algunos centros educativos puede
haber una escasa cultura de participaciéon de las familias en los procesos
educativos, lo que influye en su asistencia a charlas o talleres de parentalidad y,
es posible, que algunos centros educativos consideren que el control y
acompafiamiento sobre el uso de los videojuegos pertenezca al ambito privado

familiar y por tanto no deseen involucrarse en este tipo de actividades.
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7.1.4. Seleccidon y uso de videojuegos comerciales y serious games para la

educacidén en ciudadania global
En nuestra investigacion se ha observado que uno de los elementos que el
profesorado valora prioritariamente a la hora de seleccionar videojuegos para
trabajar en el aula es sunarrativa, un aspecto que también destaca el alumnado en
los grupos de discusion. Sin embargo, aunque se han detectado narrativas mas
profundas y alineadas con la realidad actual, en la mayoria de los videojuegos
analizados, estos, no suelen ser los mas populares entre el puiblico adolescente ya
que la ldgica econdmica de la industria del videojuego y sus estrategdias de
marketing no favorecen el desarrollo ni la posterior difusién de este tipo de
videojuegos mas reflexivos. De hecho, muchos videojuegos comerciales que
priorizan la narrativa sobre las mecdnicas de juego suelen ser clasificados, a
menudo, con cierto desdén, como "walking simulators" (simuladores de paseo)
por parte de la prensa especializada y comunidades de gamers. Esta etiqueta, sin
duda, no ayuda a que sean vistos como algo emocionante. Algo similar parece
ocurrir con las aventuras conversacionales. Independientemente de que se trate
de un videojuego comercial, un indie o un serious game su utilidad con fines
educativos puede estar justificada y tener cabida dentro del curriculo educativo.
Las narrativas ricas y bien desarrolladas no solo facilitan la inmersion, sino que
ademads proporcionan oportunidades para plantear actividades de reflexion y
andlisis sobre la ECG. Estos resultados se alinean con los de estudios previos que
destacanlaimportancia de elegir titulos que se ajusten a los objetivos pedagdgicos
(Gros, 2009). Las practicas pedagdgicas y, por tanto, el aprovechamiento de los
videojuegos educativos para el aprendizaje no solo depende de las caracteristicas
del videojuego (Gee, 2003; Coleman y Money, 2020), sino también de la medida en
que los docentes logran que la utilizacidon genere conexiones con la vida diaria,
promueva operaciones mentales, colaboracién y autonomia, trabajo
interdisciplinar y pensamiento divergente (Ferndndez-Sanchez, Sierra-Daza y
Valverde-Berrocoso, 2020).

En nuestro andlisis de videojuegos, hemos observado que la principal
diferencia entre elegir un videojuego comercial o un serious game reside en sus
diferencias en cuanto a calidad técnica y grafica. De tal manera, el profesorado
manifestd dificultades para que, en ocasiones, sus serious gamesestén a la altura
de lo que espera su alumnado. También, el alumnado en el grupo de discusién G1,

manifestd que la Unica vez que habian usado videojuegos en el aula consistia
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Unicamente en responder preguntas, y era muy aburrido. Estos resultados
coinciden con lo expuesto Revuelta (2004) sobre que los videojuegos con un
disefio excesivamente diddctico o poco elaborado provocan desinterés en el
alumnado. En la misma linea Ferrara (2013) afirma que, en ocasiones, los serious
games son vistos por el alumnado como “una espinaca recubierta de chocolate”.
En base a estos argumentos, nosotras consideramos que la decisién de elegir un
videojuego comercial o un serious game debe depender en ultima instancia del
profesorado, de sus objetivos y de los recursos disponibles.

Por otro lado, los resultados de nuestra investigacién también estan
indicando que el éxito de las actividades educativas con videojuegos depende, en
buena medida, de las caracteristicas del centro educativo, de su Proyecto
Educativoy del papel del equipo directivo. Laimplicacién y el respaldo detodala
comunidad educativa son fundamentales. En este sentido, existen centrosconuna
predisposicién m4ds fuerte hacia la innovacioén, una actitud que suele permear en
el profesorado. Sin embargo, estd claro que dicha disposicién no esta
generalizada. En la mayoria de los casos, el profesorado manifiesta que la
introduccién de videojuegos en el aula surge como una iniciativa y eleccién
individual, en lugar de ser un proyecto promovido por el centro. Es importante
sefialar, fruto de los resultados de las entrevistas, que cuanto més colaborativo y
participativo es el entorno escolar, mayor es la capacidad del centro para
implementar actividades innovadoras, como el uso de videojuegos con fines
educativos y la promocién de la educacion para la ciudadania global. En estos
entornos es donde las experiencias educativas basadas en videojuegos
encuentran un contexto favorable para desarrollarse de manera efectiva y

contribuir significativamente al aprendizaje integral del alumnado.

7.1.5. Videojuegos en la educacién para la ciudadania global
Fruto del andlisis de los videojuegos seleccionados, asi como de los resultados
obtenidos mediante las entrevistas en profundidad realizadas al profesorado y
las familias, los grupos de discusién con el alumnado y el cuestionario realizado
por el alumnado, consideramos que la vinculacién de los videojuegos con la ECG
va mas alld de la mera transmisién de valores coincidiendo con investigaciones
como la de Contreras-Espinosa, Eguia-Gémez y Solano-Albajes (2016),
Ferndndez-Sanchez, Sierra-Daza y Valverde-Berrocoso (2020). De este modo, 1los

videojuegos analizados en esta investigacidn tienen una vinculacién directa con
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competencias y contenidos especificos de las materias Tecnologia y
Digitalizacidn, Filosofia y Educacién en Valores Civicos y Eticos.

Por otro lado, en cuanto a contenidos inadecuados para la adolescencia
presentes en videojuegos hemos detectado que, tanto familia como profesorado,
manifiestan su preocupacion por el videojuego GTA V. Dicha preocupacién estd
justificada ya que es uno de los videojuegos de mas éxito segin AEVI (2023) y tiene
una calificacién PEGI 18, pero una parte del alumnado informante manifesté
hacer uso de él. No obstante, muchos de los videojuegos de mayor éxito entre el
alumnado participante en nuestra investigaciéon como Roblox, Minecraft o Fall
Guysno parecen tener contenidos especialmente inadecuados. Incluso, algunas
investigaciones como la de Martinez, Del Cerro y Morales (2014), han destacado
su potencial educativo. Ademads, videojuegos que presenten contenidos
inadecuados como GTA V pueden ser tratados en el aula para fomentar la
reflexion en torno a las actitudes que fomentan. Por su parte, la mayoria del
alumnado de ESO participante considera que los contenidos y las historias de los
videojuegos son poco pacificos (78.69%).

Las percepciones ofrecidas por el alumnado de ESO sobre la violencia
presente en los contenidos de los videojuegos son generalmente altas,
especialmente en términos de contenido violento. Sin embargo, sobre la
posibilidad de que los videojuegos potencien la agresividad, los resultados
muestran una polarizacién en las respuestas, con un 56,729 que considera
“Nunca” o “Poco” y un 43,28% Bastante” o “Mucho”, lo que indica una polaridad en
las opiniones y experiencias del alumnado participante. De este modo, el
alumnado participante en los grupos de discusién no considera que los
videojuegos violentos contribuyan a una personalidad violenta, aunque sefialan
quedependedel videojuegoy de la persona. Al respecto matizan que hay personas
violentas que juegan a videojuegos, y cuando estas personas pierden reaccionan
de manera violenta, con gritos o golpes en la mesa.

En base a todos los aspectos que hemos presentado en esta discusién se ha
considerado la necesidad de establecer unas lineas de actuacion que permitan
afrontar algunos de los retos destacados, para lograr una transiciéon desde la
participacién virtual que las personas jovenes tienen en los videojuegos hacia

acciones concretas en el mundo real.
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7.2. Lineas de actuacién sobre el uso de videojuegos parala ECG dirigidas a

toda la comunidad educativa y a la mejora de la presente investigacion
En este apartado presentamos algunas lineas de actuacién que hemos planteado
para mejorar, tanto la investigacion como el uso de videojuegos en la educacion
para la ciudadania global y que podrian ser abordadas, principalmente, en el
ambito educativo formal. La creciente relevancia de los videojuegos en diversos
sectores de la sociedad, incluida la educacidén, subraya la necesidad de
implementar iniciativas concretas que respondan a los desafios y demandas
identificados en esta investigacidon, maximizando asi el potencial educativo de
estas herramientas digitales. Nuestras recomendaciones estan dirigidas al
profesorado, a las familias y a la sociedad en su conjunto, con el objetivo de
fortalecer la educacién para la ciudadania global a través del uso de videojuegos.
Ademds, abordamos los retos metodoldgicos identificados y proponemos
posibles mejoras para futuras investigaciones en un campo que, aunque en
expansién, creemos que aun continia enfrentando ciertos cuestionamientos en
cuanto a su legitimidad y objetividad académica.

Este apartado se organiza en dos subapartados principales: en primer
lugar, presentamos lineas de actuacion especificas para la integracidon de la
educacién para la ciudadania global a través de videojuegos, dirigidas a toda la
comunidad educativa. Estas lineas de actuacién incluyen estrategias disefiadas
especificamente para responder a las demandas del profesorado sobre como
incorporar videojuegos en el aula de forma efectiva y alineada con la ECG,
planteando ideasy sugerencias parala formulacion de situacionesde aprendizaje
basadas en el uso de videojuegos. En segundo lugar, ofrecemos iniciativas que
trascienden el ambito educativo formal y estdn orientadas a la sociedad en su
conjunto. En este contexto, destacamos el papel de los laboratorios ciudadanos y
los medialabs como espacios de aprendizaje colaborativo, ideales para el
desarrollo de competencias digitales y ciudadanas. También incluimos
recomendaciones dirigidas a las familias, con el fin de facilitar su implicacién en
el uso educativo de los videojuegos. Finalmente, presentamos reflexiones y
sugerencias para la continuidad de la investigacion en este campo, subrayando la
importancia de adoptar un enfoque colaborativo y participativo que esté en
sintonia con las necesidades y realidades de la comunidad educativa y de toda la
sociedad. A continuacién, detallamos cada una de estas lineas de actuacion,

proporcionando recomendaciones fundamentadas en los resultados de nuestra
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investigacion para optimizar la implementacion y el aprovechamiento de los

videojuegos en la educacion para la ciudadania global.

7.3.1. Lineas de actuacion para la ECG mediante el uso de videojuegos

dirigidas atoda la comunidad educativa
Educar en ciudadania global implica abordar varios de los retos surgidos en el
seno de las sociedades posmodernas, como son las discriminaciones basadas en
el género, la clase social, el origen geografico o la crisis climatica, etc. todos ellos
aspectos que no son ajenos al mundo de los videojuegos. Los resultados obtenidos
en esta tesis, apuntan a que excluir los videojuegos del entorno educativo tiene
consecuencias negativas para la formacion de las personas jévenes en la
ciudadania global. Es necesario que la sociedad reconozca que los videojuegos
tienen una dimensidn politica inherente, y que ser gamer implica una accién
politica, ya sea de forma consciente o inconsciente. En esta investigacién hemos
identificado que el profesorado no confiere la misma importancia a todos los
ambitos de la ECG a la hora de usar los videojuegos en el aula. Parece que ciertos
ambitos reciben mayor atencién que otros, bien sea por desconocimiento o por
otros motivos. Por esta razoén, queremos ofrecer lineas de actuacion para trabajar
integralmente los diferentes dmbitos de la ECG en base a diversos aspectos de los
videojuegos.

Retos como hacer frente a la desinformacion, la postverdad, los bulos, y la
falta de oportunidades de las personas jévenes para manejar criticamente las
herramientas digitales, plantean la urgente necesidad de introducir como
elemento de la educacién para la ciudadania global una educacién medidtica y
digital critica que tenga en cuenta los nuevos formatos de comunicacion
transmedia y que garantice autonomia y capacidad de juicio ala hora de construir
ideas propias y opiniones libremente. A pesar de que existe una preocupacion
manifiesta en muchas familias sobre el uso que la adolescencia hace de estas
herramientas, sienten cierta impotencia y desconocimiento respecto a qué
acciones tomar o cémo acompaifiar a sus hijos e hijas en esta actividad. En este
sentido, es necesaria mds formacidn, no solo para las familias sino también para
el profesorado y el alumnado, dejando atras ideas y supuestos sobre que la
supervision del uso de videojuegos es algo que atafie Unicamente a las familias.
Ademads, consideramos que los videojuegos pueden ser utilizados y estudiados en
profundidad desde frentes muy diferentes, y la educacion para la ciudadania

global es uno de ellos, ya que todavia queda mucho por decir de nuestra relacion
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con los mundos virtuales, una relacion que con toda seguridad se complicard atin
mds con la expansién de la realidad virtual y la inteligencia artificial. En
definitiva, el tridngulo formado por la ciudadania global, la educacién y la
tecnologia plantearetos que no es posible ignorar, oportunidades que no deberian
ser desaprovechadas y necesidades que el conjunto de la sociedad debe atender
con responsabilidad y compromiso.

Otro de los aspectos clave que se pueden abordar, dentro y fuera del aula,
en relacién con la ciudadania global, es cédmo hacer que los videojuegos, tanto
como medio de entretenimiento, como en su rol de herramienta educativa, sean
mas sostenibles y ecoldgicos. Esto incluye educar en un consumo critico,
promoviendo practicas como, por ejemplo, la reparacion y reutilizacion de los
dispositivos y accesorios de juego, priorizar la compra de dispositivos
reacondicionados frente a los nuevos y el uso de pilas recargables en lugar de
desechables, para minimizar el impacto ambiental. En este sentido, es
recomendable animar a la adolescencia a tomar medidas personales parareducir
el consumo energético al jugar videojuegos, como apagar los dispositivos cuando
no se utilizan y evitar el uso de dispositivos en modo espera. En este contexto,
resulta fundamental que se desarrollen politicas que involucren activamente la
creacidén de regulaciones y estdndares ambientales especificos para la industria
de los videojuegos. Esto incluye la implementacion de requisitos de eficiencia
energética, la gestidn responsable de residuos electréonicos y el cumplimiento de
criterios de sostenibilidad en la produccién de dispositivos electrénicos. Por otro
lado, a nivel educativo, el profesorado puede abordar la ECG mediante el disefio
de situaciones de aprendizaje que incorporen videojuegos con temaédticas
relacionadas con sus distintos d&mbitos.

+ Ejemplode como formular una situacion de aprendizaje mediante eluso

de videojuegos para trabajar la ECG

Para construir una situacién de aprendizaje que utilice videojuegos como
herramienta para fomentar la ciudadania global, consideramos que es
fundamental que integre el tiempo dedicado a jugar con actividades de reflexion
y discusion grupal. La situacidn de aprendizaje que desarrollamos en este
apartado se basa en la premisa de que reflexionar sobre las decisiones tomadas
durante el transcurso del videojuego es tan importante, o incluso mds, que tomar
dichas decisiones en si. Desde esta propuesta se considera que el alumnado debe

poder experimentar con el videojuego y tomar sus propios caminos dentro de él,
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sin que el profesorado le vaya indicando paso a paso qué hacer. Durante este
proceso el estudiantado debe iniciar un dialogo interno que le permita el
cuestionamiento, tanto de la ideologia presente en el videojuego, como de sus
propios hdbitos de consumo. En este contexto, los videojuegos se presentan como
una poderosa herramienta capaz de guiar un proceso de reflexiéon y
cuestionamiento sobre la forma en que el alumnado percibe y actia en el mundo.

En base al andlisis de los videojuegos realizado en esta investigacion,
sugerimos algunas preguntas que pueden plantearse al alumnado durante el juego
o al finalizar el mismo, para profundizar en este proceso de reflexion y
aprendizaje. A partir de esta premisa, es posible diseflar y formular situacionesde
aprendizaje que promuevan la construccion de una ciudadania global. De esta
forma, es fundamental para el profesorado establecer previamente los objetivos
de aprendizaje que desea alcanzar mediante el videojuego para que, en base a
ellos, comenzar la seleccidon del videojuego. Esto requiere un conocimiento
profundo delasleyes educativas y un andlisis exhaustivo del curriculo educativo.
Para facilitar esta tarea, es imprescindible que el profesorado cuente con
formacion especifica, tanto sobre disefio del curriculo y uso de videojuegos en
contextos educativos como sobre alfabetizacién de medios digitales.

Para la seleccidén del videojuego a utilizar, el profesorado puede optar por
elegir alguno de los analizados en esta investigacién o comenzar una busqueda
para elegir otro que se ajuste a 1os objetivos que desea trabajar. Para facilitar la
seleccién del videojuego, se recomienda consultar las caracteristicas que
favorecen la reflexién dentro del videojuego establecidas por Ferland-
Beauchemin, Hawey y Benoit (2019), permitiendo adoptar un rol mas consciente y
analitico durante la experiencia de juego (Imagen 27). Estas caracteristicas
pueden resultar de utilidad a la hora de guiar al profesorado y familias en la
eleccién del videojuego adecuado. Ademds, deben tenerse en cuenta otros
aspectos como el sistema PEGI, la accesibilidad, las caracteristicas del grupo-
clase al que va dirigido, la materia en la que se va a llevar a cabo la actividad, 1os

recursos de los que se dispone, etc.
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Imagen 27, Caracteristicas de los videojuegos reflexivos

Caracteristical

La persona que disefia el Caracteristica 2

videojuego debe tener
empatia familiaridad yun
acertado entendimiento
del usuario/usuaria.

Elvideojuego debe estar
compuesto de mecénicas que
/ conduzcan a la exploracién,
\ /" aldescubrimiento, ala
/ investigacién o al
\ vagabundeo.

Referencias
personales de
quien juega

/ &\\_’/ : ; Caracterfstica 4

Caracteristica3
Las tres condiciones deben estar
Sedebe desarrollar un desarrolladas holisticamente,
contexto especifico creado operando de una forma
como una situacién dentro del dindmica y circular, para lograr
propio juego dirigida al disefiar un simulador de
publico objetivo. experiencia meditativas.

Una vez realizada la seleccion del videojuego, teniendo en cuenta los
objetivos que se desean trabajar, podemos comenzar con el disefio de la situacion
de aprendizaje. Dicha situacion de aprendizaje debe contemplar aspectos basicos
recogidos en el curriculo de educacion secundaria tales como las competencias
especificas, los saberes bdsicos de la materia, la metodologia y los criterios de
evaluaciéon. Para facilitar la comprension de estos aspectos, en la Tabla 54
proponemos un ejemplo de situacién de aprendizaje disefiada sobre uno de los
videojuegos analizados en esta tesis, el videojuego Beholder. Hemos diseflado esta
situacién de aprendizaje para su puesta en practica con alumnado de 32 de ESO,

en la materia de Educacion en Valores Civicos y Eticos.

Tabla 54. Situacion de aprendizaje sobre ECG basada en el videojuego Beholder

Situacion de aprendizaje sobre ECG basada en el videojuego Beholder

Curso: 32de ESO

Materia: Educacién en Valores Civicos y Eticos

Objetivos generales de la situaciéon de aprendizaje

e Fomentar el pensamiento y la reflexion critica para que el alumnado cuestione
los valores, emociones y dilemas éticos presentados en los videojuegos.
e Promover la capacidad del alumnado para cuestionar y analizar situaciones

complejas presentes en los videojuegos y relacionarlas con la ciudadania global.
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e Vincular el contenido del videojuego con la realidad para que el alumnado
pueda hacer conexiones entre los temas abordados ficticiamente y las
problemadticas de su entorno en el mundo real.

e Desarrollar una conciencia global, enfatizando la importancia de los derechos

humanos, la justicia social y la responsabilidad individual.

Competencias clave

d)Competencia digital (CD)
e)Competencia personal, social y de aprender a aprender (CPSAA)

f) Competencia Ciudadana (CC)

Competencia especifica

Competencia especifica 2. Actuar e interactuar de acuerdo con normas y valores
civicosy éticos, a partir del reconocimiento fundado de suimportancia para regular la
vida comunitaria y su aplicacién efectiva y justificada en distintos contextos, para
promover una convivencia pacifica, respetuosa, democratica y comprometida con el

bien comun.

Saberes basicos

Bloque A. Autoconocimiento y autonomia moral
- La ética como guia de nuestras acciones. La reflexion en torno a lo valioso y los valores:
universalismo y pluralismo moral. Normas, virtudes y sentimientos morales. Eticas de

la felicidad, éticas del deber y éticas de la virtud.

Metodologia

Aprendizaje basado en videojuegos (Digital Game Based Learning): uso de videojuegos

para explorar dmbitos de la educacién para la ciudadania global.

Desarrollo de la situaciéon de aprendizaje

Duracién: hora y media.
1. Introducciodn al juego (15 minutos)
- Explicacién de la actividad y los objetivos pedagdgicos.
- Presentaciéon del videojuego seleccionado (proporcionar la ficha técnica al
alumnado).
2. Sesion de juego guiada (45 minutos)
- Experiencia de juego para el alumnado.
- Registro de notas sobre las decisiones, emociones y reflexiones propias que surjan
durante el tiempo de juego.
3. Reflexion y discusion grupal (30 minutos)
a) Reflexion sobre el contenido del videojuego
- ., Como describirias la atmosfera del videojuego? ;;Cémo te has sentido jugando?

- ., Qué decisiones has tomado dentro del videojuego y como te sientes respecto a ellas?
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-.,Sabiendo las consecuencias qué decisiones tomadas durante el videojuego
cambiarias?
-¢Crees que se podria dar una situacién en la vida real similar a la que muestra este
videojuego? ;Por qué?

b) Reflexion sobre ciudadania global
cAlguna vez has pensado cémo seria vuestra vida si vivierais en un estado totalitario?
;Consideras que de verdad el Estado sabe lo que es mejor para su ciudadania en todo
momento?
;Seguirias al pie de la letra las estrictas leyes dictadas por el Estado incluso si estas
vulneran los derechos humanos?
;Qué antepondrias primero: tu familia o tu pais? ;Serias capaz de denunciar a tu vecino

ovecina?

Evaluacion

Teniendo en cuenta los criterios de evaluacién establecidos en el curriculo para la
competencia especifica 2 de la materia de Educacién en Valores Civicos y Eticos, esta
propuesta de situacion de aprendizaje estd vinculada al criterio de evaluacion 2.3.
Contribuir a generar un compromiso activo con el bien comun a través del andlisisy la
toma razonaday dialogante de posicion en torno a cuestiones éticas de actualidad como
lalucha contra la desigualdad y la pobreza, el derecho al trabajo, la salud, la educacién
y la justicia...

Mediante este criterio, la evaluacion del alumnado en actividad puede realizarse en
funcion de diferentes procedimientos:

- Participacién enla discusion: valorar la participacion activaylaargumentaciéon en los
debates grupales.

- Capacidad de conexidn de los contenidos del videojuego con temadticas de la realidad
atraveés de unaredaccién escrita o una exposicion oral.

- Propuestas de proyectos adicionales como ApsS.

Pordltimo, los métodos e instrumentos de evaluacion pueden ser:

-Ruibrica de autoevaluacién y coevaluacidn: este método de evaluacién puede resultar
iddneo si se busca que el alumnado sea consciente de sus propia argumentacion y
conexiones realizadas entre el videojuego y la realidad. Ademas, si se realiza una
coevaluacion, el alumnado podra contrastar su propia autoevaluacion con la ofrecida
por el profesorado.

-Evaluacion entre iguales: este método de evaluacion puede ayudar a que el alumnado
amplie su propia visidén y reflexion mediante la evaluacion de los argumentos dados por

sus compafieros y companeras.

Elaboracién propia
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También, a raiz del andlisis de contenido realizado, consideramos
relevante la creacién de una base de datos actualizada con una seleccion de
videojuegos, sobre los cuales el profesorado pueda crear situaciones de
aprendizaje con el alumnado de ESO. Como punto de partida, proponemos los
nueve videojuegos analizados en esta tesis: Among Us (Innersioth, 2018),
Frostpunk (11 bit studios, 2018), Trough the Darkest of Times (Paintbucket Games,
2020), Papers Please (Lucas Pope, 2013), This War of Mine (11 bit studios, 2014),
Beholder (Warm Lamp Games, 2018), Forge of Destiny (Nodo Play, 2023), Venba
(Visal Games, 2023), Life is Strange: True colors (Deck Nine, 2021). Dado que
algunos de estos videojuegos cuentan con DLCs (Contenidos descargables
complementarios) como This War of Mine, o forman parte de sagas como Life is
Strange, puede recurrirse a ellos en caso de necesitar contenido més variado para
el aula. Ademads, si el profesorado desea ampliar este listado, planteamos la
posibilidad de utilizar otros videojuegos como Animal Crossing, Minecraft, Never
Alone o 1979 Revolution. Black Friday que también cuentan con otras
investigaciones que han destacado su potencial educativo (Martinez, Del Cerroy
Morales, 2014; Venegasy Moreno, 2021). Por ultimo, si el profesorado deseabuscar
y seleccionar enbase a su propio criterioun videojuego paratrabajarla educacion
para la ciudadania global en el aula, ponemos a su disposicién en el Anexos la
plantilla de andlisis de contenidos de videojuegos disefiada en el marco de esta
investigacion. Del mismo modo, recomendamos seguir un proceso de andlisis de
contenido similar al planteado en esta tesis.

Ademads, atendiendo a las demandas de mayor formacién sobre el uso de
videojuegos, queremos reconocer cuatro propuestas de actualidad que pueden

resultar de utilidad y relevancia para el profesorado: la guia Empantalladas: una

mirada de género al consumo de los videojuegos (Castellanos-Torres, Eng Brocay
Cobano, 2021), la Guia violeta para la eleccion y el uso de videojuegos desde la

perspectivade género (Santana, 2021), el manual Uso de videojuegos diddcticos en

el aula: pautas para el éxito del aprendizaje. Manual para docentes (Felicia, 2022),

también Videojuegos en el aula. Guia para un aprendizaje adecuado (Bray y

Hosein, 2023), dentro de este manual recomendamos especialmente el capitulo

Videojuegos en el aula. ;,Qué se estd haciendo en Espafia? Manual para docentes,

para conocer algunas de las experiencias de uso de videojuegos con fines

educativos que se estan llevando a cabo en las distintas aulas esparfiolas.
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Por otrolado, uno delos principales desafios de 1a ECG es, no solotratar de
contribuir a que el alumnado tome conciencia sobre las realidades y retos
presentes en la sociedad global, sino que también se implique y movilice en su
condicion de ciudadano o ciudadana. Partiendo de esta premisa, en esta tesis se
ha optado por denominar este proceso como "SensibilizAc(c)ién", entendido
como un término que permite enfatizar la importancia de trascender la mera
sensibilizacion para dar el paso hacia la accién concreta y organizada. Asi, se
pretende que el estudiantado no solo comprenda los problemas globales, sino que
también sienta la motivacién y capacitacién necesarias para actuar y contribuir
en la construccién de un mundo mas justo y equitativo. Para lograr esto, es
fundamental evitar el paternalismo y los sermones moralistas, que no solo
fracasan a la hora de conectar con la juventud, sino que ademads pueden generar
sentimientos de impotencia y desesperanza en las nuevas generaciones. De igual
forma, se deben evitar las simplificaciones y edulcoraciones de la realidad, huir
de los estereotipos e impulsar la movilizacién.

Como alternativa, proponemos presentar ejemplos positivos y referentes
que puedan inspirar a la adolescencia a participar enla transformacion social. Es
especialmente importante ofrecer modelos a seguir para las nifias interesadas en
la industria del videojuego, subrayando asi la relevancia de incorporar la
perspectiva de género y de reivindicar genealogias, contribuyendo a despertar
vocaciones STEAM, tal como se ha abordado en el marco tedrico de esta tesis. En
este sentido, una buena estrategia para potenciar la educacion para la ciudadania
global seria visibilizar en el aula tanto los sesgos de género de los videojuegos
como las genealogias de mujeres desarrolladoras en materias como Tecnologia y
Digitalizacidon. Al respecto, consideramos que también es importante hacer
énfasis en las dificultades comunes que estas pioneras enfrentaron y que incluso
lasllevaron atener que abandonar su suefio. De este modo, visibilizar y promover
la reflexion acerca de dinamicas de poder excluyentes es de vital importancia en
la ECG para que el alumnado comprenda la importancia de romper con todas
aquellas actitudes contrarias a la igualdad y los valores democraticos. Adema3s,
visibilizar a estas mujeres es imprescindible para fomentar el desarrollo de las
vocaciones STEAM en las adolescentes (Valdés-Arglelles, Fueyo Gutiérrez y
Verdeja Muiliz, 2024).

En cuanto ala seleccion de referentes inspiradores parala adolescencia, el

profesorado debe poner especial cuidado en que estos no sean demasiado lejanos
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0 inalcanzables para la adolescencia, si no que deben estar conectados con su
realidad. Enlos institutos, se suelen presentar ejemplos como Marie Curie o Greta
Thunberg como referentes inspiradores. Si bien es importante que el alumnado
conozca a estas figuras, también es crucial reflexionar sobre lo alejadas que
pueden sentirse de su propia realidad. Para el estudiantado de secundaria, la
figura de una mujer que ha ganado dos premios Nobel o la de una adolescente que
recorre Europa en un barco puede parecer inalcanzable, especialmente si la
mayoria del alumnado nunca ha tenido la oportunidad de montar en uno. Por esta
razon, nuestra propuesta se basa en combinar grandes referentes que gozan de
reconocimiento social a nivel mundial con referentes locales. En esta linea, para
hacer que los ejemplos presentados sean mas cercanos, es preferible comenzar
por mostrar al alumnado referentes procedentes de su propio entorno, como
personas voluntarias que operen en asociaciones del barrio, abriendo la
posibilidad de que se establezcan lazos de colaboracidn entre estas asociaciones
y los centros educativos.

En la actualidad, la movilizacién y la participacién social ciudadana
(especialmente la de la juventud) enfrentan desafios importantes en Espafa.
Algunos factores que afectan negativamente son: la desconfianza en las
instituciones politicas y sociales, los bulos y la desinformacién que fragmentan a
la sociedad y dificultan la construccién de consensos para la movilizacion
colectiva, la ecoansiedad y la fatigda acumulada por crisis sucesivas (como la
econdmica, sanitaria o climatica) que conducen al agotamiento y desmotivacion
en la participacién activa de la ciudadania. No obstante, el estado de la
movilizacion y participacion social varia considerablemente segin el contexto
geografico, politico y social. Concretamente en el Principado de Asturias, existen
asociacionesy ONGsdirigidasala participacion social juvenil. Estasasociaciones

pueden consultarse en el Registro de Entidades de Participacion Juvenil

disponible en el portal de Juventud del Gobierno del Principado de Asturias. Por
poner algunos ejemplos, algunas de ellas son: Asociacion los Glayus, Fundacion
por la Accién Social Mar de Niebla, el Consejo de la Juventud del Principado de
Asturias, Asociacién Luar, La Caracola, etc. Estas asociaciones desarrollan
actividades de ECG con adolescencia y algunas de ellas, como, por ejemplo, la
Fundacién por la Accién Social Mar de Niebla o la Asociacién Luar, realizan

actividades que involucran el uso de videojuegos.
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En primer lugar, consideramos importante que el profesorado de a
conocer este tipo de asociaciones al alumnado y sus familias, porque el
asociacionismo y voluntariado estd recogido en el curriculo de la ESO del
Principado de Asturias y forma parte de los saberes basicos de materias como
Educacién en Valores Civicos y Eticos (Saberes bdsicos, Bloque B. Sociedad,
justicia y democracia). Dichos saberes basicos son imprescindibles para el
desarrollo de la competencia ciudadana (CC), estrechamente vinculada a la
educacidén para la ciudadania global y la participacion democratica. En segundo
lugar, creemos que la participacion ciudadana sigue siendo una fuerza poderosa
para el cambio. Sin embargo, los retos actuales demandan nuevas formas de
organizacién, mayor inclusidon y estrategias innovadoras para movilizar a la
sociedad, como el uso de videojuegos y otras herramientas digitales, que permitan
establecer lazos de colaboracidon mutua entre asociaciones, escuela y sociedad.

No obstante, mientras que la movilizaciéon y la participacién social
ciudadana enfrentan desafios, también existen oportunidades y ejemplos
inspiradores sobre los que trabajar y que muestran su potencial para generar
cambios significativos. Asimismo, en colaboracidén con las asociaciones del
Principado de Asturias, es posible realizar actividades que involucren a toda la
comunidad educativa y contribuyan a la construccion de centros educativos mas
participativos e integrados, abiertos a su entorno. Incluso, combinando las
acciones que implican el aprendizaje basado en videojuegos, con otras
metodologias como el Aprendizaje-Servicio (ApS), se puede fomentar la
participacién del alumnado en proyectos de ECG y fortalecer el asociacionismo
desde edades tempranas, dando asi el salto iniciado en el mundo virtual de los
videojuegos a acciones concretas en el mundo real. De esta forma, como
profesionales de la educacidn, es esencial que podamos sensibilizar al alumnado
y que pueda experimentar que nuestro bienestar como personas no depende de
herramientas digitales como los videojuegos, sino de la calidad de las relaciones

humanas que construimos (o destruimos) a través de ellas.
+ Lineas de actuacion alternativas al &ambito de 1a educacion formal

Una de las propuestas que podrian contribuir a la construccion de ciudadania
global es la creacién de laboratorios ciudadanos y medialabs que permitan
desarrollar competencias digitales y ciudadanas de forma critica. Estos

laboratorios, medialabs, o centros experimentales de cultura digital, son espacios
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donde las personas pueden trabajar juntas para crear e innovar, fomentando la
colaboracién y permitiendo combinar diferentes tipos de saberes y habilidades
para compartir experiencias, ideas y conocimientos (Escandén, 2018). Para
Garcia (2018) estos laboratorios “surgen de la necesidad de ofrecer lugares
publicos en los que los ciudadanos puedan juntarse para experimentar y llevar a
cabo sus propios proyectos, y fomentar la creacion de redes de cooperacion
distribuidas” (p. 108). En estos espacios, se busca encontrar soluciones précticas
y rapidas a problemas cotidianos, utilizando tecnologia digital y social de manera
sencilla (Escanddn, 2018).

La creacion de estos laboratorios puede cumplir varias funciones. En
primer lugar, poner a disposicion de la sociedad tecnologia que no es asequible
para todas las personas y todos los hogares. En segundo lugar, crear espacios de
reflexion, andlisis, discusion, aprendizaje y participacién para la adolescencia.
En tercer lugar, supondria un espacio que brinda la oportunidad de compartir a
chicos y chicas adolescentes un hobby en comun. De este modo, la exposicion a
videojuegos, siempre desde una perspectiva critica, puede reportar beneficios no
solo para las habilidades diditales de las chicas, sino para su propia
autopercepcion. En cuanto a los jugadores varones si desde el comienzo
comparten esta actividad ludica, y diddctica, con sus compaifieras y reflexionan
sobre los estereotipos a 10s que estan expuestos, se puede generar un cambio en su
percepcion y en el mundo de los videojuegos. No obstante, la creacién de estos
laboratorios supondria nuevos retos, como su puesta en marchay su financiacién,
su continuidad futura, y personal cualificado capaz de no solo manejar las
herramientastecnoldgicas, sino de guiar el proceso reflexivo. Aunque la puesta en
marcha de estos laboratorios pueda resultar compleja, queremos poner de
ejemplo el éxito del Laboratori de Ficcio Digital Infantil 1 Juvenil, un proyecto
llevado a cabo en 2020, que introdujo los videojuegos, y la conversacion sobre
ellos, en las bibliotecas publicas de 13 municipios de la provincia de Barcelona

(Ramada Prieto, 2021).

+ Lineasde actuacion dirigidas alas familias

Otro aspecto clave en el uso de videojuegos es el rol de la familia. A menudo, las
recomendaciones dirigidas alas familias paraunusoadecuado delosvideojuegos
se basan en criterios como la revisién de las clasificaciones por edad, como el
sistema PEGI, o el control parental basado en la limitacion de las horas de juego.

Sin embargo, los resultados de esta investigacion subrayan que estas medidas son
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insuficientes, ya que este tipo de recomendaciones no incluyen un verdadero
andlisis critico de los contenidos presentes en los videojuegos, y las familias
siguen mostrando su preocupacién respecto a como gestionar el uso de estas
herramientas. Ademas, el alumnado percibe falta de acompafiamiento por parte
de sus familias durante el uso de videojuegos, lo cual puede impactar
negativamente en las relaciones familiares y en otras dreas, como el bienestar
emocional de la adolescencia. Si bien es cierto que, en la medida de 1o posible, se
deben establecer limites y normas consensuadas y realistas por parte de toda la
familia, incluso que estas queden por escrito, es igualmente necesario e
importante disfrutar con los hijos e hijas de su aficidén por los videojuegos para
compartir sus intereses y explorar el medio.

Para lograrlo, se propone abrir espacios de dialogo familiar para que losy
las adolescentes no se enfrenten sin compaiiia a los contenidos presentes en los
videojuegos, permitiendo que a través de ellos puedan acercarse a los problemas
de otras personas, informarse y aproximarse ala complejidad de otras realidades
mads alld del propio entorno. Mediante el dialogo sobre los videojuegos, las
familias podran establecer momentos de conocimiento sobre las aficiones de la
adolescencia y sobre codmo se construyen en los espacios digitales. Un elemento
facilitador de esto es situar la consola de juego en una zona comun de la casa como
el saldén en lugar del dormitorio. Esto puede contribuir a convertirlo en una
actividad mas familiar y participativa, permitiendo un mayor control sobre a qué
se juega, como se juega y durante cuanto tiempo.

Otra de nuestras lineas de actuacion dirigidas a las familias se basa en
reconsiderar el uso de videojuegos como premio o castigo para la adolescencia. A
este respecto, algunas investigaciones (Gutiérrez Porldn, 20024; Nagata et al.,
2024) recomiendan no utilizar las pantallas en este sentido, ya que de cara a la
adolescencia vincular las pantallas a un comportamiento “bueno” o “malo” les
confiere mds importancia de la que realmente tienen, corriendo incluso el riesgo
de provocar un efecto rebote en su uso. Para finalizar, recomendamos a quienes
deseen ampliar su conocimiento sobre la parentalidad positiva en el uso de

videojuegos, consultar la Guia Control Parental de Videojuegos (Viejo y Flores,

2024), donde se recogen algunos de los aspectos anteriormente mencionados, asi
como estrategias ante la presencia de microtransacciones y /oot boxes en 1os

videojuegos.
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7.3.2. Reflexiones sobre la continuidad de la investigacion y mejoras de

futuro
Plantear una investigacion con una temética de estudio con el cual la persona
investigadora estd vinculada emocionalmente requiere de mucha reflexion, y de
un proceso de extrafiiamiento por el cual se toma distancia para evitar cualquier
vinculacién subjetiva de lainvestigadora con ideas expuestas que no partan de los
propios resultados de la investigacién. No obstante, esta conexion con dicho
objeto de estudio, también puede ser utilizada como una gran ventaja, ya que en
este caso permitié un dominio nativo del lenguaje y del contexto donde se
desenvuelve la comunidad gamer, incluyendo un conocimiento situado de las
narrativas, la estéticay las mecdnicas de los videojuegos. Por fortuna, el creciente
nimero de investigaciones sobre los videojuegos estd fortaleciendo y
contribuyendo a la solidez de este campo. Ademads, hay que tener en cuenta que,
mas de 40 afios de trayectoria de las pedagogias criticas avalan la importancia y
necesidad de la alfabetizacion critica de medios, contribuyendo, asi, a garantizar
un andlisis mds riguroso y objetivo en este tipo de investigaciones para que no se
vea influenciado por percepciones personales sobre los videojuegos. Por lo tanto,
consideramos que, en el futuro, quienes decidan introducirse en el estudio de
videojuegos enfrenten menos cuestionamientos sobre su imparcialidad y que sus
investigaciones reciban una mayor consideracion dentro y fuera de la academia.

Uno de los aspectos que deberia ser tomado en cuenta ad futurum para
contribuir a mejorar este campo de estudio, es introducir la perspectiva de género
y la perspectiva interseccional en las investigaciones, ya que aportan factores
clave al tener en cuenta a colectivos histéricamente silenciados, y amplian las
posibilidades interpretativas de la investigacion. Sobre este aspecto, el caracter
interpretativo de esta investigacion se destaca como una de sus principales
fortalezas. Ademas, la combinacién de la metodologia cualitativa y cuantitativa
ha demostrado ser valiosa para comprender en profundidad este campo de
estudio. Igualmente, la presencia en esta investigacién de las voces de todos los
agentes implicados (profesorado, alumnado y familias) ha enriquecido
sustancialmente el conocimiento derivado de la misma, y creemos que es una
buena forma de encarar futuras investigaciones sobre la temadtica.

Por otro lado, a lo largo de esta investigacion, nos encontramos con dos
retos significativos que influyeron tanto en la metodologia como en el proceso de

recogida de informacién. En primer lugar, la pandemia de COVID-19 represento
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una barrera importante al restringir nuestro acceso presencial a los centros
educativos. Este hecho hizo que decidiéramos adaptar la realizacién de
entrevistas al formato online. Si bien esa adaptacion en su momento fue muy
préactica, pudo haber influido en la espontaneidad y profundidad de algunas
respuestas, 1o cual es un factor relevante que hemos tenido en cuenta en la
interpretacién de los resultados. En segundo lugar, el proceso de transicion
legislativa de la LOMCE (2013) a la LOMLOE (2020) durante el desarrollo de la
investigacion también supuso un reto en cuanto a la coherencia normativa del
andlisis que pretendiamos realizar. Esta modificacion afectd, principalmente, al
andlisis del marco legislativo (en concreto el curriculo educativo) y, por tanto, los
enfoques pedagdgicos relacionados con la ciudadania global, uno de los ejes
centrales de nuestra investigacion. Este cambio requirié un esfuerzo adicional
por nuestra parte para ajustar las categorias de andlisis y considerar cémo dichas
modificaciones legislativas podian estar influyendo en las percepciones del
profesoradoy las familias respecto al uso de los videojuegos en la ensefianza. Los
cambios legislativos derivados de la LOMLOE (2020) durante parte de esta
investigacion generaron desconcierto en el profesorado y también hizo mdés
complejo relacionar el uso de los videojuegos con la normativa educativa.

En definitiva, esta investigacion puede servir como inspiracién y guia de
investigaciones similares en otras comunidades auténomas. De esta forma,
también podria ser relevante extender este estudio a otras etapas educativas
como bachillerato o la etapa universitaria. De igual manera, se podria plantear la
realizacion de estudios longitudinales que permitan ver la evolucién de los
resultados en un determinado periodo de tiempo y, si es posible, trabajar con
muestras mas amplias de todos los colectivos implicados. Asimismo, se podria
ampliar el abanico de videojuegos analizados, proporcionando al profesorado
una seleccién que cubra una mayor variedad de temadticas, estilos y enfoques
pedagdgicos. Algunos de esos videojuegos podrian ser Endling: Extinction is
Forever (Herobeat Studios, 2022), Citizen Sleeper (Jump Over The Age, 2022),
Shady part of me (Douze Dixiemes, 2020), A fold a part (Lightning Rod Games,
2020), Vasilis(Marginal Act, 2020), Projection: First Light(Shadowplay Studios et
al., 2019), Norman's Great Illusion (Sometimes You y CivilSavages, 2019),
Spiritfarer (Thunder Lotus Games, 2020), Night Call (BlackMuffin Studio y
MonkeyMoon, 2019), Gris(Nomada Studio, 2018), 11-11: Memories Retold (Digitax

Entertainment, 2018), Long Gone Days(This I Dreamt, 2018), Entiérrame, mi amor
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(The Pixel Hunt et al, 2017) y Fractured Minds (EmilyMGames, 2017). Estos
videojuegos cumplen con los criterios previamente establecidos en este estudio,
lo que los convierte en opciones relevantes para realizar un andlisis de contenido
orientado ala ECG.

A partir denuestra experiencia investigadora sugeririamos que este tipo de
investigaciones tiendan a ser mds colaborativas y participativas, nutriéndose de
metodologias mixtas y de enfoques como la Investigacién-Accién participativa o
la Lesson Study (Hevia, Fueyo y Belver, 2019; Braga, Verdeja y Calvo, 2018).
Creemos que, con este tipo de enfoques, los resultados de los estudios tendran un
impacto mas duradero y profundo en las sociedades en las que se originan,
contribuyendo a crear un conocimiento situado al servicio de lacomunidad y més
cercano a sus demandas. En este sentido, destacamos que el planteamiento de la
investigacion aqui presentada no ha estado exento de complejidad, y no hubiera
sido posible sin la implicacién de todos los agentes participantes en ella. Sin
embargo, por las caracteristicas propias de una tesis doctoral, en la que el tiempo
es limitado no ha resultado posible plantear, como hubiésemos deseado, un
codisefio de situaciones de aprendizaje para construir ciudadania global con
videojuegos que implique a alumnado y profesorado. Por todo ello, esta
investigacion es una tarea inacabada, un punto de partida que abre nuevos
interrogantes, no solo sobre el uso de los videojuegos en contextos educativos, si
no también sobre la propia naturaleza de la participacién y la movilizacién para
la construccidén de la ciudadania global con personas jévenes, y coémo ésta puede
y debe nutrirse de las posibilidades que ofrecen las nuevas herramientas

digditales.

287



REFERENCIAS
A

Abril Gallego, A. M., y Peinado Rodriguez, M. (2018). Nuevos horizontes familiares:
Una reflexiéon en la formacion inicial del profesorado. Profesorado:

Revista de curriculum y formacion del profesorado, 22X1),159-176.
Abt, C. (1970). Serious Games. Viking Press.

Aguaded-Gomez, 1., y Pérez-Rodriguez, M. A. (2012). Strategies for media literacy:
Audiovisual skills and the citizenship in Andalusia. Journal of New

Approaches in Educational Research, 1(1), 22-26.

Aguado Delgado, J., Monedero Alvaro, A., y Garcia Cortés, E. (2023). Libro blanco
de accesibilidad para desarrolladores de videojuegos. Fundacion ONCE y

AEVL

Albarello, F. J., Velasco-Ossandon, A., Castro-Sanchez, M., Novoa-Echaurren, A.,
Novaro-Hueyo, M. V., y Narbdis, F. (2021). Las dindmicas familiares en
torno a los juegos sociales online: el caso Fortnite. Signo y Pensamiento,

40(79). https://doi.org/10.11144/Javeriana.syp40-79.dftj

Alegre, O. M. (2002). Diversidad humana y educacion. Aljibe.

Alfageme Gonzdlez, M. B. y Sdnchez Rodriguez, P. A. (2003). Un instrumento para
evaluar el uso y las actitudes hacia los videojuegos. Pixel-Bit. Revista de

Medios y Educacion, (20),17-32.

Alonso, L. E. (1996). El grupo de discusiéon en su préactica: memoria social,
intertextualidad y accién Comunicativa. Revista Internacional de

Sociologia,13,5-36.

Alvares, C. et al. (2014). ESF Forward Look: Media literacy research and policy in
Europe. A review of recent, current and planned activities. European

Science Foundation ESF.

Alvarez, J. et al. (2007). Serious Game: Just a question of posture. Artificial and

Ambient intelligence, AISB, 7, 420-423.

Amezcua-Aguilar, P. y Amezcua-Aguilar, T. (2018). La gamificacién como
metodologia para la inclusién del alumnado con diversidad funcional

auditiva. En A. Torres-Toukoumidis, L.M. Romero-Rodriguez (Ed.),

288


https://doi.org/10.11144/Javeriana.syp40-79.dftj

Gamificacion en Iberoameérica: experiencias desde la comunicacion y la

educacion (pp. 279-302). Universidad Politécnica Salesiana.

Amnistia Internacional. (2007). Acceder a violaciones de derechos humanos
virtuales, un juego de nirios. (Consultado el 10 de mayo de 2019)

http://www.amnistiacatalunya.org/edu/pdf/videojocs/07/vid-07-12-20-

inf.com.pdf

Amores, M. (2023). Play like a girl. Libros Cupula.

Andrade, B., Guadix, I, Rial, A. y Sudrez, F. (2021). Impacto de la tecnologia en la

adolescencia. Relaciones, riesgos y oportunidades. UNICEF Espana.

Andreotti, V. (2006). Soft versus critical global citizenship education. Policy and

Practice: A Development Education Review, 3, 40-51.

Andreotti, V. (2014). Alfabetizaciones criticas y transnacionales en el desarrollo
internacional y la educacién para la ciudadania global. Sisyphus-Journal

of Education, 2 (3),32-50.

Andreotti, V. (2016). The educational challenges of imagining the world
differently. Canadian Journal of Development Studies, 371),101-112.

Andreotti, V. (2021). Depth Education and the Possibility of GCE Otherwise.
Globalisations Societies and Education, 194), 496-509.
https://doi.org/10.1080/14767724.2021.1904214

Andreotti, V. (2024). The task of education as we confront the potential for social
and ecological collapse. En K. Horsthemke (Ed.), Education, the

Environment and Sustainability. Routledge.

Academic Network on Global Education Learning (ANGEL) (Ed). (2024) Global
Education Digest 2025.Development Education Research Centre, UCL

Institute of Education.

Alvarez-Ramirez, G. E. (2024). La proteccion de las personas consumidoras

vulnerables con discapacidad frente a la brecha digital. CERMI.

Angrosino, M. (2012). Etnografia y observacion participante en investigacion

cualitativa. Ediciones Morata.

289


http://www.amnistiacatalunya.org/edu/pdf/videojocs/07/vid-07-12-20-inf.com.pdf
http://www.amnistiacatalunya.org/edu/pdf/videojocs/07/vid-07-12-20-inf.com.pdf
https://doi.org/10.1080/14767724.2021.1904214

Annetta, L. A. (2008). Video Game in Education: Why They Should Be Used and
How They Are Being Used. Theory Into Practice, 473), 229-239.

Appiah, K. A.(20086). Cosmopolitanism: Ethics in a World of Strangers. W.W.
Norton & Co.

Aragon-Carretero, Y. (2011). Desarmando el poder antisocial de los videojuegos.
REIFOP, 142),97-103.

Aranda, D.,y Sdnchez-Navarro, J. (2008). Estrechar la brecha digital: talleres para
trabajar los videojuegos en familia. Aula de innovacion educativa, 176, 35-
39.

Aranda, D., Sanchez-Navarro, J., Martinez-Martinez, S., Navarro, V., Lalueza, F.,
Creus, A., Estanyol, E., Montafa, M., Sanz, S., Meneses, J., Planells, JA., y
Clares, J. (2020). Ludoliteracy. Videojuegos, competencia digital y
aprendizgjes. Grupo GAME. Universidad Oberta de Catalufia.

Aran-Ramspott, S., Fedele, M., y Tarragd, A. (2018). Funciones sociales de los

youtubers y su influencia en la preadolescencia. Comunicar, 526), 71-80.

Aris, R. (2006). John von Neumann: The scientific genius who pioneered the
modern computer, game theory, nuclear deterrence, and much more.

Prometheus Books.

Arkenberg, C.(2020). Cloud gaming and the future of the social interactive media.

Deloitte Insights.

Asociacién Cultural ArsGames. (2018). £l aprendizaje en juego: Tecnoludismo
para el pensamiento critico. Plataforma Editorial Sello ArsGames.

Asociacién Esparfiola de Videojuegos (AEVI). (2020). La industria del videojuego
en Espana. Anuario 2020. http://www.aevi.org.es/web/wp-

content/uploads/2021/04/AEVI Anuario 2020.pdf

Asociacion Esparfiola de Videojuegos (AEVI). (2023). La industria del videojuego
en Espana. Anuario 2023. https://www.aevi.org.es/web/wp-

content/uploads/2024/05/AEVI Anuario-2023-2.pdf

B

Bachen, C. M., Herndndez-Ramos, P. F., y Raphael, C. (2012). Simulating REAL
LIVES: Promoting Global Empathy and Interest in Learning Through

290


http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2021/04/AEVI_Anuario_2020.pdf
http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2021/04/AEVI_Anuario_2020.pdf
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf
https://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2024/05/AEVI_Anuario-2023-2.pdf

Simulation  Games. Simulation & Gaming — 43(4), 437-460.
https://doi.org/10.1177/1046878111432108

Barbour, R. (2014). Losgrupos de discusion en investigacion cualitativa. Ediciones

Morata.

Bartle, R. (1996). Hearts, clubs, diamonds, spades: players who suit MUDs. Journal
of MUD Research, 1(1),19.

Beeston, J.,, Power, C., Cairns, P.,, y Barlet, M. (2018). Characteristics and
Motivations of Players with Disabilities in Digital Games.

https://arxiv.org/abs/1805.11352

Béjar, M. (2018). El artista que disefla personajes de videojuego con
discapacidades. La Vanguardia. https://lc.cx/IAnARg [Consultado el 27 de
Marzo de 2020].

Belli, S., y Lépez, C. (2008). Breve historia de los videojuegos. Athenea Digital, 14,
159-179.

Berger, R., y McDougall, J. (2013). Reading videogames as (authorless) literature.
Literacy, 47(3),142-149.

Biglia, B., y Vergés-Bosch, N. (2016). Cuestionando la perspectiva de género en la
investigacion. REIRE. Revista d’Innovacio i Recerca en Educacio, 9(2), 12-

29.

Bjorn, P., y Rosner, D. K. (2021) Intertextual design: the hidden stories of Atari
women. Human-Computer Interaction.

http://dx.doi.org/10.1080/07370024.2020.1861947

Bobbio, N. (1996). El tiempo de los derechos. Sistema.

Boente-Antela, B., Leirds-Rodriguez, R., y Garcia-Soiddn, J. L. (2020). ;Los
menores esparioles, en sutiempo libre, prefieren dispositivos electrénicos
o actividad fisica? SPORTIS. Revista Técnico-Cientifica del Deporte
Escolar, FEducacion Fisica y Psicomotricidad, 62), 347-364.
https://doi.org/10.17979/sportis.2020.6.2.6160

Bogost, 1. (2007). Persuasive games: The expressive power of videogames. MIT

Press.

291


https://doi.org/10.1177/1046878111432108
https://arxiv.org/abs/1805.11352
https://lc.cx/IAnARg
http://dx.doi.org/10.1080/07370024.2020.1861947
https://doi.org/10.17979/sportis.2020.6.2.6160

Borge, P. (2019).Videojuegos y Construccién del Género en Primaria: (Hacia
Nuevas Masculinidades? Universidad de Oviedo: TFG.

Bourdieu, P. (1986). “The forms of capital”, Richardson, John, (Ed.), Handbook of
Theory and Research for the Sociology of Education. Greenwood Press.

Bourn, D. (2016). Global learning and the school curriculum. Management in
Education, 30(3), 536-556. https://doi.org/10.1177/0892020616653

Bourn, D. (2020). The Bloomsbury handbook of global education and learning.

Bloomsbury.

Bourn, D. (ed.) 2023. Research in Global Learning: Methodologies for global
citizenship and sustainable development education. UCL Press.
https://doi.org/10.14324/111.9781800083080

Buckingham, D.,y Bourn, D.(2007). Game Literacy in Theory and Practice. Journal
of Educational Multimedia and Hypermedia, 16(3), 323-349.
Buckingham, D., y Rodriguez-Hoyos, C. (2013). Learning about power and

citizenship in an online virtual world. Comunicar, 2((40), 49-57.

Bustamante, J. (2010). La cuarta generacién de derechos humanos en las redes
digitales. Revista Telos: Cuadernos de Comunicacion e Innovacion, 85, 80-
89.

C

Calderén-Gémez, D., y Gomez-Miguel, A. (2022). Consumir, crear, jugar.
Panordamica del ocio digital de la juventud. Centro Reina Sofia sobre
Adolescencia y Juventud, Fundacion FAD Juventud.

https://doi.org/10.5281/zenodo.6338126

Calderén-Gomez, D., y Gdémez-Miguel, A. (2023). Desigualdad de género y
violencia en los videojuegos: un andlisis desde las experiencias
videoludicas dela juventud. methaodos. Revista De Ciencias Sociales, 11(1),

1-16. https://doi.org/10.17502/mrcs.v11i1.648

Calvo, J. M. (2020). El futuro del videojuego: streaming y cloud gaming. Revista De
Estudios Empresariales. Segunda Epoca, (3),17-31.

Calvo-Ferrer, J. R. (2018). Juegos, videojuegos y juegos serios: Andlisis de los
factores que favorecen la diversién del jugador. Miguel Herndndez
Communication Journal, a1), 191-226.

http://dx.doi.org/10.21134/mhcj.v0i9.232

292


https://doi.org/10.1177/0892020616653
https://doi.org/10.14324/111.9781800083080
https://doi.org/10.5281/zenodo.6338126
https://doi.org/10.17502/mrcs.v11i1.648
http://dx.doi.org/10.21134/mhcj.v0i9.232

Calvo, A., y Fueyo, A. (Coords.). (2024). Metodologias creativas y participativas

para educar en ciudadania giobal Octaedro.

Cano Pérez, 1. (2018). Bits, pixeles y fmv: la mujer como creadora de videojuegos.
En La historia no contada coleccion mujeres pioneras 2019. Editora

Municipal de Albacete.

Céritas. (2022). Informe ejecutivo. Impacto de las pantallas en la vida de la
adolescencia y sus familias en situacion de vulnerabilidad social: realidad

yvirtualidad. Céritas Espafiola Editores.

Carrera, F. X., Gonzdlez, J., y Coiduras, J. L. (2016). Etica e investigacién en
Tecnologia Educativa: necesidad, oportunidades y retos. RIITE. Revista
Interuniversitaria de Investigacion en Tecnologia Educativa, O, 34-43.

http://dx.doi.org/10.6018/riite/2016/261081

Carrubba, L. (2018). El videojuego como dispositivo tecnopolitico. El caso de
“Juegos del Comun”. ICONOI14. Revista de comunicacion y tecnologias

emergentes, 16(1), 212-237.

Cassel, J., y Jenkins, H. (1998). From Barbie to Mortal Kombat: gender and

computer games. MIT Press.
Castano, C.(2008). La segunda brecha digital. Ediciones Catedra.

Castano, C.,y Webster, J. (2011). Understanding women’s presence in ICT: The life
course perspective. International Journal of Gender, Science and

Tecnology, 3(2), 364-386.

Castro-Sanchez, M., Chacén-Cuberos, R., y Padial-Ruz, R. (2017). Exergames y
discapacidad. ESHPA - Education, Sport, Health and Physical Activity, 1(1),
2-9. http://hdl.handle.net/10481/48956

Cavalli-Sforza, L. (2010). Genes, Pueblos y Lenguas. Critica.

Cazares-Palacios, I. M., Tovar Herndndez, D. M. y Herrera-Mijangos, S. N. (2022).
Violencia de género en una universidad de Coahuila, México. Sinéctica,
Revista Electronica de Educacion, (58). https://doi.org/10.31391/S2007-
7033(2022)0058-010

Chamarro, A., Xavier C., Manresa, J. M., Munoz-Miralles, M., Ortega-Gonzalez, R.,

Lopez-Morron, M. R., Batalla-Martinez, C.,y Toran-Monserrat, P. (2014). E1

293


http://dx.doi.org/10.6018/riite/2016/261081
http://hdl.handle.net/10481/48956
https://doi.org/10.31391/S2007-7033(2022)0058-010
https://doi.org/10.31391/S2007-7033(2022)0058-010

Cuestionario de Experiencias Relacionadas con los Videojuegos (CERV):
Un instrumento para detectar el uso problemadtico de videojuegos en
adolescentes espanfoles. Adicciones, 26 (&), 303-311.

https://doi.org/10.20882/adicciones.31

Chess, S., y Shaw, A. (2015) A Conspiracy of Fishes, or, How We Learned to Stop
Worrying About #GamerGate and Embrace Hegemonic Masculinity.
Journal of Broadcasting & FElectronic Media, 59 (1), 208-220.
https://doi.org/10.1080/08838151.2014.999917

Chdliz, M., y Marco, C. (2011). Patrén de uso y dependencia de videojuegos en
infanciay adolescencia. Anales de Psicologia, 27(2), 418-426.

Cohen, L.,y Manion, L. (1985). Research methods in education. Croom Helm.

Cole, S. M. (2014). Gender identity construction thorugh talk about videogames.
CLCWeb: Comparative Literature and Culture, 16 (5).

Comisiéon Europea (2018). Comunicacién de la Comision al Parlamento, al
Consejo, al Comité econdmico y social europeo y al Comité de las regiones

sobre el Plan de Accién de Educacién Digital. https://lc.cx/O5XZgF

Comisién Europea, Direccion General de Investigacién e Innovacion (2018).
Guidance to facilitate the implementation oftargets to promote gender
equality in research and innovation.
https://data.europa.eu/doi/10.2777/956389

Consalvo, M. (2007). Cheating. Gaining Advantage in Videogames. MIT Press.

Contreras-Espinosa, R. S., Eguia-Gémez, J. L., y Solano Albajes, L. (2016).
Investigacion-accion como metodologia para el disefio de un serious game.
RIED. Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia, 19 (2), 71-90.

http://dx.doi.org/10.5944/ried.19.2.15624

Cortizo Pérez, J. C., Carrero Garcia, F. M., Monsalve Piqueras, B., Velasco Collado,
A.,Diaz del Dedo, L.1.,y Pérez Martin, J. (2011). Gamificacién y docencia: 1o
que la universidad tiene que aprender de los videojuegos. VIII Jornadas
Internacionales de Innovacion Universitaria. Universidad Europea de

Madrid.

294


https://doi.org/10.20882/adicciones.31
https://doi.org/10.1080/08838151.2014.999917
https://lc.cx/O5XZgF
https://data.europa.eu/doi/10.2777/956389
http://dx.doi.org/10.5944/ried.19.2.15624

Conde Ramos, D. (2013). Interagames: Control accesible de videojuegos para
personas con discapacidad. [Trabajo Fin de Grado, Universidad
Politécnica de Catalufia]. UPCommons. Portal de acceso abierto al

conocimiento de la UPC. http://hdl.handle.net/2099.1/20274

Conde-Cortabitarte, I.,, Rodriguez-Hoyos, C., y Calvo-Salvador, A. (2020).
Potencialidades y limites educativos de los videojuegos activos: una
investigacion basada en entrevistas a docentes de Educacién Fisica.

Cultura, Ciencia y Deporte, 1543), 43-52.
Couldry, N.,y Hepp, A. (2017). The Mediated Construction of Reality. Polity Press.

Cuevas-Monzonis, N., Gabarda-Méndez, V.y Cadnovas-Leonhardt, P. (2020). Eluso
responsable de videojuegos: ¢una cuestiéon familiar o escolar? Revista
Colombianade Educacion, 7(84),1-18. https://doi.org/10.17227/rce.nums8%-
11981

Curiel, A. (2018). La mujer como actante. En M. Amores (Coord.), ;Protesto!

Videojuegos desde una perspectiva de género (pp. 111-136). AnaitGames.
D

De Albuquerque, R. M. (2014). Letramento eletrolidico como conscientizacao:

basestedricas para educar o jogar. Curriculo sem Fronteras, 14(2), 57-7T4.

De Miguel, M. (1988). Paradigmas de la investigacién educativa espafiola. En
Dendaluce, I. Aspectos metodoldgicos de la investigacién educativa.

Narcea.

Decreto 59/2022, de 30 de agosto, por el que se regula la ordenacidén y se establece
el Curriculo de la educacion Secundaria obligatoria en el Principado de

Asturias.

Del Rio, A., y Murillo, I. (2021). ;Y ahora qué? Actas V Congreso de Educacion para
la Transformacion Social educar en la incertidumbre liberadora. Hegoa 'y

Universidad del Pais Vasco.

Dewey, C. (14 de octubre de 2014). The only guide to Gamergate you will ever need
to read. The Washington Post. https://lc.cx/gqYUZY [Consultado el 17 de
junio de 2020].

295


http://hdl.handle.net/2099.1/20274
https://doi.org/10.17227/rce.num84-11981
https://doi.org/10.17227/rce.num84-11981
https://lc.cx/gqYUZY

Diez-Alegre, M. 1. (2013). La accesibilidad en los videojuegos: una asignatura

pendiente. Revista Espafiola de Discapacidad, 1(2), 155-158.

Diez-Gutiérrez, E. J., Terréon-Bafiuelos, E., Garcia-Gorddn, M., Rojo-Fernandez, J.,
Cano Gonzdlez, R., Blanco-Jorrin, D., y Castro-Fonseca, R. (2004). La
diferencia sexual en el andlisis de los videojuegos. CIDE / Instituto de la

mujer.

Diez-Gutiérrez, E. J. (2009). Sexismo y violencia: la socializacién a través de los

videojuegos. Feminismos 14, 35-52.

Diez-Somavilla, R. D. (2016). Los valores educativos y las competencias en los
videojuegos de la TDT infantil espafiola (Tesis Doctoral). Universitat

Politécnica de Valencia. https://doi.org/10.4995/Thesis/10251/68484

Donovan, T. (2018). Replay. La Historia de los Videojuegos. Heroes de papel.

Drammeh Drammeh, B. (2023). Educar per a la Diversitat: Una Mirada
Interseccional i Antiracista cap a 1'Escola Inclusiva. Monografic “Sistema
educatiu i joves en risc d’exclusié social”. Ambits de Psicopedagogia i

Orientacio, 59, 62-64. https://doi.org/10.32093/ambits.vi59504939

Durall, E. (2009). Més alld del entretenimiento: Juegos Serios. Comunicacion y

pedagogia, 239,19-23.
E

Egenfeldt-Nielsen, S. (2011). Beyond Edutainment: Exploring the Educational

Potential of Computer Games. Lulu.com.

Empantallados y GAD3. (2021). El impacto de las pantallas en la vida familiar.
Familias y adolescentes tras el confinamiento.: nuevos retos educativos y

oportunidades.

Escandon, P. (2018). Laboratorios ciudadanos y transmedia para pensar en el

nosotros. Uru. Revista de Comunicacion y Cultura, 1, 37-58.

Escribano, F. (2014). El videojuego como herramienta para la pedagogia artistica.
Creatividad e innovacidén (Tesis Doctoral). Universidad Complutense de

Madrid.

296


https://doi.org/10.4995/Thesis/10251/68484
https://doi.org/10.32093/ambits.vi59504939

Esnaola, G., y de Ansé M. (2019). Competencias digitales lidicas y ensefianza.

REIDOCRFA, 8,399-410.

Esquivel-Marin, C. G., y Garcia-Barrera, M. E. (2018). La Educacién para la Paz y
los Derechos Humanos en la creacién de valores para la solucidon de
conflictos escolares. Revista Justicia, 23(33), 256-270.

https://doi.org/10.17081/just.23.33.2892

Estalld, J. A. (1995). Los videojuegos. Juicios y prejuicios. Planeta.

European Commission. (2011). Manual. El género en la investigacion. Unidad de

Mujeres y Ciencia. Ministerio de Ciencia e Innovacion.

European Commission. (2020). Gender Equality in Horizon 2020 Manual para
los proyectos H2020.
https://ec.europa.eu/research/participants/docs/h2020-funding-

guide/cross-cutting-issues/gender en.htm

F
Fanon, F. (1961). Los condenados de la tierra. Grove Press.

Felicia, P. (2009). Videojuegos en el aula. Manual para docentes. European

Shchoolnet. http://games.eun.org/upload/GIS HANDBOOK ES.pdf

Feminist frecuency (12 de febrero de 2020). Feminist Frequency.

https://feministfrequency.com/

Ferdig, R. E. (2007). Learning and teaching with electronic games. Journal of

Educational Multimedia and Hypermedia, 1&3), 217-223.

Ferndndez-Sanchez, M. R,, Sierra-Daza, M. C., y Valverde-Berrocoso, J. (2020).
Serious Games para la adquisiciéon de competencias profesionales para el

desarrollo social y comunitario. Revista Prisma Social, (30),141-160.

Ferndndez-Solo de Zaldivar, I. (2015). Juego serio: gamificacién y aprendizaje.

Comunicacion y Pedagogia, 281-282, 43-48.

Ferrara, J. (2013). Games for Persuasion: Argumentation, Procedurality, and the

Lie of Gamification. Games and Culture, 8-4, 289-304.
Flanagan, M. (2009). Critical Play: Radical Game Design. MIT Press.

Flanagan, M., y Nissenbaum, H. (2014). Values at Play in Digital Games. MIT Press.
297


https://doi.org/10.17081/just.23.33.2892
https://ec.europa.eu/research/participants/docs/h2020-funding-guide/cross-cutting-issues/gender_en.htm
https://ec.europa.eu/research/participants/docs/h2020-funding-guide/cross-cutting-issues/gender_en.htm
http://games.eun.org/upload/GIS_HANDBOOK_ES.pdf
https://feministfrequency.com/

Folgueiras Bartomeu, P. (2016). La entrevista. Universitat de Barcelona.

Frasca, G. (1999). Ludology meets narratology: Similitude and differences
between (video) games and narrative.

https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm

Frasca, G.(2001). Videogames of the Oppressed: Videogames as a Means for
Critical Thinking and Debate. Masters Thesis, Georgia Institute of
Technology.
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/thesis/FrascaThesisVideo

games.pdf

Fraser, N. (2000). Rethinking recognition. New Left Review, 3,107-118.
Freire, P. (1970). Pedagogia do Oprimido.Paze Terra.
Freire, P. (1976). La educacion como practica de la libertad. Siglo XXI.

Fueyo, A., Borge, P., y Alario, M. (2019). La educacion del alumnado de primaria en
los nuevos entornos. Videojuegos y Youtubers desde el enfoque de género.
Jornadas Universitarias de Tecnologia Educativa. Universidad de

Cantabria.

Fueyo, A., Rodriguez-Hoyos, C., y Hoechsmann, M. (2018). Construyendo
Ciudadania Global en Tiempos de Neoliberalismo: Confluencias entre la
Educacién Medidticayla Alfabetizacion Digital. Revista Interuniversitaria

de Formacion del Profesorado, S291.1),57-68.

Fundacién Adecco. (2024). Informe Tecnologia y discapacidad 2024. 132 Edicién.

Fundacién Adecco. https://fundacionadecco.org/informes-y-

estudios/informe-tecnologia-y-discapacidad/

G

GamerDic. Diccionario online de términos sobre videojuegos y cultura gamer. [en

lineal. http://www.gamerdic.es/

Garcia, A. (24 de abril de 2014). Los videojuegos como factor educativo y social.
LaVanguardia.https://www.lavanguardia.com/tecnologia/videojuegos/p
¢/20140424/54406029617/1os-videojuegos-factor-educativo-social.html
[Consultado el 17 de junio de 2020].

298


https://ludology.typepad.com/weblog/articles/ludology.htm
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/thesis/FrascaThesisVideogames.pdf
https://ludology.typepad.com/weblog/articles/thesis/FrascaThesisVideogames.pdf
https://fundacionadecco.org/informes-y-estudios/informe-tecnologia-y-discapacidad/
https://fundacionadecco.org/informes-y-estudios/informe-tecnologia-y-discapacidad/
http://www.gamerdic.es/
https://www.lavanguardia.com/tecnologia/videojuegos/pc/20140424/54406029617/los-videojuegos-factor-educativo-social.html
https://www.lavanguardia.com/tecnologia/videojuegos/pc/20140424/54406029617/los-videojuegos-factor-educativo-social.html

Garcia, M. (2018). Los laboratorios ciudadanos en los sistemas de
experimentacién e innovacién. En Abrir instituciones desde dentro:

Hacking inside black book. (pp.107-111). Gobierno de Aragon.
Garcia-Jiménez, J. (1993). Narrativa audiovisual Cétedra.

Garcia-Martin, R. (2018). Videojuegos y subalternidad, una introduccion.

Caracteres. Estudios culturales y criticos de la esfera digital, /1), 304-334.

Garrido, J. (2002). Educacion Especial. Coleccion Manuales Docentes en

Psicopedagogia. Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

Gee, J. P. (2004). Lo que nos ensenan los videojuegos sobre el aprendizaje y el

alfabetismo. Aljibe.

Gibbs, G. (2012). El andlisis de datos cualitativos en investigacion cualitativa.

Ediciones Morata.

Gil-Juarez, A., Feliu, J., y Vitores, A. (2010). Performatividad tecnoldgica de
género: explorando la brecha digital en el mundo del videojuego. Quaderns

de Psicologia, 1X2), 209-226.
Giroux, (1996). Critical Pedagogy, the State and Cultural Struggle. State U of NY.

Giroux, H. y McLaren, P. (1994). Between Borders: Pedagogy and Politics in
Cultural Studies. Routledge.

Global Education Network Europe (GENE). (2022). The European Declaration on
Global Education to 2050. The Dublin Declaration.

Gdémez-Gil, C. (2018). Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS): una revision

critica. Papeles de relaciones ecosociales y cambio global, 140,107-118.

Gdémez-Gonzalvo, F., Molina, P., y Devis-Devis, J. (2018). Los videojuegos como
materiales curriculares: una aproximacién a su uso en Educacion Fisica.

Retos, 34,305-310.

Gonzdlez-Garcia, E. y Chacdén-Lépez, H. (2014). Sobre el concepto y modelos de
ciudadania. Etic@net. Revista cientifica electronica de Educacion y

Comunicacion en la Sociedad del Conocimiento, 14 (2), 288-311.

Gramsci, A. (1981). Cuadernos de la Cdrcel. Ediciones Era.

299



Grimson, A. (2008). Diversidad y cultura: reificacion y situacionalidad, Tabula
Rasa, 8,45-67.

Gros, B.(1998). Jugando con videojuegos: educacion y entretenimiento. Desclée de

Brouwer.

Gros, B. (2009). El uso de los videojuegos para la formacién universitaria y

corporativa. Comunicacion y pedagogia, 239,14-18.

Guevara Alban, G., Verdesoto Arguello, A., y Castro Molina, N. (2020).
Metodologias de investigacion educativa (descriptivas, experimentales,
participativas, y de investigacidon-accién). RECIMUNDO, 4(3), 163-173.
https://doi.org/10.26820/recimundo/4.(3).julio.2020.163-173

Gutiérrez-Martin, A., vy Tyner, K. (2012). Media literacy in multiple contexts.
[Alfabetizacién medidtica en contextos multiples]. Comunicar, 38, 10-12.
https://doi.org/10.3916/C38-2012-02-00

Gutiérrez Porlan, I. (2024). Pantallas y menores a debate: propuestasy estrategias
para ofrecer una respuesta educativa desde los hohares. RiiTE Revista
Interuniversitaria de investigacion en Tecnologia Educativa, 16, 1-7.
https://doi.org/10.6018/riite.617261

H

Hanash Martinez, M. (2020). Feminist Cyber-resistance to Digital Violence:
Surviving Gamergate. Debats. Journal on Culture, Power and Society, 5,

287-302. http://doi.org/10.28939/iam.debats-en.2020-17

Hansen, D. (2018). Game on! Video game history from Pong and Pac-Man to Mario,
Minecraft, and more. Feiwel & Friends.

Held, D. (2010). Cosmopolitanism: ideals and realities. Polity Press.

Hepler, J. B. (2017). Women in Game Development: Breaking the Glass Level-Cap.
CRC Press.

Herndndez-Sampieri, R., y Mendoza-Torres, C. P. (2018). Metodologia de Ia

Investigacion: las rutas cuantitativa, cualitativa y mixta. McGraw Hill.
hooks, b. (2022). Pedagogia critica. Rayo Verde Editorial.

Huizinga, J. (2012). Homo Ludens. A Study of the Play Element in Culture (3a. ed.).

Alianza.

300


https://doi.org/10.26820/recimundo/4.(3).julio.2020.163-173
https://doi.org/10.3916/C38-2012-02-00
https://doi.org/10.6018/riite.617261
http://doi.org/10.28939/iam.debats-en.2020-17

Iglesias-Caride, G., Dominguez-Alonso, J.,y Gonzalez-Rodriguez, R. (2022).
Influencia del género y la edad en el uso de los videojuegos en la poblacion
adolescente. Psychology, Society & Education, 14(2),11-19.
https://doi.org/10.21071/psye.v14i2.14267

Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades, Ministerio de Sanidad,
Servicios Sociales e Igualdad. (2014). Plan Estratégico de Igualdad de
Oportunidades 2014-2016. Aboe.

Israel, M. (2014). Research ethics and integrity for social scientists: Beyond

regulatory compliance. Sage.

Izquierdo Mucifo, M. E. (2007). Por una cultura de paz. Espiral (Guadalajara),
14(40),157-175

J

Jarvin, L. (2015). Edutainment, games, and the future of education in a digital
world. En E. L. Grigorenko (Ed.), The global context for new directions for
child and adolescent development. New Directions for Child and

Adolescent Development, 147, 33-40.

Jenkins, H. (2006). Convergence Culture. Where Old and New Media Collide. New

York University.

Jenson, J.,, y De Castell, S. (2008). Theorizing gender and digital gameplay:
Oversights, accidents and surprises. Eludamos.: Journal for Computer

Game Culture, 21),15-25.

Johnson, M. R.y Woodcock, J. (2018). The impacts of live streaming and Twitch. tv
on the video game industry. Media, Culture & Society, 41(5), 670-688.
https://doi.org/10.1177%2F0163443718818363

Jimenez-Alcazar, J. F., y Rodriguez, G. F. (2020). Videojuegos y aulas de historia:
del reto al compromiso docente. En J. F. Alcdzar, G. F. Rodriguez y S. Maris
Massa (Coords.)., Historia, videojuegos y educacion: nuevas aportaciones,

(pp. 47-80). Universidad de Murcia. Servicio de Publicaciones.

301


https://doi.org/10.21071/psye.v14i2.14267
https://doi.org/10.1177%2F0163443718818363

Jiménez-Porta, A. M., y Diez-Martinez Day, E. (2018). Andlisis del contenido de
apps y videojuegos: implicaciones en procesos cognitivos en la lectura

inicial. Apertura, 10(1), 71-87. http://dx.doi.org/10.32870/Ap.v1i0Onl.1114

Jolivalt, B. (1994). Les jeux video. Presses Universitaires de France.
K

Kent, S. L. (2001). The ultimate history of video games: From Pong to Pokémon and
beyond: The story behind the craze that touched our lives and changed the

world. Three Rivers Press.

Kerkhoff, S. N.,y Cloud, M. E. (2020). Equipping teachers with globally competent
practices: A mixed methods study on integrating global competence and
teacher education. /nternational Journal of Educational Research, 103,

https://doi.org/10.1016/].ijer.2020.101629

Kim, B.(2015). Understanding gamification. Library Technology Reports, 51(2),10-
16.

Kirriemuir, J., y McFarlane, A. (2004). Literature review in games and learning.

Futurelab report. Futurelab.

Krueger, R. A., y Casey, M. A. (2000). Focus groups: A practical guide for applied

researchers. Thousand Oaks, CA. Sage.
L

Lafrance, J. P. (1994). La machine métaphysique. Matériaux pour une analyse des

comportements des Nintendo Kids. Réseaux, 1X67), 9-32.

Lee, J.H.,Karlova, N., Clarke, R.1., Thornton, K., y Perti, A. (2014). Facet Analysis of
Video Game Genres. iConference, 125-139. https://doi.org/10.9776/14057

Lee, J.J.,y Hammer, J.(2011). Gamification in Education: What, How, Why Bother?
Academic Exchange Quarterly, 15 (2).

Levis, D. (2013). Los videojuegos, un fenomeno de masas. Sivel.

Ley Organica de educacién (LOE) (Ley Organica 2/2006, de 3 de mayo). Boletin
Oficial del Estado, n? 106, 2006, 4 de mayo.

302


http://dx.doi.org/10.32870/Ap.v10n1.1114
https://doi.org/10.1016/j.ijer.2020.101629
https://doi.org/10.9776/14057

Ley orgdnica para la mejora de la calidad educativa (LOMCE) (Ley Organica
8/2013, 9 de diciembre). Boletin Oficial del Estado, n2 295, 2013, 10

diciembre.

Likert, R. (1932). A technique for the measurement of attitude. Archives of

Psychology, 140, 5-55.

Lloret, D., Gomis, R.,Marzo, J.,y Tirado, S.(2017). Validacidén espafiola de la Escala
de Adiccidn a Videojuegos para Adolescentes (GASA). Atencion Primaria,
50(6), 350-358. https://doi.org/10.1016/j.aprim.2017.03.015

Longan, M., Dimita, G., Michels, J. D.,, y Millard, C. (2022). Cloud Gaming
Demystified: An Introduction to the Legal Implications of Cloud-Based
Videogames, 29 MICH. TECH. L. REV. 1
https://repository.law.umich.edu/mtlr/vol29/iss1/2

Loépez Becerra, F. (2012). Construccion y validaciéon de un cuestionario sobre los
héabitos de consumo de videojuegos en preadolescentes. EDUTEC, Revista
Electronica de Tecnologia Educativa, 40.

https://doi.org/10.21556/edutec.2012.40.361

Lopez, C. (2013). EI videojuego como prdctica discursiva contemporanea.
Pokémon y la naturalizacion de la realidad social neoliberal. Tesis
doctoral. Barcelona, Departamento de Psicologia Social, Universitat

Auténoma de Barcelona.

Loépez-Estrada, R., y Deslauriers, J. (2011). La entrevista cualitativa como técnica

paralainvestigacién en Trabajo Social. Margen, 61,1-19.

Lopez-Gomez, S., y Rodriguez-Rodriguez, J. (2017). Recursos para implementar
experiencias de gamificacion en escuelas digitales. Comunicacion y

Pedagogia299-300, 30-36.

Lopez-Gomez, S., y Rodriguez-Rodriguez, J. (2020). Revisién documental sobre la
percepcion de los agentes educativos sobre el uso de los videojuegos. En E.
Sdnchez-Rivas, E. Colomo, J. Ruiz-Palmero y J. Sanchez-Rodriguez
(Coords.), Tecnologias educativas y estrategias diddcticas (pp. 640-650).
UMA editorial.

303


https://doi.org/10.1016/j.aprim.2017.03.015
https://repository.law.umich.edu/mtlr/vol29/iss1/2
https://doi.org/10.21556/edutec.2012.40.361

Lépez-Muioz, E. (2010). Sexismo, violencia y juegos electrdénicos. EI sustrato
cultural de la violencia de género. Literatura, arte, cine y videojuegos.

Sintesis. 277-320.

Louzao, M., Francos, C., y Verdeja, M. (2020). Educacidn intercultural: algunas
reflexiones y orientaciones para una practica pedagdgica en una escuela
democratica y plural. ZEstudios pedagogicos, 46(1), 431-450.
https://doi.org/10.4067/S0718-07052020000100431

Loayza J.(2023). Aspectos socioldgicos de los videojuegos en la cultura de la nifiez.
Desafios, 142). https://doi.org/10.37711/desafios.2023.14.2.393

Lugo, N. (2016). Diserio de narrativas transmedia para la transalfabetizacion.

Tesis Doctoral. Universitat Pompeu Fabra.

Luna, L. (3 de agosto de 2018). Carol Shaw, icono de la industria. Meristation.
https://as.com/meristation/2018/07/10/reportajes/1531202400 183002.ht
ml [Consultado el 3de mayo de 2021].

Luna, L. (29 de enero de 2019). Dona Bailey y el ciempiés de colores. Meristation.
https://as.com/meristation/2019/01/29/reportajes/1548723866 619176.ht
ml [Consultado el 3de mayo de 2021].

Luna, L. (22 de enero de 2020). Rieko Kodama, primera dama de los RPG.
Meristation.

https://as.com/meristation/2020/01/21/reportajes/1579635792 916781.ht

ml [Consultado el 3 de mayo de 2021].
M
Marczewski, A. (2013). Gamification: a simple introduction. Andrzej MarczewsKi.

Marin-Diaz, V., y Martin-Parraga, J. (2014). ;. Podemos utilizar los videojuegos para
el desarrollo del curriculo de la etapa de infantil? New Approaches in

Educational Research, (1), 21-27. http://dx.doi.org/10.7821/naer.3.1.20-25

Madrquez, I. (2014). Roles, estereotipos y usos. Telos (Cuadernos de Comunicacion

e Innovacidn), vol. octubre 2013-enero 2014, 1-8.

304


https://doi.org/10.4067/S0718-07052020000100431
https://doi.org/10.37711/desafios.2023.14.2.393
https://as.com/meristation/2018/07/10/reportajes/1531202400_183002.html
https://as.com/meristation/2018/07/10/reportajes/1531202400_183002.html
https://as.com/meristation/2019/01/29/reportajes/1548723866_619176.html
https://as.com/meristation/2019/01/29/reportajes/1548723866_619176.html
https://as.com/meristation/2020/01/21/reportajes/1579635792_916781.html
https://as.com/meristation/2020/01/21/reportajes/1579635792_916781.html
http://dx.doi.org/10.7821/naer.3.1.20-25

Matas, A. (2018). Diseflo del formato de escalas tipo Likert: un estado de la
cuestion. Revista FElectronica de Investigacion FEducativa, 20(1), 38-

47. https://doi.org/10.24320/redie.2018.20.1.1347

Martinez, F.J.; Del Cerro, F. y Morales, G. (2014) El uso de Minecraft como
herramienta de aprendizaje en la Educacién Secundaria Obligatoria. En:
Navarro, J.; Gracia, M2.D.; Lineros, R.; y Soto, F.J. (Coords.) Claves para una

educacidén diversa. Consejeria de Educacién, Culturay Universidades.

Martinez-Gonzélez, R. A. (2007). La investigacion en la prdctica educativa: Guia
metodologica de investigacion para el diagnostico y evaluacion en los

centros docentes. CIDE.

Martinez-Lépez, F.y Jaén-Pozo, R. (2020). E1 Lore en los videojuegos. Una forma
de estimular la motivacion de los estudiantes en educacién superior. En
Paredes-Otero, G. (Ed.), Comunicacion y videojuegos. Reflejando la

sociedad a traveés del ocio interactivo (pp. 181-208). Egregius.

Martinez-Martinez, S., y Sanz-Martos, S. (2018). Los social media y su
participacién en la construccién y comprension del relato interactivo de
los videojuegos online. Hipertext.net, 1e), 16-21.

https://doi.org/10.31009/hipertext.net.2018.i16.05

Masterman, L. (2000). La educacion para los medios: Nuevos modelos y

tendencias. Tabanque: Revista pedagogica, 14,179-184.

McDonald, S. N. (2014). Gamergate’: Feminist video game critic Anita Sarkeesian
cancels Utah lecture after threat. The Washington Post.

https.//lc.cx/RaRESy [Consultado el 17 de junio de 2020].

McGonigal, J. (2011). Reality is broken. Why games make us better and how they

can change the world. Random House.
Meggs, P. (1992). Will video games devour the world? Print, 46, 24-33.

Méndez-Martinez, A. (2017). Las mujeres y la creacién en la industria de los
videojuegos en Espaha: oportunidades y dificultades en espacios

masculinizados. Revista de Investigaciones Feministas, &2), 545-560.

305


https://doi.org/10.24320/redie.2018.20.1.1347
https://doi.org/10.31009/hipertext.net.2018.i16.05
https://lc.cx/RaRESy

Mendieta Izquierdo, G., (2015). Informantes y muestreo en investigacion
cualitativa. Investigaciones Andina, 1730),1148-1150.
https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=239035878001

Meneses, J. (2016). El cuestionario. Universitat Oberta de Catalunya.

Mesa, M. (2019). La Educacién para la Ciudadania Global y los Objetivos de
Desarrollo Sostenible: Una Agenda parala Transformacién Social. Revista

Internacional de Educacion para la Justicia Social, 81), 7-11.

Michael, D.,y Chen, S. (20086). Serious Games. Games that educate, train and

Inform. Thonsom.

Mignolo, W. (2011). Epistemic Disobedience and the Decolonial Option: A

Manifesto. Transmodernity, 1, 44-66.

Mills, E., Bourassa, N., Rainer, L., Mai, J., Shehabi, A., y Mills, N. (2019). Toward
Greener Gaming: Estimating National Energy Use and Energy Efficiency
Potential. The Computer Games Journal,  8(3-4), 157-178.
https://doi.org/10.1007/s40869-019-00084-2

Ministerio de Educacién, Formacion Profesional y Deportes. (2024). Datos y

cifras. Curso escolar 2024/2025. https://lc.cx/QL72J-

Moisés-Toro, D. (2017). Sexismo en los Videojuegos: Reproduccion de un modelo
de desigualdad social a través del entretenimiento. Trabajo Fin de Mdster:
Comunicacion y Educacion en la Red. Universidad Nacional de Educacion

a Distancia.

Molina, M. (2022). Paso a paso. Prueba de la t de Student para muestras
independientes. Revista Electronica AnestesiaR, 14(8).

https://doi.org/10.30445/rear.v14i8.1060

Montero, E. (coord.). (2010). Aprendiendo con videojuegos. Jugar es pensar dos

veces. Narcea Ediciones.

Morales, L. (2015). La terminologia “Samer” en el contexto del videojuego

multijugador en linea. Revista Electronica del Lenguaje, 2,1-26.

Moreno, A. C. (2021). La ONU y el uso de “serious games” como elemento de
concienciacion ciudadana: Estudio de caso de Survival. Revista UNISCI, 55,

117-129. http://dx.doi.org/10.31439/UNISCI-108

306


https://www.redalyc.org/articulo.oa?id=239035878001
https://doi.org/10.1007/s40869-019-00084-2
https://lc.cx/QL7zJ-
https://doi.org/10.30445/rear.v14i8.1060
http://dx.doi.org/10.31439/UNISCI-108

Movimiento por la educaciéon transformadora y la ciudadania global. (2022). La
educacion transformadora para la ciudadania global en el sistema
educativo espafiol. Recomendaciones para su incorporacion y abordaje.

Movimiento por la educacién transformadora y la ciudadania global.

Mugueta Moreno, I. (2020). Hacia un modelo de andlisis diddctico de videojuegos
histéricos. En J. F. Alcazar, G. F. Rodriguez y S. Maris Massa (Coords.),
Historia, videojuegos y educacion: nuevas aportaciones (pp. 101-127).

Universidad de Murcia. Servicio de Publicaciones.
N

Nagata, J. M., Paul, A., Yen, F., Smith-Russack, Z., Shao, 1. Y., Al-shoaibi, A. A. A.,
Ganson, K. T., Testa, A. Kiss, O., He, J.B., y Baker, F.C. (2024). Associations
between media parenting practices and early adolescent screen use.

Pediatric Research, 1-8. https://doi.org/10.1038/s41390-024-03243-y

Nussbaum, M. (1999). Los Iimites del patriotismo. Identidad, pertenencia y
“ciudadania mundial”. Paidos.

(0]

Ocana-Vallecillo, K. (2024). Resistencias desde el margen: Prdcticas
autogestionadas con perspectiva antirracistas-feministas en Instagram
(Tesis doctoral). Universidad de Oviedo.

OCDE. (2018). Preparing our youth for an inclusive and sustainable world. The
OECD PISA global competence framework. OCDE.

https://www.oecd.org/education/Global-competency-for-an-

inclusiveworld.pdf

Oceja, J., y Gonzdlez-Ferndndez, N. (2020a). Estudiantes universitarios y
videojuegos: Cultura del medio percibida, uso y preferencias en funcién

del género. Archivos Analiticos de Politicas Educativas, 28(66), 1-23.

Oceja, J., y Gonzdlez-Ferndndez, N. (2020b). Desarrollo de la competencia civica

desde experiencias de juego digitales. Icono 14, 182), 296-319.

Olaz, A.(2012). La entrevista en profundidad: Justificacion metodoldgica y guia de

actuacion préctica. Septem Ediciones.

ONU. (2012). Global Education First Initiative. ONU.

307


https://doi.org/10.1038/s41390-024-03243-y
https://www.oecd.org/education/Global-competency-for-an-inclusiveworld.pdf
https://www.oecd.org/education/Global-competency-for-an-inclusiveworld.pdf

ONU. (2015). Objetivos y metas de desarrollo sostenible. 17 objetivos para
transformar nuestro mundo. ONU.

https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/sustainable-

development-goals/

P

Pais, A., y Costa, M. (2017). Una critica ideolégica de la educacién para la
ciudadania global. Critical Studies in FEducation, 61(1), 1-16.
https://doi.org/10.1080/17508487.2017.1318772

Pashby, K., Costa, M., Stein, S., y Andreotti, V. (2020). A meta-review of typologies
of global citizenship education. Comparative Education, 56(2), 144-164.
https://doi.org/10.1080/03050068.2020.1723352

Pastor-Vicedo, J., Sanchez-Oliva, A., Sdnchez-Blanchart, J., y Martinez-Martinez,
J. (2019). Estereotipos de género en educacioén fisica. SPORT TK-Revista
EuroAmericana de Ciencias del  Deporte, 82), 23-31.

https://doi.org/10.6018/sportk.401071

Pavia Sala, R. (2014). El uso de serious games en la formacién superior.

Comunicacion y pedagogia, 273, 20-25.

Payares Mendoza, D. (2019). Ciudadanos del mundo: hacia una teoria de la
ciudadania. Revista Internacional De Cooperacion y Desarrollo, 6(1), 215-

217. https://doi.org/10.21500/23825014.4322

Pérez Basto, P. B, y Heredia Soberanis, N. G. (2020). El curriculum oculto de
estereotipos de género en adolescentes de secundaria. Etic Net Revista
Cientifica Electronica De Educacion Y Comunicacion En La Sociedad Del
Conocimiento, 20(2), 211-241.
https://doi.org/10.30827/eticanet.v20i2.15787

Pérez-Castilla Alvarez, L. (Coord.). (2012). Buenas prédcticas de accesibilidad en
videojuegos. Ministerio de Sanidad, Servicios Sociales e Igualdad
Secretaria de Estado de Servicios Sociales e Igualdad Instituto de Mayores

y Servicios Sociales (IMSERSO).

Pérez-Latorre, O. (2012). Del Ajedrez a Starcraft. Andlisis comparativo de juegos

tradicionalesy videojuegos. Comunicar, 38(19),121-129.

308


https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/sustainable-development-goals/
https://www.un.org/sustainabledevelopment/es/sustainable-development-goals/
https://doi.org/10.1080/17508487.2017.1318772
https://doi.org/10.1080/03050068.2020.1723352
https://doi.org/10.6018/sportk.401071
https://doi.org/10.21500/23825014.4322
https://doi.org/10.30827/eticanet.v20i2.15787

Pérez-Pereiro, M., Sobrino-Freire, I., y Rodriguez-Castro, M. (2022). Videojuegos y
ciudadania global: andlisis de aplicabilidad de Never Alone en contextos
educativos. Obra Digital, (22), 15-30.
https://doi.org/10.25029/0d.2022.334.22

Pérez-Ugena, A., Linares, R., y Vizcaino-Laorga, R. (2007). Nuevos retos de la

accesibilidad en los medios. TRANS. Revista de traductologia 11,171-175.

Pindado, J. (2005). Las posibilidades educativas de los videojuegos. Una revision
de los estudios mds significativos. Pixel-Bit. Revista de Medios y Educacion,
26, 55-67.

Piqué, R. T. (2011). Historia de los videojuegos: EI origen y los inicios.

https://www.otakufreaks.com/historia-de-los-videojuegos-el-origen-y-

los-inicios/

Plass, J. L., Homer, B. D., y Kinzer, C. K. (2015). Foundations of Game-Based
Learning. Educational Psychologist, 50(4), 258-283.

The Carbon Trust. (2023). Untangling the carbon complexities of the video gaming
Industry.Playing fot the Planet.

Poulsen, M., y Gatzidis, C. (2010), Understanding the Game: An Examination of
Ludoliteracy. Proceedings of the 4th European Conference on Games-
Based Learning: ECGBL 2009, Reading: Academic Conferences Limited,
316-324.

Prensky, M. (2007). Digital game-based learning. Paragon House.

Prieto-Jiménez, E., Tormo, C., y Lépez, L. (2016). Evolucion y Estado Actual de la
Educacion para el Desarrollo. Desde Maastricht a los Objetivos de

Desarrollo Sostenible. Universidad Pablo de Olavide.

Prieto-Jimémnez, E. (2020). Educacion para la Ciudadania Global (ECG). En L.
Arenal (Coord.) y F. A. Dominguez (Dir.), Estudios contempordneos sobre
geopolitica, conflictos armados y cooperacion internacional (pp. 517-532).

Universidad Internacional de Andalucia.

Puente Bienvenido, H., y Sequeiros Bruna, C. (2019) Goffman y los videojuegos:

Una aproximacion socioldégica desde la perspectiva dramaturgica a los

309


https://doi.org/10.25029/od.2022.334.22
https://www.otakufreaks.com/historia-de-los-videojuegos-el-origen-y-los-inicios/
https://www.otakufreaks.com/historia-de-los-videojuegos-el-origen-y-los-inicios/

dispositivos videoludicos. Revista Espariola de Sociologia, 28 (2), 289-304.
https://doi.org/10.22325/fes/res.2018.74

Puente Bienvenido, H., Sequeiros Bruna, C., y Ferndndez Ruiz, M. (2021).
Discursos sociales en Cyberpunk 2077: un estudio de caso de los debates
sociopoliticos de la comunidad de videojugadores en Youtube. Revista De
Humanidades Digitales, 6,167-188.
https://doi.org/10.5944/rhd.vol.6.2021.30848

Puggelli, F. C. (2003). I videogiochi e il processo di socializzazione. Joystick.

Pedagogia y videogame. Disney Libri. 115-125.
Q

Questa-Torterolo, M., Tejera Techera, A., y Zorrilla de San Martin, V. (2022). El
videojuego en el aula: su inclusién como estrategia diddctica. Cuadernos
de Investigacién Educativa, 13(2), 5-21.
https://doi.org/10.18861/cied.2022.13.2.3250

Quijano, A. (2000). Colonialidad del poder: Eurocentrismo y ciencias sociales.

Perspectivas latinoamericanas. CLACSO.
R

Ramada Prieto, L. (2021). Ficcion digital en las bibliotecas. Diputacié Barcelona.

Subdireccié d’Imatge Corporativa i Promocid Institucional.

Ranzolin, A.(2018). Venezuela. Educomunicacién y ciudadania: Reflexiones sobre

responsabilidades compartidas en un mundo digital. Aularia, 71),11-16.

Ranzolin, A. (2022). Vida familiar desde la experiencia de los videojuegos.

Comunicacion: estudios venezolanos de comunicacion, 199-200, 55-64.

Rapley, T. (2014). Los andlisis de conversacion, de discurso y de documentos en

Investigacion cualitativa. Ediciones Morata.

Revuelta, F.1.(2004). El poder educativo de los juegos on-line y de los videojuegos,
un nuevo reto para la psicopedagogia en la sociedad de la informacién.

Theoria, 13,97-102.

Ricoy, C.,y Ameneiros, A. (2016). Preferencias, dedicacién y problemadticas

generadas por los videojuegos: Una perspectiva de género. Revista

310


https://doi.org/10.22325/fes/res.2018.74
https://doi.org/10.5944/rhd.vol.6.2021.30848
https://doi.org/10.18861/cied.2022.13.2.3250

Complutense de Educacion, 27(3),1291- 1308.
https://doi.org/10.5209/rev._ RCED.2016.v27.n3.48445

Richard, G. (2013). Gender and gameplay: Research and future directions. En B.
Bigly S. Stoppe. (Eds.) Playing with Virtuality: Theories and Methods of
Computer Game Studies. Peter Lang. (pp. 269-284).

Rodriguez-Hoyos, C., y Gomes, M. J. (2013). Videojuegos y educacion: una vision
panoramica de las investigaciones desarrolladas a nivel internacional.
Profesorado-Revista de Curriculum y Formacion del Profesorado, 172),
479-494.

Rodriguez-Izquierdo, R. M., y Garcia Bayon, I. (2024). Revisién Sistemadtica sobre
Educacién para una Ciudadania Global Transformadora. Revista
Internacional De Educacion Para La Justicia Social, 13(1), 171-186.

https://doi.org/10.15366/riejs2024.13.1.009

Roura-Javier, A. (2021). ;:Qué se entiende por ciudadania global?. Padres y

Maestros(386), 6-11. https://doi.org/10.14422/pym.i386.y2021.001

Ruiz-Olabuénaga, J. 1. (2012). Metodologia de la investigacion cualitativa.

Universidad de Deusto.
S

Sabariego, M. (2004). El proceso de investigacién (Parte II). En R. Bisquerra
(Coord.), Metodologia de la investigacion educativa (pp. 127-163). La

Muralla.

Sabariego, M., Massot, 1., y Dorio, I. (2004). Métodos de investigacién cualitativa.
En R. Bisquerra (Coord.), Metodologia de la investigacién educativa (pp.

293-328). La Muralla.

Sacchi, A. (2018). Los videojuegos no solo entretienen. En M. Amores (Coord.),
;Protesto! Videojuegos desde una perspectiva de género (pp. 137-162).

AnaitGames.

Salomon, G. (1991). Transcending the Qualitative-Quantitative Debate: The
Analytic and Systemic Approaches to Educational Research. Educational

Researcher, 20(6),10-18. https://doi.org/10.3102/0013189X 020006010

311


https://doi.org/10.5209/rev_RCED.2016.v27.n3.48445
https://doi.org/10.15366/riejs2024.13.1.009
https://doi.org/10.14422/pym.i386.y2021.001
https://doi.org/10.3102/0013189X020006010

Sdnchez, C.(21deoctubrede 2017). Klara von Neumann: la programadora pionera

que fue olvidada por la historia. £/ confidencial https://lc.cx/Sd47iP

Sdnchez i Peris, F. J., y Esnaola Horacek, G. A. (2014). Los videojuegos en la

educacioén. Aularia, A1), 21-26.

Sdnchez-Navarro, J., y Aranda, D. (2008). Estrechar la brecha digital. Talleres
paratrabajarlos videojuegos en familia. Aula de innovacion educativa, 176,
35-39.

Sanchez-Navarro, J., y Aranda, D. (2010). An emerging approach in
communication research: Video games as social spaces. Analisi, 40, 129-
142.

Sanchez Rodriguez, P. A., Alfageme Gonzalez, M. B., y Serrano Pastor, F. J. (2010).
Aspectos sociales de los videojuegos. Revista Latinoamericana de
Tecnologia Educativa RELATEC, A1), 43 -52.

Romero Erazo, M. R., Sandoval Arévalo, S. A., y Peralta Pefiafiel, I. A. (2022).
Diversidad e inclusion. RECIMUNDO, 6(2), 177-185.
https://doi.org/10.26820/recimundo/6.(2).abr.2022.177-185

San Martin Cantero, D. (2014). Teoria fundamentada y Atlas.ti: recursos
metodolégicos para la investigacién educativa. Revista electronica de

Investigacion educativa, 16(1), 104-122.

Santana, N. (2020). Género, gamers y videojuegos. Una aproximacion desde el
enfoque de género, al consumo de videojuegos y la situacion de las

Jugadoras en el sector. Universidad de Las Palmas de Gran Canaria.

Sant, E., Davies, I., Pashby, K., y Shultz, L. (2018). Global Citizenship Education: A
Critical Introduction to Key Concepts and Debates. Bloomsbury

Publishing.

Schettini, P.,y Cortazzo, 1. (2015). Andlisis de datos cualitativos en la investigacion
social procedimientos y herramientas para la interpretacion de
informacion cualitativa. Libros de Cétedra.

https://doi.org/10.35537/10915/49017

312


https://lc.cx/Sd47jP
https://doi.org/10.26820/recimundo/6.(2).abr.2022.177-185
https://doi.org/10.35537/10915/49017

Scolari, C. (2010). Interfaces para saber, interfaces para hacer. Las simulaciones
digitales: las nuevas formas del conocimiento. Educomunicacion mas alld
del 2.0. 225-250.

Scolari, C. (2016) Alfabetismo transmedia. Estrategias de aprendizaje informal y
competencias medidticas en la nueva ecologia de la comunicaciéon. TELOS,
103.

Seid, G. (2016). La pluralidad de procedimientos para alcanzar validez en las
investigaciones cualitativas. Revista Latinoamericana de Metodologia de

la Investigacion Social - ReLMIS.12 (10), 41-55.

Selva, D. (2009). El videojuego como herramienta de comunicacién publicitaria:
una aproximacion al concepto de advergaming. Comunicacion, 7 (1), 141-
166.

Serrano Arenas, D.y Ochoa Cervantes, A. C. (2023). Formacién parala ciudadania
en igualdad de género en educacidon primaria. Sinéctica, Revista
Electronica de Educacion, (60), e1498. https://doi.org/10.31391/S2007-
7033(2023)0060-012

Sicart, M. (2009). The Ethics of Computer Games. MIT Press.
Solis Sdnchez, G., Alcalde Bezhold, G., y Alfonso Farnds, I. (2023). Etica en
investigacion: de los principios a los aspectos practicos. Anales de

Pediatria, 99(3), 195-202. https://doi.org/10.1016/j.anpedi.2023.06.005

Soltis, J. (1984). On the Nature of Educational Research. Educational Researcher,
15(10), 5-10.

Sosa-Diaz, M. J., y Valverde-Berrocoso, J. (2017). Las macro - politicas educativas
y el Proyecto de Educacion Digital para la integracidon de las tecnologias
desde la visién del profesorado. RED. Revista de FEducacion a

Distancia, (53),1-28. http://dx.doi.org/10.6018/red/53/3

Stein, S.(2021). Reimagining global citizenship education for a volatile, uncertain,
complex and ambiguous (VUCA) world. Globalisation, Societies and

Education, 19(4), 482-495.

Strauss, A., y Corbin, J. (1998). Basics of qualitative research: Techniques and

procedures for developing grounded theory. Sage Publications, Inc.

313


https://doi.org/10.31391/S2007-7033(2023)0060-012
https://doi.org/10.31391/S2007-7033(2023)0060-012
https://doi.org/10.1016/j.anpedi.2023.06.005
http://dx.doi.org/10.6018/red/53/3

T

Takeuchi, L. M., y Vaala, S. (2014). Level up Learning: A National Survey on
Teaching with Digital Games. The Joan Ganz Cooney Center at Sesame

Workshop.

Tapia Gonzdlez, G. A. (2018). Educacidn filosdfica para la igualdad de género y la
sostenibilidad medioambiental: el pensamiento de Ann Sharp. Daimon
Revista Internacional de Filosofia, (73), 27-39.

https://doi.org/10.6018/daimon/242081

Taylor, T. L. (20086). Play between worlds: Exploring online game culture. MIT

Press.

Tejeiro Salguero, R.,y Pelegrina del Rio, M. (2003). Los videojuegos qué son y como

nos afectan. Ariel.

Tornero, M. (2017). Origenes de la alfabetizacién medidtica y fundamentacién
tedricabasada en Len Masterman. Revista de Educacion de la Universidad

de Granada, 24, 99-116. https://doi.org/10.30827/reugra.v24i0.16617

Torrado, M. (2004). Estudios de encuesta. En R. Bisquerra (Coord.), Metodologia de
la investigacion educativa (pp. 231-257). La Muralla.

Torres, C. A. (2019). Theoretical and Empirical Foundations of Critical Global
Citizenship Education. Routledge.

Trivi, M. (2018). El futuro es femenino; el pasado, no tanto: un repaso a la historia
de las mujeres en los videojuegos. En M. Amores (Coord.), ;Protesto!

Videojuegos desde una perspectiva de género (pp. 41-66). AnaitGames.
U

UNESCO. (2015). Educacidén para la ciudadania mundial. Temas y objetivos de
aprendizaje. UNESCO.

UNESCO. (2016). Declaracién de Incheon y Marco de Accion para la realizaciéon
del objetivo de desarrollo sostenible 4: Garantizar una educacién inclusiva
y equitativa de calidad y promover oportunidades de aprendizaje
permanente para todos.
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000245656_spa

314


https://doi.org/10.6018/daimon/242081
https://doi.org/10.30827/reugra.v24i0.16617
https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000245656_spa

UNESCO. (2021). Informe de Seguimiento de la Educacion en el Mundo 2021/2022.
Los actores noestatales: ;Quien elige? Quién pierde? UNESCO.

https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000380076 spa

UNESCO. (2024). Global Education Monitoring Report: Youth report - Technology
in education: A tool on our terms! https://doi.org/10.54676/ELSQ4648

United Nations Environment Programme (UNEP). (2024). Playing for the Planet
Annual Impact Report 2023. https://wedocs.unep.org/20.500.11822/45229

Urbina Ramirez, S., Riera Forteza, B., Ortego Hernando, J.L., y Gibert Martorell, S.
(2002). El rol de la figura femenina en los videojuegos. Edutec. Revista
Electrdnica de Tecnologia Educativa, 15.

https://doi.org/10.21556/edutec.2002.15.544

\'%

Valdés-Argiielles, C. (2020). La accesibilidad en los videojuegos: (terreno
conquistado o reto de futuro? En E. Lépez Meneses et al. (Coords.), Claves
para la innovacion pedagogica ante 10s nuevos retos: respuestas en la

vanguardia de la prdctica educativa, (pp. 3421-3428). Octaedro.

Valdés-Argiielles, C. (2021). Videojuegos, género y educacion: revisidén expositiva
del sexismo en los videojuegos y su vinculacién con el Sistema PEGI y el
Sistema ESRB. En G. R. Etxebarrieta et al. (Coords.), Innovacién educativa

y transformacion social, (pp. 201-212). Grad.

Valdés-Argilielles, C., Fueyo Gutiérrez, A., y Verdeja Muiiiz, M. (2021). Anélisis de
los contenidos del videojuego “Through The Darkest of Times”. En A.S.

Jimenez et al. (Coords.), Construyendo juntos una escuela para la vida, (pp.

1299-1306).

Valdés-Arglielles, C., Fueyo Gutiérrez, A., y Verdeja Muiiiz, M. (2024). Gender
perspectives on educational contributions to the study of video gaming: A
baseline feminist genealogy. Journal of Technology and Science

Education, 143), 916-930. https://doi.org/10.3926/jotse.2621

Venegas Ramos, A., y Moreno Cantano, A. C. (2021). Protestas interactivas: el

videojuego como medio de reivindicacion politica y social. Shangrila.

315


https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000380076_spa
https://doi.org/10.54676/ELSQ4648
https://wedocs.unep.org/20.500.11822/45229
https://doi.org/10.21556/edutec.2002.15.544
https://doi.org/10.3926/jotse.2621

Verdeja, M. (2019). Concepto de educacion en Paulo Freire y virtudes inherentes a
la practica docente: orientaciones para una escuela intercultural.

Contextos. Estudios de humanidades y ciencias sociales, 42,1-17.

Von Neumann, J., y Morgenstern, O. (1944). Theory of Games and Economic

Behavior. Princeton University Press.
W

Warner, R. (2020). Video Games, Virtual Reality, and eSports: The Impact of
Coronavirus on the Gaming Industry. Journal of Gaming & Virtual Worlds,

12(3), 219-222. https://doi.org/10.1386/jgvw 00029 2

Wolf, M. J. P. (2008). The video game explosion: A history from PONG to
Playstation and beyond. ABC-CLIO.

World Economic Forum. (2023). Global Gender Gap Report 2028.
http://reports.weforum.org/globalgender-gap-report-2023

Z

Zagal, J. P. (2010). Ludoliteracy: Defining, Understanding, and Supporting Games
Education. Pittsburgh: ETC Pres.

Zyda, M. (2005). From visual simulation to virtual reality to games. Computer,

3809), 25-32.

316


https://doi.org/10.1386/jgvw_00029_2
http://reports.weforum.org/globalgender-gap-report-2023

ANEXOS

317



AnexoI. Glosario de términos

Término Definicion

Build En aquellos juegos donde es posible personalizar las caracteristicas y
habilidades del personaje, una build es cada una de las diversas
combinaciones posibles.

Camper o Persona jugadora que se dedica a permanecer inmovil en un punto

campero estratégico del mapa de dificil acceso o escasa visibilidad esperando a que
otros jugadores aparezcan en linea de tiro para dispararles.
Es una estrategia muy mal vista y que incluso en algunos servidores estd
penalizada.

Castear Emitir videos de partidas de videojuegos competitivos con comentarios y

opiniones por parte de una persona que “castea” (comenta).

Casual o casual

game/gamer

1. Persona que juega de forma casual.

2. Juego sencillo, que no requiere de gran habilidad ni de gran dedicacién por
parte del jugador.

3. Modo de dificultad muy bajo.

Chetado

1. Dicho de un jugador o jugadora, que estd usando chetos (trucos) para tener
ventaja en el juego.
2. Dicho de un personaje, habilidad, objeto, arma, etc. que es demasiado

poderoso respecto al resto o estd mal equilibrado.

Cooldown

Tiempo de espera para volver a usar una habilidad.

Craftear

Fabricar objetos a partir de otros ya existentes o de elementos bésicos

recolectables en un juego.

Debuff

Efecto negativo que empeora alguna de las caracteristicas de un personaje o
enemigo, generalmente de manera temporal, como reducir la velocidad, la

salud, la fuerza de ataque, etc.

Dropear

Soltar o deshacerse de un objeto del inventario del personaje, por no ser ya
necesario o bien por dejar hueco a otros objetos mas valiosos.
También hace referencia a la situacién en la que un PNJ (NPC) suelta un item

o lootal ser abatido.

Easter Egg

Mensaje, objeto o caracteristica oculta que nada tiene que ver con el
videojuego y que los desarrolladores crean intencionadamente.
Generalmente son extremadamente dificiles de encontrar y pueden
aparecer muchos afios después del lanzamiento del juego. Existen

aficionados cazadores de este tipo de mensajes ocultos.

eSports

Deportes electronicos, consisten en ligas o torneos de videojuegos, a nivel
profesional o amateur, donde existen clasificaciones, eliminatorias y
categorias con sus respectivos premios, financiados generalmente por

patrocinadores.
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ESRB

Acrénimo de Entertainment Software Rating Board (Junta de Calificacién de
Software de Entretenimiento).

Organizacién norteamericana encargada de clasificar por edades el
contenido de un videojuego en Estados Unidos y Canada.

Equivalente al PEGI europeo.

Flamear

Crear tensién, increpar o insultar de forma exagerada y sin motivaciéon
racional a otras personas jugadoras, con el unico fin de provocar una

situacion hostil.

Farmear

Espafiolizaciéon del término inglés farming (agricultura). Realizar
repetidamente una accion con el fin de conseguir puntos de experiencia,
dinero, objetos o cualquier otra ventaja para nuestro personaje,

generalmente en juegos RPG.

Grindear

Espafiolizacién del término inglés grinding (moler, machacar).
Matar enemigos de manera repetida con el inico objetivo de acumular alguna
recompensa, Como experiencia para subir de nivel un personaje o algin

equipo o materiales

Guild

Del inglés “gremio”. Grupo de jugadores organizado, generalmente en juegos

multijugador en linea, que juega de manera cooperativa.

Loot Boxes

También llamadas cajas de botin, son compras con dinero real dentro del
videojuego, las personas videojugadoras no saben qué contine la caja hasta
que la han comprado, generalmente contienen algin accesorio o atuendo

parael personaje.

Manquear

Forma despectiva de referirse a una persona que juega mal, generalmente

porque es novata o poco experimentada en el juego.

Niilorata

Esta expresién se usa de manera despectiva o como insulto hacia gamers,
normalmente varones y con frecuencia menores de edad, que emplean
muchas horas jugando y suelen molestar, incordiar, insultar, hacer spam
abusivo y en general llevan a cabo un comportamiento despreciable y

maleducado cual “rata de alcantarilla”.

Pay to Win

Hacereferencia aaquellos videojuegos que piden realizar un pago condinero
real para obtener una clara ventaja (respecto a las personas que no pagan) y

ganar de manera sencilla un videjuego.

PEGI

Acrénimo de Pan European Game Information (Informacién Panaeuropea
sobre Videojuegos). Sistema europeo para clasificar el contenido de un

videojuego y asignarle una edad recomendada.

PNJoNPC

Personaje controlado por la maquina con el que es posible interactuar para

conversar, intercambiar objetos, realizar misiones, etc.

Serious game o

Término acufiado por Abt para hacer referencia a videojuegos pensados

juego serio explicita y cuidadosamente con un fin educativo y que no se pretende que
sean jugados por mera diversion, sin embargo, deben ser entretenidos.
Tiltear Encontrarse en estado de frustracién o enfado tal que incluso provoca una

bajada de rendimiento en el videojuego.
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Trollear

Vacilar, decir o publicar mensajes generalmente de cardcter provocador u
ofensivo en videojuegos, chats, foros, redes sociales, etc. con el Uinico fin de

generar polémica o molestar al resto de la comunidad.
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Anexo II. Infografia ambitos dela ECG

Ambitos de la ECG
I?

Educacién Antirracista

Una de las dimensiones mencionadas implica
la importancia de abordar la xenofobia y el
racismo como parte de la Educacién Global.
Promueve la igualdad y la lucha contra la
discriminacién racial, cultivando el respeto por
la diversidad
derechos humanos.

los

1

cultural, la inclusion y

Educacién para la
diversidad e inclusion
fundamental de la ECG es la
la diversidad y la

Un
promocién de

valor

inclusién,

asegurando una vida digna para todas las
personas. Ensefia la importancia de la
convivencia pacifica y respetuosa entre

personas de distintas culturas, géneros, edades
y contextos sociales. 3

Educacion para la ciudadania global y
la solidaridad internacional

El objetivo ECG es

ciudadania comprometida

de la crear una

con la justicia
social y el desarrollo sostenible en solidaridad
con todas las personas.
para que actuen con responsabilidad global y
solidaridad, reconociendo su impacto en los
problemas globales.

5

Forma a individuos

Educacién para la
ciudadania mundial

Se incluye como parte del
ciudadania global,
responsabilidad compartida para enfrentar

concepto de

alentando una

retos globales. Cultiva un sentido de
pertenencia global, empoderande a las
personas para actuar sobre temas que

afectan a toda la humanidad.

7

Aprendizaje global

El aprendizaje a lo largo de toda la vida y el
la comprensién de la
realidad global para desarrollar habilidades que
del

fomento de critica

permitan afrontar los desafios mundo

interconectado.

9

Educacién para los

derechos humanos
La proteccién y promocién de los derechos
humanos es uno de los pilares de la ECG.
Forma a las personas sobre sus derechos y
responsabilidades, promoviendo la defensa
activa de los derechos humanos
partes.

en todas

Aprendizaje para la sostenibilidad

medioambiental
Lo sostenibilidad planetaria es
valores fundamentales de la ECG, promoviendo
practicas para
mediocambiente. Educa sobre la proteccién del
medioambiente y la
de
generaciones futuras.

uno de los

sostenibles preservar ol

necesidad de adoptar

para  las

13

estilos vida sostenibles

¢ cmmnccccccccccnccnnaa

Educacion para el
desarrollio

Esta presente en la misién de la educacién
para fomentar el desarrollo sostenible y el
entendimiento de las desigualdades globales,
promoviendo la justicia social y econdmica,
tanto a nivel local como global.

Educacioén para la

igualdad de género
La equidad de género es uno de los principios
fundamentales de la ECG, promovida en todas
las esferas de la educacién. Busca erradicar
las barreras de género, abogando por una
sociedad equitativa donde todas las personas
_tengan las mismas oportunidades.
N

)

Educacion para el

desarrollo sostenible
Es un elemento central, vinculadoe a los
Objetivos de Desarrollo Sostenible,
especialmente el ODS 4.7. Desarrolla una
conciencia critica sobre el impacto humano en
el planeta, promoviendo practicas sostenibles
para preservar los recursos naturales.

Educacion para el
desarrollo global
El desarrollo global se aborda como una
dimensién justicia
social y ambiental, incluyendo la reduccién
de la pobreza y la creacién de
sostenible.

interconectada con la

un futuro

Trabajo juvenil global

hace

Se
involucrar a los jévenes en la creacién de redes

referencia a la importancia de
y en el desarrollo de estrategias de ECG.
Empodera a los jévenes para ser actores clave
en la transformacién social, fomentando su

participacién en temas globales y locales.

10

12
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Educacion Intercultural

La ECG subraya la importancia de la educacién
para promover

mutuo entre culturas. Fomenta el didglogo y el

entendimiento entre culturas, promoviendo la

paz y la cohesién social a nivel global.

intercultural el entendimiento



Anexo III. Competencias clave y rol de los videojuegos

COMPETENCIA CLAVE

DEFINICION

ROL DE LOS VIDEOJUEGOS

a) Competencia
Comunicacién lingliistica

(CL)

Comprensién y expresién oral-
escrita en diferentes contextos y
capacidad de utilizar el lenguaje
para la comunicacién, la

reflexidn, el andlisis...

Didlogos complejos que
estimulan la comprensién
lectora e interpretacion de
diferentes situaciones y

matices en el lenguaje

b) Competencia

plurilingiie (CP)

Habilidades para comunicarse

eficazmente en varias lenguas

Los  videojuegos ofrecen
oportunidades para practicar
lenguas extranjeras, ya que
muchos estan disponibles en
varios idiomas, 1o que permite
al alumnado mejorar su
competencia plurilinglie en

contextos inmersivos.

c) Competencia
matematica y competencia
en ciencia, tecnologia e

ingenieria (STEM)

Engloba la capacidad de aplicar
el pensamiento matematico para
resolver problemas de la vida
diaria, asi como el uso del
conocimiento cientifico y
tecnolégico para interpretar el
mundo, tomar decisiones y

afrontar retos.

Los videojuegos pueden ser
utiles para trabajar STEM o
STEAM ya que algunos de ellos
fomentan el uso de
habilidades tecnoldgicas y la
toma de decisiones, mientras
que otros juegos de
construccién como Minecraft
permiten experimentar con

conceptos de ingenieria.

d) Competencia digital
(CD)

Implica el uso seguro, critico y
creativo de las tecnologias
digitales para el aprendizaje, el
trabajo y la participacién en la
sociedad. Implica el manejo de
dispositivos digitales, el andlisis
critico de informacién, la
comunicacién y la creacién de

contenidos.

Los videojuegos pueden ser
una herramienta para la
alfabetizacién de medios,
fomentando un uso critico y
seguro de dispositivos
digitales y el desarrollo de
habilidades de comunicacién

en entornos virtuales.

e) Competencia personal,
social y de aprender a

aprender (CPSAA)

Esta competencia se centra en la
capacidad de gestionar
emociones, desarrollarse de
manera personal 'y social,
trabajar en equipo, resolver
conflictos y adaptarse a nuevas

situaciones. También abarca la

Los videojuegos son una
actividad social que requiere
habilidades de gestion
emocional y resolucién de
conflictos. Especialmente los
de rol o multijugador,
fomentan habilidades de

gestidon emocional, trabajo en
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autogestion del aprendizaje a lo

largo de la vida.

equipo y resolucién de
conflictos. También pueden
ayudar a desarrollar la
autogestion a través de

desafios progresivos.

f) Competencia ciudadana

(co)

Ejercer una ciudadania

responsable y participar
plenamente en la vida social y
civica, basdndose en la
comprension de los conceptos y
las estructuras sociales,
econdmicas, juridicas y politicas,
asi como en el conocimiento de
los acontecimientos mundiales, el
compromiso activo con la
sostenibilidad y el logro de una

ciudadania mundial.

Los videojuegos pueden
facilitar la exploracion de
temas de

justicia social,

diversidad y ciudadania,
alentando la reflexidn critica
sobre temas globales,
sostenibilidad y los valores de
ciudadania en contextos

virtuales.

g) Competencia

emprendedora (CE)

La capacidad para transformar
ideas en actos. Involucra la
creatividad, la innovacién, la
toma de decisiones, la asuncidén
de riesgos y la iniciativa personal
para desarrollar proyectos, tanto
en el &mbito personal como

profesional.

Los videojuegos que permiten
la creacién de mundos o
proyectos en linea fomentan
la creatividad, la toma de
decisiones y la asuncion de
riesgos, incentivando la
competencia emprendedora
mediante actividades de

construccion y planificacién

de proyectos.
h) Competencia en Comprender y apreciar la | Los videojuegos, como
conciencia y expresion diversidad cultural y artistica, asi | productos culturales,
culturales (CCEC) como la capacidad de expresarse | permiten a los jugadores
creativamente a través de las | explorar diferentes

artes, la musica, la literatura y

otras formas culturales. En
relacion a esta competencia, el
videojuego puede considerarse
herramienta

una para la

pedagogia artistica, la

creatividad y la innovacion.

manifestaciones artisticas y
culturales, desarrollar una
comprension de la diversidad
y fomentar la creatividad en el

disefio y expresion artistica.
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Anexo IV. Modelos de protocolos de consentimiento informado

-~
R CED

e A\
/f’ =N
M=\

CONSENTIMIENTO INFORMADO DE PARTICIPACION EN LA TESIS

“VIDEOJUEGOS Y CURRICULO: ANALISISY ESTRATEGIAS PARA LA
CONSTRUCCION DE LA CIUDADANIA GLOBAL EN LA EDUCACION

SECUNDARIA OBLIGATORIA”

DO/DA....er e reiere s

con DNI/Pasaporte n@.................., manifiesta que:

1. Ha recibido toda la informacion necesaria sobre su participaciéon en la

investigaciéon y ha sido informado/a de los objetivos de la tesis:

Objetivos generales | Objetivos especificos
Identificar los videojuegos que usa el alumnado y conocer sus
percepciones sobre los valores, estereotipos y usos educativos
Identificary presentes en los mismos.

analizar los
videojuegos
comercialesy
Serious Games mas
consumidos por el
alumnadodela
segunda etapade
Educacion
Secundaria

Obligatoria.

Estudiar el nivel de conocimiento, la percepcion y actitudes

del profesorado sobre los videojuegos que usa el alumnado.

Realizar un andlisis exhaustivo de videojuegos actuales para
detectar posibles contenidos sexistas, racistas, inapropiados o

que vulneren los derechos humanos.

Delimitarlos
posiblesusos
educativos delos
videojuegos
comercialesy

serious games en la

Detectar posibles contenidos educativos en los videojuegos
comerciales y serious games que permitan trabajar la

educacidén parala ciudadania global en la ESO.
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educacioén parala

ciudadania global.

Analizar el curriculo de Educacion Secundaria Obligatoria

actual, sus orientaciones, programacionesy libros de texto.

Proponer estrategias | [dentificar y analizar experiencias de uso de videojuegos
sobreelusode comerciales y serious games para la educacién en ciudadania

videojuegos parala global en la ensefianza secundaria obligatoria.

educacién en ;
Desarrollar una propuesta curricular para abordar el usode

ciudadania global en

1la ESO.

videojuegos en educacién para la ciudadania global que

permita trabajar desde una perspectiva critica.

2.Estd de acuerdo en que la informacién que comparta durante las entrevistas sea
utilizada exclusivamente con fines cientificos en el contexto de esta
investigacion, asi como con fines de divulgacién (publicaciones en revistas

cientificas, congresos, etc.).

3.Accede a quelasentrevistas sean grabadas para su posteriortranscripcioén, bajo
el compromiso por parte de la investigadora de que estas grabaciones serdan

eliminadasuna vez finalice el proceso.

4. Comprende laimportancia de sucolaboraciéon en lainvestigaciény declara que

su participacién es voluntaria y sin coerciones.

5. La investigadora le ha ofrecido estar al corriente del trascurso de la
investigacion en sus diferentes etapas, asi como la posibilidad de revisar la

transcripcién de la informacién recogida durante su entrevista.

Asi mismo, deja constancia por escrito de su conformidad mediante la firma del

presente documento:
Enaees @ de ... de 2022

Firmado:
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PROTOCOLO DE CONSENTIMIENTO INFORMADO

(Para estudios con participantes menores de edad)

Actualmente, desde la Universidad de Oviedo la doctoranda Cristina Valdés
Arglielles estd llevando a cabo un cuestionario cuyo objetivo es conocer el uso de
los videojuegos en la poblacién adolescente asturiana y su relacién con la
educacion. Para ello, solicitamos la colaboracion de vuestros hijos e hijas con la
cumplimentacion de este cuestionario andnimo, de no mas de diez minutos. El
unico dato sensible que se recoge es la edad de los menores y el centro educativo
(no saldra publicado). Es posible solicitar mds informacién de la investigacion o
consultar cualquier duda relacionada en la direcciéon de correo electréonico

U0246730@uniovi.es.

Por la presente, se ha informado a

- D./DRA e eserresesnsessernee D.NLLL e, €0 calidad de padre / madre /
tutores/as legales de 1os menores de edad: DNIA. ... ceesnsevesenscesssensssssnsesesssenene Y

sobre el procedimiento general del presente estudio de tesis doctoral
denominado “Videojuegos y curriculo: andlisis y estrategias para la construccion
de la ciudadania global en la Educacion Secundaria Obligatoria”, los objetivos,
duracion, finalidad, posibles riesgos y beneficios del mismo, asi como sobre la
posibilidad de abandonarlo sin tener que alegar motivos y en conocimiento de
todo ello y de las medidas que se adoptaran para la proteccién de los datos

personales de los / las participantes segtin la normativa vigente,

OTORGA su consentimiento para la participacién del / la citado/a menor en la

actual investigacion.
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padre / madre/ tutor/a legal [marcar lo que proceda] del /la menor de edad.

En..veeeee,an Lo de......ooviiii. L. de 2023
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Anexo V. Modelo de carta de solicitud de colaboracion en la investigacion

Asunto: solicitud de colaboracidn en tesis doctoral sobre videojuegos

Me dirijo respetuosamente a ustedes con el fin de solicitar la colaboracién de los
miembros de su AMPA para la investigacion de una tesis doctoral. En el
Departamento de Ciencias de la Educacién de la Universidad de Oviedo, dentro
del Programa de Doctorado de Educacién y Psicologia, estamos desarrollando
una tesis titulada “Videojuegos y curriculo: andlisis y estrategias para la
construccion de la ciudadania global en Educacién Secundaria Obligatoria”
realizadobajola direccion de la Doctora Aquilina Fueyo Gutiérrezy de la Doctora

Maria Verdeja Muiiiz.

Este proyecto estd centrado en el estudio de los videojuegos y en surelacién con la
educacién del alumnado de la ESO. Se ha escogido esta etapa por considerarla
previa a la vida adulta e importante en la formacién de la futura personalidad.
Ademsds, la ESO es una etapa de muchos cambios y es interesante saber qué

videojuegos utilizan y como estos pueden influir en el alumnado.

Asipues, consideramos de suma importancia la colaboracién de los miembros de
su AMPA para poder llevar a cabo dicha investigacién, ya que la informacidn se
obtendrd a través de entrevistas a las familias que deseen participar
voluntariamente. Dada la situacidon sanitaria actual las entrevistas seran
realizadas de forma online. El objetivo que se espera cumplir con las entrevistas
es: estudiar el nivel de conocimiento, por parte de las familias, de los videojuegos

que usan los y las menores a su cargo.

Esta es una fase crucial del proceso de investigacién, por lo que les
agradeceriamos enormemente su colaboracion y ladifusion de esta carta entrelos
miembros del AMPA y las familias del centro. Procuraremos causar las menores
molestias y robarles el minimo tiempo posible. Garantizamos que toda la
informacién recogida recibira un tratamiento absolutamente confidencial y, si
ustedes asilodesean, seran informados de la evolucién de la investigacion y de los

resultados.
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Para cualquier cuestion sobrela investigacion o ampliar informacion no duden en
contactar, pueden hacerlo a través del correo electrénico

valdescristina@uniovi.es o0 a través del nimero de teléfono 689 408 797.

Agradecemos de antemano su colaboracién, quedando alaesperade surespuesta.

Les saluda atentamente:

Cristina Valdés Argiielles
Estudiante del Programa de Doctorado de Educacion y Psicologia
Departamento de Ciencias de la Educacion

Universidad de Oviedo
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Anexo VI. Guion de preguntas del grupo de discusion con adolescentes

Guion de preguntas para el grupo de discusién con adolescentes

Informacion personal
Centro educativo:

N2 de participantestotales:
N@de chicas:

N2ade chicos:

Uso de videojuegos
+ (Cudles son los videojuegos que mads utilizdis los chicos y chicas de
vuestra edad? ;Y cdmo son esos videojuegos?

+ (Quéesloque masosgusta de los videojuegos? ;Y 1o que menos?

Percepcion sobre los videojuegos
+ (Qué actitudes habéis detectado con maés frecuencia en los personajes y
la historia que presentaba algun videojuego?
+ (Quémitoshabéisoidouoshandichocon mas frecuencia sobre elusode
videojuegos?
+ (Cdémo os habéis sentido jugando a videojuegos online? ;Cémo os han

tratado otros jugadores y jugadoras online?

El papel de las familias
+ (Cudntasveceshabéisjugadocon vuestros padresuotros familiaresalos
videojuegos que usais? ;Cémo describiriais la experiencia?
+ (Qué creéis que piensan vuestras familias sobre los videojuegos que
jugdis?
+ (Cudles son los principales motivos por los que os han regafiado

mientras jugabais a videojuegos?

Contenidos de los videojuegos (Curriculo)
+ (Qué cosas habéis aprendido jugando a videojuegos?
<+ Situvierais que usar videojuegos en alguna asignatura de clase, ;,en cudl
creéis que seria posible utilizarlos? ;Con qué finalidad?

+ (Cdomo creéis que influyen los videojuegos en vuestra personalidad?
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Anexo VII. Proceso de validacion de jueces

NomeRrE JUEZ/A: I

EDAD: 42 GENERO: Hombre PROFESION: Profesor de

universidad

GUION PARA LA VALIDACION POR JUECES DE LAS ENTREVISTAS

TESIS “VIDEOJUEGOS Y CURRICULO: ANALISIS Y ESTRATEGIAS PARA LA
CONSTRUCCION DE LA CIUDADANIA GLOBAL EN LA EDUCACION
SECUNDARIA OBLIGATORIA”.

La entrevista es una de las técnicas de investigacion que serdn utilizadas en el
transcurso de esta investigacion. Durante el desarrollo de la tesis se pretende
realizar dos tipos de entrevistas en profundidad, cada una de las entrevistas se
corresponde con cada una de las fases de investigacion. El primer tipo de
entrevistas (Entrevistas A) forman parte de la primera fase denominada
descriptivo-narrativa y son entrevistas iniciales y exploratorias con el
profesorado de ESO. El segundo tipo de entrevistas (Entrevistas B) tienen como
finalidad obtener informacidn personalizada sobre cada caso de experiencia de

aula con videojuegos y se corresponde con la segunda fase de la investigacion.

Caracteristicas: son entrevistas semiestructuradas que parten de un guion en el

que se recogen las preguntas abiertas. La informacién que se busca obtener esta

acotada por dimensiones de andlisis.

Para facilitar la validacion de estos dos instrumentos se propone la siguiente

rubrica enbase a la cual juzgar cadauna de las dimensionesy las preguntas que se

engloban en ella:
Estructura Contenidos
(Dimensiones/Bloques) (Preguntas)
Adecuacion Grado de vinculo entre | Grado de vinculo entre el

el bloque o dimension y | bloque o dimensién al que
el constructo (tema que | pertenece y la claridad
se desarrolla en la|del mismo (si es

pregunta)
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comprensible facilmente

0o no)

Pertinencia Grado en el que ell Si se considera que la
bloque o dimensién se | pregunta debe estar
ajusta al objeto de | incluida en la
estudio y el objetivo que | investigaciéon o no y su

se pretende conseguir grado de importancia

Observaciones

A continuacidn, se presentan los guiones para ambos tipos de entrevistas, ambos

han sido creados ad hoc.
+ Entrevistas A

Objetivo de la entrevista: estudiar el nivel de conocimiento, la percepcion y

actitudes del profesorado sobre los videojuegos que usa el alumnado.

Dimensiones y guion de la entrevista:

Informacion personal
Centro educativo:
Edad:

Género:

Asignatura:

Descripcion historia personal

Uso de videojuegos
+ (Cudl estu experiencia con videojuegos? ;Alguna vez has jugado a
videojuegos? ¢ A cudles?

+ (Quévideojuegos crees que usa tu alumnado?

“

,Como crees que seria posible utilizar los videojuegos como
herramienta curricular para impartir tu asignatura? ;Alguna vez has
trabajado contenidos curriculares a través de videojuegos en el aula?
+ (Quéexperiencias de aula conoces que incorporen el uso de

videojuegos para trabajar con el alumnado?

Percepcion sobre los videojuegos

+ (Quéopinidnte merecen los videojuegos en general?
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4+ (Como considerarias que son los contenidos de los videojuegos?
+ ¢Crees que existen mitos sin base cientifica sobre el uso de

videojuegos? (Cudles?

El papel de las familias
4+ (Qué conocimiento crees que tienen los padres y madres sobre los
videojuegos que juegan sus hijos e hijas? ;Qué opinidn crees que tienen
las familias sobre que sus hijos e hijas jueguen a videojuegos?
+ /Como piensas que reaccionarian las familias de tu alumnado si
decidieses trabajar contenidos curriculares con videojuegos en tu

asignatura?

Percepciones sobre desigualdad de género
#+ (Considerarias que los videojuegos tienen actitudes sexistas o racistas

en sus narrativas? ;Por qué?

Elaboracion propia

Las preguntas seiialadas en rojo han sido consideradas problematicas por la
investigadora o por otros jueces, se valoran especialmente sugerencias en

estos casos.

A continuacion, deberas hacer una valoracion de cada una de las dimensiones

y de las preguntas que se recogen en ella:

Dimension 1: Estructura Contenidos
Informacion personal | (Dimensiones/Bloques) (Preguntas)
Adecuacion Adecuado No queda claro que es lo

que tiene que responder
en esta pregunta la
persona entrevistada.
JAlgo relacionado con lo
puramente biografico o
con se experiencia
personal en el uso de

juegos?
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Descripcién historia

personal
Pertinencia Si Necesidad de revisar la
cuestién sefialada
anteriormente.
Necesidad de realizar
mds preguntas sobre su
trayectoria docente.
Observaciones
Dimension 2: Uso de Estructura Contenidos
videojuegos (Dimensiones/Bloques) (Preguntas)
Adecuacion ,Alguna vez has
Adecuada la dimension, | trabajado contenidos
pero hay que aclarar | curricularesatravésde
cuando se habla de uso. | videojuegos en el aula?
LA quién se refiere? (Al
profesorado o al | Una opcion para mejorar
alumnado? Resulta | esta cuestién esdar la
impreciso. posibilidad de que
ejemplifique su
asignaturay qué eslo que
ha hecho.
Pertinencia Pertinente Necesidad de incorporar

alguna pregunta sobre
cémo su trayectoria vital
en el uso de juegos puede
haber influido en su
mayor o] menor

disponibilidad.
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Observaciones

Dimension 3: Estructura Contenidos
Percepcion sobre (Dimensiones/Bloques) (Preguntas)
los videojuegos

Adecuacion Adecuada la dimension, 4+ (Como considerarias

pero hay que describirla
mejor. Percepcion,
,sobre qué? ;Sobre los
juegos en general, sobre
el uso de juegos en
educacién, sobre los
riesgos de los juegos?
Esté confusa, tal y como

se ha explicitado.

que son
los contenidos de

los videojuegos?

Esta pregunta no es clara.

¢En qué sentido? (En los

graficos? (En la
representacion de
determinados colectivos?
JEn el tipo de
accidén/actividad que
requieren?

4+ Crees que existen

mitos sin base

cientifica sobre el uso

de

videojuegos? ;Cudles?
Esta  pregunta también
habria que puntualizarla y
describir mejor. (A qué se
refiere, a los mitos sobre el

abuso de los videojuegos?
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Pertinencia Si Necesidad de ampliar las
preguntas. Por ejemplo y
dependiendo de lo que se

busque:

,Crees que influye el uso de

videojuegos en el
rendimiento en tu
asignatura?

,Crees que los videojuegos
influyen en la forma en que
tus alumnos perciben la

realidad en la que viven?

Etc.

Observaciones

Dimension 4: El papel Estructura Contenidos

de las familias (Dimensiones/Bloques) (Preguntas)

Adecuacion + (Cdémo piensas que
Adecuada la dimension. reaccionarianlas
familiasdetu
alumnado si
decidiesestrabajar
contenidos
curriculares con
videojuegos en tu

asignatura?

Habria que aclarar. ;A qué
nos referimos, a explicar

el videojuego como medio
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0 como producto cultural
O a su uso para trabajar,
por ejemplo, contenidos

histéricos?

,Qué conocimiento crees
que tienen los padres y
madres sobre los
videojuegos con los que

juegan sus hijos e hijas?

Revisarlaredaccion

Pertinencia Si.
Creo que es necesario
ampliar con alguna
pregunta mas. Por
ejemplo, analizando si
tienen algun tipo de papel
en la regulacién de los
Cconsumos.
Observaciones
Dimension 5: Estructura Contenidos
Percepciones sobre (Dimensiones/Bloques) (Preguntas)
desigualdad de
género
Adecuacion Adecuadala dimension. | Escomprensible, perohay

que aclarar. ;Se centra en
la representacioén, en las

desigualdades en la
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produccion, en las
desigualdades en el uso de
juegos..? Hay muchas
desigualdades en diversas
variables en el
consumo/uso de
videojuegos y especificar
mas ayudaria a mejorar la

dimensién.

Pertinencia

%+ (Considerarias que
los videojuegos
tienen actitudes
sexistas o racistas
en sus narrativas?
;Por qué?

Es necesario reformular
esta pregunta. Ofrezco
una alternativa: (Cdmo
cree que se representan a
los géneros en las
narrativas de los
videojuegos? (Por qué?

,Podria describirlo?

Observaciones

En conjunto, en las
diversas dimensiones o
bloques, se observa
pocarelacién con la
ECG.

Creo que es necesario
afiadir mds preguntas en
funcion del objetivo de lo
que se pretenda

investigar.
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+ EntrevistasB

Objetivo de la entrevista: Identificar y analizar experiencias de uso de

videojuegos comerciales y serious games para la educacién en ciudadania global

en la ensefianza secundaria obligatoria.

Dimensiones y guion de la entrevista:

Informacion personal
Centro educativo:
Edad:

Género:

Asignatura:

Descripcion de la experiencia de aula llevada a cabo con videojuegos:

Videojuegos y ciudania global
+ (Quéentiendes tu por ciudadania global?
+ (/Como tomaste la decision de introducir los videojuegos en el aula?
+ (Por qué has decidido emplear este/estos videojuego/s y no otro/s?
+ (Quéelementos valoras més que contenga un videojuego para
introducirlo en el aula?
4+ ;De qué forma evalias los objetivos de aprendizaje alcanzados por el

alumnado mediante el uso de videojuegos?

Experiencia personal y resultados

+ (Como ha sido tu experiencia introduciendo videojuegos en el aula?

+ ;Quévaloracion haces de los resultados obtenidos con el uso de
videojuegos respecto a los objetivos de aprendizaje que esperabas
conseguir con tu alumnado?

+ (Quéopinidn crees que tiene tu alumnado sobre esta forma de trabajar
en el aula?

4+ Cudles han sido las principales dificultades que has encontrado a la
hora de introducir videojuegos en el aula?

+ (/Qué cambios o mejoras introducirias en el futuro de cara a mejorar esta

experiencia de aula?
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El papel de las familias y el centro educativo
+ (Cdémo han reaccionado las familias de tu alumnado al conocer que
trabajas contenidos curriculares con videojuegos en tu asignatura?
+ ¢Has sentido el respaldo de tus compafieros y compaifieras y del propio

centro educativo?

A continuacion, deberas hacer una valoracion de cada una de las dimensiones

y de las preguntas que se recogen en ella:

Dimension 1: Estructura Contenidos
Informacion personal | (Dimensiones/Bloques) (Preguntas)
Adecuacion Adecuado No queda claro que es lo

dque tiene que responder
en esta pregunta la

persona entrevistada.

Descripcion de la
experiencia de aula

llevada a cabo con

videojuegos:
Pertinencia Si Necesidad de revisar la

cuestion sefialada

anteriormente.

Necesidad de realizar

mds preguntas sobre su

trayectoria docente.
Observaciones
Dimension 2: Estructura Contenidos
Videojuegosy (Dimensiones/Bloques) (Preguntas)
ciudania global
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Adecuacion

La dimension es

adecuada.

Pertinencia

#* ;Porquéhas
decidido emplear
este/estos
videojuego/s y no
otro/s?

Antes de esta hay dque
meter una pregunta que
trate de saber qué juegos

son los que usa.

También hay que
preguntar por como
disefia la practica, es
decir, cdmo selecciona los
contenidos, como evalua
esos contenidos, cémo
organiza las estrategias

metodolégicas.

Observaciones

Dimension 3:
Experiencia personal

y resultados

Estructura

(Dimensiones/Bloques)

Contenidos

(Preguntas)

Adecuacion

Si

Hay que definir maés. ;Qué
significa experiencia
personal y resultados

juntos?

Pertinencia

Preguntar por los

elementos que han
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facilitar el desarrollo de
la experiencia, no solo por

las dificultades.

+ (Quéopinién
crees quetienetu
alumnado sobre
esta formade

trabajar en el aula?

No es preciso. Con un
videojuego se puede
trabajar de “multiples
formas”. Aclarar. Sera:
;Qué opinidén crees que
tienetualumnado sobre el
uso de videojuegos como
medio material

didéactico?

No se pregunta por el
aprendizaje, algo
fundamental en los
centros educativos. (El

alumnado aprende o no?

Observaciones

Dimension 4: El papel
de las familias y el

centro educativo

Estructura

(Dimensiones/Bloques)

Contenidos

(Preguntas)
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Adecuacion

Pueden unirse, pero son
dos dimensiones que
darian para ampliar

mucho.

Pertinencia

JHas sentido el respaldo
de tus compaferos y
companeras y del propio

centro educativo?

Ampliar en el papel del
equipo directivo.

,Qué barreras ha puesto?
;Qué facilitadores?

;Se ha facilitado, por
ejemplo, la
reorganizacion de
horarios o espacios? Hay
multiples cuestiones

sobre las que aprender.

Observaciones
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Anexo VIII. Guiones de preguntas de las entrevistas

Guion de preguntas Entrevistas A para la entrevista en profundidad al

profesorado

Informacion personal
Centro educativo:
Edad:

Género:

Asignatura:

Afosen activo:

Descripcion historia personal y trayectoria profesional:

Videojuegos y ciudadania global

+ (Cudl estuexperiencia con videojuegos? ;Alguna vez has jugado a
videojuegos? ;A cudles?

+ (Qué videojuegos crees que usa tu alumnado?

+ (Crees que los videojuegos influyen en la forma en que tu alumnado
percibe larealidad en la que vive?

+ (Como crees que seria posible utilizar los videojuegos como
herramienta curricular para impartir tu asignatura? ;Alguna vez has
trabajado o has pensado en trabajar contenidos curriculares a traveés
deluso de videojuegos en el aula? Puedes poner ejemplos site sirve de
ayuda.

+ (Quéexperienciasde aula conoces que incorporen el uso de
videojuegos para trabajar con el alumnado?

+ (/Qué entiendes tu por ciudadania global? ;Crees que los videojuegos
pueden ser empleados para trabajar la educacién para la ciudadania

global?

Percepciones sobre los videojuegos
4+ (/Qué opinién te merecen los videojuegos en general?
4+ (Como considerarias que son los contenidos de los videojuegos? ;,Como
cree que se representan a los distintos géneros en las narrativas de los
videojuegos? (Por qué? ;,Podria describirlo?

4+ Crees que existen mitos sobre el uso de videojuegos? ¢, Cudles?
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El papel de las familias
#+ (Qué conocimiento crees que tienen los padres y madres sobre 1los
videojuegos a los que juegan sus hijos e hijas? ;Qué opinién crees que
tienen las familias sobre que sus hijos e hijas jueguen a videojuegos?
+ (Como piensas que reaccionarian las familias de tu alumnado si
decidiesestrabajar contenidos curriculares con videojuegos en tu

asignatura?

Guion de preguntas Entrevistas B para la entrevista en profundidad al

profesorado

Informacion personal

Centro educativo:

Edad:

Género:

Asignatura:

Afosen activo:

,Qué videojuegos usas o has usado en el aula?

Breve descripcion de la experiencia de aula llevada a cabo con videojuegos
(resumen sobre su experiencia previa, como empezd a utilizar videojuegos en
el aula, qué videojuegos, por qué y en qué consisten las actividades llevadas a

cabo):

Videojuegos y ciudania global

o ¢(Quéopinidnte merecen los videojuegos en general?

o ¢Como consideras que son los contenidos de las narrativas de los
videojuegos y la representacion de determinados colectivos? ;Cémo
cree que se representan a los géneros en las narrativas de los
videojuegos? ;,Por qué? ;Podria describirlo?

o ¢Crees que existen mitos sobre el uso de videojuegos? ;,Cuales?

o ¢Cdémo crees que influye el uso de videojuegos en el rendimiento en tu
asignatura?

o ¢Comocreesquelosvideojuegos influyen en la forma en que tus alumnos

perciben larealidad en la que viven?
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o ¢Qué entiendes tu por ciudadania global? (Crees que los videojuegos
pueden ser empleados para trabajar la educacién para la ciudadania
global?

o (Cdémotomaste la decisiéon de introducir los videojuegos en el aula?

o ¢Porquéhasdecidido emplear este videojuego y no otro?

o ¢Quéelementos valoras mas que contenga un videojuego para
introducirlo en el aula?

o ¢Dequé forma evaliaslos objetivos de aprendizaje alcanzados por el

alumnado mediante el uso de videojuegos?

Experiencia personal y resultados

o ¢(Como hasido tu experiencia introduciendo videojuegos en el aula? Es
decir, ;cémo seleccionas los contenidos? ;cémo evalias esa practicay
en lineas generales como organizas las estrategias metodolégicas?

o ¢Quévaloracién hacesde los resultados obtenidos con eluso de
videojuegos respecto a los objetivos de aprendizaje que esperabas
conseguir con tu alumnado?

o ¢Quéopinidn crees que tiene tu alumnado sobre el uso de videojuegos
como medio y material diddctico?

o ¢(Quéelementos han facilitado el desarrollo de la experiencia de aula?

o ¢(Cudleshan sidolas principales dificultades que has encontrado a la
hora de introducir videojuegos en el aula?

o ¢(Quécambiosomejorasintroduciriasen el futuro de cara a mejorar

esta experiencia de aula?

El papel de las familias y el centro educativo
o ¢Quéconocimiento crees que tienen los padres y madres sobre los
videojuegos que juegan sus hijos e hijas? ;Qué opinidn crees que tienen
las familias sobre que sus hijos e hijas jueguen a videojuegos?
o ¢Coémo hanreaccionado las familias de tu alumnado al conocer que
trabajas contenidos curriculares con videojuegos en tu asignatura?
o (Hassentido el respaldo detus compaferosy compafnerasy del equipo

directivo del propio centro educativo?

346




o ¢Québarreras han puesto? ;,Qué facilitadores? ;,Se ha facilitado, por

ejemplo, la reorganizacion de horarios o espacios?

Guion de preguntas Entrevistas C para la entrevista en profundidad con las

familias

Informacion personal
Género:

Edad de tu hijo/a:

Curso que estudia tu hijo/a:

Municipio:

Videojuegos y ciudania global

o ¢Quéopiniénte merecen los videojuegos en general? ;alguna vez has
jugado a videojuegos? ;Cémo crees que es la opinién de tu hijo/a sobre
los videojuegos?

o ¢Podriasdecirme a qué videojuegos juegan tus hijos/as? ;Alguna vez
habéis jugado a videojuegos en familia?

o ¢(Quénormaso limitestienen tus hijos/as alahorade jugar a
videojuegos? ; Cémo establecéis esas normas?

o ¢Qué entiendes tu por ciudadania global? ;Crees que los videojuegos
pueden ser empleados para trabajar la educacién para la ciudadania
global?

o ¢Crees que tu hijo/a ha podido acceder a videojuegos no recomendados
para suedad?

o ¢(Quétemascreesquetratan los videojuegos que usan tus hijos e hijas?

Percepciones sobre los videojuegos
o ¢Cdémo consideras que son los contenidos de las narrativas de los
videojuegos y la representacion de determinados colectivos? ;Cémo
crees que se representan a los diferentes géneros en las narrativas de
los videojuegos? ;,Por qué? ;Podrias describirlo?
o ¢Crees que existen mitos sobre el uso de videojuegos? (Cudles?
o ¢(Como crees que influye el uso de videojuegos en el rendimiento

académico de tu hijo/a?

347



o ¢Como crees que los videojuegos influyen en la forma en que tus

hijos/as perciben la realidad en la que viven?

Relacion con el centro educativo

o ¢Como describiriaslarelacién que mantienes con el centro educativo
en el que estudia tu hijo/hija? ;Y con el tutor o tutora actual?

o (Cdémo reaccionarias/reaccionaste al conocer que el profesorado de tu
hijo/hija trabaja contenidos curriculares con videojuegos en su
asignatura?

o (Quéopinidn crees que tendria tu hijo/a sobre el uso de videojuegos en

clase para trabajar contenidos educativos?
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Anexo IX. Modelo de cuestionario final

Cuestionario para el analisis del uso, percepcion y
contenidos de los videojuegos en alumnado de ESO

Este cuestionario es parte de una investigacion para una tesis doctoral sobre videojuegosy

construccion de ciudadania global en la Educacion Secundaria Obligatoria. Tu opinion sobre los
videojuegos y sobre su posible uso como herramienta para aprender sobre ciudadania global,
dentro y fuera del instituto, es importantisima para nosotras, por ello valoramos mucho tu
esfuerzo por cumplimentar nuestro cuestionario. La informacion que nos des sera anénimay
utilizada exclusivamente para la investigacion. Gracias por participar.

Género Otras

1M tu gé i inari
arca tu genero segun Muijer Hombre No binario fluido identidades

corresponda:

2. Edad: 3. Curso:
4. Indica el centro educativo en el que estudias:

& ] 2.Una o dos 3. Mas d 4. Todos L
5. ;/Con qué frecuencia usas los ; . Mas de . Todos los
vi&’eo-uggos? 1. Nunca veces por tres veces dias
- . semana por semana

6. ;Como sueles conseguir tus Comprados Prestados Regalados
videojuegos habitualmente? (Senala

tantas opciones como consideres) Alquilados Pirateados de Mediante paginas o

internet apps gratuitas

7. Senala en qué plataformas 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho

j(uegas a videojuegos: Movil o tablet
Senala tantas opciones como
consideres) Ordenador

Videoconsola

8. ;Como sueles jugar? 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
Individual sin conexion a internet
En grupo sin conexion a internet
Individual online
Cooperativo online

9. Suelo jugar a videojuegos en los que las tematicas tratadas son:
1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
Cuidado del medio ambiente
Los derechos de la infancia
Derechos y proteccion de los animales
Igualdad entre hombres y mujeres

Sexualidad
Amistad y buenos tratos
Las guerras
La pobreza y la desigualdad
Otras opciones distintas a estas
(di cudles)
10. ;Cuéles son tus 3
videojuegos favoritos?
11. (Cuéles son los motivos por los que 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
decides comprar o jugar un videojuego?
El precio
Las mecanicas de juego
La banda sonora, la estética y el arte del
videojuego
La profundidad de la historia y las narrativas
La diversidad y riqueza de personajes

Recomendacion de otras personas
S



12. ¢Como crees que son los contenidos vy las 1. Nada 2 Poco 3. Bastante 4. Mucho
historias de los videojuegos? '

Divertidos
Diversos

Educativos
Inclusivos

Pacificos
Multiculturales

13. ¢Qué suelen decirte tus padres o profesores
sobre el uso de videojuegos?

14. Selecciona tu grado de acuerdo con las
siguientes afirmaciones sobre los videojuegos: 1. Nada 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho

Representan a personas con discapacidad
Son violentos
Son capitalistas

Potencian la agresividad

Potencian la competicion

Fomentan la colaboracion

Crean adiccién

Son sexistas

Tienen contenidos racistas
Potencian la sociabilidad y las relaciones

Producen aislamiento

Ayudan a concierciar sobre problemas
globales (clima, migraciones, salud, pobreza...)

Representan a gente como yo
Hablan sobre justicia y derechos LGTBIQ
Tienen ideologia politica

15. ;A qué edad comenzaste a jugar con 16. Mi familia y yo jugamos a videojuegos juntos
videojuegos? 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
17. Selecciona tu grado de acuerdo con las siguientes 1. Nada 2. Poco 3.Bastante 4. Mucho

afirmaciones:

Un familiar controla las horas que juego con videojuegos
Un profesor o profesora controla los contenidos de los
videojuegos
Un familiar controla los contenidos de los videojuegos
Suelo hablar con mi familia sobre los contenidos de los

videojuegos )
Un profesor o profesora controla las horas que juego con

videojuegos
18. Suelo jugar a videojuegos no 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
recomendados para mi edad
19. (En los videojuegos que conoces los
ciudadanos occidentales (de Europa o EEUU) 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
suelen dominar y explotar a otros?
20. Prefiero que el protagonista de un 1. Nada 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
videojuego sea:
Un hombre

Una mujer
Una persona no binaria

Una persona blanca
Una persona de una cultura distinta a la mia

Un animal
Un ser de fantasia




21. Los personajes femeninos y masculinos cumplen las mismas 1. Nunca 3. Bastante
misiones y tienen las mismas habilidades en los videojuegos > Poco & Fhaa
22. Suelo detectar actitudes sexistas, homofobas o
racistas en algunos videojuegos 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
23. Los videojuegos transmiten mensajes

Juee J 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho

consumistas

24. Suelo jugar a videojuegos...
Sobre crimenes o delincuencia
Sobre riqueza o formas de ganar dinero
Con contenidos pornograficos
Sobre salud mental
Sobre explotacion de personas
Sobre conflictos armados o guerras

25. Mis docentes... 1. Nada 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho

Conocen los videojuegos que jugamos la
gente de mi edad

Han realizado una tutoria o charla informativa
acerca del uso de videojuegos

1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4, Mucho

26. Me gustaria que mis docentes usasen
videojuegos para trabajar contenidos 1. Nada 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho
educativos en clase

27. Es posible aprender con los 1. Nada 2 Poco 3. Bastante 4, Mucho

videojuegos

28. ;Qué contenidos crees que se podrian
trabajar con videojuegos en Educacion
Secundaria?

gg.vsiagezjguc;rge:sdores/as de contenido 1. Nada 2. Poco 3. Bastante 4, Mucho

30. ;Qué es lo que mas te gusta de
los creadores/as de contenido de
videojuegos que sigues?

31. La comunidad gamer emplea la
violencia contra otras personas 1. Nunca 2. Poco 3. Bastante 4. Mucho

32. Jugar a videojuegos me ha ayudado a 1. Nada 2. Poco 3. Bastante 4, Mucho
mejorar mi habilidad con la tecnologia

33. El uso de videojuegos ayuda a: 1. Nada 2 Poco 3. Bastante 4. Mucho
Desarrollar la empatia
Ser tolerante
Concienciar sobre un tema
Cooperar con otras personas
Fomentar la creatividad
Desarrollar la imaginacion
Crear comunidad
Conocer otras culturas
Conocerme mas a mi mismo/a
Comprender contenidos de clase
Motivarme para el estudio
Desarrollar el pensamiento critico
Conocer software y nuevas tecnologias

Desarrollar habilidades motrices

Los videojuegos no aportan beneficios

Son mas los inconvenientes de usar
videojuegos que los beneficios




Anexo IX. Proceso de sistematizaciéon del cuestionario

Dimension de andlisis: informacion personal

Categorias de andlisis: género, centro educativo

ftems

Opciones de respuestas

Marca tu género segun corresponda

-Mujer -Hombre -No binario -Género

fluido -Otras identidades

Edad Abierta
Curso Abierta
Indica el centro educativo en el que estudias | Abierta

Dimension de analisis: uso de videojuegos

Categorias de andlisis: frecuencia de uso, plataformas de uso, tipos de videojuegos

usados

,Con qué frecuencia usas los videojuegos?

;Cémo sueles conseguir tus videojuegos
habitualmente? (Sefiala tantas opciones

como consideres)

Opcion multiple: comprados,
alquilados, prestados, pirateados de
internet, regalados, mediante paginas

0 apps gratuitas

Sefiala en qué plataformas juegas a | Opcidén multiple:

videojuegos: (Sefiala tantas opciones como | Movil o Tablet

consideres) Ordneador
VideoconsolaS

,Cémo sueles jugar? Escalaliker 4 opciones

Suelo jugar a videojuegos en los que las

temadticas tratadas son...

Escalaliker 4 opciones

;Cudles son tus 3 videojuegos favoritos?

Abierta

;,Cudles son los motivos por los que decides

comprar o jugar un videojuego?

Escalaliker 4 opciones

;Cémo crees que son los contenidos y las

historias de los videojuegos?

Escalaliker 4 opciones

;Qué suelen decirte tus padres o profesores

sobre el uso de videojuegos?

Abierta

Selecciona tu grado de acuerdo con...

Escalaliker 4 opciones

(A qué edad comenzaste a jugar con

videojuegos?

Abierta
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Anexo X. Tablas complementarias de los datos del cuestionario

Diferencias significativas entre hombres y mujeres sobre el uso de videojuegos,

los dispositivos y el modo de juego

ftems

Desv p Desv Std p
Media Std Media
, Mujer 2.11 0.85 .000 12y 29 2,68 1,04 .692
;Con qué
frecuencia Hombre 316  0.88 30740 263 1,01
usaslos
videojuegos?
Movilotablet | Mujer 245 106 .100 19y 29 2,55 0,96 .934
Hombre 264 088 3%y 49 2,54 1,03
Ordenador Mujer 1.74 0.89 .001 19y 29 1,95 1,03 .786
Hombre 217 113 3%y 49 1,98 1,06
Videoconsola | Mujer 1.98 1.05 .000 19y 2,43 1,09 527
20
Hombre 282 104 39y 49 2,34 1,17
Individual Mujer 1.96 1.00 .569 19y 29 1,96 0,93 .710
sin conexion
Hombre 2.02 0.89 39y 49 2,00 0,98
Grupalsin Mujer 1.47 0.75 165 19y 29 1,60 0,83 195
conexion
Hombre  1.61  0.83 39y 40 1,48 0,77
Mujer 235 110 .000 19y 290 2,63 1,03 777
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Individual Hombre  2.93 0.88 39y 49 2,66 1,06
online
Cooperativo Mujer 2.09 1.14 .000 19y 29 2,65 1,15 .687
online
Hombre 3.13 0.97 39y 49 2,60 1,20

Diferencias significativas sobre el acompafamiento en el uso de videojuegos

entre hombres y mujeres y entre cursos agrupados de la ESO

ftems

Desv p Desv Std p
Media Std Media
7 o o

Un familiar Mujer 227 1,14 .780 192y 2¢ 2,41 1,08 .001
controlalas | mompre 223 1,00 30y4° 1,99 0,99
horas que
juego con
videojuegos
Un profesoro | Mujer 1,30 0,62 .249 19y 29 1,35 0,68 .001
profesora
controlalos | Hombre 122 0,55 30y 49 113 0,41
contenidos
delos
videojuegos
Un familiar Mujer 2,04 1,04 .299 19y 29 2,14 1,05 .000
controla los
contenidos Hombre 1,91 1,03 3%y40 1,72 0,96
delos
videojuegos
Suelo hablar | Mujer 2,23 1,09 .580 1%y 2,31 1,03 192
con mi 29
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familia sobre
los
contenidos
delos

videojuegos

Hombre

2,30

1,06

30y 49

215

113

Un profesor o
profesora
controla las
horas que
juego con

videojuegos

Mujer

Hombre

118

1,13

0,52

0,42

387

19y 29

30y 40

1,22

110

0,57

0,37

.046

Mi familiay
yojugamos a
videojuegos

juntos

Mujer

Hombre

1,98

2,01

0,91

0,77

.721

19y 29

30y 40

2,05

1,89

0,84

0,86

0,104

Suelo jugar a
videojuegos
no
recomendad
os para mi

edad

Mujer

Hombre

1,80

2,63

0,89

1,11

.000

19y 20

30y 40

2,20

2,34

1,06

1,15

263

Mis docentes
conocen los
videojuegos
que jugamos
lagentede mi

edad

Mujer

Hombre

2,21

2,36

0,95

0,98

.200

10y 20

30y 40

2,37

2,13

0,99

0,96

.037

Mis docentes
hanrealizado
una tutoria o
charla
informativa
acercadel
usode

videojuegos

Mujer

Hombre

1,44

1,42

0,83

071

833

19y 20

30y 40

1,55

1,28

0,86

0,62

.002

355



Diferencias significativas sobre género

Items Desv p Media Desv Std p
Media Std
Suelo jugar a
. . Mujer 1,39 076 .823 19y 29 1,46 089 .438
videojuegos en
los que las Hombre 141 085 s0y40 1,38 0,75
temdticas
tratadas son:
igualdad entre
hombresy
mujeres
Los videojuegos Mujer 1,70 0,83 .470 19y 29 1,66 0,90 .035
son sexistas
Hombre 177 0,96 3%y 49 1,88 0,91
Prefiero que el Mujer 2,28 1,15 .000 19y 29 2,63 1,19 448
protagonista de
un videojuego Hombre 308 111 30y40 274 1,23
sea:un hombre
Prefiero que el Mujer 2,58 1,19 .038 1%y 2,40 1,13 752
protagonista de 29
un videojuego
sea:unamujer | rrompre 229 111 30y4° 245 1,21
Prefiero que el Mujer 2,49 1,20 .010 19y 29 2,42 1,19 .026
protagonista de
unvideojuego | gompre 212 115 3oy4° 211 118
sea:un animal
Prefiero que el Mujer 2,50 1,22 .008 19y 29 2,34 1,19 574
protagonista de
unvideojuego | rompre 211 113 3oy4° 226 1,22

sea:unserde

fantasia
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Los personajes Mujer 275 0,99 .792
femeninosy
masculinos
cumplen las
mismas Hombre 2,79 1,01
misionesy
tienen las
mismas
habilidadesen

los videojuegos

10y 20

30y 40

2,75

2,78

1,00 .785

1,04

Suelo jugar a Mujer 115 0,51 .000
videojuegos con
contenidos Hombre 154 088
pornograficos

10y20

39y 49

1,59

1,52

079  .404

072

Suelo jugar a Mujer 1,21 0,52 .052
videojuegos
Hombre 1,35 0,783
sobre

sexualidad

19y 3¢

30y 40

1,33

1,50

075  .679

0,59

Diferencias significativas sobre la percepcién

armados en videojuegos

de la violencia y conflictos

Items Media Desv Std j

Media

Desv Std p

,Cdémo crees

Mujer 1,92 0,88 .655
que son los

contenidosy | rompbre 1,87 0,83
las historias
delos
videojuegos?:

pacificos

19y20

30y 40

1,88

1,93

085  .401

0.87

Seleccionatu
grado de Mujer 2,51 106  .000
acuerdo con

las siguientes | Hombre 3,07 0,95
afirmaciones:

son violentos

19y 20

30y 40

2,67

2,96

1,02 .015

1,05
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Seleccionatu
gradode
acuerdo con

las siguientes

afirmaciones:

potencian la

agresividad

Mujer

Hombre

227

2,44

1,00

1,10

194

12y 20

39y 49

2,28

2,40

1,04  .313

1,05

Suelo jugar a
videojuegos
sobre
crimenes o

delincuencia

Mujer

Hombre

2,03

2,70

1,07

1,07

.000

19y 20

30y 40

2,34

2,47

110 .313

1,14

Suelo jugar a
videojuegos
sobre
conflictos
armados o

guerras

Mujer

Hombre

2,00

3,06

1,16

1,03

.000

19y 20

30y 40

2,65

2,59

120 771

1,24

La
comunidad
gamer
empleala
violencia
contra otras

personas

Mujer

Hombre

1,80

1,94

0,82

0,87

165

19y 20

30y 40

1,83

1,90

0,84 452

0.88

Diferencias significativas sobre interculturalidad

ftems

Media

Desv p
Std

Media

Desv Std p

,Cdémo crees
que son los
contenidosy
las historias

delos

Mujer

Hombre

1.96

211

0.97 220

0.96

19y 29

3%y 49 211

2.04

0.98 504

1.00
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videojuegos?:

Inclusivos

,Cémo crees
que son los
contenidosy
las historias
delos
videojuegos?:

Diversos

Mujer

Hombre

2.58

2.91

1.00

0.81

.000

19y 29

30y 40

2.71

2.74

0.93

0.95

.791

Representan
a personas
con

discapacidad

Mujer

Hombre

1.60

163

0.75

0.79

.688

19y 20

30y 40

1.63

1.65

0.79

0.79

874

Hablan sobre
justiciay
derechos

LGTBIQ

Mujer

Hombre

1.50

1.42

0.76

0.79

384

19y 20

30y 49

1.55

1.45

0.89

0.80

297

Suelo jugar a
videojuegos
sobre salud

mental

Mujer

Hombre

132

1.59

0.67

0.91

.005

30y 40

1,63

1.44

0.86

0.83

.360

Suelo jugar a
videojuegos
enlos que las
temadticas
tratadas son:
amistady

buenos tratos

Mujer

Hombre

1.82

187

0.99

0.87

724

19y2¢

30y 40

1,89

176

0.98

0.99

245

,Cdémo crees
que son los
contenidosy
las historias
delos

videojuegos?:

Mujer

Hombre

215

242

1.00

1.05

.035

19y 29

30y 40

2.25

2.36

1.09

0.98

244
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Multicultural

es

Tienen
contenidos

racistas

Mujer

Hombre

1.57

192

0.75

1.00

.001

10y 20

30y 40

1.71

179

0.90

0.90

428

Prefiero que
el
protagonista
deun
videojuego
sea:una
persona

blanca

Mujer

Hombre

2.31

2.68

115

1.20

.009

19y 20

30y 40

2.51

2.51

121

119

.989

Prefiero que
el
protagonista
deun
videojuego
sea:una
personade
una cultura
distinta a la

propia

Mujer

Hombre

2.34

2.32

114

1.12

915

19y 20

30y 40

2.30

2.36

1.11

118

.640

Suelo jugar a
videojuegos
en los que las
temdticas
tratadas son:
pobrezay
desigualdad

Mujer

Hombre

1.35

1.85

0.77

1.09

.000

19y 20

30y 40

1.64

1.58

1.02

0.95

.633

Suelo jugar a
videojuegos
enlos que las
temadticas
tratadas son:
derechosde

lainfancia

Mujer

Hombre

118

123

0.40

0.64

419

19y 20

39y 49

1.24

1.20

0.62

0.49

518
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Suelo Mujer 1.74 0.84 024 19y 29 1.78 0.91 .022
detectar
actitudes Hombre 199 102 30y 42 2.03 1.01
sexistas,
homodfobaso
racistasen

algunos

videojuegos

Diferencias significativas en cuanto a los contenidos para la educacion para la

ciudadania global

Items Desv p Desv Std p
Media Std Media

,Cdémo crees que

Mujer 2,07 083 .821 19y 29 206 0.85 .829
son los

contenidosylas | pompre 204 091 39y 492 2.04 0.90
historias de los
videojuegos?

Educativos

Me gustaria que Mujer 2.51 1.12 .003 19y 29 3.05 0.96 .828
mis docentes
usasen Hombre 2.91 113 39y 49 3.08 0.99
videojuegos
paratrabajar
contenidos
educativos en

clase

Jugara
. . Mujer 2.46 0.99 .000 19y 29 2,82 0.94 .634
videojuegos me ===

haayudadoa
mejorar mi Hombre 313 0.85 39y 49 2,76 1.06
habilidad con la

tecnologia

Ayudan a

. . Mujer 179 0.86 .309 19y 2¢ 1,83 0.93 .079
concienciar
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sobre problemas
o o
globales (clima, Hombre  1.68 0.88 39y 49 1,64 0.84
migraciones,
salud, pobreza...)
Fomentan la
colaboracion Mujer 237 0.99 .000 1%y 2.54 1.04 .091
20
Hombre  2.80 1.03 39y 49 2.74 1.06
Potencian la
competicién Mujer 2.68 1.04 .000 19y 20 287 1.02 247
Hombre 321 0.95 39y 49 3.01 1.07
Potencian la
7 o o
sociabilidad y Mujer 2.20 0.99 .041 19y 29 227 1.02 .108
lasrelaciones
Hombre  2.45 1.05 39y 49 247 1.07
Los videojuegos
no aportan Mujer 1.79 0.90 .084 19y 29 1.98 1.14 .038
beneficios
Hombre 2.01 117 39y 49 1.73 0.90
Son maslos
. . Mujer 1.70 0.84 110 19y 290 187 0.99 .022
inconvenientes —
deusar
videojuegos que Hombre 1.87 0.99 30y 49 163 0.80
los beneficios
Elusode Desv p Media Desv p
videojuegos Media Std Std
ayuda a:
Desarrollar la
empatia Mujer 207 085 .000 12y29 226 1.00 .683
Hombre 248 102 3%y 49 231 0.97

362



Ser tolerante Mujer 2.07 0.91 .006 12y 20 218 0.98 .189
Hombre 239 102 3%y 49 233 1.01
Concienciar
sobre un tema Mujer 218 1.00 .050 12y 29 230 1.07 563
Hombre 242 101 39y 49 237 1.00
Cooperar con
Mujer 275 1.03 .000 19y 29 2.96 1.06 674
otras personas —_—
Hombre 3.22 0.93 3%y 49 301 1.00
Fomentar la
creatividad Mujer 283 1.05 .012 19y 29 2.94 1.04 470
Hombre 313 0.99 3%y 42 3.02 1.05
Desarrollar la
imaginacién Mujer 283 110 .006 12y 29 3.00 1.05 .902
Hombre 317  0.94 3%y 49 301 1.05
Crear
comunidad Mujer 250 1.04 .000 19y 29 274 1.07 287
Hombre 311 0.96 39y 40 287 1.05
Conocer otras
culturas Mujer 2.41 1.10 .010 19y 29 2.53 1.13 .350
Hombre 274 107 39y 49 2.65 1.07
Conocerme
mds a mi Mujer 2.00 1.00 .000 19y29 235 1.12 245
mismo/a
Hombre 2.58 1.14 3%y 40 220 1.06
Mujer 1.80 0.89 .064 19y29 2.02 1.00 .041
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Comprender

(o] o
contenidos de Hombre 2.01 101 3%y 49 1.79 0.90
clase
Motivarme
. Mujer 1.63 0.88 .007 19y 29 191 1.07 .064
para el estudio E—
Hombre 1.94 1.01 3%y 49 1.70 0.86
Desarrollar el
. Mujer 1.91 0.94 .000 19y 29 225 1.10 747
pensamiento -
critico
Hombre 2.59 110 3%y 49 229 1.06
Conocer
Mujer 221 1.02 .000 19y29 241 1.10 .056
softwarey E—
nuevas
tecnologias Hombre 2.79 1.12 3%y 49 265 1.11
Desarrollar
7 01 90
habilidades Mujer 2.07 0.96 .000 19y 29 232 1.10 .645
motrices
Hombre 2.60 110 39y 49 2.38 1.04
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Anexo XI. Mapa global de relaciones entre codigos de las entrevistas

- Ciudadania global

esta relacionado con

Por ciudadania
global. No sé, no
conozco el
término.

Dificultades
- def

creo que tiraria un » 7
poco en esa linea. No, :
no me podria extender 2 i
mucho mas. Tema que :
controlo menos. v

" Pues me

pillarias ahora
mismo que no
sabria darte una
definicion

Género

es parte/d: o:\parto\do esta relacionado con \

es parte de esta relacionado con
- Ambitos
I ciudadania global [<+—esta relacionado con—»l Uso de videojuegos I
~es parte de

Experiencia

es parte de

Inclusion I IdBejneﬂcios ‘
8 videojuegos
semn es~un1 gun
Desgaste de es'un / \
uso Aprendizaje Social
es\un
esta relacionado con
Formacion i
urriculo
Tiempo Comunidad
Diferencias Conflictos de
edad roles
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Anexo XII. Transcripciones entrevistas y grupos de discusion



https://drive.google.com/drive/folders/1qi5W-soA6Zfej-qkklaq2Hc8MxcDbmge?usp=sharing
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