
Conectando la experiencia con los aprendizajes: 
los videojuegos como recurso para la formación

Connecting Learning and Experience: Video Games as a Resource for Education

Resumen

El objetivo fundamental de este artículo es 
analizar el potencial de los videojuegos en 
la educación. Las expectativas sobre el valor 
educativo de los juegos han aumentado en los 
últimos años. Se trata de analizar la conexión 
real entre una amplia tipología de juegos y las 
posibilidades formativas de los mismos.
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Abstract

The main goal of this article is to analyze the 
potential of the use of videogames in educa-
tion. Expectations surrounding the educa-
tional value of videogames have increased in 
the last years. We analyze the real connection 
between different kinds of digital games and 
their educational possibilities.

Key words: videogames, digital ga-
mes, learning through games, teaching

Introducción

En la última década, los videojuegos han asu-
mido un lugar importante en la vida de los 
niños y adolescentes. El juego electrónico en 
los más diversos formatos (ordenador, con-
solas, telefonía móvil, smart phone, etc.) es 
uno de los negocios más rentables y alcanza 
elevadas cuotas de consumo, no sólo porque 
lo usan los más pequeños sino porque la cuo-
ta de mercado ha aumentado notablemente. 
Acceden al mundo de los videojuegos los 
niños pequeños, los adolescentes, los jóve-
nes pero también los adultos. Este fenóme-
no hace que sea cada vez más difícil dejar de 
lado el análisis de los usos educativos de los 
juegos. Y, a la vez, éste es más complejo por-
que no podemos hablar del juego digital en 
general sino de los juegos digitales con sus 
múltiples géneros y formatos.

Hay un consenso creciente de que el apren-
dizaje tiene lugar cuando las personas utili-
zan los juegos (Gee, 2003; Gros 2004; Pren-
sky, 2005; Shaffer 2006).

El efecto más claro de la utilización de los 
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videojuegos se produce a través de la adqui-
sición de competencias digitales. La mayoría 
de los niños se inicia en el mundo digital a 
través de los juegos electrónicos y, de esta 
manera, adquiere el dominio del uso del or-
denador, la navegación, el multimedia, el hi-
permedia, etc. Durante mucho tiempo se ha 
estado hablando de la diferencia entre nativos 
digitales y los inmigrantes digitales (Prens-
ky, 2005). Empezamos a tener resultados de 
estudios en los que vemos que efectivamen-
te esta diferenciación es clara en las formas 
de aprendizaje y la adquisición de competen-
cias digitales. Sin embargo, no resulta cla-
ro que siempre haya una transferencia de 
estas competencias en contextos formales 
de aprendizaje. El uso del videojuego para 
el entretenimiento no parece asegurar una 
transferencia de los aprendizajes alcanzados 
y, además, existen muchas formas de juego y 
de jugadores.

En este artículo establecemos algunas de es-
tas diferencias y describimos las posibilidades 
del uso de los videojuegos para la formación. 
Se trata de aprovechar la experiencia de juego 
que los adolescentes y jóvenes ya tienen en 
los contextos formales de aprendizaje.

Modalidades de los juegos 
digitales

Cada vez resulta más difícil establecer cate-
gorías de videojuegos ya que hay una evo-
lución rápida y muy diversificada. De hecho, 
muchas veces se compara al fenómeno ci-
nematográfico y ya no se habla de tipos de 
juegos sino de géneros (aventura, estrategia, 
simulación, juegos on line, etcétera).

En general, los juegos de ordenador y de 
consolas suelen ser mucho más complejos 

que los juegos a los que se accede a través 
del móvil. En muchos casos, y especialmen-
te en el terreno de la educación, se opta por 
integrar y usar juegos de estrategia, aven-
turas y otros basados en modelos o simula-
ciones de la vida real. El modelaje es parte 
integrante de muchos juegos como Civiliza-
tion, Zoo Tycoon, Rise of Nations. En todos 
estos casos, el juego hace hincapié en las 
experiencias del jugador que se identifica 
con el protagonista de la historia. En algu-
nos, la experiencia se basa en un modelo de 
la práctica y la cultura del tema en particular. 
Por ejemplo, en Tony Hawk's Pro Skater los 
jugadores pueden diseñar sus propias tablas, 
la ropa apropiada para practicar el deporte, 
los parques para el entrenamiento, etc. En 
todos los casos un factor fundamental de los 
videojuegos es que proporcionan un entorno 
rico de experimentación en primera persona. 
El jugador interactúa con el contexto creado, 
toma decisiones y percibe inmediatamente 
las consecuencias.

La mayoría de los juegos educativos son di-
señados con el objetivo de transmitir con-
tenidos curriculares y hacen hincapié en el 
material que el estudiante necesita aprender 
más que en el contexto de la experiencia. Por 
esta razón, los juegos educativos no son muy 
populares entre los niños ya que no suelen 
presentar contextos de inmersión apropia-
dos. Sin embargo, en los últimos años, ha 
habido un resurgimiento de los juegos edu-
cativos, a partir del movimiento liderado por 
Michael y Chen (2006) denominado “serious 
games” (juegos serios).

Los juegos serios constituyen poderosas he-
rramientas de aprendizaje que permiten que 
los participantes experimenten, aprendan de 
sus errores y adquieran experiencia, de for-
ma segura, en entornos peligrosos o de alto 
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riesgo. El objetivo fundamental de los juegos 
serios es crear entornos de aprendizaje que 
permitan experimentar con problemas rea-
les a través de videojuegos. Se pretende que 
el juego sirva para experimentar y probar 
múltiples soluciones, explorar, descubrir la 
información y los nuevos conocimientos sin 
temor a equivocarse, pues en el juego se to-
man decisiones que no tienen consecuencias 
en la realidad.

La mayoría de los juegos incorporan la po-
sibilidad de jugar con múltiples participan-
tes, lo que facilita también la resolución de 
problemas en grupo, la colaboración y el 
desarrollo de habilidades de negociación. Se 
aprende del juego y también de las acciones, 
ideas y decisiones de los demás participan-
tes. Este tipo de juegos se está desarrollan-
do bajo múltiples plataformas de manera que 
proporcionan acceso y dan sentido y valor 
educativo al uso de los teléfonos móviles, 
consolas de videojuegos, los reproductores 
multimedia y otros dispositivos que forman 
parte de nuestra vida cotidiana.

Existen muchos tipos de juegos serios. La Se-
rious Game Initiative, a través de Ben Sawyer 
y Peter Smith (2008), ha elaborado una taxo-
nomía de juegos serios que incluye siete 
modalidades diferentes que están asociadas 
a siete sectores (gobiernos y ONG; defensa; 
sistemas de salud; marketing y comunicacio-
nes; educación; empresas e industria).

Sawyer y Smith (2008) han puesto de relie-
ve la diferencia existente entre los juegos en 
función de sus contenidos y de los organis-
mos que los utilizan.

Actualmente la producción de juegos para te-
léfonos móviles también ha ido aumentando 
de forma notable. Los juegos para plataformas 

como iPhone y iPad son un buen ejemplo. Se-
gún Klopfer (2008: 38), el uso de los juegos a 
través del móvil tiene un gran potencial edu-
cativo y formativo porque permite en el aula 
la creación de situaciones de juego muy flexi-
bles y cambiantes. Se puede promover la ca-
pacidad de adaptar los juegos a un número de 
diferentes estilos tales como la competencia 
y la colaboración, la creación de situaciones 
en las que los jugadores aprendan a combinar 
juego y estrategias de comunicación, juego en 
equipo, etcétera.

Por último, nos gustaría destacar también un 
tipo de juego todavía poco conocido; los jue-
gos epistémicos (Shaffer y Gee, 2006). Están 
dirigidos a la formación de futuros profesio-
nistas y, de hecho, pretenden ayudar a los 
jugadores a pensar como profesionales. Este 
concepto se basa en la idea de la existencia de 
marcos epistémicos. Se trata de proporcionar 
la forma en que en una profesión o comuni-
dad de práctica se adquieren competencias y 
conceptos propios. Shaffer (2008) argumenta 
que este enfoque permite crear juegos en que 
los sujetos aprenden a trabajar como médicos, 
abogados, arquitectos, ingenieros, periodistas 
y otros profesionales. De esta manera se de-
sarrollan las habilidades, hábitos y conceptos 
de una sociedad post-industrial.

Squire (2008) ha intentado sintetizar los dife-
rentes géneros del juego a partir del tipo de 
narrativa del juego, del tiempo que hay que 
dedicar al juego así como de los modos de ex-
presión creativa que maneja (ver tabla 1).

Para poder integrar los juegos en la escuela, 
la selección del juego a utilizar es muy impor-
tante. El profesorado debe tener un criterio 
claro para planificar el formato de uso e inte-
gración en el aula. Es preciso ser consciente 
de que diferentes tipos de juegos implican 
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grupos de personas que participan de los 
mismos conocimientos, habilidades, herra-
mientas y recursos para formar sistemas 
complejos. Los estudiantes deben obtener 
recursos de otros miembros que les capaci-
ten para resolver los problemas. "El alumno 
debe aprender no sólo los significados de 
un dominio particular de conocimiento sino 
que, además, debe pensar sobre el dominio 
a un nivel 'meta' "(Gee, 2003: 23).

Los jugadores tienen que entender el sig-
nificado de la gramática del diseño interior 
y la práctica social que determina la activi-
dad de juego. Este punto de vista hace que 
los jugadores piensan acerca de los juegos 
como los sistemas y los espacios diseñados. 
"El videojuego supone un conjunto de ex-
periencias en el que el jugador participa en 
primera persona. Hay una identificación del 
personaje que es controlado por el jugador” 
(Gee, 2008:23).

necesidades de tiempo diversas, que hay jue-
gos con múltiples soluciones mientras que 
otros sólo tienen una solución, que existen 
estrategias variadas, etcétera.

El videojuego como medio 
educativo

El uso de los videojuegos como medio para 
la educación se basa en diferentes enfoques 
que hemos clasificado como: el uso del vi-
deojuego como contexto, el aprendizaje in-
mersivo, el desarrollo de las soft-skills y el 
aprendizaje complejo.

El uso del videojuego como contexto
El argumento central de Gee (2003) sobre 
la contribución potencial de los videojue-
gos para el aprendizaje es la idea de que los 
dominios semióticos son compartidos por 

Tabla 1. Marco de referencia para la clasificación de juegos digitales. Fuente: Squire, K. (2008: 172).
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aprender habilidades en el contexto de la ma-
teria existente. Creemos que los videojuegos 
pueden proporcionar oportunidades a los es-
tudiantes para desarrollar este tipo de com-
petencias y, por ello, el profesorado puede 
aprovechar aprendizajes que de forma infor-
mal ya se están desarrollando a través de las 
experiencias de juego.

El aprendizaje complejo
En la mayoría de los videojuegos el jugador 
tiene que controlar muchas variables dife-
rentes, tomar decisiones, establecer estra-
tegias y comparar constantemente los efec-
tos de sus acciones en el sistema. Prensky 
(2005) establece los niveles de aprendizaje 
que resumen el complejo entorno proporcio-
nado por los juegos de vídeo.

El nivel más básico de aprendizaje que tie-
ne lugar en un videojuego es aprender a 
controlar la interacción con la pantalla. Este 
aprendizaje está siempre relacionado con la 
práctica. Uno aprende, poco a poco, después 
de dominar las diferentes etapas del juego. 

El siguiente nivel de aprendizaje está rela-
cionado con las reglas del juego. Las reglas 
del juego enseñan lo que está permitido. Los 
jugadores suelen aprender las reglas por en-
sayo y error, jugando y descubriendo lo que 
puede o no puede hacer. El tercer nivel se 
centra en el porqué se hace algo. Los jugado-
res aprenden la estrategia de un juego a me-
dida que lo dominan. La estrategia aplicada 
puede ajustarse a muchos enfoques diferen-
tes: causa y efecto, orden y caos, consecuen-
cias de segundo orden, los comportamientos 
de sistemas complejos, el valor de la perse-
verancia y así sucesivamente. Por último, 
los estudiantes adquieren visiones cultura-
les sobre el funcionamiento del mundo. Por 
ejemplo, en juegos como Sims hay un modelo 

En definitiva, los juegos digitales de gran 
alcance proporcionan contextos de apren-
dizaje ya que "hacen posible la creación de 
mundos virtuales, y debido a que actúan en 
esos mundos hacen posible el desarrollo de 
los acuerdos situados, a partir de prácticas 
sociales, las identidades de gran alcance, los 
valores compartidos y formas de pensar im-
portantes de las comunidades de práctica " 
(Shaffer y Clinton: 2005, 7).

El aprendizaje inmersivo
El aprendizaje inmersivo es una caracterís-
tica fundamental de los videojuegos ya que 
proporcionan una combinación de vivencia, 
toma de decisiones y análisis de las conse-
cuencias muy prometedoras. En realidad, 
uno de los aspectos claves del uso de los vi-
deojuegos en la educación estriba en la co-
nexión entre estos aspectos. Como veremos 
más adelante, la experiencia del jugador y la 
del aprendiz es diferente. En este sentido, si 
queremos usar los videojuegos con un obje-
tivo educativo hay que hacer consciente al 
jugador de los aprendizajes que está adqui-
riendo a través del juego.

El desarrollo de las soft-skills
Tradicionalmente, la formación recibida en 
la escuela se ha centrado en la transmisión 
de conocimientos. Las escuelas hacen un 
trabajo razonablemente bueno para preparar 
a los estudiantes en matemáticas, ciencias 
sociales y otras disciplinas. Sin embargo, no 
lo han hecho así en el desarrollo de las com-
petencias de los estudiantes en aspectos 
como la resolución de problemas, la comu-
nicación, el trabajo en grupos, el aprendizaje 
colaborativo, etcétera.

El profesorado tiene que encontrar formas de 
proporcionar a los estudiantes experiencias 
significativas a través de las cuales puedan 
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de funcionamiento social muy determinado 
con valores occidentales, no aplicables a to-
das las sociedades.

La incorporación de los 
videojuegos en el aula

Es importante comprender que el aprove-
chamiento pedagógico de los videojuegos 
supone incorporar el juego en el aula a tra-
vés del acompañamiento y la guía del pro-
fesorado que tiene que incidir en la trans-
formación de la experiencia de juego a una 
experiencia reflexiva.

Los videojuegos pueden corresponder a 
contenidos curriculares específicos o pue-
den ser utilizados para trabajar competen-
cias digitales y servir de base para múlti-
ples actividades. Es importante realizar una 
buena elección del juego en función de los 
objetivos a alcanzar. En definitiva, el profe-
sorado puede aprovechar los juegos como 
un material educativo para aprender un 
contenido curricular específico a partir de la 
creación de un entorno de aprendizaje que 
permite al alumno enfrentarse con un siste-
ma complejo, multidimensional, multimedia 
e interactivo. La incorporación del juego en 
el aula permite trabajar con todo el grupo de 
alumnos a través de grupos cooperativos y 
realizar discusiones conjuntas que propor-
cionen espacios de análisis y reflexión críti-
ca del propio entorno utilizado.

Es crítico para la educación implicar a los estu-
diantes, motivarlos. En los juegos, la implica-
ción es fundamental ya que sólo si el juego es 
relevante el jugador invierte tiempo y esfuer-
zo en él. La habilidad para combinar diferentes 
áreas semánticas está muy bien desarrollada 

en los videojuegos combinando muchas expe-
riencias audiovisuales y este aspecto ayuda 
mucho a la implicación del jugador.

Un aspecto importante en el momento de 
introducir los videojuegos en el aula es po-
der conectar la experiencia del alumno como 
jugador, desde el punto de vista del apren-
dizaje. En este sentido, nuestra cultura es-
tablece una diferenciación muy grande entre 
lo lúdico y el aprendizaje como algo serio y 
formal. A veces cuesta que los profesores 
puedan considerar a los videojuegos como 
herramientas para el aprendizaje por asumir-
los como parte de la actividad lúdica. Pero 
también nos encontramos con este problema 
con los alumnos ya que muchas veces tienen 
problemas para establecer la conexión entre 
el juego y el aprendizaje. En este sentido, es 
especialmente relevante la figura del profe-
sorado como experto en la determinación de 
los aprendizajes del juego.

En nuestras experiencias (Gros, coord.), 
2008), abordamos el uso de los videojuegos 
a través de la metodología de proyectos. El 
videojuego puede ser el punto de partida 
para iniciar una aproximación progresiva a 
un tema, a un problema, una cuestión que 
interese a todos o que forme parte de los 
objetivos que, como docentes, interesa abor-
dar. Esta aproximación debe partir de las 
concepciones iniciales que tiene el alumna-
do y abrir el camino hacia la construcción de 
problemas, teorías y prácticas de exploración 
o investigación más elaboradas.

Cuando trabajamos en el aula con los video-
juegos, entendemos al grupo como una co-
munidad de aprendizaje en el planteamiento 
y seguimiento de problemas de investiga-
ción, haciendo visible el conocimiento que 
se va generando y trabajando a partir de 
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éste, para profundizar en la comprensión 
del tema con base en la discusión. A través 
de los videojuegos se analiza y reflexiona 
sobre cada una de las aportaciones; de esta 
forma se ayuda al alumnado a estructurar 
sus ideas con base en el principio de inves-
tigación científica.

El videojuego no deja de ser una herramien-
ta al alcance del profesorado, como cualquier 
otro instrumento educativo: un libro, una pe-
lícula, un cómic… Pero en este caso se trata 
de una herramienta que nos proporciona si-
tuaciones educativas complejas.

Es difícil ajustar los horarios asignados a una 
asignatura con el tiempo dedicado al juego. 
Hay que planificar previamente secuencias 
de juego, sobre todo, si estamos usando jue-
gos de aventuras o simulación que precisan 
bastante tiempo de dedicación para el avance 
de la historia.

Los contenidos de los juegos no siempre res-
ponden a asignaturas. Aunque el contenido 
pueda ser de interés para el trabajo escolar, 
los juegos presentan contenidos mucho más 
interdisciplinares y, por ello, sería mucho 
más interesante no parcializar el aprendiza-
je a través de las diferentes disciplinas. El 
problema, en este caso, quizás no es el juego 
sino la propia estructura escolar.

Los profesores piensan que sus estudiantes 
van a saber jugar mucho mejor que ellos 
y se sienten inseguros. Es preciso que el 
profesorado entienda la importancia de no 
competir con las habilidades de sus alum-
nos. Los niños tienen mayor experiencia y 
conocimientos instrumentales pero carecen 
de la reflexión y los elementos críticos que 
el profesor debe aportar.
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Finalmente, es importante mencionar que en 
algunos juegos de simulación es preciso te-
ner en cuenta los conceptos que se trabajan y 
saber contrastar los puntos de conexión con 
el conocimiento científico. Los diseños de 
los juegos no necesariamente siguen pautas 
científicas y es preciso considerarlo.

En definitiva, los videojuegos proporcionan 
un entorno de aprendizaje rico y complejo 
pero hay que innovar en las metodologías 
educativas para poderlos integrar de una for-
ma coherente y adecuada.

Conclusiones

Los estudios realizados en el ámbito escolar 
coinciden al concluir que los principales pro-
blemas que aparecen en el uso del videojue-
go en la escuela tienen mucho qué ver con 
aspectos propios de la organización escolar 
(Sanford y otros, 2006) y que, en nuestro 
caso, podemos corroborar.

En relación al tiempo, a menudo es difícil 
ajustar los horarios dedicados a una asigna-
tura con el tiempo dedicado al juego. Hay que 
planificar previamente secuencias de juego, 
sobre todo si estamos usando juegos de es-
trategia que precisan bastante tiempo de de-
dicación para el avance de la historia.

Los contenidos de los juegos no siempre res-
ponden a asignaturas. Aunque el contenido 
pueda ser de interés para el trabajo escolar, 
los juegos presentan contenidos mucho más 
interdisciplinares y, por ello, sería conve-
niente no parcializar el aprendizaje a través 
de las diferentes disciplinas sino integrarlo 
de forma interdisciplinar.

Los profesores piensan que sus estudiantes 
van a saber jugar mucho mejor que ellos por 
lo que pueden sentirse inseguros. Es preciso 
que el profesorado entienda la importancia 
de no competir con las habilidades de sus 
alumnos. Los niños tienen mayor experien-
cia y conocimientos instrumentales, pero ca-
recen de la reflexión y los elementos críticos 
que el profesor debe aportar.

En algunos juegos de simulación es preciso 
tener en cuenta los conceptos que se traba-
jan y saber contrastar los puntos de conexión 
con el conocimiento científico, como sucede 
al contrastar el conocimiento histórico con al-
gunos conceptos que se manejan en un juego.
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