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1. INTRODUCCION

La Geografia ha sido una de las ciencias que ha sufrido mas cambios en
funcion de los postulados epistemologicos (Capel, 2016) y ello se ha se
ha visto reflejado en la diversidad de objetos, planteamientos teoricos,
contenidos de estudios y metodologias utilizadas (Guarino Rivas, 2010).
Si bien existen ramas de la Geografia que analizan la relacion entre esta
y la musica, el cine e incluso los anuncios de television, se le ha prestado
escasa atencion a la relacion entre Geografia y videojuegos, pese a que
se puedan definir como mundos virtuales (Shaw et al., 2009) y por tanto
contenga una importante componente espacial (Ouriques et al., 2019).

Los videojuegos han sido utilizados en el ambito académico para el
desarrollo de estrategias pedagdgicas y de aprendizaje, vinculados ma-
yormente a los “serious videogames” o videojuegos académicos. Por el
contrario, se le ha prestado escasa atencion al videojuego comercial
como objeto de estudio en el ambito educativo. Este escaso acerca-
miento al videojuego como objeto de investigacion, debido en parte al
perjuicio de ausencia de aportacion a la cultura y al estigma de violencia
que los medios exponen, suponen una falta de conocimiento sobre uno
de los principales medios de entretenimiento de la sociedad actual. Ade-
mas, la literatura cientifica ha arrojado resultados contradictorios en
torno a los beneficios o desventajas del videojuego en nifios y adoles-
centes, lo que ha podido influir en la realizacion de estudios sobre la
tematica.



En este capitulo abordaremos el estado de la cuestion sobre el uso del
videojuego comercial para ensefiar Geografia. La hipotesis de partida se
centra en que los videojuegos presentan potencial didactico y pueden ser
utilizados en el aula para la ensefanza de la Geografia, aunque no se ha
abordado con suficiente profundidad el uso del videojuego comercial en
el aula. Pese a ello, los videojuegos comerciales, al simular entornos
reales o ficticios, son producciones en las que se pueden identificar y
analizar elementos y procesos geograficos. Esto sumado a que se trata
de un producto atractivo y que motiva a los alumnos, lo puede elevar
como una herramienta complementaria en el aula.

2. OBJETIVOS

2.1. OBJETIVO PRINCIPAL

— Evaluar el potencial geografico de los videojuegos comerciales
y cdmo estos pueden ser aplicados en la educacion secundaria.

2.2. OBJETIVOS SECUNDARIOS
— Abordar la definicion de videojuego.
— Profundizar sobre la relacion entre videojuego y educacion.

— Analizar el papel de los videojuegos en la ensefianza de la Geo-
grafia.

3. METODOLOGIA

La metodologia empleada para el desarrollo de este trabajo se funda-
menta en una revision de la literatura cientifica, tanto para analizar el
recorrido de los videojuegos en la educacién como para la identificacion
de experiencias de videojuegos en el aula de Geografia y su utilidad.
Esta revision de la literatura se ha realizado en los repositorios de Web
of Science, Scopus y Google Scholar a través de la busqueda por pala-

bras clave. Las palabras claves utilizadas han sido “videogame”, “secon-
ucation”, 10U )
dary education”, “geography”, “serious games”



La busqueda se ha centrado por una parte en estudios que abordasen el
recorrido del videojuego en el ambito educativo y por otra parte en la
identificacion y analisis de casos de éxito en la utilizacion de videojue-
gos para ensefiar Geografia. Se les han dado prioridad a los estudios
desarrollados durante la educacion secundaria, aunque también se han
recorrido otros casos de educacion primaria.

4. RESULTADOS

El marco tedrico de la presente investigacion se encuentra fundamen-
tado en tres subapartados, el primero de ellos va referido a la definicion
del objeto de estudio, el videojuego. El segundo versa sobre la relacion
existente entre videojuegos y educacion. Por Gltimo, nos centraremos en
el videojuego como recurso para el estudio de la Geografia.

4.1. EL VIDEOJUEGO: DEFINICION Y CARACTERISTICAS

En la aproximacion del recorrido del videojuego en la educacion, es ne-
cesario precisar que entendemos por videojuego. No es nuestro objetivo
abordar la complejidad de la definicién de videojuego, pero si ofrecer
un significado que estructure el conjunto de este trabajo. En la actuali-
dad, dada la diversidad y complejidad de los videojuegos, no existe
acuerdo sobre su significado (Martinez et al., 2022). Por tanto, nos ajus-
taremos a una serie de definiciones complementarias entre si para cons-
truir el marco tedrico del videojuego.

En primer lugar, existen distintos términos que hacen referencia al vi-
deojuego, como juegos electronicos o entretenimiento digital, aunque
actualmente estos términos se estan diversificando hacia otros significa-
dos (Newman, 2004), por lo que en el presente estudio utilizaremos la
palabra videojuego ya que alberga las componentes inherentes al con-
junto de estos productos, la visual y la del entretenimiento, tal y como
define Tavinor (2008):

Un videojuego si es un artefacto en un medio visual digital, tiene la in-
tencion principal de ser un objeto de entretenimiento y esta destinado a
proporcionar dicho entretenimiento mediante el empleo de uno o ambos
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de los siguientes modos de participacidn: juego sujeto a reglas o ficcion
interactiva.

Existen otras definiciones, como las que plantea Esposito (2005), donde
indica que “videojuego es un juego al que jugamos gracias a un aparato
audiovisual y que puede basarse tenemos una historia” (p.1).

La principal diferencia existente entre otros productos culturales es que
el videojuego tiene un cardcter interactivo. Es decir que el sujeto que
consume el videojuego se adentra de manera activa en su desarrollo
(Granic et al., 2014). Por tanto, tiene mas posibilidades de moldear el
videojuego en funcidn de su sistema de creencias y aprender a base de
ensayo-error, de forma que es capaz de tomar decisiones y conocer sus
efectos. En este sentido, se destaca la importancia del jugador, ya que
sin jugador no habria videojuego (Wolf & Perron, 2003). El jugador es
el componente que permite que el videojuego se ejecute, el que inter-
preta y consume el videojuego, al igual que el lector lo es de los libros
o el espectador del cine. Pero en cambio, el jugador presenta una ventaja
frente a estos, ya que puede decidir como juega, qué objetivos va a cum-
plir y en qué orden. El jugador toma decisiones mayormente autonomas,
aunque guiadas por el videojuego, frente al resto de consumidores de
entretenimiento o cultura.

Pero el videojuego también presenta una gran desventaja con respecto
al resto de productos culturales y es la rapidez de su desarrollo. La evo-
lucidn constante de la industria hace que los videojuegos sean volatiles
y que su periodo de auge en el mercado esté limitado. Por eso mismo
resulta complejo adaptar estrategas pedagodgicas a videojuegos concre-
tos y cuando se llegan a disenar a la hora de su aplicacion quedan obso-
letas. Utilizar juegos comerciales en el aula también tiene otros incon-
venientes, entre ellos el costo del software, la clasificacion de edad mi-
nima de juego, o los distintos niveles de destreza con las tecnologias, ya
que todos los alumnos no tienen las mismas habilidades digitales para
su manejo ni el mismo tiempo para dedicar al videojuego (McGowan
&Scarlett, 2021; Whitton, 2014).

El mundo del videojuego abarca un amplio espectro de tematicas o gé-
neros, sistemas de juego, dindmicas, plataformas, publico al que se



dirigen y desarrolladores, que condicionan las motivaciones, los objeti-
vos y la respuesta del jugador. Segin Minassian & Rufat (2008) las ca-
tegorias de videojuegos donde estd mas presente las cuestiones geogra-
ficas son videojuegos de estrategia, focalizados principalmente a la geo-
politica y la guerra (espacio como extension, posesion) y juegos de ges-
tion, de planificacion y control del espacio (espacio como producto so-
cial) y los videojuegos de simulacion. Si bien es cierto que estan cate-
gorias de videojuegos estan asociadas claramente con la produccion del
espacio, todos los videojuegos representan un lugar, aunque este no
ocupe un papel central en el desarrollo del juego.

4.2. EL PAPEL DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA EDUCACION

Los videojuegos han sido vistos desde una Optica peyorativa tanto por
la sociedad como por parte de la comunidad cientifica, con ciertos estu-
dios que han incidido sobre su impacto negativo. Lo cierto es que hay
un cuerpo de literatura que subraya el efecto negativo de los videojuegos
en el rendimiento académico, mientras que otras corrientes muestran las
evidencias de sus efectos positivos (Johannes et al., 2021).

Segtn Granic et al. (2014), los videojuegos aportan beneficios en cuatro
aspectos del desarrollo: a nivel cognitivo, motivacional, emocional y so-
cial. A nivel cognitivo, segun el estudio de Marcano Larez (2006), el
videojuego realiza multiestimulaciones cognitivo-afectivas que provo-
can un proceso de aceleracion en el aprendizaje, ademads de estimular el
pensamiento estratégico y la creatividad.

Ademas de ello, el videojuego promueve la alfabetizacion digital, es de-
cir, a través de los videojuegos, al igual que otras expresiones culturales,
se transmiten valores y cddigos culturales. En este sentido, los ultimos
estudios realizados tienden a eliminar el estigma negativo de los video-
juegos sobre el rendimiento académico, mostrando que estos si se en-
cuentran relacionados con resultados positivos (Ventura, 2013). La re-
lacidn inversa entre tiempo dedicado a los videojuegos y rendimiento
académico se encuentra condicionada por matices como por ejemplo la
dedicacion horaria semanal al videojuego o su distribucion en el tiempo
(Gémez-Gonzalvo et al., 2020). Ademas, hay otros factores predictores
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en el rendimiento académico como la edad, el sexo, la raza o los ingresos
del hogar (Jackson et al., 2011).

Pese a la Optica peyorativa y los debates en torno a las desventajas y
beneficios, en las ultimas décadas, los videojuegos se han complejizado
y han adquirido una naturaleza social (Granic et al., 2014), convirtién-
dose en un fendémeno de masas (Levis-Czernik, 1997). El videojuego
segiin Revuelta Dominguez & Guerra Antequera (2012) es el asunto
pendiente en las aulas, ya que atn no se ha podido integrar como una
herramienta TIC por tener una orientacion preminentemente lidica. En
concreto aln existe una problematica asociada en torno a la digitacion y
el uso de nuevas tecnologias en el aula. El uso de medios y recursos
digitales como pueden ser pizarras electronicas, tablets u ordenadores y
las dindmicas que se implementan en torno a ellos no responden a la
realidad social fuera del aula. Los alumnos adquieren competencias di-
gitales fuera del aula que les resultan mas atractivas, juegan a videojue-
gos, retrasmiten en directo o en diferido (streaming), se comunican por
redes sociales, graban podcast, etc., practicas que estdn mas avanzadas
digitalmente que las que practican en el aula, lo que hace que los alum-
nos no tengan suficiente interés por las actividades TICs de la escuela
(Rubio Mendez & Cabafies Martienz, 2011). Existe una limitacion de
recursos, ya sea por falta de material, de competencias del profesorado
o por falta de tiempo en las programaciones didacticas. Por tanto, nos
encontramos ante una disparidad entre tecnologia aplicada en el aula y
tecnologia en el ambito privado, entre aprendizaje y diversion, lo que
Rubio Méndez & Cabafies Martinez (2011) denominan la nueva brecha
digital.

En la aproximacion de implementar métodos de ensefianza innovadores
y alternativos acordes con el curriculo y en la linea de la digitalizacion,
se ha desarrollado el aprendizaje basado en videojuegos (DGBL en in-
glés) (Martinez et al., 2022). El videojuego ofrece lo que se le conoce
como “tecnologia de ideas”, donde se puede crear un escenario o expe-
riencia que no es posible dar al alumno en la realidad segiin Hooper &
Rieber (citado en Charsky & Mims, 2008). Por ejemplo, en el contexto
del estudio de la Geografia se puede ver el proceso urbanistico de una



ciudad o conocer la evolucidon de los sectores productivos, fendmenos
que no son posible visualizar en excursiones o ejemplificar en el aula.

En esta logica de videojuego y ensefianza se encuentran los juegos edu-
cativos o interactivos, disefiados con un objetivo meramente educativo
y por tanto no tienen relacion con el concepto que los alumnos/jugadores
entienden por videojuego (Rubio Méndez & Cabanes Martinez, 2011).
Los videojuegos educativos o serious games no ofrece un apartado gra-
fico visualmente atractivo, no hay sistema de recompensas o estimula-
cion por completar items y cominmente estan disefiados en un lenguaje
academicista dificil de entender. Por el contrario, como indica Marcano
Larez (2006), los videojuegos comerciales, surgidos fuera de la optica
de la didactica, presentan grandes potencialidades para desarrollar habi-
lidades y fomentar el aprendizaje, aunque el conocimiento que se ad-
quiera esté fuera de la esfera de la estrategia didactica. Esta afirmacion
esta respaldada por otros autores, que entienden que las experiencias de
aprendizaje basadas en videojuegos comerciales funcionan como estra-
tegia educativa (Charsky & Mims, 2008). En una entrevista realizada a
diversos desarrolladores de videojuegos, todos argumentaron en mayor
o menor medida que el videojuego comercial contenian valores educa-
tivos, incluso algunos de ellos los tenian como objetivo deliberado (Lux
et al., 2021). En la revision sistematica realizada por Connolly et al.
(2012), se concluye que los impactos mas reportados al jugar a video-
juegos fueron el aumento de comprension del contenido y los resultados
afectivos y motivacionales para aprender.

Rubio & Cabatfies (2011) hablan de tres elementos a tener en cuenta a la
hora de integrar educacion y videojuegos: potencial educativo, su capa-
cidad de motivacion y su capacidad integradora. Entre las potencialida-
des educativas del videojuego se encuentra: el desarrollo de destrezas
complejas o el descubrimiento inductivo; los videojuegos como fuente
de motivacion ya que plantean retos y logros que obtener; y su potencial
integrador ya que el jugador se pone en la piel de una persona con una
casuistica determinada y puede hacer comprender situaciones comple-
jas. Pese a que existe un cuerpo de bibliografia que ha estudiado los vi-
deojuegos educativos y sus efectos en el aula, los videojuegos comer-
ciales no se encuentran suficientemente abordados. De la misma forma,



el alumno jugador no ha sido objeto de estudio, abordandose en escasas
ocasiones la percepcion que tiene sobre el videojuego (Martinez Soto et
al., 2018).

En un estudio realizado en Reino Unido a jovenes entre 11 y 16 afios, 3
de cada 5 encuestados contestaron que jugar a videojuegos produce una
mayor sensacion de inmersion en historias que la lectura de libros. Ade-
mas, el videojuego fomentaba el interés por otros temas como la escri-
tura (Picton et al., 2020). Aun asi, extrapolar los conocimientos adquiri-
dos al videojuego es una terea compleja para los alumnos, ya que en
ocasiones los resultados esperados no se encuentran en linea con los fi-
nalmente obtenidos (Kim & Shin, 2015). Sin embargo, experimentar la
dificultad de la gestion de un videojuego y sus problemas asociados pro-
mueve el aprendizaje significativo. Entre los académicos mas impor-
tante en el estudio del videojuego y la ensefianza se encuentra Gee, con
su obra "What Video Games Have to Teach Us about Learning and Li-
teracy" (Gee, 2003) entre las aportaciones de este libro al debate video-
juego-ensefianza alega que el videojuego es una herramienta de alfabe-
tizacion. También se encuentra la capacidad del videojuego para dar ex-
periencias a los jugadores, experiencias que aportan distintos contextos
sociales y que son fuentes de aprendizaje. Ademas de ello, se puede in-
cluir como aportacion la construccion de identidad, que impulsa a com-
portarse de forma determinada frente a los problemas (Zhang & Shang,
2015).

Gee (2003) realiza una critica al sistema educativo actual, alegando que
el aprendizaje en la escuela no evalua el conocimiento acumulado a tra-
vés de la practica y que no son participes en el conocimiento que se
transmite, mientras que en el videojuego el alumno adquiere un sentido
de participacion y de conocer la finalidad de sus acciones. Charsky &
Mims (2008) elaboraron una serie de directrices dirigidas a los profesio-
nales de la educacion para incluir los videojuegos comerciales en los
planes de estudio. En primera instancia el profesor debe de conocer el
juego, coOmo se juega, cudles son las opciones de jugabilidad, en defini-
tiva, explorar el juego. Para ello el profesor puede apoyarse en guias o
recursos en linea que explican en profundidad los contenidos del video-
juego. También debe de contar con el apoyo institucional para la compra



del videojuego si fuese necesario y contar con una justificacion solida
de por qué el videojuego debe de ser integrado como estrategia pedago-
gica. Para evitar que la actividad se demore en el tiempo, el videojuego
puede ser iniciado en un punto ya avanzando, con el fin de no tener que
jugar al juego completo, lo que ahorrara tiempo. Por Gltimo y lo mas
importante el disefio de la actividad didactica debe de tener una cone-
xi6n entre el videojuego y el contenido que se quiera explicar.

4.3. EL VIDEOJUEGO COMO RECURSO PARA LA GEOGRAFIA

La potencialidad del videojuego para ensefiar Geografia se fundamenta
en que en el videojuego los hechos que acontecen se representan como
parte de un funcionamiento sistémico. La critica a la Geografia descrip-
tiva radicaba en la mera descripcion de los accidentes geograficos, sin
esa vision de conjunto que los videojuegos si pueden ofrecer (Silva,
2015). Como se comentaba anteriormente, los principales géneros de
videojuegos que tienen potencialidad de ofrecer un espacio geografico
son los videojuegos de estrategia, de mundo abierto, de simulacién y en
menor medida el arcade. Es preciso indicar que la complejidad actual de
los videojuegos hace que los distintos géneros se fusionen en un mismo
videojuego (Vahlo et al., 2017), por lo que un videojuego de simulacion
puede englobarse también en accién o deportes dependiendo de su te-
matica.

Tradicionalmente el modo de ensenar Geografia fuera del estandar de
las clases magistrales han sido las salidas de campo (Stirling, 2008). Ac-
tualmente, debido a la irrupcion de la pandemia mundial provocada por
el COVID-19, se han puesto de manifiesto la necesidad de utilizar nue-
vas tecnologias para el estudio y ensefianza de las materias escolares.
Estudios recientes destacan la utilizacion de la educacion a distancia
como innovacion pedagdgica, haciendo referencia a plataformas digita-
les o recursos en linea (Syvyi et al., 2022), sin embargo, el videojuego
no aparece entre ellas. Cabe preguntarse por qué se identifica como una
innovacion la utilizacion de herramientas digitales que sirven como re-
positorios de informacion mientras que otros recursos como los video-
juegos, con una amplia capacidad de interactividad, no han sido amplia-
mente abordados en el campo de la educacion.



Los estudios recientes, segun la revision realizada por Martinez et al.
(2022) se centran el uso del videojuego como complemento para las ma-
terias de ciencias (50% de los casos estudiados), con escasos resultados
en Geografia. En esta linea, otro metaanalisis encontrd que el area curri-
cular mas implicada en el uso de los videojuegos era la relacionada con
el estudio de la salud (Connolly et al., 2012). Pese a ello ya se estan
implementando recursos educativos innovadores como el desarrollo de
herramientas gamificadas para ensefiar Geografia, que se acercan cada
vez mas al concepto de videojuego. Es el caso del estudio realizado por
el Departamento de Geografia de la Universidad de Masaryk en Brno
(Republica Checa), en escuelas primarias y secundarias con el uso de
entornos virtuales de inmersidn colaborativa, un tipo de realidad aumen-
tada para el estudio de la hipsografia (Painho et al., 2022) o la creacion
de comics digitales (Tuko & Hadi, 2022).

En cuanto a los estudios que han evaluado el potencial de la Geografia
en los videojuegos, destaca la investigacion realizada por Bereitschaft
(2021), que utiliza los juegos de construccion de ciudades para el estudio
del urbanismo y el desarrollo urbano, pero no sélo aspectos puramente
constructivos, sino que los videojuegos desarrollan habilidades de ges-
tidn econdmica, promueven el pensamiento critico y ayudan a compren-
der y aplicar conceptos geograficos. En esta linea también se encuentra
la investigacion de Kim & Shin (2015), donde se les pidio6 a estudiantes
universitarios que construyesen una ciudad en SimCity con distintos ob-
jetivos, disefiando ciudades respetuosas con el medio ambiente, ciuda-
des segregadas por clases sociales o ciudades con funcionalidades espe-
cificas como la de un campus universitario.

En el plano de los serious games (juegos educativos) Gampell et al.
(2020) evaluaron como se pueden ensefiar los conceptos de desastre y
riesgos a través de estos tipos de videojuegos, usando los siguientes:
Earth Girl 2, jSai Fah- the Flood Fighter y Stop Disasters! A raiz de la
intervencion del videojuego con el objetivo especifico de permitir que
los estudiantes experimenten y prueben su comprension del contenido,
aumentaron su comprension y conocimiento en relacion con los desas-
tres. Existen otro tipo de estudio, como el realizado en Estados Unidos
en los que se evaluan los contenidos del curriculo en Geografia en
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relacion con una serie de videojuegos educativos. Este tipo de estudios
apuntan a que seleccionando los videojuegos adecuados en funcion de
los estandares nacionales de educacion puede ser un complemento al
estudio de la Geografia en el aula (Brysch et al., 2012). Entre los juegos
mas utilizados para la ensefianza de la Geografia se encuentra Civiliza-
tion (Martinez et al., 2022), o SimCity, que permita la creacion de una
ciudad con infinidad de elementos geograficos.

Entre los motivos que impulsan al uso de los videojuegos para el estudio
de la Geografia segin Tiiziin et al., (2009) se encuentra en que los estu-
diantes se focalizaban en participar en las actividades mas que en obte-
ner calificaciones altas, obteniendo mayor grado de independencia y
motivacion a través del videojuego Global Village. Entre los métodos
para evaluar la idoneidad del uso de los videojuegos en ensefianza en
Geografia los maestros plantean a los alumnos jugar y desarrollar las
actividades que el juego requiere, describir los resultados de sus accio-
nes (en este caso la construccion de una ciudad) y las experiencias obte-
nidas. La utilizacion del juego Ingress, un juego de realidad aumentada
en la que se enlaza videojuego y mundo real utilizando un sensor GPS
de un teléfono movil para moverse por el juego, se promovio la explo-
racion y la sensacion de descubrimiento (Davis, 2020). El manejo con
videojuegos mejora las capacidades en la observacion de mapas y la in-
terpretacion de datos y fuentes (Vera Mufioz & Cabeza Garrote, 2008).

En el estudio realizado en Alemania a ocho sujetos entre 17 y 19 afios
con el objetivo de identificar la aportacion de tres videojuegos de geo-
estrategia en la construccion del concepto de frontera, se concluyd que
el videojuego ofrece un gran potencial para la ensefianza, ya que repre-
sentan desarrollos politico-espaciales de manera simplificada en un
corto periodo de tiempo y ayudan a construir el significado de frontera.
Para ello es necesario conocer las ideas previas que tienen los alumnos,
explicarles los distintos conceptos espaciales y fronterizos, y utilizar el
juego para realizar una reflexion critica entre el marco tedrico y el propio
desarrollo del juego (Seidel et al., 2019). En este sentido, Lux et al.,
(2021) proponen que el realismo o los conceptos erroneos que represen-
ten los videojuegos pueden ser contrarrestados a través de la discusion,
desarrollando el pensamiento critico en Geografia. Los videojuegos
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también pueden servir para estudiar fenomenos concretos, como el caso
de los volcanes (McGowan & Scarlett, 2021).

A través del proyecto Science Hunters, los alumnos de hasta 16 afios en
Inglaterra exploran conceptos cientificos con el juego Minecraft, con el
objetivo de comparar los procesos que ocurren en el mundo del video-
juego con respecto a la realidad, entre las tematicas se incluyen el habitat
de animales, la flora o los biomas (Hobbs et al., 2019). Minassian &
Rufat (2008) entienden que el videojuego, en especial aquellos de estra-
tegia y gestion poseen un enfoque experimental en el que a través de
hipotesis los jugadores interfieren en el juego convirtiéndolo en una he-
rramienta de modelado interactivo en el que ademas se puede reflexio-
nar e interpretar resultados. Complementariamente a los estudios que
han aplicado el uso de los videojuegos para el estudio en Geografia,
existe otra corriente de investigaciones que se centran en aplicar teoricas
clasicas de la Geografia como las que postulaba Lucien Lefevre con sus
teorias del espacio (espacio concebido, espacio vivido y espacio perci-
bido) (Denham & Spokes, 2020). De hecho, recientemente la Geografia
Humana ha intentado acaparar este ambito de estudio sin mucho éxito,
con producciones como “Cultural Geography and Videogames” (Ash &
Gallacher, 2011).

En definitiva, en los videojuegos el alumno se desarrolla como sujeto
activo, va construyendo su conocimiento y sus acciones determinan el
curso del juego. Se produce un efecto accidn-reaccion, y, ademas, per-
mite aprender de sus errores y volver a implementar nuevas estrategias
para conseguir los objetivos planteados. Ademas, la utilizacion del vi-
deojuego no se cifie a la adquisicién de un conocimiento lineal, en el
sentido que el videojuego ensefia al jugador, sino que el foco del apren-
dizaje se ubica en la interaccion del videojuego, sus reglas y el jugador
(Lopez Raventos, 2016).

5. CONCLUSIONES

Desde la perspectiva bibliografica se ha podido comprobar como existe
una literatura creciente, referida al tema, que ha recogido iniciativas in-
novadoras como el uso del videojuego en el ambito educativo. Esta
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informacion ha permitido constatar que los videojuegos pueden ser usa-
dos en el aula, y en concreto el videojuego comercial, ya que son ttiles
para la adquisicion de conocimiento. Este caso ha sido analizado con-
cretamente en la asignatura de Geografia, con resultados igualmente po-
sitivos, aunque escasos. Sin embargo, en la literatura cientifica hay una
falta de guias sobre el uso del videojuego para enseniar Geografia, lo que
puede dificultar su implementacion en el aula. Es necesario mayor nu-
mero de publicaciones cientificas que aborden estudios de caso de la
utilizacion del videojuego en el aula. Respecto a la dicotomia video-
juego comercial y videojuego educativo, este ultimo no cumple con los
requisitos minimos que exigen los alumnos para jugar a un videojuego,
como pueden ser los graficos y la jugabilidad online, aunque la mayor
parte de experiencias analizadas provengan de este tipo de videojuegos.
Para que los resultados de la utilizacion del videojuego en el aula sean
positivos, se deben de utilizar videojuegos comerciales que cumplan con
los estandares a los que los alumnos y jugadores de videojuegos estan
acostumbrados. La eleccion del videojuego comercial se debe de hacer
en base a la edad minima recomendada y su uso debe de estar controlado
en todo momento por el docente.
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