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1. INTRODUCCION

En las JUltimas décadas, la Educacién Secundaria ha experimentado importantes
transformaciones, impulsadas por los avances tecnolégicos y la necesidad de desarrollar
competencias del siglo XXI en los estudiantes. La integracién de recursos digitales y estrategias
pedagbgicas innovadoras se ha convertido en un eje central para promover el aprendizaje activo,

critico y colaborativo.

En la sociedad actual, el panorama educativo ha evolucionado de un modelo pedagégico
tradicional, caracterizado por la transmisién unidireccional del conocimiento, a un enfoque
centrado en el estudiante. Este cambio implica una necesidad constante de actualizacion y

desarrollo de nuevas habilidades tanto para estudiantes como para profesores.

En este sentido, la Escala de Competencias Clave para el Aprendizaje Permanente (SKCLLL),
desarrollada por Sahin et al. (2010), destaca la importancia de competencias como la
comunicacion, la competencia digital, el aprendizaje autonomo y la expresién cultural, en linea
con la Recomendacion del Consejo de la Unién Europea (2018) sobre competencias clave para
el aprendizaje permanente. Por su parte, el Marco Europeo de Competencias Digitales
(DigComp) (Ferrari, 2013; Carretero et al., 2017) ha servido de referencia para el desarrollo de
la competencia digital en el alumnado, lo que requiere nuevas habilidades por parte del

profesorado (Gomez-Sanchez et al., 2024; Ghomi y Redecker, 2019).

La tecnologia se erige como un componente de gran relevancia para los docentes,
particularmente en el contexto posterior a la pandemia de Covid-19 (Merino-Cajaraville et al.,
2023; Faura-Martinez et al., 2022; Abu-Talib et al., 2021; Pozo et al., 2021). Los videojuegos,
como parte importante del tiempo de ocio de la poblacién, estan presentes en la vida de los

estudiantes (Martin del Pozo, 2015; Olson, 2010).

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o
autores y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura
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En este contexto, el proyecto InterGames explora el uso de los videojuegos como herramientas
educativas para promover el desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales, asi
como la adquisicion de competencias interdisciplinarias esenciales para el siglo XXI. Este trabajo
parte de la hipétesis de que los videojuegos pueden ser utilizados como herramienta para la
resolucion de conflictos y la sostenibilidad de la paz, debido a cinco rasgos que los caracterizan:
su condicién de fendmeno cultural, su interactividad, su capacidad para simular procesos reales,
su potencial para generar experiencias significativas y su utilidad para poner a los jugadores en

el lugar de los demas.

1.1 CONTEXTO EDUCATIVO Y COMPETENCIAS DEL

SIGLO XXI

La educacién contemporanea se enfrenta a desafios complejos derivados de los rapidos cambios
tecnolégicos, sociales y culturales. Tradicionalmente, el aprendizaje se concebia como un
proceso unidireccional, en el que el profesor transmitia conocimientos y los estudiantes recibian
informacién de forma pasiva. Sin embargo, actualmente se ha producido un cambio hacia un
enfoque centrado en el estudiante, lo que implica una necesidad constante de actualizaciéon y

desarrollo de nuevas habilidades.

El proyecto InterGames sitla al alumno en el centro del proceso educativo, promoviendo un
aprendizaje activo y auténomo basado en la resolucion de problemas y experiencias
significativas. Este enfoque se alinea con las competencias del siglo XXI, que constituyen un

objetivo central del proyecto.

Como se mencioné anteriormente, el SKCLLL (Sahin et al., 2010) y DigComp (Ferrari, 2013;
Carretero et al., 2017) constituyen marcos clave para comprender las competencias que deben
desarrollar los estudiantes, especialmente en el ambito digital y el aprendizaje auténomo. Con
ello, se despega la base de las competencias para el siglo XXI que se puede ver en la Infografia 1,
gue tiene como marco de referencia el Modelo 6C de Fullan y Scott (2014).

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o
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InterGames busca integrar estas competencias en la practica educativa a través de secuencias
pedagégicas innovadoras con el uso de videojuegos, que permiten simular entornos complejos,

fomentando la toma de decisiones y promoviendo el pensamiento critico en los estudiantes.

HABILIDADES
DEL SIGLO XXI

CARACTER

refiere a las ¢ SE1N

CREATIVIDAD

pertinente

PENSAMIENTO CRITICO

an: nac

arlo en el m

Infografia 1. Habilidades para el siglo 21. Marco de referencia - Modelo 6C. Elaboracion propia basada en Fullan y Scott
(2014)

1.2 LOS VIDEOJUEGOS COMO RECURSO EDUCATIVO

Los videojuegos se han consolidado como un recurso educativo motivador y eficaz para los

estudiantes de secundaria, permitiendo la simulacién de situaciones complejas que requieren
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toma de decisiones, reflexién sobre las consecuencias y desarrollo de habilidades cognitivas,

sociales y emocionales (Muriel y Crawford, 2018; Bogost, 2007).

Su incorporacién al aula responde, en gran medida, a la realidad del alumnado en esta etapa:
jévenes familiarizados con el uso de los recursos digitales y con una creciente necesidad de
participar activamente en su propio proceso de aprendizaje. En este sentido, las metodologias
activas centradas en el alumno, como la gamificacion y el uso de herramientas digitales, tienen
un notable potencial innovador, alejdandose del modelo tradicional y favoreciendo una
experiencia educativa mas significativa. Los videojuegos que simulan la realidad permiten
descubrir nuevos elementos de una forma menos abstracta, facilitando la comprensién y el
aprendizaje. Lo mas relevante es que los adolescentes se acerquen a estos entornos a través de
esfuerzos cognitivos que ya conocen o con los que estan familiarizados (Crescenzi-Lanna y Grané-

Oro, 2016; Gramigna y Gonzalez-Faraco, 2009).

Ademas de su capacidad para representar situaciones complejas, los videojuegos son un
fenomeno cultural consolidado, que tiene un impacto en transformaciones sociales mas amplias.
Una de sus caracteristicas mas distintivas es la interactividad, que brinda al jugador opciones y
la capacidad de influir en el desarrollo narrativo y los resultados del juego. Este punto cobra
especial importancia en géneros que abordan dilemas éticos, conflictos sociales o decisiones
estratégicas. Como senalan Muriel y Crawford (2018), los videojuegos ofrecen multiples formas
de participacion activa, lo que nos permite explorar su significado dentro de las practicas de

juego y en la cultura contemporanea.

Asimismo, los videojuegos pueden ser utilizados para que los estudiantes aprendan estrategias
de afrontamiento frente a los conflictos cotidianos, desarrollando habilidades como el andlisis,
la toma de decisiones y la empatia. Su condiciéon de fendmeno cultural les permite influir en la
construccion de nuevas formas de interaccion social. La interactividad, en este contexto, se
convierte en una herramienta pedagégica que potencia la participaciéon de los estudiantes,
especialmente en los géneros mencionados, donde cada decision tiene un impacto directo en la
narrativa y la experiencia de juego.
Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o
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Bogost (2007) argumenta que, aunque los videojuegos no replican la realidad con exactitud, son
capaces de simular procesos fisicos y culturales -reales o imaginarios- lo que abre un amplio
campo de posibilidades tedricas y practicas. Interpretarlas como experiencias nos permite
analizar sus dimensiones materiales, simbdlicas, politicas y sociales, y favorece la empatia al

poner al jugador en la piel de los demas, facilitando la comprensién de diversas perspectivas.

A pesar de su potencial, es fundamental evaluar el impacto pedagégico de los videojuegos para
que puedan incorporarse de manera efectiva como recurso didactico. Es necesario establecer
un equilibrio entre sus elementos ltdicos y educativos, para que se conviertan en herramientas
Utiles para la resolucion de conflictos, gracias a su capacidad para simular entornos complejos y

dindmicos, que reproducen caracteristicas del mundo real.

El aprendizaje basado en videojuegos promueve la experimentacion activa y colaborativa, en
la que los estudiantes interactiian con el entorno, exploran, resuelven problemas y reciben
retroalimentacion constante. Pineda-Martinez et al. (2023) destacan el potencial educativo de
juegos como PeaceMaker, que simula el conflicto israeli-palestino y promueve el pensamiento
critico. En la misma linea, Liyla and the Shadows of War aborda el mismo contexto desde una
perspectiva mas narrativa y emocional, lo que lo hace particularmente relevante para nuestro

proyecto.

En esta linea, Gonzalez et al. (2013) destacan que los videojuegos ofrecen oportunidades para
practicar la toma de decisiones en escenarios realistas, sin perder el control experimental, y
promueven el sentido de pertenencia a grupos, lo que influye en la forma en que los individuos
perciben y abordan los conflictos. Olson (2010) destaca la importancia del aprendizaje en
interaccion con el grupo de pares, donde los intereses comunes y la motivacion compartida
generan dindmicas de afiliacion y competencia, que favorecen el desarrollo de habilidades como

la mediacion y el liderazgo.

Ademas, es relevante considerar los diferentes perfiles de jugadores, que pueden estar

orientados hacia la experiencia individual o la interaccién social. Entre los primeros se encuentran

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o
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el buscador (exploracién y descubrimiento), el sobreviviente (sensaciones de miedo y escape), el
temerario (riesgo y juego al limite), la mente maestra (estrategia y resolucion de acertijos) y el
triunfador (cumplimiento de objetivos). En el ambito de la interaccion destacan el conquistador
(superacion de rivales dificiles) y el socializador, un perfil especialmente indicado para el
desarrollo de habilidades de trabajo en equipo, ya que se centra en la colaboracién con otros

jugadores (Nacke et al., 2011).

Los videojuegos multijugador son entornos propicios para que los jévenes exploren y negocien
las normas sociales, asi como para identificar los limites del comportamiento aceptable, como
cuando la creatividad estratégica bordea la ventaja injusta (Barnett y Coulson, 2010; Chen, 2005;
Kichlich, 2008; Olson, 2010). La combinacion de cooperacion y competencia, integrada en su
diseno, estimula las dinamicas interpersonales, que fortalecen la participacion en la actividad
ladica. Un claro ejemplo son los MMORPG, que presentan desafios colectivos cuya resoluciéon
requiere trabajo en equipo, brindando asi oportunidades para desarrollar competencias clave
del siglo XXI (Steinkuehler, 2008). Este tipo de juego promueve una interaccion auténtica entre
los participantes, comparable a la que ocurre en contextos de aprendizaje colaborativo o en
entornos de trabajo mediados por la tecnologia: los usuarios se organizan en grupos,
intercambian informacién a través de texto y voz, observan las acciones de sus companeros y
perfeccionan sus habilidades, lo que potencia tanto la cooperacion como el desarrollo de

habilidades individuales (Felicia, 2020).

Los videojuegos favorecen el aprendizaje colaborativo al requerir que los jugadores unan
fuerzas para lograr objetivos comunes, lo que contribuye al desarrollo de competencias clave
para los ciudadanos de hoy (Martin del Pozo, 2015; Lago et al., 2015). Esta dindmica fomenta la
autonomia en la organizacion del aprendizaje, el intercambio de ideas y la retroalimentacién
constante, elementos que promueven el aprendizaje profundo en los campos neurolégico,

cognitivo y social (Barkley et al., 2007).

En las experiencias cooperativas, el logro individual depende del desempeiio colectivo, lo que
implica responsabilidad compartida y la necesidad de apoyarse mutuamente. Esta implicacién
Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o
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es fundamental para cultivar habilidades interpersonales como el trabajo en equipo, que
requieren enfoques practicos y contextualizados, alejados de los métodos tradicionales. En este
sentido, los videojuegos educativos, al integrar tareas dentro de narrativas interactivas,

facilitan el aprendizaje por descubrimiento (Holohan, 2019).

Otra ventaja destacada es la posibilidad de aprender a través de la experiencia en entornos
virtuales y a través de la interaccion con entidades digitales complejas (Pérez y Gomez, 2016;
Martinez, 2019). Numerosos estudios han demostrado que estos entornos incorporan elementos
gue estimulan el desarrollo cognitivo, integrando principios de teorias sobre la motivacién y el
aprendizaje (Etxeberria, 2001; Valderrama, 2012), lo que los convierte en herramientas valiosas

para su aplicacién en contextos educativos formales.

Desde una perspectiva cognitiva, estimulan el pensamiento complejo, la planificacion
estratégica y la autorregulacion del aprendizaje. Ademas, se adaptan a diferentes estilos
cognitivos y facilitan la adquisicion del lenguaje en estudiantes con dificultades (Zimmerman,
1990). A nivel motivacional, se ha demostrado que superan a los métodos tradicionales en
términos de efectividad, al potenciar la curiosidad, el desafio y la sensacion de control (Malone
y Lepper, 1987; Kulik, 1994; McFarlane et al., 2002; Jenkins, 2002). También ayudan a reducir
los errores verbalizados, corregir errores sin enfatizarlos, mejorar la concentracion y optimizar
el tiempo de estudio, lo que es especialmente beneficioso para quienes tienen dificultades de

atencién o bajo rendimiento.

Este enfoque, conocido como "entretenimiento educativo" (Griffiths, 2002; Jarvin, 2015),
combina entretenimiento y aprendizaje, captando el interés de los estudiantes y estimulando su
curiosidad. Qian y Clark (2016) destacan que el aprendizaje basado en juegos promueve
competencias del siglo XXI como el pensamiento critico, la creatividad y la colaboracién. Su
investigacion muestra que los efectos mas comunes se observan en comportamientos y actitudes
(42%), seguidos de mejoras cognitivas (38%), siendo el pensamiento critico la habilidad mas

analizada.
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Los mundos virtuales y los juegos de rol ofrecen experiencias inmersivas que pueden fortalecer
la identidad del jugador y mejorar su rendimiento en la vida real. Twining (2010) argumenta
gue estas experiencias pueden ser tan significativas como las que ocurren en un aula fisica. Por
otro lado, los videojuegos de entretenimiento utilizan recursos de disefno como el desafio
adaptativo, la autoexpresién, la retroalimentaciéon inmediata o las recompensas variables para
mantener la motivacion y la participacion activa de los estudiantes (Anderson, 2011; Gee, 2007;

Escudero, 2011).

Estos entornos interactivos también facilitan la transferencia de habilidades a otras areas, como
la educacién o las carreras. Ademas, influyen positivamente en aspectos afectivos como Ia
motivacion, el compromiso y la autonomia, que son esenciales para el trabajo colaborativo. La
combinacion de habilidades cognitivas y emocionales mejora la efectividad en la resolucion de
tareas conjuntas. Segin Acquah y Katz (2020), los videojuegos tienen un impacto positivo en el
81% de los casos en los estados afectivos y psicolégicos, en el 88% en habilidades como el

pensamiento critico y la resolucidn de problemas, y en el 62% en las conductas participativas.

Volviendo a los elementos de diseno, los juegos que se limitan a formatos de cuestionario o
ejercicios repetitivos tienden a no captar el interés de los estudiantes (Lester et al., 2014;
Ruggiero y Watson, 2014; Squire, 2003). Por el contrario, los juegos bien disefiados pueden
involucrar a los estudiantes en procesos de pensamiento reflexivo (Johnson y Mayer, 2010),
especialmente cuando incorporan elementos como la colaboracién, el juego de roles, la

narrativa, la exploracion y la complejidad.

Diversos estudios han demostrado su impacto positivo en el rendimiento académico,
mejorando el rendimiento en areas como Aalgebra, comprensién lectora, ortografia y
decodificacién gramatical. Ademas, fortalecen las actitudes hacia el aprendizaje, contribuyen al
desarrollo del autoconcepto y favorecen el pensamiento complejo, la planificacién estratégica y
el aprendizaje autorregulado. Su adaptabilidad a diferentes estilos de aprendizaje y su utilidad

en la ensefanza de idiomas a estudiantes con dificultades refuerzan su valor pedagégico
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(McFarlane, Sparrowhawk y Heald, 2002; Din y Caleo, 2000; Lou, Abrami y d'Apollonia, 2001;
Keller, 1992; Jenkins, 2002; Mandinach, 1987; Rieber, 1996; Zimmerman, 1990).

Como resultado, los videojuegos se han promovido como un recurso didactico para el
desarrollo de habilidades intrapersonales, el aumento de la motivacién y la mejora del
rendimiento académico, especialmente en estudiantes que han crecido con las tecnologias

como parte integral de sus vidas (Merino-Cajaraville et al., 2023).

1.3 EL FOMENTO DEL PENSAMIENTO CRITICO A

TRAVES DE LOS VIDEOJUEGOS

Los estudios mas recientes sobre el impacto de los videojuegos en la poblacién joven han ido
mas alld de la visién critica que tradicionalmente los ha acompafnado, redirigiendo la mirada
hacia su potencial como herramienta educativa. Esta industria, cada vez mas importante, ofrece
recursos directos e indirectos para promover el pensamiento critico entre los estudiantes, asi
como para fortalecer sus habilidades y actitudes en la construcciéon de paz y en la observacién

activa y reflexiva de los conflictos.

El auge de los videojuegos como instrumentos significativos para el desarrollo del pensamiento
critico y las habilidades de toma de decisiones ha sido ampliamente documentado (Fernandez
Sanchez et al., 2023; Gomez, 2025; Hidalgo et al., 2025; Jiménez Palacios y Cuenca Lépez, 2015).
Investigaciones como la de Gonzélez et al. (2013) y Holohan (2019) destacan su eficacia en
diversos contextos educativos, subrayando su capacidad para estimular la reflexion profunda y
el andlisis critico. A través de escenarios interactivos que simulan problemas reales, dilemas
éticos y desafios estratégicos, los videojuegos han demostrado ser efectivos para promover el

aprendizaje activo y responsable.

Segln Espinosa (2021), los videojuegos fomentan el pensamiento critico al presentar

situaciones que requieren decisiones complejas. Los jugadores deben analizar y reflexionar
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sobre dilemas éticos, conflictos morales o decisiones politicas, lo que se alinea con el enfoque
de Aprendizaje Basado en Problemas (ABP), que utiliza escenarios simulados para mejorar la

toma de decisiones y la reflexion critica.

Los juegos de rol, en particular, permiten a los jugadores tomar decisiones que afectan el
desarrollo narrativo y el resultado del juego. Esta interaccion implica no solo la resolucién de
problemas, sino también la confrontacion de dilemas éticos, que requieren un analisis critico de
las propias acciones. Razolin (2020), citando a Gee (2003), argumenta que los videojuegos estan
disenados para fomentar el aprendizaje activo y critico, en contraste con los métodos
tradicionales que a menudo no logran motivar el pensamiento profundo. Los desafios que
presentan obligan a los jugadores a planificar y tomar decisiones estratégicas, lo que contribuye

al desarrollo de habilidades cognitivas esenciales.

La capacidad de los videojuegos para abordar dilemas éticos es otra dimension relevante.
Algunos titulos presentan situaciones en las que los jugadores deben elegir entre el bien y el
mal, enfrentando las consecuencias de sus decisiones. Esta dindmica fomenta la reflexion sobre
los valores y principios éticos, permitiendo practicar una toma de decisiones informada y

responsable, especialmente Gtil en la ensefianza de la ética y la moral.

Del Moral-Pérez y Rodriguez-Gonzalez (2022) destacan como los videojuegos bélicos pueden
estimular el pensamiento critico desde diversas dimensiones. A nivel cognitivo, nos permiten
entender la guerra desde multiples perspectivas -histéricas, ficticias o contemporaneas-

enriqgueciendo la comprension de los conflictos y sus implicaciones.

Es evidente que una exposicion orientada al pensamiento critico mediante el uso de narrativas
[udicas no dificulta el disfrute del juego —principal motivacién del usuario—, y, ademas,
potencia su capacidad reflexiva para comprender las mecanicas de la guerra, el poder y la
resistencia desde su infraestructura, y no solo como mecanismos generadores de violencia.
Entre los estudios al respecto, destacan los de Nick Dyer-Witheford, Amanda Cote, Soraya

Murray, y en el ambito espaiol, Alberto Venegas Ramos y Antonio César Moreno Cantano. Titulos
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como la serie Assassin's Creed han sido disefiados con un claro propoésito didactico en valores y
contenidos, y sus narrativas se han utilizado con éxito en temas relacionados con la educacién
para la ciudadania (Harris, 2022). Sin embargo, los juegos de esta serie no fueron seleccionados
para nuestro proyecto principalmente debido a su larga duracion y estructura compleja, que los
hacen menos adecuados para secuencias cortas de aprendizaje en el aula. En cambio, nos
enfocamos en titulos mas cortos y accesibles que abordan temas civicos y éticos similares, como
Quandary (dilemas éticos y toma de decisiones), Bury Me, My Love (migracién y ciudadania
global) y Freedom Bridge (resiliencia y derechos humanos), todos los cuales ofrecen
oportunidades significativas para la reflexién y el aprendizaje basado en valores dentro de un

tiempo de ensenanza limitado.

En resumen, los videojuegos ofrecen una plataforma rica y dinamica para el desarrollo del
pensamiento critico y las habilidades de toma de decisiones. A través de simulaciones de
problemas reales, dilemas éticos y desafios estratégicos, los jugadores practican la resolucion de
problemas, reflexionan sobre sus decisiones y se enfrentan a situaciones morales complejas.
Estos entornos interactivos no solo brindan una experiencia de aprendizaje profundo, sino que
también fomentan una mayor conciencia ética y social, preparando a los estudiantes para

enfrentar los desafios de su vida académica y cotidiana.

Para que estas habilidades se transfieran de manera efectiva al contexto educativo, es
fundamental que el uso de videojuegos vaya acompanado de la supervision del profesorado.
Los docentes deben orientar la reflexion critica, cuestionar los estereotipos presentes en las
narrativas ludicas y promover una lectura critica de sus mecanicas (Olson, 2010). Esto se ha
tenido muy en cuenta en nuestro proyecto, InterGames, y se ha aplicado tanto en la creacion

como en la implementacién de las secuencias pedagégicas.
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1.4 SELECCION Y APLICACION PEDAGOGICA DE

VIDEOJUEGOS EDUCATIVOS

Para que la integracion de los videojuegos en el aula sea efectiva y esté alineada con los objetivos
educativos, es fundamental establecer criterios claros para su seleccion y aplicacion. Los
videojuegos deben promover el pensamiento critico, la cooperacién, la empatia y la resolucién
de conflictos. Los titulos que simulan escenarios de negociacion, construccién de comunidad o
sostenibilidad, como Quandary, son especialmente valiosos en este sentido (Pineda-Martinez et

al., 2023; Barab et al., 2009).

Se recomienda identificar videojuegos que incorporen elementos narrativos y mecanicos que
fomenten la colaboracion, la negociacion y la comprension de diferentes perspectivas (Squire,
2008; Felicia, 2020). Ademas, es fundamental evaluar los juegos en cuanto a su contenido y su
correspondencia con los objetivos de aprendizaje, integrandolos como parte del curriculo y no

como elementos aislados.

La implementacion pedagoégica debe incluir actividades de seguimiento, como discusiones,
analisis de las decisiones tomadas durante el juego y propuestas para resolver problemas
similares en el mundo real. Estas estrategias permiten que el aprendizaje sea experiencial y
significativo, favoreciendo la reflexién critica y la transferencia de conocimiento. Si se considera
gue uno de los objetivos educativos es el desarrollo de habilidades para la resolucién de
conflictos, se propone el uso de videojuegos como herramientas que faciliten la discusion, la
reflexion y la aplicacion de estas habilidades (Gee, 2003; Barab et al., 2009). En este marco, es
esencial mapear las competencias de resoluciéon de conflictos y mantenimiento de la paz en el

plan de estudios existente.

En el contexto de la Educacion Secundaria, el uso de los videojuegos como recurso didactico

requiere la implementacion de estrategias pedagégicas que van mas alla de la transmision de

conocimientos. Se recomienda incorporar sesiones ludicas que simulen escenarios de conflicto -
Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o

autores y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura
(EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos. 17



r.
Co-funded by
- the European Union InterGames
reales o ficticios- en los que los estudiantes deben tomar decisiones complejas (Felicia, 2020;
Gee, 2003). También se propone fomentar la reflexion posterior al juego a través de actividades
como diarios de aprendizaje, discusiones grupales o estudios de casos basados en las decisiones

tomadas durante el juego (Barab et al., 2009).

El papel del profesor es fundamental en este proceso. Debe actuar como facilitador, orientando
la reflexion critica y ayudando a los estudiantes a establecer conexiones entre la experiencia
lidica y el contenido curricular. Modelos como el "jugar-pensar-dialogar" (Pernia et al., 2011)
promueven entornos de aprendizaje basados en el descubrimiento y la exploracién, donde el
juego se transforma en conocimiento. En concreto, el modelo "jugar-pensar-dialogar", propuesto
por Pernia et al. (2011), destaca la importancia de la reflexion guiada después de la experiencia

[Gdica. Para su aplicacién, se recomienda:

¢ Definir claramente el propoésito del videojuego en el aula, explicando los objetivos antes
de su uso.

¢ Disefne entornos de aprendizaje basados en el descubrimiento y la exploracion.

e Transformar la accién ladica en reflexion critica, superando la inmersion participativa
para convertir el videojuego en un transmisor de conocimiento.

¢ Promueve el didlogo en grupos pequenos después de la experiencia de juego.

En el aprendizaje basado en juegos, la evaluacion sigilosa se ha propuesto como un enfoque
innovador que integra la evaluacion en el juego, permitiendo a los estudiantes demostrar
competencias de manera natural y continua (Kiili et al., 2015; Shute et al., 2016). Sin embargo,
este método requiere caracteristicas especificas de diseino de juegos y seguimiento de datos que

estaban mas alla del alcance temporal y técnico del proyecto InterGames.

A pesar de esto, el proyecto siguié siendo muy valioso ya que exploré formas alternativas de
evaluaciéon formativa dentro de entornos basados en juegos. A través de la observacion, la
reflexion guiada y las discusiones posteriores al juego, los maestros pudieron evaluar

competencias clave como la colaboracién, el razonamiento ético y la toma de decisiones. Esto
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demuestra que la evaluacion significativa en el aprendizaje basado en juegos es posible incluso

sin mecanismos de sigilo integrados.

En conclusion, la evaluacién mediante videojuegos en el aula debe regirse por un enfoque
centrado en la consecucién de objetivos y competencias previamente definidos por el profesor.
El videojuego ofrece la posibilidad de una evaluacion continua y formativa, en la que el cémo,
el qué y el cuando se evalla difiere del enfoque tradicional, permitiendo una mayor interaccién

y retroalimentacién entre profesores y alumnos.

Es imperativo que los maestros monitoreen y evallien continuamente el impacto de los
videojuegos en el proceso de aprendizaje y en el desarrollo de las habilidades de los estudiantes.
La retroalimentacion constante permite ajustar las actividades lidicas para que estén mejor
alineadas con los objetivos educativos (UNESCO, 2020; Pineda-Martinez et al., 2023). Se
recomienda desarrollar criterios de evaluacion que midan habilidades como la toma de
decisiones, la gestion de emociones y las habilidades de mediacion (Felicia, 2020), asi como
recoger las opiniones de los estudiantes sobre su experiencia con los videojuegos para ajustar el

enfoque pedagogico (Squire, 2008).

También se recomienda que los profesores reciban formacion especifica para integrar los
videojuegos en el aula de una manera pedagégicamente significativa. Esta formacién debe
incluir el diseno de actividades, la supervision del juego, la evaluacién de competencias y la
reflexion critica sobre el contenido del videojuego. Para que los videojuegos sean efectivos en la
ensenanza de habilidades de resolucién de conflictos, es fundamental que los docentes estén
capacitados para usarlos con criterios pedagogicos solidos (Pineda-Martinez et al., 2023; Felicia,
2020). Como se detalla en secciones futuras, esto se ha tenido en cuenta en el proyecto
InterGames y se han realizado sesiones de capacitacion con maestros antes de la

implementacién con los alumnos.

Los autores concluyen que la orientacidén del docente hacia el didlogo es fundamental para que

los estudiantes reflexionen sobre los problemas abordados y las estrategias utilizadas para
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resolverlos. Los videojuegos pueden convertirse en poderosas herramientas para el aprendizaje
interdisciplinario, la resolucién de conflictos y la construccién de paz, siempre que se apliquen
con estrategias, de monitoreo reflexivo y evaluaciéon continua, enfocadas en el desarrollo de
competencias clave para el siglo XXI. El aprendizaje basado en juegos se puede integrar en una
variedad de disciplinas, como Ciencias Ambientales, Educacion Civica, Artes, Historia y
Economia, lo que permite que los videojuegos actiien como herramientas multidisciplinarias que
no solo ensefnan resolucion de conflictos, sino que también ayudan a los estudiantes a
comprender la interconexién entre la sostenibilidad de la paz y otros problemas globales

(UNESCO, 2020; Gee, 2003).

La introduccion de videojuegos en el aula conlleva, por tanto, una necesaria adaptacion de
recursos, estrategias y técnicas, debido a la gamificacién inherente a estos elementos. Para
facilitar su aplicacién, es fundamental establecer técnicas de facilitacion y consideraciones
previas que orienten el trabajo docente hacia una implementaciéon significativa y

transformadora.

La implementacion efectiva de los videojuegos en el aula requiere no solo de una cuidadosa
seleccion de titulos, sino también de una planificacion pedagégica que contemple el papel activo
del docente como facilitador del aprendizaje. La propuesta de Anetta (2008) incluye varias

consideraciones clave:

e Sincronicidad y entornos seguros: Los videojuegos pueden facilitar la interaccion en
comunidades virtuales, ofreciendo espacios seguros para llevar a cabo practicas que, en
contextos reales, podrian ser peligrosas, como en el caso de los sujetos cientificos.

* Presencia social a través de avatares: La capacidad de personalizar avatares fomenta la
presencia social y fortalece el sentido de comunidad. Los alumnos que individualizan sus
avatares muestran una mayor satisfaccién y cercania con sus companeros y profesores.

e Creacion de videojuegos por parte de los estudiantes: Esta practica convierte al

docente en un experto en contenidos y pedagogia, alinedndose con la teoria
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constructivista del aprender haciendo, que promueve el aprendizaje activo a través de la

creacion.

En esta linea, el estudio de caso de Watson et al. (2011) en una clase de Historia proporciona

técnicas especificas que pueden extrapolarse a otras disciplinas:

¢ Organizacion en parejas: Facilita la colaboracion y asegura que todos los estudiantes
participen activamente, evitando que solo los mas experimentados en videojuegos
tomen el control.

e Comunicacion fuera del juego: Permitir la interaccién entre grupos fuera de la interfaz
del juego facilita la estrategia colectiva y resuelve dificultades técnicas.

* Intervencién del maestro durante el juego: El maestro circula por el aula, hace pausas
estratégicas para enfatizar conceptos clave y relacionar el contenido del juego con el
plan de estudios.

e Evaluaciéon basada en logros: se enfoca en el desempefo y el logro de objetivos

educativos, manteniendo el enfoque en el aprendizaje en lugar del entretenimiento.

Cabe mencionar que la resoluciéon de problemas es una de las estrategias metodoldgicas mas
efectivas para el desarrollo de los procesos educativos, ya que se basa en la investigacion, la
interaccion, la funcionalidad y la conexion con la vida real. Su objetivo es colocar a los estudiantes
frente a diversas alternativas, guiandolos a través de estrategias que conduzcan a una toma de
decisiones informada. En este proceso, el papel del docente es clave: debe canalizar las
inquietudes de los estudiantes y transformarlas en formulaciones viables adaptadas a su nivel

de desarrollo (Koppenjan y Klijn, 2004).

En el campo de las Ciencias Sociales, Dominguez (1994) propone una secuencia de cuatro fases

para trabajar con estrategias de resolucion de problemas:

1. Presentacion y definicion del problema: se introduce el conflicto o situacién a analizar.
2. Provision de informacidn teorica: el profesor proporciona las bases necesarias para

comprender el problema.
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3. Resolucién de problemas: Se fomenta la interacciéon a través de preguntas bien
formuladas que estimulan el andlisis y la participacion activa.
4. Reflexion y evaluacion de resultados: se evalla el proceso, contrastando los resultados

con las ideas previas de los estudiantes.

Todas estas practicas demuestran que el uso de videojuegos puede promover el trabajo
colaborativo y el pensamiento critico, habilidades fundamentales para la resolucién de conflictos

y la sostenibilidad de la paz.

En términos de evaluacion, como se mencioné anteriormente, el uso de videojuegos en el aula
favorece la evaluacién continua y basada en competencias, ya que estan disefiados para evaluar
las acciones del jugador de manera intrinseca y constante (Zea et al., 2015). Esta caracteristica
hace que los videojuegos sean herramientas ideales para la evaluacion formativa, adaptativa y

no intrusiva. Algunos principios clave para su aplicacion son:

Evitar la percepcion de evaluacion: es fundamental que los alumnos no sientan que

estan siendo evaluados, para asi mantener la motivacién generada por el juego.

¢ Personalizacion del aprendizaje: los videojuegos permiten obtener informacién
detallada sobre el progreso del alumno, lo que facilita la adaptacién del proceso
educativo.

* Retroalimentacion continua: el jugador recibe informacioén sobre su evolucién a través
de mecanicas de juego, como puntos o niveles, ocultando la dimensién evaluativa sin
perder efectividad.

e Evaluacién transparente para el profesor: mientras el jugador recibe un feedback

ludico, el equipo docente tiene acceso a informes detallados que le permiten evaluar el

desarrollo de competencias.

Para estructurar esta evaluacioén, Zea et al. (2015) proponen el uso de graficos de juego con nodos

etiquetados que definen qué, como y dénde se evalla lo siguiente:
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Nodos tipo A: tareas educativas vinculadas a competencias especificas. Requieren un
desglose previo de los objetivos en tareas concretas.

Nodos de tipo B: condicionados por restricciones de evaluaciéon. Garantizan que los
logros no se obtengan a través de medios no educativos.

Nodos tipo C: destinados a la evaluacién de tareas distribuidas o diferidas, que

requieren la integracion de informacién en fases posteriores del juego.

Este enfoque permite una evaluacion mas rica y contextualizada centrada en el desarrollo de

competencias clave, como la toma de decisiones, la gestién emocional y las habilidades de

mediacion. Ademas, refuerza la idea de que el aprendizaje significativo se produce cuando los

estudiantes participan activamente en la resolucion de problemas reales o simulados, en

entornos que favorecen la reflexion critica y la transferencia de conocimiento.

1.5 OBJETIVOS DEL PROYECTO INTERGAMES

El objetivo general de InterGames es mejorar los planes de estudio de las escuelas secundarias
y fortalecer las capacidades de los profesores y estudiantes mediante la introduccién de
enfoques interdisciplinarios de la educacion a través de videojuegos con temas de conflicto.

El proyecto también perseguia varios objetivos especificos:

Promover el papel del docente como facilitador del aprendizaje, guiando la reflexién
posjuego y estableciendo conexiones entre las experiencias de videojuegos y los
contenidos curriculares. Modelos como jugar-pensar-dialogar se presentan como base
para transformar la acciéon ladica en conocimiento significativo.

Definir criterios para la seleccién de videojuegos educativos, considerando su potencial
para fomentar la cooperacién, la negociacion, el pensamiento critico y la comprensién de
diversas perspectivas.

Facilitar la formacién docente para el uso pedagdgico de los videojuegos proporcionando
recursos y estrategias que permitan su integracién efectiva en el aula y la alineacién con
los objetivos educativos.

Crear herramientas de preparaciéon docente a través de un Laboratorio Virtual de
Aprendizaje (VLL) en linea de acceso abierto que contiene mddulos tedricos, recursos
multimedia interactivos y microdesafios para la formacién docente sobre
interdisciplinariedad en la educacién.
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* Integrar los videojuegos en la Educacién Secundaria como herramientas para desarrollar
competencias del siglo XXl como el pensamiento critico, la colaboracién, la comunicacion,
la empatia y la resolucion de conflictos.

e Promover el aprendizaje interdisciplinario a través de secuencias pedagodgicas
innovadoras que emplean videojuegos para abordar contenidos de dreas como la historia,
la ética, las ciencias sociales, el medio ambiente y la ciudadania.

e Disefe experiencias de aprendizaje que combinen motivacién, reflexion y colaboracion,
lo que permite a los estudiantes participar en situaciones complejas del mundo real. Esto
incluye el uso de entornos virtuales que simulan conflictos, promueven la toma de
decisiones y fomentan el aprendizaje experiencial.

e Generar evidencia sobre el impacto educativo de los videojuegos y su efectividad como
recursos pedagogicos en diversos contextos a través de la implementacién de estas
secuencias pedagogicas.

Los paquetes de trabajo (WP) que permitieron alcanzar estos objetivos fueron:

e WP2: Desarrollar un Laboratorio Virtual de Aprendizaje (VLL) con mddulos tedricos,
recursos multimedia interactivos y microretos para la formacion del profesorado sobre
interdisciplinariedad en la educacién.

e WP3: Disenar secuencias pedagégicas para docentes que aborden el conflicto y sus
implicaciones socioeconémicas y ambientales a través de videojuegos, permitiendo la
adaptacion al aula.

e  WP4: Probar estas secuencias en programas piloto locales y contribuir a la limitada
literatura sobre interdisciplinariedad en la Educacién Secundaria a través de un informe
cientifico que analiza las competencias que desarrollan los estudiantes, la usabilidad de
los videojuegos como herramientas interdisciplinarias y el papel de los profesores en el
fomento de las habilidades del siglo XXI.

e  WP5: Comunicar, difundir y publicar las actividades y resultados del proyecto. Este
paquete se centré en maximizar la visibilidad, fomentar el interés en la educacion
interdisciplinaria y garantizar la integracién de los hallazgos del proyecto en la practica
mundial, europea y nacional a través de la participacion de las partes interesadas vy el
desarrollo de recomendaciones de politicas.

Gracias a la consecucion de estos objetivos, el proyecto InterGames demuestra como el uso de
videojuegos en entornos educativos puede transformar la forma en que los estudiantes
aprenden y desarrollan habilidades interdisciplinarias. Al combinar la motivacion, la
experimentacién activa y la reflexién guiada, estos enfoques fomentan el pensamiento critico, la
colaboracién y la resolucion de problemas, preparando a los estudiantes para enfrentar los
complejos desafios del siglo XXI y contribuyendo a la formacién de ciudadanos comprometidos
y competentes en multiples areas del conocimiento.
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1.6 LABORATORIO VIRTUAL DE APRENDIZAJE (VLL) Y
SECUENCIAS PEDAGOGICAS INTERDISCIPLINARIAS

CON EL USO DE VIDEOJUEGOS

El proyecto InterGames propone la creacién de un Laboratorio Virtual de Aprendizaje (VLL) en
linea abierto para profesores, que incluye microretos gamificados y secuencias pedagégicas
interdisciplinarias. Estas secuencias estdn disefnadas para que los estudiantes trabajen
contenidos de diferentes areas mediante el uso de videojuegos, lo que les permite explorar
fendmenos complejos desde multiples perspectivas -histoéricas, sociales, ambientales o éticas- y

fomenta el pensamiento critico y la aplicacion practica del aprendizaje (Cuenca y Martin, 2010).

Los videojuegos, en este contexto, se convierten en auténticos laboratorios de experimentacion
social, donde se reproducen escenarios, condiciones y situaciones que afectan a fenédmenos
humanos relevantes. La investigacién centrada en su uso en la ensefanza de las ciencias sociales
ha identificado cinco areas tematicas clave para el desarrollo de estrategias de resoluciény toma
de decisiones por parte de los estudiantes: guerra y conflictos, planificacion urbana y gestion
territorial, democracia y ciudadania, economia y comercio, y medio ambiente (Lopez y Caceres,

2010).

Cuando estas experiencias van acompanadas de una reflexién dirigida por el profesorado, los
estudiantes desarrollan habilidades para analizar conflictos, comprender diferentes perspectivas
y tomar decisiones informadas (Dyer-Witheford et al., 2017; Cantano y Ramos, 2020). Titulos
como Assassin's Creed o Ideological Games ejemplifican cémo los videojuegos pueden apoyar la
educacién en ciudadania, historia o ética, estimulando la reflexién sobre dilemas sociales y

morales (Harris, 2022).

El contenido social se ha convertido en una de las dreas mas demandadas en los videojuegos,

especialmente aquellos con un entorno histérico. Sin embargo, los videojuegos educativos que
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abordan contenidos sociales siguen ocupando una pequefa cuota de mercado en comparacién

con los titulos disefnados exclusivamente con fines recreativos y comerciales.

Aun asi, los videojuegos permiten una exposicién orientada al pensamiento critico sin
comprometer el disfrute del juego, potenciando la capacidad reflexiva de los alumnos para
comprender las mecanicas del poder, el conflicto y la resistencia. En el marco de la alfabetizacién
digital, su utilidad esta ligada a una transculturalidad critica que, desde la perspectiva de la
educacion mediatica (Buckingham, 2005), promueve una vision critica de los discursos
biopoliticos del poder. Lejos de fomentar la participacion pasiva que conduce a la produccion de
sujetos dociles y reproductores de valores neoliberales (Rey, 2017), los videojuegos ofrecen el
potencial de generar rizomas discursivos en torno a la construcciéon del sujeto pensante y

actuante.

La paz, en este marco, no se concibe como un conocimiento estatico, sino como un ejercicio
activo de pensamiento critico que explora sus complejidades y contradicciones. La observacién
activa del conflicto se convierte en una oportunidad para reflexionar sobre los caminos dialdgicos
de la paz, como argumenta Antonio César Moreno (Gémez-Garcia y Cantano, 2021). Videojuegos
como PeaceMaker permiten experimentar las dificultades y compromisos necesarios para lograr
la paz, mientras que otros titulos como Ideological Games ofrecen experiencias que promueven

la comprension critica del conflicto y la construccion de la paz (Burak y Parker, 2017).

Como evidencia, el trabajo de Siyahhan et al. (2017) muestra como los videojuegos educativos
permiten el desarrollo de habilidades y competencias ciudadanas al ofrecer experiencias que
trascienden la adquisicion de conocimientos académicos tradicionales. Participar en un
videojuego educativo implica no solo aprender contenido, sino también desarrollar habilidades

esenciales para la convivencia, como la empatia, la compasion y la cooperacién.

El VLL propuesto por InterGames permite a los profesores adquirir competencias clave para
implementar la ensefanza a través de los videojuegos. Estas competencias se pueden evaluar a

través de microretos gamificados disenados especificamente para este fin. Las secuencias
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pedagégicas, por su parte, ayudan a establecer la estructura metodolégica y didactica necesaria,
asi como a proporcionar sesiones de reflexién para una experiencia de aprendizaje mas profunda
y, de esta manera, proporcionan un entorno seguro para experimentar las consecuencias de las
decisiones, fomentar el aprendizaje de los errores, la negociacion y la colaboracién y contribuir

al desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales.

La integracién de videojuegos y actividades de aprendizaje basadas en juegos en los planes de
estudio puede ser una estrategia poderosa para fomentar las habilidades de resolucién de
conflictos y promover la sostenibilidad de la paz (Pineda-Martinez et al., 2023; Escudero, 2008;

Barab et al., 2009; UNESCO, 2020).
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2. METODOLOGIA

La metodologia del proyecto InterGames se basa en un enfoque mixto e interdisciplinario, que
combina el uso de videojuegos con practicas pedagdgicas activas en la Educacién Secundaria. El
objetivo principal es evaluar como los videojuegos pueden fomentar el desarrollo de
competencias del siglo XXI, como el pensamiento critico, la colaboracién, la resoluciéon de
conflictos y la reflexién ética, mediante el pilotaje de secuencias pedagdgicas disefiadas para
este fin. En esta seccidén se describe el disefio del estudio, los participantes, las herramientas
utilizadas y el procedimiento seguido para implementar y evaluar las secuencias pedagégicas

desarrolladas.

2.1 DISENO DEL ESTUDIO

El proyecto InterGames implementa secuencias pedagégicas interdisciplinarias en contextos
reales de aula. Las secuencias pedagogicas fueron disefiadas para integrar videojuegos en areas
como ciencias sociales, ética, historia y estudios ambientales, promoviendo un aprendizaje

activo y significativo.
Se adoptdé un disefio mixto:

¢ Enfoque cualitativo: Se realizaron observaciones directas de la interaccién de los
estudiantes, entrevistas semiestructuradas con estudiantes y profesores, y analisis del

aprendizaje para evaluar la colaboracién, la reflexion critica y la toma de decisiones.

e Enfoque cuantitativo: Se aplicaron métricas de rendimiento en videojuegos,
cuestionarios de evaluacién de competencias y escalas de motivacién y percepcion del
aprendizaje. Esto permitié medir objetivamente el impacto de los videojuegos en el

desarrollo de habilidades interdisciplinarias.
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2.2 PARTICIPANTES

Participaron estudiantes de secundaria de los paises socios del proyecto (véase la infografia 2),
con diversidad de género, experiencia previa en videojuegos y antecedentes académicos. Los
profesores recibieron formacion especifica para integrar los videojuegos en el aula, supervisar

el desarrollo de habilidades y fomentar la reflexion critica.

PAISES COLABORADORES DEL PROYECTO
INTERJUEGOS

4 N\

AUSTRIA ESPANA CHIPRE

Infografia 2. Paises socios del proyecto InterGames. Produccién propia

Los maestros actuaron como mediadores del aprendizaje, guiando la toma de decisiones
durante el juego, promoviendo la colaboracién entre los estudiantes y conectando el contenido

ludico con los objetivos curriculares.

2.3 HERRAMIENTAS Y RECURSOS

La implementacion del proyecto InterGames requirié una cuidadosa seleccion de herramientas
y recursos, que permitieran integrar los videojuegos en el aula de una manera pedagoégicamente

significativa. Para ello, se disefiaron secuencias didacticas, que combinan la experiencia ludica
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InterGames
con actividades de analisis, reflexion y evaluacién, alineadas con los objetivos y competencias

Los videojuegos seleccionados no solo ofrecen entornos interactivos y narrativas complejas, sino

que también les permiten simular dilemas éticos, conflictos sociales y problemas ambientales,

favoreciendo el desarrollo de habilidades cognitivas, socioemocionales y colaborativas. Junto

con estos recursos digitales, se utilizaron instrumentos de recopilacién de datos y estrategias de

evaluacion continua para garantizar una medicion rigurosa del impacto educativo del proyecto.

Videojuegos seleccionados

Los videojuegos (que se pueden ver en la infografia a continuacion) fueron elegidos por su

capacidad para promover competencias clave:

Bury Me, My Love

VIDEOJUEGOS

Proyecto InterGames

Liyla and the This War of Mine Aquamod Plasticity
Shadows of War

Un breve y conmovedor jucgo de Un simolacdon de gesticn
plataformas gue relaa la lucha de recursos enfocada en el
de una familia por sobrevivir cn uso sostenible del aguay la

una zana de coaflicto. responsabilidad ambiental.

September 12th

Un

Freedom Bridge

Una expericncis minimalista y
simbdlica que encarna la
migracidn, la resiliencia y la
lucha por los derechos humanos.

Infografia 3 Videojuegos seleccionados para el proyecto InterGames con motivacion y breve descripcion de los mismos.

Produccion propia
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¢ Dilema: Dilemas éticos y toma de decisiones.

e Phone Story: Produccién tecnolégica y explotacion laboral.

e Bury Me, My Love: La migracion y el conflicto sirio.

e Climate Trail: problemas ambientales y sostenibilidad.

e September 12th: Conflictos politicos y de seguridad.

¢ Liyla and the Shadows of War: guerra y derechos humanos.

e This War of Mine: supervivencia en contextos de conflicto.

¢ Aquamod: Gestion de recursos hidricos.

e Plasticity: Contaminacién y sostenibilidad.

e Freedom Bridge: migracion, resiliencia y derechos humanos.

Secuencias pedagogicas

Cada uno de los 10 juegos fue analizado en detalle por tres colegas diferentes. Este andlisis
(alrededor de 180 paginas) es parte de los recursos que acompanan las secuencias pedagogicas.

Cada secuencia pedagoégica también incluyé:

e Fase de preparacion: preparacion previa con objetivos y competencias especificas.

» Fase de juego: fases de juego supervisadas, promoviendo la interaccion social y la toma
de decisiones.

+ Fase de reflexion: actividades posteriores como debates, analisis de decisiones y

resolucién de problemas, para consolidar el aprendizaje y promover la metacognicién.

Instrumentos de recoleccion de datos

Para la recoleccién de datos, se utilizaron los siguientes:

e Cuestionarios de habilidades y motivacion.
¢ Observaciones directas del profesorado.

e Analisis del rendimiento en videojuegos.
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o Evaluacion de los resultados de aprendizaje, para medir la efectividad sin interrumpir la

experiencia de juego.

2.4 PROCEDIMIENTO

El desarrollo metodolégico del proyecto InterGames se estructurd en varias etapas secuenciales,
con el objetivo de garantizar la calidad pedagodgica y la validez investigativa de las experiencias

de aprendizaje interdisciplinar con videojuegos.

Consulta con comités
de expertos

Creacién de un Laboratorio
Virtual de Apr

cs o ASPECTOS DESTACADOS _
v DEL PROYECTO e
Tientificocite de juewos "5 - INTERGAMES e ;

ativo y evaluacion

Se recopilaron opiniones periddicas a través de ionari imizar el aprendizaje virtual y las
i b informativs

Infografia 4. Aspectos destacados del proyecto InterGames. Produccion propia
Como se muestra en la Infografia 4, se destacan las siguientes etapas del proyecto:

1. Seleccién de videojuegos: Se realizé una revision exhaustiva de titulos con potencial

educativo, priorizando aquellos que permiten la simulaciéon de dilemas éticos, conflictos
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sociales, problemas ambientales y situaciones de toma de decisiones. Los juegos
propuestos fueron 34 en las categorias "guerra" y "otros conflictos" que tres de los
socios (con experiencia en GBL) preseleccionaron. Los videojuegos fueron seleccionados
por su capacidad para fomentar habilidades del siglo XXI, como el pensamiento critico,
la colaboracion, la empatia y la resolucion de conflictos. También se tuvo en cuenta,
asegurando que todos los socios de todos los paises pudieran utilizar el material
producido, que el juego se habia publicado y jugado en inglés; que fuera gratuito (en la
medida de lo posible) y que se ajustara a la estructura pedagogica de las escuelas (por

ejemplo, que pudiera utilizarse en sesiones/clases escolares de 50 a 100 minutos).

Grupos focales: Como parte del proyecto InterGames, se realizaron varios grupos
focales y entrevistas con profesores de secundaria entre abril y junio de 2024 en los
paises participantes. El objetivo general de estas sesiones fue analizar como se aborda
la interdisciplinariedad dentro de los planes de estudio nacionales y explorar el
potencial de integrar los videojuegos como herramientas educativas en diferentes
areas tematicas.

En total, participaron profesores de diversas disciplinas, incluidas matematicas,
idiomas, ciencias sociales, historia, educacion civica, estudios ambientales, economia,
artes y tecnologia, en representacion de escuelas publicas y privadas. Esta diversidad
proporcioné una amplia comprensién de las practicas, desafios y oportunidades
actuales relacionados con la ensefianza interdisciplinaria en diversos contextos
educativos.

Las metodologias utilizadas incluyeron entrevistas individuales y grupos focales,
adaptados a la disponibilidad de los docentes en cada pais. En algunos casos, como
Chipre o Suecia, las discusiones se centraron en identificar las brechas curriculares y las
posibles areas de mejora en la implementacién de enfoques interdisciplinarios. En otros,
como Rumania, Italia o Espafia, las sesiones profundizaron en las experiencias concretas
de los docentes, sus percepciones del trabajo interdisciplinario y las dificultades que

encuentran al coordinar el contenido entre materias. En Austria, las discusiones giraron
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en torno a nueve areas clave de andlisis, abordando las barreras estructurales y
curriculares y las estrategias de ensenanza ya empleadas para promover conexiones
interdisciplinarias.
En general, los grupos focales revelaron un gran interés entre los maestros en la
innovacion pedagégica y un reconocimiento compartido del potencial de los
videojuegos como herramientas de aprendizaje para fomentar el pensamiento critico, la
colaboracién y la comprension de problemas complejos. Sin embargo, los participantes
también destacaron las limitaciones de tiempo, la rigidez curricular y la limitada
formacion especifica, subrayando la necesidad de estrategias de desarrollo institucional
y profesional que faciliten la implementacién efectiva de metodologias

interdisciplinarias en la Educacion Secundaria.

3. Creacion de un Laboratorio Virtual de Aprendizaje (VLL): Se disefié un Laboratorio
Virtual de Aprendizaje como un recurso abierto para los profesores. Este espacio ofrece
4 médulos de aprendizaje creados con Genially. Todos ellos cuentan con un microreto

gamificado como evaluacion (como se muestra en la Infografia 5).
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MODULOS DEL LABORATORIO VIRTUAL DE
APRENDIZAJE (VLL)

Anilisis comparativo de la AUSTRIA
interdisciplinariedad en los sistemas i
educativos y mejores pricticas en Austria aj};

Microretos
gamificados

Uso de videojuegos y gamificacion en la
educacién: beneficios, habilidades y
aplicaciones tecnoldgicas para el
aprendizaje interdisciplinar

Estudio de caso: Resolucién de conflictos y
sostenibilidad de la paz mediante videojuegos
y desarrollo de habilidades del siglo XXI

Infografia 5. Médulos del Laboratorio Virtual de Aprendizaje (VLL). Produccion propia

El VLL esta disponible en linea para su consulta y aplicacién en diferentes contextos

educativos: https://intergames-project.com/?sfwd-courses=intergames-vll-y-

microdesafios&lang=es. Las habilidades adquiridas se miden a través de microretos

gamificados.

4. Consulta con el Consejo Asesor de Impacto (IAB) y Secuencias Pedagogicas: Cada pais
cuenta con expertos especificos, que fueron seleccionados con el trabajo principal para
mejorar la calidad de los resultados del proyecto. Después de tener los juegos
seleccionados y con la primera version de la VLL, comenzaron las reuniones. El VLL se
finaliz6 en todos los idiomas cuando se presentd por primera vez al 1AB. Esta
primera reunion trajo muchos comentarios valiosos que el consorcio incorpor6 a las
versiones finales de la VLL. El proceso fue intenso y durd varios meses tratando de
mejorar al maximo la calidad de los recursos. La segunda reunién tuvo lugar después de
que se finalizaron las secuencias pedagoégicas en los idiomas nacionales. Cabe destacar,
por tanto, que estos encuentros permitieron validar las propuestas pedagdgicas,
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enriquecer el AVL y las secuencias con aportes especializados y garantizar su pertinencia

en los diferentes contextos educativos.

5. Pruebas piloto con docentes: En todos los paises socios, se llevaron a cabo sesiones de
formacion inicial con docentes. Por ejemplo, en el caso de Austria, dos sesiones de 4
horas con més de 30 profesores. En esta fase, el objetivo era motivar y capacitar a
tantos maestros como fuera posible para implementar algunas de las secuencias
pedagégicas y/o probar el VLL. Para ello, se explicé el funcionamiento de los
videojuegos seleccionados, los objetivos de las secuencias pedagégicas y las estrategias
de seguimiento y evaluacion. Esta etapa fue clave para garantizar una implementacién

coherente y reflexiva del proyecto.

6. Formaciones locales con alumnos: En esta fase, estudiantes de diferentes paises socios
participaron en sesiones de juego supervisadas por supervisores de cada pais, lo que
facilitd la interacciéon, promovié la colaboracién y orientd la reflexién critica sobre las
decisiones tomadas. Las dindmicas se organizaron en parejas y grupos para promover el
aprendizaje colaborativo. Los supervisores registraron el progreso de los estudiantes y

apoyaron la discusion final.

e Reflexion y consolidacion del aprendizaje: Después de las sesiones de juego, los
estudiantes participaron en debates, analisis de decisiones y actividades de
resolucién de problemas relacionados con los videojuegos, consolidando

competencias interdisciplinarias, cognitivas y socioemocionales.

e Evaluacién continua: métricas de rendimiento del juego, observacién por parte

de profesores y supervisores, y feedback de los propios alumnos.

Como parte del enfoque de investigacidon del proyecto, se llevé a cabo una revisién colaborativa

y una mejora continua. Se aplicaron cuestionarios periédicos a los socios y colaboradores, y estos

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o
autores y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura
(EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos. 36



r.
Co-funded by
- the European Union InterGames
instrumentos permitieron recoger sugerencias y evaluaciones sobre el Laboratorio Virtual de
Aprendizaje (VLL) y las secuencias pedagdgicas, facilitando su mejora progresiva y su
preparacioén para el pilotaje final. También se publicaron boletines periédicos sobre el progreso
para presentar los resultados de forma visual y breve, al margen de este articulo que explica el

proyecto InterGames con mas profundidad.

También vale la pena sefalar que se realizaron traducciones a los idiomas de los paises socios, lo

gue resulté en la produccién de materiales en siete idiomas.
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3. RESULTADOS Y DISCUSION

Los resultados que se presentan a continuacién se derivan de la implementacién del proyecto
InterGames, centrado en el uso de los videojuegos como herramienta pedagégica para
promover el aprendizaje interdisciplinario y el desarrollo de competencias del siglo XXI en la
Educacién Secundaria. La informacién se ha recopilado a través de reuniones con expertos,
actividades formativas con docentes y pilotos con estudiantes, asi como a través de procesos de
evaluacion interna y externa. Los datos se han triangulado a partir de cuestionarios,
observaciones, informes de calidad y analisis de usabilidad, lo que permite una vision integral del

impacto educativo del proyecto.

3.1 PRINCIPALES RESULTADOS CUANTITATIVOS

Dentro del proyecto InterGames, la consecucion satisfactoria de los principales objetivos
marcados y, con ello, la correcta consecucién de los KPIs, pueden considerarse resultados
cuantitativos clave positivos. Entre ellos, destacan los que se pueden ver en la siguiente

infografia:
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PROYECTO

Infografia 6. Resultados cuantitativos: desarrollo de los principales KPI's del proyecto. Produccién propia

3.2 DESARROLLO DE COMPETENCIAS EN EL SIGLO
XXI

En el marco del proyecto InterGames, los estudiantes participantes en los pilotos de aula
mostraron mejoras notables en multiples competencias clave del siglo XXI, como resultado de
la aplicacion de secuencias pedagogicas basadas en videojuegos. Estas competencias se agrupan

en tres grandes areas de mejora, que se pueden ver en la Infografia 7.
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PENSAMIENTO CRITICO Y
RESOLUCION DE PROBLEMAS

Los videojuegos Quandary, This War
of Mine y September 12th presentaron
dilemas éticos y estratégicos que
exigieron a los estudiantes analizar
informacidn, evaluar alternativas y

tomar decisiones fundamentadas.

EMPATIA Y CONCIENCIA SOCIAL

AREAS DE
MEJORIA EN LAS ‘
COMPETENCIAS o i

DEL SIGLO X_XI Freedom Bridge sc enfocan en

>riencias humana lejas,
PARA LOS R Gk n,
ESTUDIANTES emocional y la empatia.
Los videojuegos cooperativos, tales
DEL PILOTAJE .

como Climate Trail y Aquamod, han
demostrado ser herramientas efectivas

para promover la coordinacion, la
comunicacion efectiva y la negociacion

de estrategias entre los estudiantes.

COMPETENCIAS DIGITALES Y
ALFABETIZACION MEDIATICA

El empleo de videojuegos como
herramienta educativa facilité a los
estudiantes la adquisicion de
habilidades digitales avanzadas.

Infografia 7. Tres areas clave que han mejorado en los estudiantes del programa piloto en términos de habilidades del siglo
21. Produccion propia

En relacién con estas tres areas (pensamiento critico y resolucién de problemas; empatia y
conciencia social; y habilidades digitales y alfabetizacion mediatica) podemos profundizar en las

experiencias especificas de los diferentes videojuegos.

Pensamiento critico y resolucion de problemas

En Quandary, los jugadores tenian que administrar recursos y resolver conflictos en la colonia

espacial de Kerovnia, considerando las consecuencias de sus decisiones en la comunidad.
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This War of Mine explord la supervivencia en un entorno bélico, evaluando los riesgos y

priorizando las decisiones éticas bajo presion.

September 12th coloco a los estudiantes en escenarios de crisis que combinaron historia, politica

y moral, estimulando la reflexién critica y la toma de decisiones contextualizada.

Estas experiencias favorecieron el desarrollo de habilidades cognitivas complejas, como Ia
planificacion estratégica, la anticipacion de las consecuencias y la argumentacién ética. En los
pilotos realizados en Austria, Italia y Rumania, mas del 75% de los estudiantes dijeron que habian

mejorado sus habilidades analiticas y de toma de decisiones.

Empatia y conciencia social

Bury Me, My Love narra el viaje de un refugiado sirio a través de mensajes de texto, mostrando

los dilemas personales y las dificultades de la migracién.

Liyla and the Shadows of War simula la vida de una familia atrapada en un conflicto armado,

enfatizando las decisiones morales y sus consecuencias.

Freedom Bridge, a través de figuras geométricas y narrativa simbdlica, nos permite explorar la

experiencia emocional del desplazamiento y la resiliencia.

Estas experiencias alentaron a los estudiantes a reflexionar sobre los derechos humanos, la
justicia social y la sostenibilidad de la paz. En Suecia e Italia, se observd que los juegos facilitaban

la empatia y la retencion de contenido mas que las clases tradicionales.

Por su parte, a través de las experiencias con Climate Trail y AQquamod que permitieron trabajar

en grupo, los estudiantes aprendieron a:

e Distribuya los roles y responsabilidades dentro del grupo.
¢ Analizar la informacién juntos para resolver problemas complejos.

¢ Tomar decisiones compartidas que impacten el resultado colectivo.
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Es importante tener en cuenta que un componente esencial en la dinamica de grupo es la
cohesién, entendida como el grado de afinidad entre los miembros del grupo. Tiene un impacto
positivo en multiples aspectos del funcionamiento colectivo, como la motivacién, la moral, la
conformidad con las reglas, la coordinacién de esfuerzos, la cooperacién, la productividad, la
eficacia en el logro de objetivos, la sinergia, la frecuencia de interacciones positivas y la

satisfaccién con el grupo.

Por lo tanto, estas dinamicas fortalecieron la cohesién del grupo y la capacidad de trabajar en
colaboracién, especialmente en entornos de simulacién y resolucion de desafios. Los docentes
destacaron el valor de estas actividades para promover la cooperacién y la toma de decisiones

compartidas, elementos fundamentales en el desarrollo de competencias sociales.

Competencias digitales y alfabetizacion mediatica

Las habilidades digitales avanzadas, que permitieron el uso de cada uno de los videojuegos como

herramienta educativa, incluyen:

¢ Navegue por interfaces interactivas complejas.
e Interpretacién de narrativas no lineales y simbdlicas.

¢ Evaluacion critica de la informacion presentada en entornos virtuales.

La naturaleza ludica de los juegos cred un entorno seguro para experimentar y cometer errores
sin consecuencias reales, fomentando la exploracién y el aprendizaje autbnomo. En Austria, el
90,9% de los estudiantes valoré positivamente la experiencia digital, y en Rumania, el 86%

considerd que los videojuegos les ayudaron a comprender mejor el contenido cubierto.

3.3 COMPETENCIAS DESARROLLADAS POR LOS
ESTUDIANTES

El andlisis de los pilotos del proyecto InterGames también permitié identificar un conjunto de
competencias cognitivas, sociales, emocionales y motivacionales, que los estudiantes
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adquirieron o reforzaron durante las actividades. Estas competencias estan alineadas con los
objetivos del siglo XXI, entre los que se encuentran, ademas de los mencionados anteriormente,

la creatividad y la motivacion hacia el aprendizaje.

Competencias cognitivas

e Pensamiento critico y toma de decisiones: Evalle dilemas complejos, anticipe
consecuencias y justifique decisiones.

e Resolucion de problemas y planificacion estratégica: gestion de recursos y riesgos en
Climate Trail y AQquamod.

e Comprension interdisciplinaria: Integrar el conocimiento de las ciencias sociales, la

ética, el medio ambiente y la ciudadania para abordar problemas complejos.

Competencias sociales y emocionales

e Colaboracion y comunicacion: El trabajo cooperativo foment6 la coordinacién, la
negociacion y la resolucion conjunta de problemas.

o Empatia y perspectiva social: Juegos narrativos como Liyla and the Shadows of War y
Bury Me, My Love favorecieron la sensibilidad a otras realidades.

» Liderazgo y flexibilidad: Los desafios grupales exigieron adaptabilidad e iniciativa en

contextos dindmicos.

Competencias motivacionales y creativas

e Motivacion intrinseca: La naturaleza interactiva y narrativa de los juegos aumento el
compromiso y la persistencia.

e Creatividad: Los estudiantes generaron soluciones originales a dilemas éticos y sociales,
expresandolos a través del debate, la escritura o el disefio visual.

e Reduccién de la ansiedad evaluativa: La retroalimentacién continuada integrada en los

juegos fortalecié la confianza y la voluntad de aprender.
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Competencias digitales y éticas

+ Alfabetizacion tecnolégica: El uso de diversas plataformas mejoré la fluidez digital
aplicable en otros contextos educativos y laborales.

+ Alfabetizacién informacional y mediatica: Los estudiantes analizaron criticamente
mensajes, simbolos y sesgos en juegos como Phone Story y September 12th.

e Reflexion ética: Los juegos promovieron la deliberacién sobre la justicia, el conflicto y la

sostenibilidad a través de la toma de decisiones morales.

Observaciones sobre la transferencia de competencias

¢ Las habilidades adquiridas en los pilotos son transferibles a situaciones reales, como la
resolucién de conflictos, la cooperacion en proyectos grupales y la comprensiéon de
problemas sociales y ambientales.

e Lacombinacién de interaccion digital, narrativa, motivacion y reflexién guiada por el
docente permitié la consolidacion del aprendizaje de una manera significativa y

experiencial.

El proyecto InterGames demuestra que los videojuegos no son solo un recurso ludico, sino una
herramienta educativa integral para el desarrollo de toda la gama de competencias del siglo
XXI: pensamiento critico, creatividad, colaboraciéon, comunicacién, alfabetizacion digital y

mediatica, iniciativa, liderazgo, flexibilidad y habilidades sociales.

Estas competencias preparan a los estudiantes para enfrentar los desafios éticos, tecnolégicos y

sociales del mundo contemporaneo desde una perspectiva interdisciplinaria.

3.4 APLICACION INTERDISCIPLINARIA

Los pilotos del proyecto InterGames demostraron, por tanto, que los videojuegos pueden

funcionar para mejorar el rendimiento de las habilidades en el siglo XXI, integrando diversas

areas de conocimiento y fomentando competencias transversales. La aplicacion interdisciplinaria
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se evidenci6 tanto en el disefio de las secuencias pedagégicas como en su implementacién en

contextos escolares reales.

Cada videojuego proporcioné un aprendizaje especifico segln su tematica y mecénica,

permitiendo vincularlo a diferentes materias:

Ciencias Sociales, Etica y Ciudadania

Videojuegos como This War of Mine, Liyla and the Shadows of War y September 12th nos
permiten trabajar la historia contemporanea, la comprension de los conflictos bélicos y la
reflexion ética sobre las decisiones humanas en contextos de crisis. Bury Me, My Love fomenta
la empatia y la comprensién de la migracién y los derechos humanos, conectando con estudios

de ciudadania y ética.

Ciencias Ambientales y Sostenibilidad

Climate Trail, Plasticity y Aquamod ofrecen escenarios en los que los estudiantes gestionan los
recursos naturales y enfrentan problemas relacionados con el cambio climatico, la contaminacion
y la sostenibilidad. Estas experiencias permiten aplicar conocimientos de ciencias naturales,

geografia y educaciéon ambiental en contextos simulados.

Educacion civica y competencias ciudadanas

Los juegos narrativos con dilemas éticos como Quandary fomentan el pensamiento critico, la
negociacion y la resolucion de conflictos dentro de una comunidad simulada, desarrollando
competencias ciudadanas y habilidades de cooperacién. Freedom Bridge facilita la reflexion
sobre el desplazamiento, la resiliencia y la justicia social a través de la narrativa simbdlica,

promoviendo la conciencia social y la interpretacién critica de fenémenos complejos.
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Matematicas y pensamiento I6gico

Quandary y Climate Trail incorporan elementos de gestién de recursos y toma de decisiones
cuantitativas, favoreciendo la planificacion estratégica y el razonamiento légico-matematico en
contextos interdisciplinarios. En los pilotos, los estudiantes aplicaron habilidades de calculo,

estimacion y andlisis de variables en entornos simulados.

Fisica, quimica y ciencias experimentales

Aunque no todos los juegos fueron disefiados especificamente para estas areas, algunos como
Aquamod vy Plasticity permiten abordar contenidos relacionados con la gestiéon del agua, la
contaminacién y el impacto de los residuos plasticos, facilitando la conexion con conceptos de

fisica ambiental, quimica aplicada y sostenibilidad.

Idiomas e idiomas

La mayoria de los videojuegos utilizados estan disponibles en inglés, lo que les permite trabajar
la comprension lectora, el vocabulario y la interpretacién de textos en un idioma extranjero. En
algunos casos, como Quandary, |la carga textual es alta, lo que requiere la mediacion del profesor
o la adaptacion lingliistica. Esta situacién también abre oportunidades para el aprendizaje de

idiomas en contextos significativos, especialmente en escuelas bilinglies o multilingties.

Educacion artistica

La dimension estética y narrativa de los videojuegos permite su integracién en temas
relacionados con las artes. Juegos como Freedom Bridge y Plasticity ofrecen experiencias
visuales y simbélicas que fomentaron la reflexién sobre el lenguaje visual, la composicion, el
diseno y la expresién artistica. Ademas, se promueve la interpretacioén critica de los elementos

graficos y la creacién de propuestas visuales inspiradas en los dilemas planteados.
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Competencias transversales

Tras la revision sistematica realizada, se puede afirmar que los resultados obtenidos estan en
linea con los estudios de Acquah y Katz (2020), que destacan que los videojuegos promueven
habilidades como el pensamiento critico y creativo, la colaboracion, la comunicacion y la
resolucién de problemas. En consecuencia, contribuyen significativamente al desarrollo de
habilidades de trabajo en equipo, esenciales para la formacion integral de los estudiantes y su

preparacién para diversos contextos sociales y profesionales.
En nuestro proyecto, todos los juegos han contribuido al desarrollo de habilidades como:

e Pensamiento critico

¢ Solucién de problemas
e Trabajo en Equipo

e Comunicacién

e Creatividad

e Empatia

Alfabetizacion digital

La interaccion en entornos multijugador y cooperativos refuerza la colaboracion y la negociacion
entre los estudiantes, conectando el aprendizaje académico con las habilidades sociales

aplicables a diversos contextos.

Integracién efectiva del curriculo

Después de los pilotos, los maestros se motivaron a integrar los juegos en los planes de estudio
existentes, adaptando actividades y evaluaciones para vincular la experiencia virtual con el

contenido tedrico. Las estrategias mas utilizadas y mejor valoradas son:

¢ Discusioén y analisis critico de las decisiones tomadas en el juego.
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e Elaboracion de propuestas de resolucion de problemas inspiradas en los dilemas
planteados.

o Reflexiéon sobre los impactos sociales, éticos y ambientales de las decisiones simuladas.

Esta integracién curricular permitié un enfoque holistico de fenémenos complejos, favoreciendo

el aprendizaje significativo y la transferencia de conocimiento entre disciplinas.

3.5 ENLACES A AREAS DE INTERGAMES

La implementaciéon de videojuegos dentro del proyecto InterGames permitié establecer una
conexion clara entre las experiencias de aprendizaje y las areas tematicas definidas por el
proyecto. Aunque la seleccién de videojuegos y la preparacién de las secuencias de aprendizaje
se disenaron para este fin, las pruebas piloto con estudiantes reales consolidan la hipétesis. Los
resultados de los pilotos mostraron que la dinamica interactiva de los videojuegos no solo
fomento el desarrollo de competencias transversales, sino que también fortalecio los vinculos
con los contenidos curriculares de las areas de Ciencias Ambientales, Educacion Civica, Artes,

Historia y Economia (ver Infografias 8 y 9).
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Infografia 8. Relacion entre los videojuegos y las disciplinas del proyecto InterGames. Produccion propia

Ciencias Ambientales

Videojuegos como Climate Trail, Plasticity y Aquamod se integraron directamente con esta
area, promoviendo la comprension de temas ambientales actuales como el cambio climético, la
gestion del agua, la contaminacion y la sostenibilidad. A través de la simulaciéon y la toma de
decisiones ecologicas, los estudiantes desarrollaron una conciencia critica del impacto humano

en el medio ambiente y la necesidad de adoptar practicas sostenibles.

Educacion civica

Titulos como Quandary y Freedom Bridge sirvieron como recursos para explorar dilemas éticos,
toma de decisiones responsable y participacidon ciudadana. Estos juegos favorecieron el
desarrollo de la empatia, la negociacién y el pensamiento critico frente a los problemas sociales,

consolidando valores de justicia, cooperacién y responsabilidad colectiva.
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Artes

La dimension estética, narrativa y visual de videojuegos como Freedom Bridge y Plasticity
ofrecieron oportunidades para trabajar la interpretacién simbdlica, la expresion artistica y el
analisis del lenguaje visual. Las actividades derivadas incluyen debates sobre disefo vy

composicion, asi como la creacion de propuestas visuales inspiradas en los temas tratados.

Historia

Juegos como This War of Mine, Liyla and the Shadows of War y September 12th brindan una
vision critica de los conflictos contemporaneos, la experiencia civil en tiempos de guerra y las
consecuencias éticas de la violencia. Estas experiencias interactivas facilitaron la comprensién
de los acontecimientos histéricos recientes y promovieron la reflexion sobre la paz, la memoria

y los derechos humanos.

Economia

Algunos videojuegos incorporan elementos de gestion de recursos, planificacion estratégicay
toma de decisiones con implicaciones econémicas. En titulos como Quandary o Climate Trail,
los estudiantes analizan cémo la gestién de activos, el equilibrio entre recursos limitados y las
decisiones sostenibles afectan tanto al medio ambiente como a la comunidad, vinculando asi la

simulacién con principios econédmicos basicos.

Como hemos visto, las disciplinas del proyecto InterGames se adaptan a los diferentes juegos
seleccionados, creando una rica red de conexiones interdisciplinarias que vinculan la educacién
civica, la conciencia ambiental, la historia, la economia y las artes a través del aprendizaje
interactivo (ver Infografia 8). Estos videojuegos se convierten en herramientas educativas
significativas que promueven la reflexion, la empatia y el pensamiento critico al tiempo que

abordan problemas globales relevantes.

El videojuego Quandary promueve la educacion civica al colocar a los estudiantes en dilemas

morales y la toma de decisiones éticas dentro de una comunidad ficticia, fomentando la reflexion
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sobre los valores y la responsabilidad social. Su disefo visual y narrativo también permite trabajar
desde la perspectiva de las artes, analizando la expresién y la narracion interactiva como
herramientas para transmitir ideas complejas. A su vez, Phone Story aborda criticamente la
produccién tecnoldgicay la explotacion laboral, conectando con la educacion civica y la economia
al impulsar la reflexién sobre las cadenas de produccion globales. También incluye una dimensién
ambiental al mostrar el impacto ecolégico de la fabricacion de dispositivos electrénicos y destaca

por su componente artistico de critica social.

En Bury Me, My Love, la narrativa interactiva se centra en la migracién y el conflicto sirio, lo que
la hace util para la educacién civica, al fomentar la empatia y la conciencia de los derechos
humanos, y para la historia, al proporcionar contexto sobre los conflictos contemporaneos. El
uso de mensajes simulados convierte el juego en una experiencia estética y narrativa relevante
también para las artes. Del mismo modo, Climate Trail se centra en el cambio climatico y las
consecuencias ambientales de la actividad humana, vinculdndose directamente con las ciencias
ambientales y la educacion civica al fomentar la reflexidon sobre la responsabilidad civica e
introducir nociones de economia sostenible. Visualmente, proporciona un enfoque artistico para

representar la crisis ambiental.

September 12th invita a la reflexion sobre el conflicto politico y la seguridad, conectando con la
educacion civica y la historia reciente, especialmente el contexto posterior al 11 de septiembre.
Su estética minimalista y simbélica permite una perspectiva artistica, mientras que su critica a la
economia de guerra también se relaciona con la economia. Del mismo modo, Liyla and the
Shadows of War retrata la realidad emocional de la guerra y la violaciéon de los derechos
humanos, lo que la hace particularmente relevante para la educacién civica y la historia. Su estilo
artistico expresivo y simbodlico permite la exploracién a través de las artes, analizando

representaciones de violencia, empatia y sufrimiento civil.

This War of Mine comparte este enfoque en la guerra, pero destaca la supervivencia civil en
contextos de conflicto, ofreciendo una poderosa experiencia moral y social. Conecta con la
educacién civica a través de la toma de decisiones éticas y con la historia a través de su

descripcién de los conflictos modernos. Ademas, introduce conceptos econémicos como la
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escasez de recursos y la gestion de crisis, lo que lo hace relevante también desde una perspectiva
econdémica. En otro dominio, Aquamod aborda la gestién de los recursos hidricos, lo que lo hace
especialmente valioso para las ciencias ambientales y la economia de los recursos naturales. El
juego promueve la cooperacion civica y la sostenibilidad, reforzando asi las competencias en

educacion civica y compromiso social con el medio ambiente.

En cuanto a Plasticity, su historia se centra en la contaminacion plastica y la sostenibilidad
ambiental, lo que permite su uso en ciencias ambientales, educacion civica y aprendizaje de
economia circular. Su disefo artistico futurista y visualmente atractivo también lo convierte en
un recurso ideal para actividades creativas y relacionadas con el arte. Finalmente, Freedom
Bridge describe el viaje y la resiliencia de los migrantes, vinculandolo directamente con la
educacion civica y los derechos humanos. Su disefio minimalista y simbodlico apoya el anélisis
artistico, mientras que el contexto histérico de la migracién moderna conecta naturalmente con

el estudio de la historia.

En general, el vinculo con las areas de InterGames, como se muestra en la Infografia 9, destaca
como los videojuegos se consolidan como herramientas pedagégicas versatiles, capaces de
conectar conocimientos disciplinares y fomentar el aprendizaje activo, critico y contextualizado.
Esta sintesis refuerza la esencia interdisciplinaria del proyecto y su potencial para enriquecer las

practicas docentes a través del uso educativo de los juegos.
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PRINCIPALES CONEXIONES ENTRE LAS AREAS DE INTERGAMES,
LOS VIDEOJUEGOS Y LAS COMPETENCIAS ESENCIALES

InterGames

Competencias

Area de InterG:
R fundamentales desarrolladas

Videojuegos empleados Disciplinas asociadas

Ciencias medioambientales

Educacién civica

Historia

Climate Trail, Aquamod,
Plasticity

Quandary, Freedom Bridge

Plasticity, Freedom Bridge

This War of Mine, Liyla and
the Shadows of War,
September 12th

Quandary, Climate Trail

Sostenibilidad, pensamiento
sistémico, toma de decisiones
estratégicas

Empatia, negociacion,
reflexién ética, resolucion de
conflictos

Creatividad, alfabetizacion
visual, interpretacién
simbélica, expresion artistica

Comprensidn histérica,
reflexién ética, andlisis del
conflicto humano

Gestidn de recursos, toma de
decisiones sostenibles,
planificacidn estratégica

Ciencias Naturales, Geografia,

Educacién Ecoldgica

Etica, Estudios de Ciudadania,

Educacién Social

Educacién artistica,
comunicacién visual

Historia, Ciencias Sociales,
Educacién para la Ciudadania

Economia, Matematicas,
Ciencias Ambientales

Infografia 9. Principales vinculos entre las areas de InterGames, los videojuegos y las competencias clave. Produccién propia

3.6 CONCLUSIONES SOBRE EL IMPACTO DE LA

INTERDISCIPLINARIEDAD EN LA ESCUELA
SECUNDARIA

Los resultados del proyecto InterGames muestran que los videojuegos, cuando se integran en el
aula, son una herramienta eficaz para desarrollar habilidades del siglo XXI y promover la
comprension de contenidos en diferentes areas curriculares. La metodologia interdisciplinar
aplicada en los pilotos ha generado un impacto positivo tanto en el aprendizaje como en la

motivacion de los estudiantes.
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Desarrollo de competencias clave

Los estudiantes mejoraron habilidades cognitivas como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas y la planificacién estratégica cuando se enfrentaron a dilemas complejos en entornos
simulados. Ademas, se fortalecieron las competencias sociales y emocionales, incluyendo el
trabajo en equipo, la comunicacién, la empatia y la negociacidén, especialmente en juegos

cooperativos o multijugador.

La estructura narrativa de los videojuegos permitié abordar cuestiones éticas, sociales y
ambientales desde una perspectiva experiencial, favoreciendo la reflexién y el analisis critico. La
interaccion con los entornos digitales también contribuyé al desarrollo de habilidades

tecnolégicas y alfabetizacidon mediatica.

Promover la interdisciplinariedad

Los pilotos demostraron que los videojuegos pueden articular contenido de una variedad de
disciplinas. Esta diversidad tematica permite a los estudiantes aplicar conocimientos de
diferentes ramas para resolver problemas complejos, promoviendo una comprension holistica

de los fendmenos tratados.

La conexién entre la narrativa, la mecanica del juego y los objetivos curriculares facilité la
integraciéon de los videojuegos en el curriculo escolar, generando experiencias de aprendizaje

significativas y contextualizadas.

Aprendizaje activo y experiencial

Los estudiantes participaron activamente en la toma de decisiones, analizando las consecuencias
de sus acciones en contextos simulados. Esta participacion reforzé la comprension profunda de

los contenidos y promovié la transferencia de habilidades a situaciones reales.
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La naturaleza ludica de los videojuegos credé un entorno seguro para experimentar, cometer
errores y aprender, alejandose del aprendizaje memoristico y favoreciendo la autonomia de los

estudiantes.

Implicaciones para la practica educativa

La integracién de los videojuegos en contextos interdisciplinarios favorece la adopcion de
metodologias activas y centradas en el estudiante, como el aprendizaje basado en problemas, el
aprendizaje basado en proyectos y las discusiones. Los videojuegos pueden complementar el
contenido tradicional, proporcionando un marco seguro para la experimentacion, la toma de

decisiones y la reflexién ética.

El papel del docente como facilitador es clave para orientar la reflexion y promover la

transferencia de habilidades del juego al aprendizaje formal y la vida cotidiana.

En general, la implementacién de la prueba piloto del uso de videojuegos en el aula muestra
gue esta metodologia mejora la motivacidn, la participacion y la autonomia de los estudiantes,
al tiempo que desarrolla habilidades transversales esenciales para la Educacién Secundaria en
el siglo XXI. Los videojuegos, por tanto, no solo son un recurso ltdico, sino también un poderoso

vehiculo para la interdisciplinariedad y el desarrollo integral de los alumnos.

3.7 USABILIDAD DE LOS VIDEOJUEGOS EN

ENTORNOS EDUCATIVOS

Se evalud la usabilidad de los videojuegos en el proyecto InterGames desde la perspectiva de
estudiantes y docentes, considerando factores como la accesibilidad, la claridad de la interfaz,
la motivacion y la facilidad para vincular la experiencia de juego con los objetivos curriculares.
Los resultados muestran que, en general, los videojuegos utilizados ofrecieron una experiencia

educativa positiva, aunque se identificaron algunas limitaciones que requieren atencion.
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Relacion de los videojuegos con el desarrollo de objetivos curriculares

Podemos afirmar, como se ha mencionado anteriormente, que existe un vinculo claro entre los

diferentes videojuegos y los objetivos curriculares. En resumen:

Climate Trail permitio a los estudiantes aprender a administrar recursos y tomar
decisiones ambientales mientras interactuaban con datos relacionados con la
sostenibilidad y el cambio climético.

Aquamod present6 desafios relacionados con la gestion del agua, reforzando conceptos
de ciencias naturales y geografia de manera practica.

Plasticity ofrecié una experiencia centrada en la contaminacion y la sostenibilidad,
promoviendo la toma de decisiones basadas en multiples variables ambientales.

This War of Mine proporcioné un entorno de supervivencia en un contexto de guerra
urbana, donde las decisiones de los jugadores tenian consecuencias directas en la vida
de los personajes, estimulando el anélisis critico, la empatia y la planificacion
estratégica.

Freedom Bridge abordé el tema de la division y la busqueda de la libertad en contextos
de conflicto, fomentando la reflexién sobre los derechos humanos y las consecuencias
sociales de la opresién.

Liyla and the Shadows of War proporcionaron una comprension de las experiencias
civiles en zonas de guerra, desarrollando la empatia y el pensamiento critico frente a las
crisis humanitarias.

Bury Me, My Love simulé la comunicacion entre una refugiada y su pareja a través de
mensajes de texto, promoviendo la comprensién de la migracion forzada y el andlisis de
dilemas éticos y emocionales.

Phone Story ofrecié una mirada critica a la industria de la tecnologia y sus implicaciones
sociales, econémicas y ambientales, fomentando el pensamiento éticoy la

responsabilidad ciudadana en torno al consumo digital.
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e September 12th propuso una reflexion sobre la guerra y el uso de la fuerza,
invitdndonos a analizar las consecuencias de las acciones militares y a valorar la

importancia de la paz y la diplomacia.

Intuicidn y accesibilidad

La mayoria de los videojuegos tenian interfaces claras y mecanicas comprensibles que facilitaban
la inmersién de los estudiantes. Juegos como Quandary, Climate Trail y Aquamod ofrecieron
tutoriales integrados y comentarios inmediatos, lo que permitié a los estudiantes comprender
rapidamente los objetivos y las reglas del juego. Los profesores valoraron especialmente la
facilidad de uso de estos juegos, destacando su potencial para introducir contenidos complejos

de forma accesible.

Mediacion narrativa y docente

Algunos juegos (Freedom Bridge, Liyla and the Shadows of War, Bury Me, My Love, Phone Story
y September 12th) utilizaron narrativas simbélicas, emocionales o minimalistas, que requirieron
una mediacion activa por parte de los profesores para vincular la experiencia lidica con el

contenido curricular. Esta mediacién fue clave para:

e Conectar las experiencias emocionales del juego con los estudios sociales, éticos y
humanitarios.
e Promover la empatia y la comprensién de problemas reales, como la migracién, los

conflictos armados o las desigualdades globales.

Los profesores facilitaron la reflexion a través de debates, analisis grupales y actividades de
interpretacion, guiando a los estudiantes en la comprension de los elementos visuales, las

decisiones y los mensajes implicitos presentes en los juegos.
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Simulacion de problemas complejos

Los juegos de simulaciéon, como Plasticity y This War of Mine, demostraron ser herramientas
efectivas para abordar problemas complejos. Estas experiencias favorecieron la comprensién
holistica de los fendmenos sociales y ambientales, y fueron especialmente valoradas por su

capacidad para generar discusiones profundas en el aula.

Motivacion y participacion

Todos los videojuegos aumentaron la motivacion y la participacidon activa de los estudiantes. La
naturaleza ladica de los juegos cred un entorno seguro para experimentar y cometer errores sin

consecuencias reales, fomentando la exploracién y el aprendizaje auténomo.

La diversidad de géneros y temas permitié abordar diferentes intereses y estilos de aprendizaje,

desde la resolucion de problemas hasta la reflexion ética y social.

En los pilotos realizados en Chipre, el 95% de los estudiantes expresaron interés en seguir

utilizando los videojuegos como herramienta de aprendizaje.

Retroalimentacion y evaluacion

La mayoria de los juegos incorporaron mecanismos de retroalimentacién inmediata, lo que
facilit6 la evaluacién continua del aprendizaje. Por ejemplo, Quandary y Climate Trail ofrecieron
puntajesy resultados basados en las decisiones de los estudiantes, lo que permitié a los maestros
identificar fortalezas y areas de refuerzo. Estos elementos dentro del juego permitieron a los
estudiantes recibir retroalimentacién sin sentir presion evaluativa directa, aumentando el

compromiso y la motivacién.
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Limitaciones de usabilidad

Aunque las reuniones y pilotos del proyecto InterGames demostraron ser eficaces en el
desarrollo de las competencias del siglo XXI, la experiencia nos permitié identificar limitaciones

y areas de mejora para optimizar futuras implementaciones:

El principal problema era la falta de traduccién o disponibilidad en el idioma adecuado de algunos
juegos, lo que dificultaba la comprension de las narrativas y los objetivos. En algunos casos, como
Quandary, la carga textual en inglés se percibi6 como un obstaculo para los estudiantes con
menor dominio del idioma. Esta barrera lingliistica afecté parcialmente la inmersién y la
interpretacion critica de los dilemas planteados, requiriendo una mediacion adicional por parte

de los profesores.

También se identificaron diferencias significativas en la familiaridad digital de los estudiantes, asi
como limitaciones técnicas (conectividad, dispositivos, acceso a software), que condicionaron la
experiencia en algunas escuelas. Ademas, ciertos juegos de pago tuvieron que adaptarse
mediante videos de juego, lo que era funcional pero menos motivador que el uso directo del

software.
Otras limitaciones encontradas fueron:

o Disefoy accesibilidad de VLL: Las encuestas realizadas en la version beta del
laboratorio virtual sefalaron areas de mejora en la claridad de la estructura, la estética
visual y la relevancia para el grupo objetivo. Se recomendé mejorar la navegacion,
simplificar los contenidos y reforzar la coherencia visual: criterios que se tuvieron en
cuentay se llevaron a cabo.

e Tiempo y ritmo de juego: Ciertos juegos requerian una inversion de tiempo
considerable para explorar todas las mecéanicas y narrativas, lo que dificultaba su
integraciéon en sesiones educativas de duracion limitada. Esta limitacion se resolvié en

algunos casos mediante el uso de capitulos o jugabilidades especificas.
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e Adaptacion curricular: Integrar los videojuegos de forma coherente con los contenidos
de las diferentes asignaturas requiere ajustes metodolégicos y de coordinacion docente,
lo que puede aumentar la carga de planificacién. También se identificé la necesidad de
transformar algunas actividades en opcionales o de refuerzo para facilitar su

implementacion.

En otras palabras, aunque los resultados de InterGames muestran un potencial significativo
como herramienta educativa interdisciplinaria, la atencion a las barreras lingtisticas,
tecnolégicas y metodoldgicas es esencial para maximizar el impacto de los videojuegos en la
adquisicion de competencias y habilidades en el siglo XXI. En la siguiente seccién se formulan
recomendaciones, que permitiran disefiar futuras implementaciones de una manera mas

inclusiva, eficaz y sostenible.

3.8 SUGERENCIAS PARA LOS PROFESORES

Como se ha dicho desde la introduccion, el uso de videojuegos en areas de ensefianza
interdisciplinarias requiere de la mediacion activa de los docentes para maximizar su impacto
educativo y vincular la experiencia ladica con las competencias del siglo XXI. De Ia
implementacion del proyecto InterGames se destacan las siguientes estrategias y

recomendaciones:

1. Seleccién adecuada de videojuegos

o Elegir juegos que estén alineados con los objetivos educativos y las competencias que se
buscan desarrollar. Por ejemplo:
o Climate Trail y Aquamod para la sostenibilidad y la gestién de recursos.
o This War of Mine y Liyla and the Shadows of War por la ética, la ciudadaniay la
comprension del conflicto.
¢ Considerar la disponibilidad del idioma y la facilidad de comprension de la narrativa,
evitando juegos con textos largos en idiomas no dominados por los estudiantes, a
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menos que exista mediacion docente o el propésito del juego sea aprender el idioma,
teniendo en cuenta, por ejemplo, el caso de Quandary, donde se identificé que su carga
textual en inglés puede limitar la participacién de estudiantes con menor competencia
linglistica.

o Tener en cuenta las posibles experiencias personales de los alumnos para avisar con

antelacion si existe un posible conflicto. En estos casos, se recomienda ofrecer
alternativas o modificar la secuencia pedagégica para garantizar un entorno seguroy

respetuoso.

2. Preparacion y contextualizacion

e Garantizar que las escuelas tengan suficientes dispositivos y conectividad para ejecutar
juegos sin interrupciones, evitando que factores externos afecten la experiencia de
aprendizaje. También se recomienda seleccionar videojuegos gratuitos o financiados
para facilitar la adopcién.

e Diseinar actividades que conecten el contenido de los videojuegos con objetivos en
diferentes materias, promoviendo el aprendizaje significativo y la transferencia de
habilidades. La planificacion debe contemplar la flexibilidad para adaptar las secuencias
de acuerdo con el contexto escolar.

e Capacitar a los docentes en mayor profundidad en el uso pedagdgico de los videojuegos,
incluyendo estrategias de mediacion, seguimiento de competencias y adaptacion
curricular. La formacién debe incluir el uso de herramientas como Genially y H5P, que

fueron clave en el desarrollo del VLL, pero centrarse en las secuencias pedagégicas.

e Explique a los estudiantes el propésito del juego y cobmo se relaciona con el contenido
curricular.

e Presente brevemente el contexto histérico, social o ambiental del juego antes de
comenzar la actividad, para asegurarse de que todos los estudiantes puedan seguir la

narrativa y participar de manera significativa.
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3. Mediacion y orientacion durante el juego

Supervisar la interaccion de los alumnos con el juego, resolviendo dudas y destacando
elementos clave que conecten con los objetivos educativos.

Fomente la reflexién activa a través de preguntas abiertas y discusiones grupales sobre
las decisiones tomadas en el juego y sus consecuencias.

Facilitar la interpretacién de elementos simbdlicos, especialmente en juegos como

Freedom Bridge, donde la narrativa puede ser mas abstracta.

4. Actividades posteriores al juego, retroalimentacion y evaluacion

Organiza discusiones, analisis de casos o estudios comparativos entre las decisiones
tomadas en el juego y situaciones reales.

Pida a los estudiantes que desarrollen propuestas o soluciones inspiradas en los dilemas
presentados en el juego.

Promover la autoevaluacion y la reflexion sobre los aprendizajes adquiridos, destacando

la transferencia de competencias a situaciones fuera del aula.

Incorporar instrumentos de retroalimentacién inmediata, que permitan evaluar la
implicacion, motivacién y experiencia de los estudiantes, ajustando las estrategias
pedagbgicas segln sea necesario. Las encuestas aplicadas en el proyecto mostraron que

este tipo de monitoreo es clave para mejorar la calidad de la implementacion.

5. Desarrollo de habilidades del siglo XXI

Trabajar explicitamente en habilidades como el pensamiento critico, la resolucién de
problemas, la colaboracién y la comunicacién.

Disenar actividades que requieran trabajo en equipo y negociacion, aprovechando los
elementos multijugador o cooperativos de los videojuegos. La colaboracién conjunta se
erige como un componente esencial para superar los desafios, lo cual es fundamental

para el desarrollo de habilidades interpersonales y comunicativas, especialmente

Financiado por la Unién Europea. Sin embargo, los puntos de vista y opiniones expresados son Gnicamente los del autor o
autores y no reflejan necesariamente los de la Unién Europea o de la Agencia Ejecutiva Europea de Educacion y Cultura
(EACEA). Ni la Unién Europea ni la EACEA pueden ser considerados responsables de ellos. 62



r:
Co-funded by
the European Union InterGames

relevantes para la resolucién de conflictos y la construccion de paz (Squire, 2008; Felicia,
2020; Pineda-Martinez et al., 2023). Se recomienda fomentar el trabajo en equipo
dentro de los juegos multijugador, donde los estudiantes deben colaborar para lograr
objetivos comunes. Asimismo, se sugiere el uso de juegos que fomenten el didlogo y la
negociacion entre los jugadores para resolver conflictos pacificamente (Gee, 2003;
Barab et al., 2009).

Integrar la evaluacion continua, utilizando el feedback proporcionado por los propios

juegos, y complementandolo con observaciones del profesorado.

6. Adaptacion y flexibilidad

Ajustar la dificultad y los objetivos del juego segun las necesidades del grupo y el

contexto educativo.

Ajusta los tiempos de juego y segmenta las actividades para que encajen en las sesiones
de clase sin necesidad de trabajo auténomo, permitiendo la reflexiéon guiaday la

evaluacioén continua sin generar saturacién.

Combinar videojuegos con otras estrategias pedagogicas (proyectos, debates,
simulaciones fisicas) para reforzar la interdisciplinariedad y la comprensién de los

contenidos.

3.9. DISCUSION

La sintesis presentada en la tabla de resultados (véase la infografia 10) muestra el impacto

positivo del proyecto InterGames en diferentes contextos educativos europeos. En términos

generales, los datos confirman que la incorporacion de los videojuegos como herramienta

pedagdgica genera altos niveles de motivaciéon y compromiso entre los estudiantes, con una

valoracién especialmente alta en paises como Chipre y Austria. Este hallazgo refuerza la hipotesis

inicial del proyecto: el aprendizaje mediado por experiencias lidicas aumenta la participacion
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de los estudiantes y facilita la retencion de contenidos, en linea con lo que sefialaron Gee (2003)

y Qian y Clark (2016).

El aumento del pensamiento critico, particularmente notable en Italia, y la mejora de la empatia
en los juegos centrados en temas de guerra y migracién, respaldan el potencial de los
videojuegos para promover habilidades cognitivas y socioemocionales. Estos resultados
coinciden con los estudios de Del Moral-Pérez y Rodriguez-Gonzalez (2022) y Holohan (2019),
gue ponen de manifiesto la capacidad del entorno de los videojuegos para estimular la reflexién
ética y la comprensién de realidades complejas. Asimismo, el fortalecimiento del trabajo en
equipo y la alfabetizacion digital observado en Austria y Chipre confirma el valor de los
videojuegos como instrumentos para el desarrollo de habilidades colaborativas y tecnolégicas,

fundamentales en la educacion del siglo XXI.

La evaluacion de los profesores también fue en gran medida positiva, tanto en relaciéon con el
Laboratorio Virtual de Aprendizaje (VLL) como con las secuencias pedagégicas disefiadas. Este
hecho pone de manifiesto la importancia de la mediacién docente en la implementacion de
metodologias innovadoras, consolidando el papel de los docentes como facilitadores del

aprendizaje y promotores de la reflexion critica (Felicia, 2020).

Sin embargo, los desafios identificados —como las limitaciones linglisticas, la longitud de
algunas secuencias o los problemas técnicos— revelan la necesidad de ajustar las estrategias
de integracion a los diferentes contextos escolares. La falta de versiones localizadas de algunos
videojuegos (por ejemplo, Quandary o Liyla and the Shadows of War) subraya la importancia

de la accesibilidad lingiiistica y cultural en la seleccion de activos digitales.

En general, los resultados muestran que el enfoque interdisciplinario y gamificado del proyecto
InterGames no solo mejora la motivacion y el rendimiento de los estudiantes, sino que también
fortalece las competencias transversales esenciales para la ciudadania contemporanea. La
experiencia valida el potencial de los videojuegos como herramientas pedagogicas capaces de

transformar las dindmicas tradicionales de ensefianza y aprendizaje, siempre y cuando su
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aplicaciéon vaya acompanada de la mediacion docente, la reflexién critica y la adaptacién

contextual.

RESULTADOS CLAVE

Informacién relevante

Austria: el 90,9% disfruté de la experiencia.

Chipre: el 100% expresd su agrado; €l 95% desea utilizar videojuegos en el futuro.

Italia: al 65% le gustd; el 76,9% logréd una retencién superior en comparacion con los métodos
Motivacién académica rradicionales.

Rumania: al 86% les resulté una actividad muy interesante.

Suecia: calificacién promedio superior a 4,2/5 en relevancia y participacion.

Espana: los estudiantes demostraron una gran motivacion hacia las secuencias de aprendizaje.

Pensamiento critico: +53,8% (Italia), robustecido en todos los paises.
Impacto en las

e Empatia: un tema central en los videojuegos que abordan la guerra y la migracion.
habilidades

Trabajo en equipo y alfabetizacion digital: citados en Austria y Chipre.

7 VLL: calificaciones muy elevadas (9,5/10 en Chipre).
Evaluacién docente ) R X
Secuencias pedagégicas: un resultado estimado de 8,8/10.

Idioma: Quandary y Liyla and the Shadows of War no disponen de version local.
Desafios reconocidos Duracién: ciertas secuencias resultaron extensas.
Limitaciones técnicas: conectividad o dispositivos.

Infografia 10. Principales resultados cuantitativos y cualitativos. Produccion propia

4. CONCLUSION

El analisis del aprendizaje interdisciplinar con videojuegos implementado en el marco del
proyecto InterGames muestra que estas experiencias constituyen una estrategia educativa
innovadora y eficaz para el desarrollo de las competencias del siglo XXI en secundaria
estudiantes de la escuela. Los laboratorios fortalecieron las competencias cognitivas, sociales,
emocionales y motivacionales, incluido el pensamiento critico, la resolucién de problemas, la

colaboracién, la empatia, la autorregulacién y la motivacion para el aprendizaje. Los videojuegos
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actuaron no solo como un medio motivador, sino como una herramienta de aprendizaje
experiencial que integrdé conocimientos y habilidades de manera significativa, facilitando la

comprensién de conceptos complejos y su aplicaciéon practica.

Ademas, los videojuegos ofrecieron un marco seguro y estructurado para abordar diversos temas
en diferentes areas, como las ciencias sociales, la ética, el medio ambiente y la ciudadania,
fomentando la comprension interdisciplinaria y la transferencia de habilidades a contextos
reales. La interaccion con narrativas y mecanicas digitales permitié a los estudiantes explorar
situaciones complejas, tomar decisiones y reflexionar sobre sus implicaciones, contribuyendo al
desarrollo de habilidades criticas y la capacidad de analizar diferentes puntos de vista. El caracter
interactivo y narrativo de los juegos aument6 la motivacion intrinseca, la participacién activay la
implicacion de los alumnos, mientras que los elementos ladicos y los retos propuestos
favorecieron la curiosidad, la experimentacién y la voluntad de aprender, reforzando también su

bienestar emocional y la confianza en si mismos.

A pesar de los resultados positivos, se identificaron algunas limitaciones, como la barrera del
idioma de ciertos juegos que carecen de traduccion, las diferencias en la familiaridad digital entre
los estudiantes, los altos requisitos tecnolégicos y la necesidad de adaptar los contenidos a los
diferentes planes de estudio. Superar estas limitaciones a través de la seleccién de juegos
accesibles, la capacitaciéon de maestros y una planificaciéon cuidadosa es fundamental para
garantizar la efectividad y la inclusion de futuras implementaciones. La experiencia de
InterGames sugiere que los videojuegos pueden convertirse en auténticas herramientas de
aprendizaje interdisciplinario, ofreciendo un espacio seguro para la practica de habilidades del

siglo XXI, la reflexion ética y la resolucién de problemas complejos.

En conclusion, los resultados obtenidos muestran que los videojuegos son un poderoso recurso
pedagbgico, capaz de promover el aprendizaje significativo, la colaboracion, el pensamiento
critico y la motivacién en los estudiantes de secundaria. Su integracién reflexiva, acompafnada de

la mediaciéon docente y el disefio de actividades contextualizadas, permite transformar los
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entornos educativos en laboratorios dindmicos y multidisciplinarios, preparando a los

estudiantes para enfrentar los desafios del siglo XXI de manera ética, critica y colaborativa.
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