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Resumen. Losmateridescurricularesson herramientasdel profesorado paradl desarrollo desusclasesqueactiian como mediadoresen e proceso
deenssfianza-gprendizaje. Desdeiniciosdd siglo XX | sehadesarrollado un cuerpo tedrico sobred uso devideojuegoscomo materia curricular,
pero su uso presentabeneficioseinconvenientes por |o que sehan generado importantes| agunas en cdmo deben usarse como material educativo.
El presentetrabgjo pretende andlizar € potencia delosvideojuegoscomo materid curricular paralaasignaturade Educacion Fisica. Paradllo, se
profundizaen|lostiposde usosgue pueden derivarse del osvideojuegosend desarrollodd curriculum. Seofrecen g emplosdeuso devideojuegos
como materid curricular tanto desde unaracionalidad técni cacomo desde unaracionalidad préctica. Por Ultimo, sebosguejan usosposiblesdelos
videojuegosy se sefidan las perspectivas defuturo del uso delosvideojuegos paralaasignaturade Educacion Fisica

Palabrasclave: Materid curricular, videojuegos, TIC, raciondidad préctica, profesionalizacién docente.

Abstract. Curricular materid sareteachers toolsused for their teeching devel opment which mediatetheteaching-learning process. At thebeginning
of the21st century atheoretical body of knowledge hasbeen devel oped on theuse of video gamesascurricular materid, but itsusehasbenefitsand
disadvantages, which produce important gaps on how they should be used. This paper andyzes the potentidity of video games as curriculum
materiasfor the Physical Education subject. Therefore, we andyze in depth on the types of use video games offer in curriculum development.
Severd examplesof video gamesuseare presented from atechnica and practical rationdity. Findly, possibleusesaredrawn and future perspectives

onvideo gamesusagefor Physical Education areindicated.

Keywords: Curriculummaterial, Video games, ICT, Practicd rationdity, tescher professondization.

1. Introduccion

Losmateridescurricularesson herramientasquesirvena profeso-
radoend proceso deensefianzacomo mediadoresentred curriculumy
la préctica educativa y que representan un vinculo con las teorias
curriculares(Moling, Devisy Peir6, 2008). Estaconcepcion ampliade
meterid curricular englobadesdel osmateria esescritos(libro detexto,
programacionesdidacticas, unidadesdidécti cas, fichasde sesiones etc.)
hastalosrecursos materid es (insta aciones, equipamientoy materides
deportivo), asi como losmediosaudiovisuaeseinforméticos (proyec-
tores, ordenadores, tablets, etc.).

Aunqueencontramosmateridesqueoriginariamentehansdocrea
doscomo curriculares(un claro gemplosonloslibrosdetexto) otrosno
han sido concebidosdesde un principio parata propdsito (como puede
ser un periédico o un videojuego). Sin embargo, estos Ultimas pueden
convertirse en materiales curriculares § e utilizan con unafindidad
pedagdgicadentro del contexto escolar. Asi pues, d potencid curricular
delosmateridesvamésalade ser un aspecto inherentealosmismos,
y dependedd uso quesehagaded|os El usoquesehagadeun materia
esd agpecto cdlaveparadesarrollar supotencididad curricular (Molina,
Devisy Peirg, 2008; Malina, Martinez-Baena, y Gomez Gonzavo,
2017).

Se haescrito mucho sobre materides curriculares, pero lautiliza:
cion del videojuego, por su reciente uso, no hasido abordada extensa
mentey menosen Educacion Fisica, por lo queexisten muchaslagunas
eincertidumbressobresuuso en e contexto deestaasignatura. Loque
sabemos es quelos videojuegos forman parte delavidadelos adoles-
centes desde la década de 1980. Desde entonces las videoconsolas
comienzan aintroducirse entodoslos hogaresy se crean los primeros
sd ones recregtivos, incrementando asl 1adifusion de los videojuegos
(Bdli y Lopez, 2008).

Durantelaprimeradécadadd siglo X X1 seempiezaadesarrollar un
cuerpo tedrico de ciertaimportanciaen € que sereivindicad uso de
videojuegoscomomeateria educativo (Etxeberria, 2012; Griffiths, 2002;
Gros, 2007, 2008y 2009). El informe Horizont de 2012 sefidabaque
tantolasvideojuegoscomo susdindmicasseintroducirianenlosentornos
educativosatravésdelagamificacion deloscontenidos (Durdl, Gros,
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Maina, Johnson, y Adams, 2012). De hecho, su uso como materia
curricular etdaumentando enlosUltimosafiospor partedd profesora
do detodoslosnivel eseducativosdebido alasposibilidadeseducativas
queofrecen.

El profesorado detodas|asasignaturasestaintegrando estetipo de
materid en sus dases, induido € de Educacion Fisica, a pesar dela
percepcion negaiva que existe por parte de este colectivo hacia las
posibilidadeseducativasde videojuego (Jenny, Schary, Nobley Hamil,
2017). Por dlo, € objetivo deestearticuloesandizar € potencia delos
videojuegoscomometeria curricular enlassignaturade Educacion FHis-
ca Paradlo, seprofundizaenlostiposdeusosque se pueden derivar de
|osvideojuegosmostrando susposibilidades curricul ares.

2. Formas de uso de los materiales curriculares: los
videojuegos

La literatura sobre materides curriculares identifica dos formas
bésicasen suuso: @) € uso de materiaescomo e ementosneutros; y b)
d uso de materia escomo e ementos de experimentacion (Area, 1999,
2004; Deviset d., 2001; Devisy Peir6, 2004; Guarro, 2005; Martinez
Bonafé, 19913, 1991b; Malina, Martinez-Baenay Gomez-Gonzalvo,
2017; Peirdy Devis, 1994).

L osmateria escomo elementos neutrostransmiten informaciony
congtruyen conocimiento, tal y como han sido configurados por las
empresasquel oseaboran. El profesorado quedare egado aun usuario
de un contenido curricular concreto y su papel consiste en seleccionar
aguellos materiaes que consderaidoneos paradesarrollar su préctica
educativa El materid integralastareasy contenidosdelamaneraque
deben desarrollarseen dase. Deestemodo, sehomogeneizay unificad
curriculumeducativo dgando deladolaadaptacion d contexto concreto
decadaaula Unadelascaracteristicasdeestetipo demeaterid esesque
pueden utilizarseen cud quier centro, con cuaquier tipo deadumnadoy
por cuaquier profesor o profesora. Espor dlo que seles conoce como
meaterides‘ apruebade profesores’ porque limitan laprécticadocente
de td manera que € profesorado puede llegar a ser sudtituido por €
meterid que sefidalosgerciciosy tareasadesarrollar (Apple, 1989).
Desde estaconcepcion,  profesor delegad control delaensefianzaa
losmateridesquettilizay d propio materia dejade ser un medio para
convertirseenlafindidad educativa.

Egtaformadeuso delosmateriaescurriculares sesustentaen una
reciondlidad técnica, dondeel proceso deensefianza-aprendizagjeresulta
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delamanifestacion delaeficaciaatravésdemateridesy técnicas Busca
laconsacucionde éxito educativo entérminosderendimiento, esdecir,
gprender més en d menor tiempo posible, y que ademés pueda obsar-
varsey medirse. El profesorado quedarelegado aun mero aplicador de
materidesy contenidos pensadosy elaborados por otros que resultan
genosasuredlidad educativa

Por su parte, losmaterides curriculares entendidos como e emen-
tosdeexperimentacion requieren delaintervencion del profesorado. El
profesor no puedeser unelemento genod usodel materid. Desdeesta
coneepcion, losmateria esno seusan cond aumnado, Snmés, Snogue
requieren de una adaptacion previa por parte del profesorado que es
quien decidequémeterid seutiliza, cudndo sehacey enquésentido se
trabaja con é. En otras paabras, es d profesorado quien decide la
metodologiay lascondicionesenlasgqueseusanlosmateridesdentrode
las necesidades pedagogicasy € contexto particular de la ensefianza
L os materiaes no son més que un medio y un punto de partida que
tienen un carécter provisiond.

Este tipo de uso de los materiales curriculares se sugtenta en una
racionalidad préctica que concibe la ensefianza-gprendizaje como un
proceso contextuaizado en una redlidad socioeducativa concreta. En
estasituaciond profesorado experimenta, reflexionay redirigelaprac-
ticahacialasdiversasnecesdadesdd alumnedo. Desde estaraciondi-
dad, € profesorado se postulacomo un profesiond que, ademésdela
competenciatécnica, tiene unaconcienciamora, unaintencionaidad
politicay unaimplicacion emotivaque forma parte de su labor profe-
sona (Hargreaves, 1995). El proceso educativo seentiendecomo una
actividadincierta, sngular y en conflicto conlosdiferentesagentesque
participan en la enseflanza. Esto requiere del profesorado un conoci-
mientoimplicito delaactividad docente, unareflexionin situ sobrelo
que s rediza'y un feedback pogterior para la reorganizacion de las
actividadesdocentes (Schon, 1992).

2.1. Losvideojuegoscomomateriales’ apruebadeprofesores

L osvideojuegos se han mostrado como herramientaseficacesala
hora de aprender y se han encontrado beneficios en su utilizacion en
contextos diversos. Por gemplo, se han mostrado efectivos para la
regulacion de conductas en personas con trastornos delapersondidad
y sehan encontrado mejoras enlas habilidades de comunicacion, end
control de conductas impulsivas, en la reduccion de ansiedad, €
autocontrol y enlareducci6n deconductesautodestructivas (Etxeberria,
1998). Por otro lado, se han mostrado eficaces parad desarrollo de
habilidadescognitivas, psicomotoras, sociaes, emociondesy lingliisticas
(Griffiths, 2002; Rosaset d., 2003; Gee, 2004). Incluso se han encon-
trado efectos positivos en la meora de la atencidn, en la blsqueda,
organizacion y asmilacion de informecion, en la cregtivided y en €
proceso de toma de decisiones (Gros, 2007).

Enlabibliografiaactud existeun nutrido volumen depropuestasen
lasque seintegran losvideojuegosen lasaulasy, cabe destacar que, la
mayoria de dlas se han redlizado con la utilizacion de videojuegos
comercides (Lacasa, 2011; Del Mord y Fernandez, 2012; Revudtay
Guerra, 2012). El uso de videojuegos se ha propuesto para disefiar las
intervencioneseducativasenlablsquedadelamaximaficaciadidactica
y dereflexionar sobred propiodisefiodd videojuego (Marqués, 2001;
De Mord, Villdustre, Yuste y Esndoa, 2010). Desde este punto de
vidta, resultaimportante su sdecciony éstaseredizaaendiendo asus
requerimientos técnicosy d dumnado d que van dirigidos, segiin la
clasificacion PEGI (Pan European Gamelnformation) de susconteni-
dos Ademés, serequierequepuedaevauarsed avancedd dumnadoa
travésdelosretosdd propio videojuego (Yuste, 2012).

Seglin esta perspectiva, € uso pedagdgico de los videojuegos se
centraenlapropiaherramientay enlashabilidades quepueden desarro-
llarse con suuso, ta y como sostienen Del Mord y Fernéndez (2012).
Seglinestasautoras, lae eccion del osvideojuegosdebefundamentarse
enlosobjetivosqued videojuego nos ofrece. Esdecir, € profesorado
debeprestar atencidn d tipo de habilidades o tareas que nosproponela
herramientacon € fin de sdleccionar laque mgor y més eficazmente
desarrolle estetipo de habilidades. También debe prestarseatenciond
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tipo de contenidosqueofreced videojuego deformaque sean estoslos
queguien nuestraprécticaeducativa Adl, lalabor del profesoradohade
congistir en adaptar la préctica educativa a los contenidos de los
videojuegos, profundizando en élosatravésdetrabajoscomplementa:
rios. Setraadedesarrallar lascompetenciasde dumnado conlaayuda
delosvideojuegosmientrasqued profesorado seocupadelagestiony
organizaciéndeladase.

Lautilizacion delos videojuegos como materid curricular sesus-
tenta, principa mente, sobre laideade que son actividades placenteras
conungrancomponentel (dico que* engancha d dumnedo (Dd Mord,
2004). Sinembargo, Doradoy Gewec (2017) sefidan queestaformade
utilizacion de los videojuegos cuenta con unaimportante limitacion.
Egtas autoras indican que la forma predominante de ensefianza que
subyaceenlosvideojuegosesdetipo conductistao neo-conductista. Es
decir, se focdliza la atencidn en los contenidos del videojuego para
memorizar los datos reduciendo las posibilidades de participacion e
interaccionend juego, deformasimilar acomo seutilizanloslibrosde
texto. Ademés, losmétodos neo-conductistasno solo se utilizan enlos
contenidos que desarrollan los videojuegos, Sino quelasbasesdepro-
gramaciondd juegotambién siguen estasdindmicas(Del Olmo, 2013).

Deacuerdo conestasautoras, podemosentender quelasvideojuegos
son una evolucion de la méquina de ensefianza de Skinner (1958),
mucho méseaboraday dinamica, pero con unasbasesde gprendizaje
comunes. Etaméaguinaeraunacgadectrénicaatravésdelacud sle
presentaba preguntas de verdadero-falso o de respuesta mdltiple a
adumnadoy debiaderesponderlasparapasar alasiguiente. Estaméqui-
nautilizabad refuerzo positivo como mecanismo derecompensa Cuan-
dod dumnado acertabalarespuestase encendiaunabombillaverdey
sereproduciaun sonido agradable. En cambio, cuando larespuestaera
incorrecta se encendia una bombilla rojay se escuchaba un sonido
desagradable. Laméquinasepodia’ gustar a gprendizge conbobinas
intercambiablesde preguntasadaptandolasd nive educativo. El avance
del dumnado seentendiadeformaque, cuantasmésrepuestascorrectas
eracapaz de contestar, més gprendizgje se producia porque habiaacu-
mulado conocimiento. Laméaguinadabaun fesdback inmediato sobred
resUltadoy favoreciaqued aumnado gprendierademaneraeficientea
hacer bien latarea. Ademés, lemanteniamotivado antelatareaporque
el trabgjo eraplacentero por € aumento del nivel deinterésy de entu-
Sasmo.

Tanto en la méquina de ensefianza como en los videojuegos, a
dumnado e le presenta un reto, en forma de objetivo a superar, y a
través delasinteracciones con laméaguinasele guiahacialarespuesta
correcta. En @ caso delaméguina de enssfianza s utilizaban lucesy
sonidos parareforzar positivamente a estudiante cuando conseguiala
respuesta correcta. En e caso delos videojuegos, amedidaque seva
desarrollando lahistoriase recogen objetos especideso items quefor-
man parte dd inventario que va utilizandose paracompletar € propio
videojuego. Deestamanerasecreaunaretrodimentacion postivaenla
propiatareaque hace aumentar lamativacion y las ganas de continuar
endla td y comoexplican Sdasy L ewis(2013). Ademés, sshaencon-
trado otro tipo de refuerzo postivo que se obtiene por parte de la
comunidad dejugadoresy que sedaalahorade desbloquear pantalas
0 ‘amas, conseguir logros predefinidos por la maguina 'y obtener
puntuacionesatasconlasquecompararseenlasclasficaciones(Cortizo
etd., 2011).

Desdeestaperspectiva, lasuperaciondenivelesdejuego, € dcance
deretosy € avanceenlahigtoriaesunreflejodd desarrollo degprendi-
zgjes. Pero, ¢hasta qué punto € nivel del jugador en € juego puede
traducirse en gprendizajes? Es como cuando se utilizamecanicamente
unlibrodetexto, chastaquépuntod avanceend libro puedetraducirse
en gprendizges? Condderamos que existen grandes limitaciones ala
horadeconectar € avancedd juego conlosaprendizges, conlaevaua
cion y con la cdificacion del dumnedo. En e caso de los actudes
videojuegoscomercia es, resultatodaviamucho méscomplicado pues-
to que avanzar més 0 menos rgpido en lahistoriano solo depende dd
posiblegorendizgequerediced dumnado. Lagrancomercidizacionde
los videojuegos y su explotacion como opcidn de entretenimiento ha
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generado unnuevo hito comercia desconocido hastael momento. Los
videojuegos actuaes requieren de compras on-line y actudizaciones
periddicas para poder jugar y poder continuar en la historia. Esta
comercidizacion incluye las ‘armas’ especides que hacen més fécil
progresar, € deshloqueo dehabilidadeso magiasdelospersongesy las
compras de vidas extraque van facilitando latarea. En otras pdabras,
puedeavanzarseend juego gastando dinerored sinnecesdad deesfor-
Zarse porque | 0s pagos permiten conseguir las solucionesalosproble-
masquenos presentad juego.

Un andlisis detdlado entrelos videojuegosy € libro de texto nos
presentavariass militudesimportantes. En primer lugar, losvidegjuegos
son materides eaborados por expertos genos alaredidad educativa
que organizan y planifican los videojuegos basindose en dementos
comercides(Cebrian, 2013). Ensegundolugar, d profesoradoleresuita
imposiblemodificar los contenidos delosvideojuegos paraadaptarlos
asuredidad docente. L os conoci mientos de programeaci on necesarios
parasu modificaciony lafatade recursosrequieren un esfuerzo extra
por parte del profesorado que, por otra parte, ya se encuentra en una
situacion deintensificacion docente. Todollosinalvidar queloscono-
cimientosinforméticosregueridosexceden laformacion dd profesora
do, convirtiendo el uso devideojuegosen unatareaimposblederedizar
desde esta perspectiva (Fernandez-Pampillon, Dominguez y Armas,
2012). Unaformade superar estaslimitacioneshasido lacreacion de
viasdecolaboracion entrel oscreadoresdevideojuegosy € profesorado
(Doradoy Gewec, 2017), peroestasviasdternaivasrecuerdan alasya
utilizadaspor laseditoridesdelibros detexto parasuperar patedesus
limitaciones.

Laimposibilidad de modificacion del osvideojuegos setraduceen
unahomogenizacion delos contenidos curriculares porqued profeso-
radono puedeadaptar ni modificar aqueloquevaaredizar enclase Las
adaptaciones curriculares no son factibles puesto que los retos
predefinidospor d codigoinformético soniguaesparatodod aumnado.
A pesar dequelaprogramecion delosvideojuegospuedellegar aadap-
tar automéicamente los retos d nivel de los jugadores no podemos
hablar de una adaptacion curricular como tal porque no se adapta
materid end, snoaquello qued materid redliza. Esdecir, ocurreago
muy parecidoal o queocurriaconlaméguinadelaensefianzade Skinner
en laque se podian cambiar las bobinas de preguntas adaptandolas a
nivel del dumnado, perolaformadepreguntary e feedback quedevol-
vialamaguinaeranidénticos, independientementede nivel olasnece-
sidades educativas que podiapresentar € dumnado. Por gemplo, s €
videojuego presenta un puzzle pararesolverlo éste puede tener 5, 10,
20 0 30 piezas (adaptado d nivel dd dumnado), pero s € dumnado
presentadificultadeseducativasqueledificultaredizar € puzzleno se
puede cambiar latareapor clasificar figuras geométricas puesto qued
profesorado no tiene poder paratransformar laherramienta

2.2. Losvideojuegoscomo dementosdeexperimentacion del pro-
fesorado

L osvideojuegossedefinen como camposno-linedesy multicursaes
porquenotienen unasecuenciaestableciday pueden (re)dirigirsehacia
mitiplesfindesosoludiones(Jduul, 2005). Seentiendequel osvideojuegos
presentan unaestructurade simulacion que se condruye atravésdela
utilizacion de diferentes recursos (literarios, ergodicos, [Udicos, etc) y
que configuran un espacio donde se desarrolla una historia (Frasca,
2003). Enestesentido, no esunaestructuracerradadonde setienecierta
previsondequévaapasar y como vaapasar. Por €lo, losvideojuegos
pueden enfocarsecomo materid escurricul aresparalaexperimentacion.

Gros (2009) afirma que & uso de videojuegos para favorecer €
aprendizgieno essdlo uninsrumento méasparatransmitir conocimien-
tos Sno un pretexto para transformar @ modelo educativo hecia la
préctica. Enestesentido, € profesorado debedecontextudizar € usode
videojuegos dentro de su programacion educativa, con unos objetivos
pedagdgicosconcretosy gprovechando su potencia experimenta para
complementar las necesidades pedagdgicas del profesorado y del
aumnado (Etxeberria2012; Gee, 2004; Gros, 2008).

Retos, nimero 34, 2018 (2° semestre)

Desde este punto de vista, puede introducirse d alumnado ala
investigacion de soluciones en vez de alareproduccion detarees. Los
jugadoresdeben gplicar conocimientosformales, informaesy propios
del videojuego pararesolver los problemas presentesen dllosseglinla
experiendaprécticaacumuladaend juego (Dabbaghy Kitsantas, 2012).
Dado quelaresolucién delosproblemasy lasconsecuenciasderivadas
seredizanenunplanovirtud, éstasnotienen seriasimplicacionessobre
laredidad, pueden proponerse diferentes dternativas, por muy abs-
tractas e imposibles que parezcan puesto que nedie resultard herido.
Ademés, suuso debebasarseenlaposibilidad deautoeva uar losresul-
tadosy corregir loserroresdeformaquesecreeunciclodegprendizge
mediante lablisqueda de solucionesy eva uacion deresultados (Gros,
2007)

Nodebemosolvidar quedebeandizarsecriticamentelodesarrolla-
do en € videojuego y esto ha de servir para construir conocimientos
vdidosy superar laslimitacionesy barreras que presentan. La experi-
mentacion puederedizarse en € plano virtual, pero deberdacionarse
con laredlidad, con hechos histéricos redes o con hechos cientificos
paraconstruir un conocimiento vélido (Sanchez Agusti, 2005).

El papd dd profesorado end uso devideojuegoscomomaterid de
experimentacion requi eresupeditar losvideojuegosalafiguradd profe-
sorado y que éstos sean un complemento a la labor docente (Gros,
2008). En este sentido, son un materid curricular més que debe estar
cargado de sentido eintencionalidad parasuintroduccionen e proceso
deensefianza-aprendizagje. Enninglin caso han desutituir d profesora
do en sulabor, sino que éste debe utilizar |os videojuegos paraexperi-
mentar alguna parte de los contenidos. A pesar delaslimitaciones del
profesorado para modificar y reestructurar este tipo de materiales,
debido alose evadosconoci mientosinforméticosquerequiere, sulabor
desdleccionador y deeva uador del materid esfundamentd.

Por dltimo, laintroduccion delosvideojuegos dentro del contexto
educativo esté evolucionando de tal manera que no se limitad uso
comercia del videojuego sino a aprovechamiento del propio proceso
de | os videojuegos mediantelo que se conoce como gamificacion. La
gamificacion serefierealagplicacion dd juegodentrodelasdindmicasde
clasey enactividades quenotienen unaintencién originad mentel Udica
Enotraspa abras, esunametodol ogiaqueintegralasdinamicasdejuego
atravésdecuaquier soporte, digital ono, condl objetivodeaumentar la
participacion, motivar d aumnado, desarrollar competencias basadas
end gprendizajeanditicoy deresolucion deproblemasparatrabagjar los
contenidoseducativoscomos fueraunjuego (Durdl et d., 2012). Las
experienciasdegamificacion hansdo congruidasutilizandolasdindmi-
casy caracteristicas de los videojuegos, pero no necesariamente utili-
zando un producto comercial.

3. El uso delos videoj uegos en Educacion Fisca

El campo del osvideojuegoshaexperimentado grandesavancesen
lostltimosafiosy suuso comomaterid curricular estadeterminado, en
parte, por € avance ddl desarrollo tecnolgico. Recordemos que los
videojuegosno silo han deentenderse desde un punto devistaconven-
ciond, end quelainteraccion humano-maguinaseredlizaconunman-
do, sinotambién atravésded cuerpo cond desarrollo devideoconsolas
y Videojuegos que capturan € movimiento humanoy lointegranend
videojuego. LasvideoconsolasWii oKinect hanrotolavisontradicio-
na delos videojuegos y se han liberado del mando para mangar d
persongedd juego. Digamos quelainteraccion humano-méguinaha
subgtituido € mando por € movimiento corpora paracrear experien-
ciasdejuegomésredidas.

L osvideojuegos se han utilizado en diferentes estudios paradesa:
rrollar los contenidos curriculares de esta asignatura. En € trabgjo de
revisondeJenny, et d. (2017) sesefid aquel osvideojuegosen Educa
cion Fisicasehan utilizado como herramientaparaaumentar lamotiva
ciony laparticipacion endase, peroexisten grandesposibilidadespara
d desarrollo de habilidadesmoatricesatravésdelosvideojuegosqued
profesorado desconoce.
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3.1. Ejemplosdeuso devideojuegos' apruebadeprofesores

Como hemossefid ado anteriormente, existen experienciasen Edu-
cacion Fisicacond uso devideojuegosguehan estado enfocadascomo
materides de uso neutro. En su experiencia, Ddl Cadtillo et dl. (2012)
utilizaban videojuegos deportivos (FIFA y NBA) en clasey mostraron
como € dumnado aprendialas normas bas cas de funcionamiento del
propiovideojuegoy dd reglamento del deportequesmulaban. Deeste
modo, seabordaban contenidosdelaasignaturade Educacion Fisicaen
¢l videojuego y € objetivo didactico consstiaen d aprendizgie delas
normasquerigend juegoy quesedesarrollanend. Enesteestudiose
evidenciaqued gprendizgeseredizabaatravésdd videojuegoy desu
experienciade]juego, principamente através ddl feedback negetivo o
neutro que devuelve d juego en formade fatas 0 sancionesy buenas
jugadas. También pueden utilizarseestosvideojuegosdedeporte parad
gorendizgedelasesrategiasdejuego. Por g emplo, puedesd eccionarse
un partido con diferentesformacionesdejuego enf(tbol (4-4-2; 3-5-1-
5; etc.) o los tipos de defensa en baloncesto (en zona, individud,
presionante, box-one, etc.) con & objetivo didéctico de conocer las
diferentesformacionesqueexisteny saber como seutilizanene juego.
En este trabgjo, @ profesorado servia de guia en los videojuegos y
ayudabaa dumnado enlagestion deestrategiasparajugar.

Otrogemplodeuso devideojuegossonlosdebailescomolassages
Just Dance o Dance, dancerevol ution que podrian encgjar enloscon-
tenidos de danzay expresion corpord. En este sentido, George, Rohr,
y Byrne(2016) encontraron que seaumentaban | ashabilidadesmotrices
individua esatravésdevideojuegosdebailes. Unamaneradeintroducir
los videojuegos en la asignatura puede ser utilizandolos como medio
para perder laverglienza en este tipo de actividades y parad trabgo
coreografiado. El propio videojuego marcad ritmo degecuciony los
pasosqued aumnado hadeaprender y seguir, conloqued profesora
do Unicamentedebesdeccionar € videojuego, gestionar losrecursosy la
dindmicadedase.

También existen gemplos que utilizan algunos videojuegos para
medir e consumo cal érico entrevideojuegosactivosy noactivosoentre
losvideojuegosy d gastoenergéticodelaactividad red (Bdltran-Carri-
llo, Vaencia-Perisy Malina, 2011). En su aplicacion ala Educacion
Fisica, exisen multitud de programasquesehan desarrollado conrelo-
jes(wachfitness) o steps (Wi fit) que tilizan acd erdmetrosparamedir
los pasos realizados, las ca orias consumidas, |os pasos restantes para
superar € sguiente nivel de actividad fisca 0 muestran baterias de
gercicosparalamgoradelasdud. Setratadeprogramasdeactividad
fisicaorientadaalasadud en las que d usuario siguelasinstrucciones
programadas por expertos. Este Sstema utiliza todos los refuerzos
positivos deos videojuegos como puntuaciones, clasificaciones, con-
trol de objetivos, premiosy gerciciospararedizar actividad fisicacon
dfindemgorarlasdud.

3.2. Ejemplos de uso de videojuegos como e ementos de experi-
mentacion

En € uso devideojuegos como e ementos de experimentacion re-
sultafundamenta lagplicacion, la contextudizaciony € andissque
rediced profesorado. Estoimplicalaexistenciadediversosnivelesde
experimentacion en € uso de videojuegos en Educacion Fisica. Los
gemplos que proponemos a continuacion son unamuestrade lostres
nivelesdeexperimentacion quehemosconsderado g emplificar. El pri-
mer nivel de experimentacion, € nivel inferior, puede darsecuando €
profesorado selecciona d videojuego y trabga sobre é, con grandes
niveles de auto-gprendizge por parte dd dumnado, pero con un rol
importantedel profesorado en d feedback y laevauacion. El segundo
nivel onivel intermedio surgecuando € profesorado utilizalasestrate-
giasy caracteridticasddl videojuego, atravésdelagamificacion, parad
desarrollodeparteo dd conjunto de contenidoscurricularesdelaasig-
natura. El nive superior deexperimentacion surgecuandod profesorar
doy & dumnado conjuntamenteintervienen end proceso decreacion
devideojuegoso gamificacionescontextualizadasasuredided.

Como primer ggemplode nivel inferior tenemoslaintroduccionen
nuestrascasesdeun videojuegocomod FIFA (Sguiendod gemplodd
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punto anterior) que permite jugar partidos de fitbol con diferentes
formecionesdejuego. Edeusorequeririaandizar lasventgasy desven-
tajasde cadaformaciony como podemosttilizarlasenlaprécticareal.
Incluso, profundizando alin més, podrian plantearse actividadesenlas
qued dumnado experimented videojuego paraandizar posteriormen-
te |as decisiones técticas que se han adoptado, comprobar s han sido
adecuadasy proponer soluciones. Unaexperienciaen estesentido esel
entrenamiento atravésdesjerciciosquefadilitenlapuestaenmarchade
habilidades perceptivas y toma de decisiones a través de videojuegos
donde no se acumula e cansancio de las acciones motrices (Shafer,
Carbonaray Popova, 2011)

Unsegundogemplodenivel intermedio deexperimentacion serian
propuestas similares a las presentadas por Pérez-L 6pez, Riveray
Trigueros (2017) y Pérez-L dpez y Rivera(2017) enlasquegamifican
loscontenidos delaasignaturade DidécticadelaEducacion Fisicadel
gradodeCienciasdelaActivided Fisicay € Deporte. Enestagamificacion
<eutilizaladinémicadeunjuegoderal,inspirandoseenlaserietdevisva
de'juego detronos . Aqui € aumnado, por grupos, debedefender ‘un
reino’ delaEducacion Fisicaquesonloscuatro principa esbloquesde
contenido delaasignatura(Fisicor, condicidnfisica; Deporticia, depor-
tesy juegos tradicionales; Expresanto, expresion corpora y danzay;
Naturalia, actividedesend medionaturd). El juegoseredizaatravésde
dessfiosy retosenlosquel osintegrantesdecadareino debendesarrol lar
las habilidades de ensefianza de la Educacion Fisica Cadareino tiene
habilidades concretasy selespremiacon puntoscadavez queresugven
un desafio, lo cual determina diferentes bonificaciones y
contraprestaciones dependiendo del resultado. El objetivofind escon-
quistar € nivel superior depuntuaciony condlo ‘e trono deloscuaro
reinos . El profesor participacreando losdesafiosy retosy, ademés, s2
adgnalafigurade* oraculodelosdioses pararesolver cuaquier disputa
que puedasurgir.

Por titimo, d tercer nive deexperimentacion seriaaqued end qued
profesorado disefiarasus propiosvideojuegoso gamificacionesconun
objetivo educativo centrado en su contexto, como sefidan Dorado y
Gewec (2017). Setratariadeabordar un problemadesu précticaeducar
tiva end cud tuvierad control deloscontenidosquedesarrolla, dela
perspectivadesdelaque abordarlos, dd andisis posterior y delacom-
probacion del materia como véido para ese contexto. En otras paa
bras, un profesorado auténomo con un dto dominio de herramientas
tecnol égicas, metodol ogiaeinnovacion que seacapaz de aplicarlasen
susclases Ad, por gemplo, € profesor o la profesora puede daborar
un videojuego sobrelahistoriadel osjuegosolimpicosconlaayudade
las plataformas en linea como ‘ e-adventure’ que no requiere grandes
conocimientos informéaticos. De esta manera, € desarrallo ddl juego
puede utilizar acertijos, adivinanzas, puzzles u objetos a encontrar y
coleccionar paraaprender sobrelosjuegosolimpicos. Unpasomésala
enestenivd mésadtosariaqued aumnadointervinieraencrear partedd
videojuegoy darle sentido dentro de su contexto educetivo'y centrado
en susinteresss. Asl d dumnado serfa unafiguraauténomay activa,
implicadaen su propio proceso degprendizgjeatravésdelacreecionde
materidescurriculares parad mismo 'y parasus compaieros, esdecir,
qued dumnado adopterol esderesponsabilidad antelaasignatura Un
gemplo desde la participacion del dumnado seria la exposicion de
trabajos de dlase através ddl videojuego, en lugar derecurrir d tipico
trabagjoescrito, end qued hilo conductor del juego seanloscontenidos
de temaqued dumnado hadedesarrollar y aprender.

4, Comentarios finales

El uso devideojuegoscomo materid curricular, no solo en Educa
cion Fisicasino entodaslasasignaturas, ssharealizado principa mente
desde una racionaidad técnica. Es decir, con un uso més o menos
mecanico delosvideojuegosqueintensificad trabgjo dd profesorado
(Mdlina, Martinez-Baena, Gémez-Gonzavo, 2017). La mayoria de
experienciasdevideojuegosen educacion han resultado formasdeuso
como materides‘ apruebade profesores . El profesorado haquedado
supeditado alaaplicacion devideojuegosdesarrolladospor laindustria
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que ofrecen unaserie de contenidosy retos asuperar deformalUdica
Esto hafacilitado lapreparaciony programacion de contenidosdebido
alafdtadetiempo ocas onadapor d aumento delaslaboresadministra:
tivas. Este enfoque ha aumentado € proceso de tecnificacion y
burocratizacion de la labor docente, sugtituyendo parte de las tarees
propias del profesorado por tareas puramente administratives y de
gestion delaclase (Gimeno, 1988; Kirk, 1990; Blanco, 1994).

Para que los videojuegos puedan ser utilizados como materia
curricular requiere, como otrotipo de materia es, un enfoque pedagogi-
co conunosobjetivosy utilidad educativaclara. Tradicionamente, los
materiaes(sobretodolibrosdetexto) sehan utilizado como herramien-
tasparasuminigtrar informacion (Molina, 2015), perolosvideojuegos
no cumplen ese objetivo. Son cgpaces de tradadar d dumnado aun
contexto histérico, deportivo, socio-cultural o geolégicosmulado para
trabajar enlacompresién dequéhacer, como hacer y por quéhacer una
accion cond findesolucionar un problema. Lascriticasy limitaciones
delosvideojuegos como herramientaeducativasejustifican cuando
videojuego pretende sustituir a profesorado y cuando serequiere pro-
fundided end tema, pero no cuando lapretension espresentar y enlazar
lo que seexperimentaen & videojuego con laredidad paraobtener un
conocimientovdidoy significativo sobretemasgenera es, como puede
ser enlaEducacion Primariay Secundaria(Sanchez Agusti, 2005).

El carécter préctico de laasignatura de Educacion Fisicano debe
confundirsecond uso delosmateridescurricularesdesde unaperspec-
tivaprécticao experimenta . Enlaasignaturase manifiestan unastradi-
ciones pedagdgicas que estén sUjetas ala culturafiscaque ladomina
(Mdlinaetd., 2008) y sucarécter préctico puedellevar aconfusion con
unuso dematerialescomo el ementosdeexperimentacion (Molinaet d.
2017). Enestesentido, end uso devideojuegoshapredominado untipo
deactividad técnicaquesehacentrado enlaeficienciaeducativa, peroen
pocoscasos, sehaplanteado suuso como materid paralaexperimenta:
cion. Suuso sehafundamentado enlamejorade contenidosrelaciona
dosconlosdeportes enlamejoradelashabilidedesmotorasy perceptivas
como smplestareasy gerciciosfisicos (Jenny et d., 2017).

No obstante, debeenfocarsed uso devideojuegoscomounmedio
paralaexperimentacion, utilizandolosrecursosespecia esqueofrecen
paralaasignaturade Educacion Fisica Esdecir, facilitar experiencias
que requieran un andisis sobre lo que ha sucedido en € juego para
profundizar en los contenidos curriculares, mediante la estrategia
metodol 6gicadelagamificacion deloscontenidoso conlaparticipacion
del dumnado y d profesorado en la creacion de videojuegos como
materid didactico. Estasformas de uso permiten quelos materides se
adapten aneces dadeseducativasconcretasdel contexto deensefianza:
aprendizgje de clases particulares. De esta manera, € uso de los
videojuegosolagamificacion entendidoscomo medio deexperimenta:
cion puedetener unlargo recorrido enlaEducacion Fisicaescolar.

Por Ultimo, cabe sefidar, como reflexion parad futuro, lairrupcion
deun grupo especia de videojuegoscon raiz deportiva. Nosreferimos
a desarrollo delose-sports, que no Unicamente serefieren alosjuegos
deportivos Sno a una préctica deportiva o deportivizada dentro de un
videojuego. Actuamente existen grandes competiciones promovidas
por la industria del videojuego en las que se compite por un titulo
mundial o por premios en metdico deformasimilar alos deportesno
eectrénicos. Creemos, de hecho, que ha existido un proceso de
deportivizacion dentro delaindustriade videojuego quehaposibilitado
estetipo de eventosdeformasimilar a proceso de deportivizacion de
las actividades fisicaen € siglo XIX. Consideramos que los e-sports
deben ser objeto de estudio por parte de nuestro campo por las posibi-
lidedesquepudieran ofrecer alahoradedesarrollar dgunashabilidades
psicomotrices, por sucomponente socidizador y por susposibilidades
de generar gprendizajes através de la experiencia También debemos
pensar en € potencid inclusivo de los e-sports que no poseen los
deportestradiciona esporquejugar enunespacionored igudaatodos
los participantes. De hecho, es posible competir enigualdad de condi-
ciones tragpasando la barreraingtitucional deportivaque gerce suin-
fluenciacomo e emento segregador. De estaforma puedejugar juntos
personas independientemente de su grado de movilidad, edad, sexo o
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incluso personasde cuad quier naciondidad sin cuposdeextranjeros.
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