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Introduccién

La linea de investigacion interesada en experimentar y conocer las potencialidades de la
elaboracion de juegos digitales o videojuegos por parte del propio alumnado y/o profesorado
es muy reciente. Hasta hace pocos afios, la utilizacion de lenguajes de programacion estaba en
manos de especialistas o entusiastas de la informatica; en la actualidad personas sin
experiencia en este campo, pueden iniciarse en la programaciéon de manera sencilla por tener

acceso a entornos de desarrollo simples y adaptados a usuarios/as inexpertos/as.

Objetivos
En este trabajo se presenta un acercamiento a la emergente linea de investigacion relacionada
con los beneficios pedagdgicos que obtiene alumnado y profesorado al disefiar y elaborar sus

propios juegos digitales.

Método

Se ha llevado a cabo una revision de los estudios a través de las bases de datos de CSIC-
ISOC, Dialnet, ERIC, ProQuest Dissertations & Theses Global (PQDT), REBIUN,
ScienceDirect, TESEO, hasta el mes de marzo del afio 2016.

Resultados

Vazquez y Ferrer (2015), presentan una experiencia educativa de creaciéon de videojuegos en
el aula con el lenguaje de programacion visual Scratch. Estos autores auguran que en un
futuro no lejano, las personas que no sean capaces de realizar creaciones digitales serdn

consideradas analfabetas digitales. En esta linea de pensamiento se sitda Patton (2011), cuyo
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estudio sostiene que el aprendizaje a través de la creacion de videojuegos es una forma de
preparacion para el futuro.

Por su parte Garcia (2014), analiza con futuras/os docentes otro lenguaje de programacion:
KODU Game Lab. La autora constata que a través del aprendizaje de la programacion visual,
el alumnado fortalece ciertas competencias, tales como: discutir, dialogar y trabajar de forma
colaborativa.

Hay varios estudios que examinan los aprendizajes curriculares que adquiere el alumnado
de ensefianza béasica mientras diseflan y crean videojuegos, en especial contenidos y
competencias en matematicas (McCue, 2012; Penta, 2011; Stiklickas, 2013). Otros estudian
como se relacionan la creatividad, el pensamiento lateral y la ciencia a la hora de disefar
videojuegos (Lamb, Annetta y Vallet, 2015); también se explora como son las vivencias del
estudiantado mientras disefian videojuegos (Almeida, 2009) y como mejora su motivacion
(Molins, Sevilla, Santini, Haya, Rodriguez y Sacha, 2014); o se demuestra como programando
el alumnado ademés de utilizar habilidades de pensamiento computacional y de ldgica,
emplean habilidades sociales, creando historias sobre temas de relevancia social (Ingram,

2013).

Discusién

La linea de investigacion relacionada con la creacion de videojuegos por parte del propio
alumnado estd demostrando el potencial de esta metodologia para la adquisicién de
aprendizajes y el desarrollo de habilidades relacionadas con la alfabetizaci6n digital, las
matematicas y las ciencias, la creatividad, la 16gica, el pensamiento computacional y las
habilidades sociales. Gran parte de las referencias consultadas para este estudio, coinciden en

afirmar que el disefio de juegos tiene un efecto muy positivo en el aprendizaje.

Palabras clave: games design; educacion; programacion de videojuegos; alfabetizacion

digital; STEM.
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