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el uso educativo de los videojuegos que pueden resultar de interés 
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ción es favorecer un intercambio entre docentes y otros profesionales 
que ayude a poner en marcha iniciativas caracterizadas por la utili-
zación pedagógica adecuada de los videojuegos. 

Los criterios adoptados para la selección de las experiencias han 
sido fundamentalmente su grado de significatividad y el hecho de 
que se tratase de propuestas que pudiesen ser transferidas a diferentes 
contextos y realidades. En este volumen hemos procurado incluir ex
periencias llevadas a cabo en los últimos años en el contexto español 
e iberoamericano y que muestran las posibilidades que proporcio
nan los videojuegos en la educación, que van desde el aprendizaje 
de procedimientos y estrategias hasta la motivación, la toma de de
cisiones, la resolución de problemas y el desarrollo del pensamien
to computacional, entre otras. Igualmente, en la concreción de las 
experiencias hemos escogido aquellas que destacan las razones por 
las que los videojuegos pueden ser excelentes recursos para estimular 
los procesos de enseñanza y aprendizaje. 
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Begoña Gros Salvat

Catedrática de la Universidad de Barcelona

Manuel Area Moreira

Catedrático de la Universidad de La Laguna

El juego es una característica de la especie humana, sabemos de 
la existencia de actividades lúdicas en las más diversas culturas. 
Sin embargo, el uso del juego como metodología educativa no 
fue reivindicado hasta finales del siglo xix por el movimiento pe-
dagógico de la Escuela Nueva en la que el juego adquirió un im-
portante protagonismo como metodología de enseñanza. El jue-
go fue introducido en la escuela como algo más que un entrete-
nimiento o una diversión, los educadores intuyeron algo que 
muchos años después ha sido corroborado por numerosas inves-
tigaciones: los juegos tienen un importante potencial educativo. 
El valor de los juegos no reside únicamente en su carácter moti-
vador, sino que, a través del juego, se pueden desarrollar destre-
zas, habilidades, estrategias. En definitiva, el juego facilita el 
aprendizaje.

Si analizamos lo que ha sucedido en los últimos años en todo 
aquello que se refiere a los juegos, podremos encontrar un par 
de hechos que conviene destacar. En primer lugar, el juego ha 
evolucionado gracias a la tecnología informática que ha supues-
to una transformación enorme de la actividad lúdica. De hecho, 
los videojuegos son los productos informáticos que utilizan los 
desarrollos tecnológicos más avanzados. De este modo, ya es ha-
bitual el uso de la realidad aumentada y la inteligencia artificial 
para facilitar que el jugador pueda experimentar en primera per-
sona el mundo virtual en el que se desarrolla la acción lúdica. 
También podemos encontrar juegos en línea que soportan mi-

Prólogo
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llones de usuarios jugando de forma simultánea, lo cual incide 
también en nuevas maneras de socialización. En segundo lugar, 
el éxito de la industria de los videojuegos es enorme. Los avances 
técnicos y la gran diversidad de dispositivos que pueden utilizar-
se (teléfono móvil, tablet, consola, etc.) cubren la mayor parte de 
las expectativas de las personas usuarias que ya no son solo ni-
ños y adolescentes, sino que alcanza a todas las edades. Una 
consecuencia relevante del impacto de los videojuegos es que las 
nuevas generaciones entran al mundo digital a través de ellos y 
gracias a su utilización adquieren las competencias digitales ne-
cesarias para vivir en la sociedad actual.

El uso de los videojuegos en el ámbito educativo ha avanzado 
a paso lento, seguramente por una falta de conocimientos del 
profesorado y los educadores. No obstante, poco a poco, la si-
tuación va cambiando y, como se refleja en este libro, cada vez 
hay más experiencias relevantes en todos los niveles educativos.

Para utilizar los videojuegos con finalidades formativas, es 
preciso conocer el juego y, además, es necesario planificar la me-
todología de aplicación más apropiada al contexto educativo. El 
aprendizaje basado en juegos tiene como finalidad utilizar los 
videojuegos con el fin de aprender a través de ellos. El juego se 
convierte en el vehículo para realizar un aprendizaje y/o para 
trabajar un contenido determinado. Mientras dura el juego, o al 
final de la partida, el docente puede reflexionar en torno a lo que 
está sucediendo en el juego y los contenidos que se quieren tra-
bajar. A veces pueden utilizarse juegos serios que son juegos es-
pecíficamente diseñados para la formación. Se tratan de unas 
herramientas de aprendizaje muy poderosas que permiten que 
los participantes experimenten, aprendan de sus errores y ad-
quieran experiencia, de forma segura, en entornos peligrosos o 
de alto riesgo.

La influencia de los videojuegos también se observa en el uso 
de la denominada gamificación. En este caso, no se trata de utili-
zar un juego, sino de aplicar el uso de técnicas, elementos y di-
námicas propias de los videojuegos con el fin de potenciar la 
motivación, así como de solucionar un problema u obtener un 
objetivo educativo. Introducir la gamificación significa crear en-
tornos o procesos de aprendizajes que incluyen actividades mo-
tivadoras, divertidas, innovadoras, creativas, apoyadas en algu-
nos componentes similares a los de los videojuegos con el fin de 
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motivar e implicar a los participantes en las actividades de clase 
o fuera de ella.

Sistematizar las formas de utilización de los videojuegos en el 
ámbito educativo resulta difícil, ya que existen una gran varie-
dad de productos que proporcionan diversos tipos de aprendiza-
je: juegos centrados en la estrategia, en la simulación, en la iden-
tificación de personajes y situaciones, en las habilidades motri-
ces, etc. Por eso, es especialmente relevante encontrar una obra 
que va más allá de la teorización del tema y pone al alcance de 
los lectores experiencias concretas que pueden ser replicadas y 
adaptadas por otros profesores y educadores.

Jesús Rodríguez y Silvia López han efectuado una excelente 
tarea al realizar una selección muy amplia y variada de experien-
cias de uso de videojuegos en los diversos niveles educativos 
(desde la Educación Infantil hasta la educación superior) y tam-
bién en los contextos socioeducativos.

El conjunto de las experiencias presentadas proporciona una 
amplia gama de la diversidad de los videojuegos que pueden ser 
utilizados (videojuegos históricos, simulaciones, juegos con reali-
dad virtual y realidad aumentada, etc.) y también de las metodo-
logías aplicadas (gamificación del aula, juegos serios, diseño de 
juegos, etc.). El conjunto de las contribuciones pone en evidencia 
las razones por las que los videojuegos pueden ser excelentes re-
cursos para estimular los procesos de enseñanza- aprendizaje y las 
metodologías para integrar su uso.
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Resumen
El presente capítulo expone las posibilidades de los videojuegos y juegos digi-
tales en la etapa de Educación Infantil y su potencial como contexto de 
aprendizaje a través de una experiencia en un proyecto con un grupo de niñas 
y niños de 5 años con un videojuego de elaboración propia que combina 
Makey-Makey y Scratch. En esta experiencia se pusieron en juego habilidades 
fundamentales para el siglo xxi y para el desarrollo integral del alumnado de 
Educación Infantil, como la colaboración, la promoción de la lengua gallega, 
la lateralidad, la orientación, la percepción espacial, la coordinación óculo- 
manual, la toma de decisiones conjunta, la coordinación con las compañeras 
o la cooperación.

Palabras clave: Educación Infantil, habilidades del siglo xxi, videojuegos, ABP

1. Videojuegos en Educación Infantil: jugando 
con nuestro cuerpo, Makey-Makey y Scratch
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1. Introducción
En los últimos años, y cada vez con mayor frecuencia, las tecno-
logías digitales se han incorporado a los procesos educativos 
desde edades tempranas. En los centros educativos, en la etapa 
de Educación Infantil (3-6 años), es una práctica común intro-
ducir los llamados software/juegos educativos confundiéndolos 
con los videojuegos, con características bien diferenciadas (López- 
Gómez, 2018). Ello supone una serie de implicaciones que cabe 
considerar y son el origen de la experiencia desarrollada.

Los juegos educativos, al estilo del propuesto en Sampedro- 
Requena et al. (2017) o los posibilitados por herramientas de 
autor (EdiLIM, Ardora, WordWall, Educaplay, Genially, etc.), 
aunque incorporen en algunos casos mecánicas y dinámicas pro-
pias de los videojuegos (niveles o fases, puntos, etc.), plantean 
ejercicios de base conductista. Se trata de software de práctica y 
ejercitación donde existe una única respuesta correcta a cada es-
tímulo (actividad). Generalmente cuentan con un feedback in-
mediato, en forma de refuerzo (bien/correcto –  mal/incorrecto), 
que permite avanzar a través del ensayo y error, pero sin opcio-
nes para reflexionar y aprender del error. Este tipo de software, 
que busca combinar educación y entretenimiento, es lo que Pa-
pert (1998) denominó Shavian reversals. Un tipo de recurso que 
convierte al alumnado en mero ejecutor de lo que le dice el or-
denador, en lugar de otorgarle un rol activo y que sean las niñas 
y niños las que indiquen a la máquina lo que tiene que hacer. 
Estas propuestas incorporan lo peor de los diseños escolares al 
contexto de aprendizaje en lugar de tomar lo mejor de la contri-
bución de los diseñadores de juego (Papert, 1998), limitando las 
posibilidades de acción del alumnado.

En este contexto y atendiendo al valor del juego, ya señalado 
por los pedagogos clásicos de principios del siglo xx (Vygotsky, 
Piaget o Montessori, entre otros) como una estrategia funda-
mental para el desarrollo sociocognitivo en la infancia, se hace 
necesario repensar el tipo de propuesta que se está realizando en 
la Educación Infantil con los juegos digitales.

Es importante orientarnos hacia ideas que permitan al alum-
nado aprender de forma autónoma, aprovechando las potencia-
lidades del juego para el aprendizaje de normas, el desarrollo del 
lenguaje, la resolución de problemas o el desarrollo personal y 
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social. Incluso, considerando la posibilidad de que las niñas y 
niños de Educación Infantil creen sus juegos digitales.

Ante la realidad señalada, se realizó una experiencia cuyo ob-
jetivo fue diseñar y desarrollar un videojuego y cocrear un juego 
digital para un proyecto sobre el cuerpo humano en un aula de 
Educación Infantil (5 años). La mayor dificultad en el proceso 
de diseño y creación radica en integrar de forma exitosa el dise-
ño del juego con el diseño pedagógico (Gros, 2015), además de 
aprovechar el potencial de los juegos para conectar experiencias, 
contextos y aprendizajes (Gee, 2004; Gros, 2015).

Frente a las propuestas de software/juegos educativos, cabe 
idear y pensar propuestas que favorezcan la respuesta divergente 
y la participación del alumnado. Propuestas que incorporen el 
potencial de los videojuegos y favorezcan un aprendizaje expe-
riencial, situado, distribuido y constructivo. Considerando la po-
sibilidad de diseñar serious games, atendiendo a lo apuntado por 
López-Gómez (2018), donde la base del aprendizaje es la capa-
cidad de diversión y entretenimiento, destacando la intención 
educativa, al tiempo que se emplea el lenguaje y diseño de los 
videojuegos comerciales. Asimismo, es importante la incorpora-
ción de feedback inmediato basado en acciones o posibilidades 
de acción, así como buscar un equilibrio entre habilidad, desafío 
y sentido de control (Gros, 2015).

Son varias las autoras y autores que proponen numerosos 
propósitos y razones para integrar los juegos digitales a las aulas 
(Gee, 2004; Gros, 2015; López-Gómez, 2018). Entre estas razo-
nes se encuentran la oportunidad para desarrollar las habilida-
des del siglo xxi, para motivar, enseñar contenidos, mejorar la 
experiencia de aprendizaje, favorecer la evaluación auténtica, el 
diseño y la creatividad (Gros, 2015).

Otro aspecto importante es el valor del error, considerado en 
los videojuegos oportunidad para la reflexión y el aprendizaje 
(Gee, 2004). Estas prácticas sociales se tornan espacios donde el 
alumnado tiene un rol activo, creando significados a través de 
las pautas o combinaciones de respuestas que le devuelve su in-
teracción con el juego.
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2. Descripción de la experiencia
2.1. El contexto

La experiencia desarrollada se contextualiza en un Centro de 
Educación Infantil y Primaria (CEIP) en un aula con alumnado 
de 5 años (6.º de Educación Infantil). Un grupo de alumnas y 
alumnos que llevan juntos desde los 3 años, con la misma do-
cente. Una maestra con veinte años de experiencia que trabaja 
con metodologías activas, especialmente a través del ABP (apren-
dizaje basado en proyectos) incorporando principios del apren-
dizaje por descubrimiento, el learning by doing y el aprendizaje 
situado y realista – conectado a la vida cotidiana del alumnado–.

Cada año realizan tres proyectos, uno por trimestre (con flexibi-
lidad temporal), siendo uno de ellos, este curso, «El Cuerpo Huma-
no». Un proyecto cuyo producto final consiste en la construcción 
de un lapbook, integrando los aprendizajes realizados en las diferen-
tes actividades y tareas, algunas de las cuales derivan en artefactos 
culturales propios creados por el alumnado, como un glosario de 
vocabulario en gallego. Otras actividades realizadas giran en torno 
a cuentos como Agujeros de la nariz o Aquiles o puntiño, otras se cen-
tran en el empleo de instrumentos para medir la estatura y la pro-
pia masa, o en la generación de un debate y puesta en común sobre 
la electricidad y la conductividad del cuerpo humano y el empleo 
de la placa Makey-Makey para comprobar las hipótesis realizadas.

2.2. El videojuego: Laberinto de sangre

En este contexto, y tras el empleo de la placa Makey-Makey para 
comprobar las hipótesis formuladas por el alumnado sobre la 
conductividad del cuerpo humano, se abrió la oportunidad de 
crear un minivideojuego ad hoc para el proyecto. En este sentido, 
cabe señalar que Van Eck (2006) apunta tres formas de acercarse 
a introducir videojuegos en el aula: los creados por el equipo 
docente, los creados por el alumnado y el uso de videojuegos 
comerciales. Esta experiencia se centra en un videojuego diseña-
do, creado y desarrollado por el equipo docente.

Atendiendo a la temática del propio proyecto se decidió crear 
un videojuego de laberinto con el sistema circulatorio como es-
cenario, realizando un símil entre las vías de circulación de la 
sangre y las vías propias de un laberinto.
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Los videojuegos contribuyen a la comprensión de un proceso 
complejo, como puede ser la circulación sanguínea. Por ello, es 
necesario que atiendan al principio de significados situados, 
ofreciendo un «mundo» donde los textos (multimodales) tengan 
sentido para las niñas y niños (Gee, 2004).

2.3. Materiales, recursos y mecánicas

El videojuego Laberinto de sangre consiste en llevar al personaje/
objeto, un glóbulo rojo, del corazón a otras partes del cuerpo si-
guiendo las vías de circulación sin tocar los bordes del camino. 
En concreto se proponen tres objetivos: mano derecha, mano iz-
quierda y cabeza.

La creación del videojuego exige abordar el diseño del juego y el 
diseño pedagógico al mismo tiempo, así como desarrollar la parte 
técnica en la que se integren ambos diseños. A este respecto, deci-
dimos emplear Scratch y la placa Makey-Makey para su elabora-
ción. El primero para programar la secuencia del juego (figura 1), 
la segunda para «convertir» al alumnado en joystick, aprovechando 
su experiencia previa con esta placa en la comprobación de sus hi-
pótesis acerca de la (semi)conductividad del cuerpo humano.

El videojuego se diseñó para que al inicio de la partida el glóbu-
lo rojo se ubicara en el corazón. Se programó este objeto para que 
avanzase en cuatro direcciones: arriba, abajo, derecha e izquierda, 
así como reaccionase en dos circunstancias: en contacto con los bor-
des del laberinto (negros) – acción que le devuelve al inicio– y en 
contacto con las partes objetivo (cabeza y manos – sombreadas–), 
lo que provoca un cambio de escenario (pantalla final).

Figura 1. Interfaz de programación de Scratch.
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El videojuego realizado, rápidamente identificado por una de 
las niñas cuando lo proyectamos en la PDI (pizarra digital): «¡es 
un laberinto!», se clasifica como juego Arcade, un tipo de juego en 
los que la atención es sostenida y focalizada y el ritmo es rápido.

El videojuego Laberinto de sangre se inicia con una breve anima-
ción que relata la misión asociada al escenario de laberinto pro-
puesto. En ella un glóbulo rojo (figura 2) apela directamente a las 
habilidades de los niños y niñas para que lo ayuden a realizar su 
función: transportar oxígeno a los diferentes tejidos del organismo. 
En concreto alude a tres zonas concretas: la cabeza y las dos manos.

Figura 2. Animación glóbulo rojo.

Esta animación previa se realizó principalmente para contextua-
lizar el escenario que se iban a encontrar en el laberinto y animar al 
alumnado a resolver los retos. La animación despertó interés y mo-
tivación, aspectos igualmente intrínsecos del propio juego.

El videojuego diseñado (figura 3) aprovecha la conductividad 
de nuestro cuerpo para trabajar en equipo colaborativamente e 
interactuar así con el juego, donde el movimiento del personaje/
objeto (glóbulo rojo) se produce a través de las interacciones en-
tre los niños y niñas.

Figura 3. Videojuego Laberinto de sangre.
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Su diseño se centró en una propuesta de colaboración y parti-
cipación con los otros, pues la experiencia compartida y colabo-
rativa es esencial para comprometerse a aprender y pensar (Gee, 
2004), buscando implicar habilidades de negociación e incorpo-
rando un lenguaje multimodal, propio de los videojuegos, inclu-
yendo imágenes, acciones, sonidos, animaciones y movimiento.

3. Implementación del videojuego en el aula
Para su puesta en práctica, se entregó a cada alumno una tarjeta 
(figura 4) cuyo significado indicaba la posición de cada niña/o 
en el control de mandos (flecha derecha, flecha izquierda, flecha 
arriba, flecha abajo). Cuando todos tuvieron su tarjeta, hicieron 
grupos con las compañeras y compañeros con la misma carta, 
uniéndose en parejas o tríos, y pensaron sobre cuál era su lugar 
en los mandos.

Figura 4. Tarjetas de dirección o secuencia.

Una vez organizados en los grupos en función del control de 
mando, cada una tomó uno de los extremos de los cables de co-
codrilo conectados a la placa Makey-Makey, de forma que si las 
dos/tres compañeras con la misma tarjeta de dirección se conec-
taban (tocándose las manos) el glóbulo rojo respondía a esa inte-
racción avanzando en esa dirección (figura 5). Una vez entendi-
do y probado el mecanismo del juego, tuvieron que tomar deci-
siones, de forma grupal, sobre qué objetivo sería el primero.
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Figura 5. Implementación del videojuego en el aula.

Uno de los tres objetivos (la cabeza) se presentaba, a simple 
vista, como de menor dificultad, por lo que fue el primer reto 
que decidieron completar. La disposición de los mandos en per-
sonas diferentes obligaba a centrar la atención y concentrarse en 
el proceso del videojuego, así como a repasar cuestiones de late-
ralidad y percepción y orientación espacial. También fue funda-
mental que interpretaran el laberinto, planificando la estrategia 
y anticipando la ruta.

El videojuego supuso un desafío para el alumnado, especial-
mente la precisión y concentración requerida en los momentos 
más críticos (fragmentos de las vías más estrechos). En un inicio, 
y empezando por la ruta más sencilla, la falta de práctica supuso 
cometer errores y volver al principio en multitud de ocasiones. A 
pesar del reto, el alumnado fue persistente y tras la práctica y el 
esfuerzo invertidos, dejaron atrás la frustración y lograron el pri-
mero de los objetivos.

Con cada error veían cómo el glóbulo rojo volvía a su punto 
de origen (el corazón), si bien la dificultad iba acompañada de 
motivación, por lo que, ante mi sorpresa, el alumnado se com-
prometió con el reto de ayudar al personaje/objeto y se propu-
sieron cumplir los tres objetivos, realizando, con esfuerzo, las 
tres rutas/salidas. En este sentido, cabe recuperar las palabras de 
Papert (1998), quien destaca que aprender y jugar no son tarea 
fácil, sino dura. También Gee (2004) apunta el carácter frustran-
te e interesante del aprendizaje. Ambos señalan la importancia 
de hacer que las cosas desafiantes (duras – hard–) sean motivan-
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tes para no caer en el aburrimiento o en pensar que aprender es 
sencillo y fácil.

4. Implicaciones para el aprendizaje
Gee, especialista en alfabetismos, aprendizaje y videojuegos, es-
tablece a través de su investigación y práctica una serie de princi-
pios de aprendizaje que los buenos videojuegos reflejan en su 
diseño (Gee, 2004). Contemplando el diseño realizado en esta 
experiencia, un videojuego muy sencillo y breve, podemos seña-
lar que tiene en cuenta varios de estos principios como:

1. El principio de aprendizaje comprometido, ya que el alumnado 
invierte esfuerzo y práctica, porque tiene un compromiso con 
un mundo virtual que le parece atractivo.

2. El principio de la práctica, que alude a la dedicación de mucho 
tiempo a la tarea en un contexto, porque no es aburrida.

3. El principio de prueba, que consiste en hacer algo (probar el 
mundo), reflexionar en la acción y sobre ella, y formular hi-
pótesis que se ponen a prueba para aceptarlas o repensarlas 
(buscando la mejor ruta en cada caso para evitar tocar los 
bordes, acción que devuelve al inicio del juego).

4. El principio multimodal, que alude a la construcción de signifi-
cado y conocimiento a través de diversas modalidades como 
imágenes, interacciones, sonidos o el propio diseño.

5. Consideraciones finales
Visibilizando esta experiencia, apuntando su desarrollo, cómo se 
integró el videojuego y por qué y para qué se llevó a cabo, se bus-
ca contribuir a la realización de prácticas educativas que integren 
el potencial educativo de los videojuegos para el aprendizaje en la 
etapa de Educación Infantil.

Además del propio valor de compartir la experiencia desarro-
llada con las modificaciones y mejoras que puedan realizarse y de 
involucrar a la docente del aula en la misma, cabe destacar su va-
lor, centrándonos en los aprendizajes derivados y competencias 
potenciales en la práctica social en el ámbito de los videojuegos:
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• Trabajo cooperativo y colaborativo. Convertir al alumnado en 
el joystick de juego a través de la coordinación con los otros, 
obliga a trabajar en grupo de forma colaborativa y coordi-
nada.

• Orientación y percepción espacial. Los videojuegos de laberintos 
fomentan la comprensión (y verbalización) de arriba-abajo e 
izquierda-derecha en un plano, favoreciendo la percepción y 
reconocimiento espacial.

• Lateralidad.
• Atención, concentración y observación. Los videojuegos de labe-

rinto favorecen la atención focalizada y sostenida (concentra-
ción), pues las niñas y niños deben centrar su atención en un 
estímulo concreto (glóbulo rojo) y mantenerla en el tiempo, de 
forma continuada, hasta cumplir el objetivo.

• Pensamiento heurístico. La práctica simulada permite ensayar 
sin consecuencias en la vida real y errar. A partir de este error 
y de las hipótesis que se generan tras cada prueba se afinan 
los movimientos para mejorar los resultados.

• Razonamiento analítico.
• Resolución de problemas. El videojuego incita a leer (en sentido 

amplio) la situación de la pantalla y las posibilidades de inte-
racción con la misma para resolver el problema planteado (la 
misión del glóbulo rojo).

• Estrategia. Para resolver el reto planteado cabe formular una 
estrategia, desarrollando habilidades organizativas y de plani-
ficación para la consecución de este.

• Pensamiento divergente (múltiples soluciones). Existen diferen-
tes formas de solucionar el problema, es decir, cada misión 
puede realizarse de diversas maneras en cada ocasión.

• Toma de decisiones conjunta. Las posibilidades de realizar el re-
corrido de múltiples formas obligan al alumnado a elegir una, 
ponerse de acuerdo y coordinarse para lograr el objetivo.

• Habilidades comunicativas. Ponerse de acuerdo, compartir 
ideas, negociarlas y consensuarlas exige un diálogo organiza-
do entre el alumnado, favoreciendo el desarrollo de multitud 
de habilidades propias de la competencia comunicativa.

• Aprendizaje kinestésico. El alumnado, a través de la placa Makey- 
Makey, se convirtió en el propio mando de juego, permitién-
dole experimentar con el propio cuerpo (su conductividad) y 
el contacto con los otros.
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• Contenido. El trabajo en torno al contenido es una de las de-
mandas más habituales al empleo de videojuegos en las aulas 
(Gee, 2004). En este caso el alumnado experimentó el recorri-
do de un glóbulo rojo desde el corazón a distintas partes del 
cuerpo. Además, esta experiencia permitió, a través de la mi-
sión enunciada por la animación del glóbulo rojo, abordar la 
función de estas células. A este respecto, Gros (2015) apunta 
el valor de los juegos digitales para promover la enseñanza de 
contenidos, ofreciendo entornos donde el alumnado tiene el 
control, toma decisiones y establece estrategias, comparando 
los efectos de sus acciones en el sistema.

Además de los aprendizajes señalados, jugar a videojuegos 
– en este caso de tipo laberinto– permite desarrollar nociones 
matemáticas (patrones) y destrezas visomotoras, analizando las 
situaciones que se producen en la pantalla.

La experiencia realizada evidencia el potencial de los video-
juegos digitales para promover las habilidades para el siglo xxi 
(Gros, 2015) desde edades tempranas.

Es fundamental desde la escuela promover espacios de parti-
cipación compartida y colaborativa entre el alumnado. Hay nu-
merosas formas (y muy diversas) de crear estos contextos que 
propicien experiencias de aprendizaje situado, como incorporar 
videojuegos a una propuesta de ABP, como en la práctica aquí 
narrada. Este tipo de estrategias didácticas sitúan al alumnado en 
el centro del proceso, empleando entornos motivadores, lo que 
genera interés y compromiso con el aprendizaje.
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cisiones, la resolución de problemas y el desarrollo del pensamien
to computacional, entre otras. Igualmente, en la concreción de las 
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