ot il
“ EDUCACHO E ENSINO A e
ERA DA INFORMACAO 2

lllll

Esther Martinez-Figueira
Isabel Fernandez Menor

(Organizadoras)

_GP‘ EDITORA
ARTEMIS
2021



“"EDUCACAO E ENSINO NA w
ERA DA INFORMACAO

lllll

Esther Martinez-Figueira
Isabel Fernandez Menor

(Organizadoras)

_GP‘ EDITORA
ARTEMIS
2021



2021 by Editora Artemis
Copyright © Editora Artemis
Copyright do Texto © 2021 Os autores
Copyright da Edigdo © 2021 Editora Artemis

0 Q) e O contetdo deste livro estd licenciado sob uma Licenga de Atribuicdo Creative Commons
@ \> Atribuicdo-Ndo-Comercial NdoDerivativos 4.0 Internacional (CC BY-NC-ND 4.0). Direitos para esta
B  cdicio cedidos a Editora Artemis pelos autores. Permitido o download da obra e o

compartilhamento, desde que sejam atribuidos créditos aos autores, e sem a possibilidade de alterd-la de nenhuma forma
ou utiliza-la para fins comerciais.

A responsabilidade pelo conteldo dos artigos e seus dados, em sua forma, correcdo e confiabilidade é exclusiva dos
autores. A Editora Artemis, em seu compromisso de manter e aperfeicoar a qualidade e confiabilidade dos trabalhos que
publica, conduz a avaliagdo cega pelos pares de todos manuscritos publicados, com base em critérios de neutralidade e
imparcialidade académica.

Editora Chefe Profé Dr2 Antonella Carvalho de Oliveira

Editora Executiva M.2 Viviane Carvalho Mocellin

Diregdo de Arte M.2 Bruna Bejarano
Diagramacgdo Elisangela Abreu
Organizadoras Prof2 Dr2 Esther Martinez-Figueira

Prof2 Dr2 Isabel Ferndndez-Menor
Imagem da Capa Theromb / 123RF
Bibliotecério Mauricio Amormino Junior — CRB6/2422

Conselho Editorial

Prof. Dr. Adalberto de Paula Paranhos, Universidade Federal de Uberlandia

Prof.2 Dr.2 Amanda Ramalho de Freitas Brito, Universidade Federal da Paraiba

Prof.2 Dr.2 Ana Clara Monteverde, Universidad de Buenos Aires, Argentina

Prof. Dr. Angel Mujica Sanchez, Universidad Nacional del Altiplano, Peru

Prof.2 Dr.2 Angela Ester Mallmann Centenaro, Universidade do Estado de Mato Grosso

Prof.2 Dr.2 Begofia Blandon Gonzalez, Universidad de Sevilla, Espanha

Prof.2 Dr.2 Carmen Pimentel, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Prof.2 Dr.2 Catarina Castro, Universidade Nova de Lisboa, Portugal

Prof.2 Dr.2 Claudia Neves, Universidade Aberta de Portugal

Prof. Dr. Cleberton Correia Santos, Universidade Federal da Grande Dourados

Prof.2 Dr.2 Deuzimar Costa Serra, Universidade Estadual do Maranhio

Prof.2 Dr.2 Eduarda Maria Rocha Teles de Castro Coelho, Universidade de Tras-os-Montes e Alto Douro, Portugal
Prof. Dr. Eduardo Eugénio Spers, Universidade de Sdo Paulo

Prof. Dr. Eloi Martins Senhoras, Universidade Federal de Roraima

Prof.2 Dr.2 Elvira Laura Hernandez Carballido, Universidad Auténoma del Estado de Hidalgo, México
Prof.2 Dr.2 Emilas Darlene Carmen Lebus, Universidad Nacional del Nordeste/ Universidad Tecnoldgica Nacional, Argentina
Prof.2 Dr.2 Erla Mariela Morales Morgado, Universidad de Salamanca, Espanha

Prof. Dr. Ernesto Cristina, Universidad de la Republica, Uruguay

Prof. Dr. Ernesto Ramirez-Briones, Universidad de Guadalajara, México

Prof. Dr. Gabriel Diaz Cobos, Universitat de Barcelona, Espanha

Prof. Dr. Geoffroy Roger Pointer Malpass, Universidade Federal do Tridngulo Mineiro

Prof.2 Dr.2 Gléria Beatriz Alvarez, Universidad de Buenos Aires, Argentina

Prof. Dr. Gongalo Poeta Fernandes, Instituto Politécnido da Guarda, Portugal

Prof. Dr. Gustavo Adolfo Juarez, Universidad Nacional de Catamarca, Argentina

Prof.2 Dr.2 lara Lucia Tescarollo Dias, Universidade Sdo Francisco

Prof.2 Dr.2 Isabel del Rosario Chiyon Carrasco, Universidad de Piura, Peru

Prof. Dr. lvan Amaro, Universidade do Estado do Rio de Janeiro

Prof. Dr. lvan Ramon Sanchez Soto, Universidad del Bio-Bio, Chile

Prof.2 Dr.2 Ivania Maria Carneiro Vieira, Universidade Federal do Amazonas

EDITORA Editora Artemis

ARTEMIS Curitiba-PR Brasil
www.editoraartemis.com.br
e-mail:publicar@editoraartemis.com.br



http://lattes.cnpq.br/9172103976395213
http://lattes.cnpq.br/9172103976395213
http://lattes.cnpq.br/1208086522665870
https://orcid.org/0000-0003-2651-5996
https://orcid.org/0000-0002-7013-8780
http://lattes.cnpq.br/0250232822609557
https://orcid.org/0000-0003-1025-5675
http://lattes.cnpq.br/2877747717021833
https://novaresearch.unl.pt/en/persons/catarina-castro
https://www2.uab.pt/departamentos/DEED/detaildocente.php?doc=107
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4343894D0
http://lattes.cnpq.br/9349562924350573
https://orcid.org/0000-0002-5985-8875
http://lattes.cnpq.br/7800954800978254
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4764629P0
http://132.248.160.2:8991/pdf_f1501/000000049.pdf
https://orcid.org/0000-0002-9456-8742
https://orcid.org/0000-0001-5447-8251
https://orcid.org/0000-0002-1131-7199
https://orcid.org/0000-0002-1428-2542
https://orcid.org/0000-0003-1602-419X
http://lattes.cnpq.br/4326102798287137
https://orcid.org/0000-0002-1948-4100
https://orcid.org/0000-0003-1278-0369
https://drive.google.com/file/d/1G7lHLsXjBfKRPq3d25SzCBelWRrCHU2m/view
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4756041T8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4756041T8
http://udep.edu.pe/perfil/isabel-chiyon/
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4771023P2
https://orcid.org/0000-0002-1564-3397
http://lattes.cnpq.br/1719336988574799
http://www.editoraartemis.com.br/

Prof. Me. Javier Antonio Albornoz, University of Miami and Miami Dade College, USA

Prof. Dr. Jesus Montero Martinez, Universidad de Castilla - La Mancha, Espanha

Prof. Dr. Joaquim Julio Almeida Junior, UniFIMES - Centro Universitario de Mineiros

Prof. Dr. Juan Carlos Mosquera Feijoo, Universidad Politécnica de Madrid, Espanha

Prof. Dr. Juan Diego Parra Valencia, Instituto Tecnoldgico Metropolitano de Medellin, Colémbia
Prof. Dr. Julio César Ribeiro, Universidade Federal Rural do Rio de Janeiro

Prof. Dr. Leinig Antonio Perazolli, Universidade Estadual Paulista

Prof.2 Dr.2 Livia do Carmo, Universidade Federal de Goids

Prof.2 Dr.2 Luciane Spanhol Bordignon, Universidade de Passo Fundo

Prof. Dr. Manuel Ramiro Rodriguez, Universidad Santiago de Compostela, Espanha

Prof. Dr. Marcos Augusto de Lima Nobre, Universidade Estadual Paulista

Prof. Dr. Marcos Vinicius Meiado, Universidade Federal de Sergipe

Prof.2 Dr.2 Margarida Marcia Fernandes Lima, Universidade Federal de Ouro Preto

Prof.2 Dr.2 Maria Aparecida José de Oliveira, Universidade Federal da Bahia

Prof.2 Dr.2 Maria do Céu Caetano, Universidade Nova de Lisboa, Portugal

Prof.2 Dr.2 Maria do Socorro Saraiva Pinheiro, Universidade Federal do Maranhdo

Prof.2 Dr.2 Maria Lucia Pato, Instituto Politécnico de Viseu, Portugal

Prof.2 Dr.2 Mauriceia Silva de Paula Vieira, Universidade Federal de Lavras

Prof.2 Dr.2 Odara Horta Boscolo, Universidade Federal Fluminense

Prof.2 Dr.2 Patricia Vasconcelos Almeida, Universidade Federal de Lavras

Prof.2 Dr.2 Paula Arcoverde Cavalcanti, Universidade do Estado da Bahia

Prof. Dr. Rodrigo Marques de Almeida Guerra, Universidade Federal do Para

Prof. Dr. Sergio Bitencourt Araujo Barros, Universidade Federal do Piauf

Prof. Dr. Sérgio Luiz do Amaral Moretti, Universidade Federal de Uberlandia

Prof.2 Dr.2 Silvia Inés del Valle Navarro, Universidad Nacional de Catamarca, Argentina

Prof.2 Dr.2 Teresa Cardoso, Universidade Aberta de Portugal

Prof.2 Dr.2 Teresa Monteiro Seixas, Universidade do Porto, Portugal

Prof. Dr. Turpo Gebera Osbaldo Washington, Universidad Nacional de San Agustin de Arequipa, Peru
Prof. Dr. Valter Machado da Fonseca, Universidade Federal de Vigosa

Prof.2 Dr.2 Vanessa Bordin Viera, Universidade Federal de Campina Grande

Prof.2 Dr.2 Vera Lucia Vasilévski dos Santos Araujo, Universidade Tecnoldgica Federal do Parana
Prof. Dr. Wilson Noé Garcés Aguilar, Corporacion Universitaria Auténoma del Cauca, Coldmbia

Dados Internacionais de Catalogacao na Publicacao (CIP)
(eDOC BRASIL, Belo Horizonte/MG)

E24 Educacéo e ensino na era da informagao / Organizadoras Esther
Martinez-Figueira, Isabel Fernandez-Menor. — Curitiba, PR: Artemis,
2021.

Formato: PDF

Requisitos de sistema: Adobe Acrobat Reader
Modo de acesso: World Wide Web

Edig&o bilingue

ISBN 978-65-87396-33-0

DOI 10.37572/EdArt_190421330

1. Educagdo. 2. Sociedade da informagéo. 3. Tecnologias da
informacgéo. |. Martinez-Figueira, Esther. Il. Fernandez-Menor, Isabel.
CDD 370.7

Elaborado por Mauricio Amormino Junior — CRB6/2422

EDITORA
ARTEMIS Curitiba-PR Brasil
www.editoraartemis.com.br
e-mail:publicar@editoraartemis.com.br

Editora Artemis



https://www.imdb.com/name/nm9018102/
https://orcid.org/0000-0002-0309-3367
http://lattes.cnpq.br/0756867367167560
https://orcid.org/0000-0003-3292-2176
http://scienti.colciencias.gov.co:8081/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001237730
http://scienti.colciencias.gov.co:8081/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001237730
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4481542Z5
http://lattes.cnpq.br/3822723627284619
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4756041T8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4756041T8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4130908A0&tokenCaptchar=03AHaCkAZATBRA7Jh_MlyMSAKLQluufjZD1uOSUW0ViDRjW3nwPleRXF6vyHxfESBGHcrDeKqw3BuugNe1-YUwIqDzC3ZtDdmRevpEvuoJmAxmsOZFOLnCiVwVED8oKj2iO29sB-DZJwCVYbYezAEClKJI35N4Q3CQjPFhDk_WpuRTh9XqWhtM3jvASOupuw24OwCI1sOD7r1ArrV8EBzuk-s16qFxrfU2OON_s47HGCW2tTpQyTnFqVt1dxi5xiE_PIx0HfGmLWAMxa0QECTXXoiP2O3b_0d4iBKpjAbXvQQB-ZuYOBsoAelhScNmU_w25OBBH_TnsaQ_YsF5Z_byS0WFhVFBefOONNLL38zu8p-DB_jccJZQvhxaQE-MTjMQbRtpA2H5XY8gp2s_Rf1-7ZS9ZUXN3CP8Fw
https://orcid.org/0000-0003-1516-7869
http://lattes.cnpq.br/7201928600704530
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4744415U9
http://lattes.cnpq.br/1795077420118200
http://lattes.cnpq.br/5730359043017612
https://www.cienciavitae.pt/pt/201A-4926-CC70
http://lattes.cnpq.br/1100319102837718
https://orcid.org/0000-0002-2286-4155
http://lattes.cnpq.br/5162301829062052
http://lattes.cnpq.br/6656933554814005
http://lattes.cnpq.br/3405645093765294
http://lattes.cnpq.br/7808313507417916
http://lattes.cnpq.br/8010434422032876
http://lattes.cnpq.br/4639320486261004
http://lattes.cnpq.br/1686957518540720
https://drive.google.com/file/d/1vlbt552OjbEjMt9cSrV04_nUqTZ86pWp/view
https://orcid.org/0000-0002-7918-2358
https://orcid.org/0000-0002-0043-6926
https://orcid.org/0000-0003-2199-561X
http://lattes.cnpq.br/7825092605305826
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4756041T8
http://buscatextual.cnpq.br/buscatextual/visualizacv.do?id=K4756041T8
http://lattes.cnpq.br/6470095241359182
https://scienti.minciencias.gov.co/cvlac/visualizador/generarCurriculoCv.do?cod_rh=0001389538
https://www.edocbrasil.com.br/
http://www.editoraartemis.com.br/

APRESENTACAO

“Educacao e Ensino na Era da Informacgao” es una obra colectiva que ofrece
diferentes nociones pedagogicas vinculadas al uso de las Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion (TIC) en contextos de aprendizaje formal. En este libro se abordan
cuestionesreferidas al papel de las tecnologias en los procesos de ensefnanza-aprendizaje,
se comparten iniciativas y planes de integracion de las TIC en la educacion universitaria
y no universitaria y se trata de averiguar las dimensiones que configuran la competencia
digital de los estudiantes y docentes en la educacion actual. Bajo este enfoque, se
muestran practicas, experiencias e investigaciones desarrolladas en diferentes puntos
de la geografia mundial y diversos niveles educativos. En este sentido, los trabajos que se
recogen podrian agruparse en torno a tres bloques: la formacion en diferentes disciplinas,
practicas innovadoras con TIC, siendo éstas tanto investigaciones como experiencias v,
finalmente, practicas innovadoras con TIC en la ensefianza no universitaria.

En cuanto al primer bloque, La formacion en diferentes disciplinas, incluye tres
trabajos vinculados a la formacion docente desde diferentes perspectivas y puntos del
mapa mundial. Asi, se muestran acciones para pensar la formacion docente en las ciencias
sociales, la presencia de nuevos ecosistemas educativos que permitan dar respuesta a
las necesidades de la sociedad de la informacién, la comunicacién y el conocimiento v,
por ultimo, las competencias docentes en la educacion en linea, aspecto profundamente
relevante en el momento actual a causa de la pandemia COVID-19.

Respecto al segundo bloque, Practicas innovadoras con TIC: investigaciones y
experiencias, aglutina cinco trabajos cuyo eje transversal tiene como protagonistas a
las tecnologias de multiples formas: empleo de software estadistico, paginas web, blogs
o videojuegos. Estas investigaciones y experiencias se han desarrollado en Europa y
América Latina a nivel universitario y no universitario.

Con relacion al ultimo bloque, Practicas innovadoras con TIC en la ensefanza
no universitaria, engloba cinco capitulos que, con un enfoque multidisciplinar, plantean
reflexiones y experiencias desarrolladas en torno a la inclusién del alumnado con
TDAH (Trastorno de Déficit de Atencion e Hiperactividad), el empleo de las TIC en las
practicas docentes, la calidad de la educacion online durante la pandemia, la importancia
de “aprender a aprender” a lo largo de la vida en los profesionales de la educacion vy,
finalmente, la formacién de estudiantes a través de la metodologia Mobile Learning.

En definitiva, la obra en su totalidad constituye una importante reflexion sobre
cual es el papel que encierran las TIC en los modelos actuales de ensefanza. Para la

mejor comprension de las experiencias que aqui se recogen, el lector no tiene que seguir



necesariamente un recorrido lineal, sino que su lectura puede y debe responder a un
criterio tematico y personal. Por todo lo anterior, consideramos que estamos ante una

publicacion muy actual y pertinente, de ahi que se anime a su consulta y lectura.

Esther Martinez-Figueira

Isabel Fernandez-Menor
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1 Este estudio forma parte de una comunicacion al VI
Simposio de Didactica de las Ciencias Sociales en el ambito
Iberoamericano con el titulo videojuegos en la ensefianza de
las ciencias sociales. Educacion emocional y educacion para
la ciudadania. Respaldado por el Proyecto de investigacion
Educacion Patrimonial para la inteligencia territorial y
emocional de la ciudadania, financiado por el Ministerio
de Economia y Competitividad: EDU2015-67953-P, con la
cofinanciacion de los fondos FEDER de la Unién Europea.
Grupo de investigacion “Formacion Inicial y Desarrollo
Profesional del Profesorado” - DESYM (HUM168 del Plan
Andaluz de Investigacion, Desarrollo e Innovacion). “Red
de Investigacion en la Ensefianza de las Ciencias Sociales”
- Red14 (RED2018-102336-T). Centro de Investigacion
en Pensamiento Contemporaneo e Innovacion para el
Desarrollo Social.

Educacgéo e Ensino na Era da Informacéao

RESUMEN: Educar en emociones supone
un cambio en aspectos fundamentales del
proceso de ensefnanza-aprendizaje, como
por ejemplo el clima de aula, la propia
motivacién del alumnado o el alcance de
objetivos, donde no todo se alcanza a
través de la comunicacion oral, sino que es
necesario el ejercicio y préactica de otras
habilidades. Ademas, entendemos que las
emociones no son soélo utiles dentro del
aula, sino que trascienden en la formacién
de los alumnos/as como ciudadanos que
se preparan para la vida. Para ello, la
dinamizacion de la ensefanza y aprendizaje
resulta imprescindible para trabajar con los
diferentes aspectos que concierne a las
emociones, tanto positivas como negativas.
En esta misma linea, nos planteamos el
analisis del videojuego “Libertus, ruta hacia
la libertad” para observar sus caracteristicas
y su posibilidad de aplicacion en el aula
utilizando la rejilla de observacion como
instrumento  de
Mediante un riguroso estudio cualitativo
basado en nuestra experimentacion con
el recurso hemos obtenido
satisfactorios por los cuales el videojuego
objeto de estudio potencia el desarrollo
de capacidades y habilidades como la
la expresion, la agilidad
mental, la motivacién, etc., destacando la

nuestra investigacion.

resultados

comunicacion,
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importancia de la educacion en emociones ademas de la adquisicion de conocimientos
de caracter conceptual, procedimental y actitudinal. Es importante tener en cuenta que
el aprendizaje tradicional que se hallevado a cabo en el contexto educativo formal hasta
ahora no es suficiente para el desarrollo personal y el futuro profesional del alumnado
como ciudadanos, por esta razén, el uso de recursos alternativos que introduzcan la
educacion emocional como parte esencial en la ensefianza y aprendizaje implica una
mejora significante en la didactica de las Ciencias Sociales.

PALABRAS CLAVE:Inteligenciaemocional. Educacion parala ciudadania. Videojuegos.
Analisis de materiales. Innovacion educativa.

TEACH SOCIAL SCIENCES WITH VIDEO GAMES. CITIZEN EDUCATION AND
EMOTIONS

ABSTRACT: To educate in emotions supposes a change in fundamental aspects of
the process of education - learning, as for example the climate of classroom, the own
motivation of the student body or the scope of aims, where not everything is reached
across the oral communication but there is necessary the exercise and practice of
other skills. In addition, we understand that the emotions are not only useful inside
the classroom but they come out in the formation of the pupils as citizens who
prepare themselves for the life. For it, the dynamization of the education and learning
turns out to be indispensable to work with the different aspects that it concerns
the emotions, so much positive as denials. In the same line, we appear the analysis
of the video game “ Libertus, ruta hacia la libertad” to observe his characteristics
and his possibility of application in the classroom using the grid of observation as
instrument of our investigation. By means of a rigorous qualitative study based on our
experimentation with the resource we have obtained satisfactory results for which the
video game promotes the development of capacities and skills as the communication,
the expression, the mental agility, the motivation, etc., emphasizing the importance
of the education in emotions besides the acquisition of knowledge of conceptual,
procedural character and actitudinal. It is important bear in mind that the traditional
learning that has been carried out in the formal education till now is not sufficient for
the personal development and the professional future of the student body as citizens,
for this reason, the use of alternative resources that introduce the emotional education
as essential part in the education and learning involves a significant improvement in the
didactics of the Social Sciences.

KEYWORDS: Emotional intelligence. Citizenship education. Video games. Analysis of
materials. Educational innovation.
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1 INTRODUCCION

Larealizacion de este trabajo viene motivada por la necesidad de ampliar el campo
de actuacion dentro de la didactica de las Ciencias Sociales planteando la educacion
en emociones como una estrategia necesaria tanto para el contexto formal como para
el no formal para la adquisicion de conocimientos (conceptuales, procedimentales y
actitudinales). Las metodologias alternativas e innovadoras como el M-learning, E-learning
o los videojuegos se estan abriendo paso de manera moderada en los procesos de
ensefanza y aprendizaje, en nuestro caso aludimos al uso de videojuegos como medio
para alcanzar el conocimiento trabajando de manera simultanea las emociones que estos
provocan en los alumnos/as y acceder a un conocimiento mas amplio que salga del aula
y actue en el contexto no formal como formacion para los ciudadanos que conviven en
el mundo.

A través del analisis de un videojuego, seleccionado concienzudamente como
es “Libertus, ruta hacia la libertad”, planteamos como objetivo la posibilidad que éste
ofrece para el desarrollo de capacidades y habilidades que a su vez estan en relacién
con la educacion en emociones, con la finalidad de que los resultados obtenidos nos
sirvan como punto de arranque para el disefio y elaboracion de propuestas didacticas
que mejoren cualitativamente la ensefianza y aprendizaje de las Ciencias Sociales. De
acuerdo con Esnaola (2006) existen ciertas resistencias por parte del equipo docente a
introducir este tipo de recursos en el aula vinculados en gran medida al desconocimiento
de las tecnologias o el simple hecho de tener que acoger un recurso que se escapa de

los esquemas tradicionales de la ensefianza.

2 EDUCAR EN EMOCIONES. DESARROLLO DE EMOCIONES A TRAVES DE
VIDEOJUEGOS

A lo largo de nuestra vida estamos en continua conexion con el mundo de las
emociones de manera involuntaria, ya que todo lo que nos rodea, tanto material como
inmaterial, nos producen sentimientos y cambios emocionales en el cerebro. Esto es algo
realmente complejo porque el mismo suceso o la misma cosa puede causar emociones
diferentes en personas distintas, por ejemplo, un suspenso en un examen en un alumno/a
y en otro/a puede conllevar la desmotivacion y desgana del uno/a y el incremento del
esfuerzo e intento de superacion por el otro/a. Esto nos llevaria a pensar en la dificultad
que existe al trabajar con emociones debido a la diversidad de reacciones en las
personas, por tanto, la clave de ello reside en la educacion en emociones. Nos referimos

en este caso a la Inteligencia emocional que Goleman (1999) define como el conjunto de
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habilidades (autocontrol, entusiasmo, empatia, perseverancia y capacidad de motivarse a
uno mismo/a entre otras), las cuales pueden ser aprendidas y perfeccionadas a lo largo
de la vida.

Si nos adentramos en el contexto educativo, la educacion en emociones no
ha tenido la importancia necesaria, ya que siempre han primado mas los aspectos
intelectuales (Fernandez Berrocal y Ruiz Aranda, 2008). Referente a las emociones
dentro del aula, gran parte de los investigadores y profesionales aluden a la motivacion
como elemento necesario en el contexto formal, sin embargo, ésta se trabaja de manera
unidireccional, del docente al alumno/a, y no se les ensefia como regular sus emociones
de forma que ese aprendizaje sea aplicable fuera del aula influyendo en su vida cotidiana.
La escasez o falta de Inteligencia Emocional (capacidad de controlar el mundo emocional
personal) puede causar problemas de conducta entre los estudiantes relacionados
con las relaciones intrapersonales, el bienestar psicoldgico, el rendimiento escolar y la
conducta disruptiva. Resulta comun que el clima de la propia aula se vea afectado por la
propia inteligencia emocional de sus componentes, lo que Fernandez y Extremera (2002)
denominan clima emocional.

La educacion emocional es un proceso que necesita un seguimiento, una
continuidad y un perfeccionamiento durante toda la vida, pero es necesario que se
comience con su formaciéon cuanto antes para beneficiar el desarrollo humano funcionando
esta como una forma de prevenciéon de comportamientos inadecuados y potenciar otros
como la autorregulacion de las propias emociones (Bisquerra, 2005).

Relacionado con lo que acabamos de tratar, traemos la siguiente afirmacion que
nos introduce en lo que nos concierne, “los videojuegos son, poderosos generadores de
emociones.” (Gonzalez y Blanco, 2008, p.77). Para ver las emociones que se desarrollan
jugando con videojuegos existen dos niveles. Un primer nivel en el que el jugador es
observador-participante, cuya relacion esta vinculada con las imagenes y el sonido del
propio videojuego como si de una pelicula se tratase ya que no puede efectuar cambios,
pero podria recibir una informacion que le provoque asombro o interés. En un segundo
nivel, el jugador actuaria como actor participante donde interactuaria con el videojuego y
desarrollaria emociones como la competitividad, capacidad de superacién o la motivacion
necesaria para conseguir informacién y conseguir llegar al final (Gonzalez y Blanco, 2008).

El videojuego dentro del aula produce una ludificacion del proceso de ensefanza
que favorece al alumnado por el simple hecho de hacer algo diferente, algo nuevo con lo
que esta familiarizado fuera del centro educativo y algo con lo que se divierte tanto solo

como acompanado. Un videojuego es una fuente generadora de informacion de diversa
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indole que los docentes deben aprovechar y hacer uso de la misma saliendo de la rutina

de las clases tradicionales.

3 DINAMIZACION DE LAENSENANZA Y APRENDIZAJE. PROVOCANDO REACCIONES
EN LOS ALUMNOS/AS

El alejamiento de los procesos de ensefianza-aprendizaje tradicionales implica la
introduccion de cambios y el uso de recursos como las TIC y las TAC o los videojuegos.
Hay que tener en cuenta que no todo vale y que utilizar un recurso innovador como el
videojuego conlleva un conocimiento amplio del contenido, un estudio de las posibilidades
que puede aportar en la ensefianza, una planificacion de su uso y, por supuesto, una
eleccién de qué videojuegos son los idoneos para cada momento en el que se pretenda
llevar a cabo su utilizacion en el contexto formal, e incluso dar pautas para que se pueda
usar en un contexto no formal surtiendo el mismo efecto en lo que al aprendizaje se
refiere. Esto supone un alejamiento del método tradicional de ensefiar y, por tanto, una
renovacion necesaria y adecuada a los tiempos digitales que estamos viviendo en la
actualidad y que contintia avanzando a pasos agigantados.

Queremos tener en cuenta algunos disefios metodoldgicos que se han propuesto
enlaultimadécadadonde aparece el videojuego como recurso en el proceso de ensefanza
y aprendizaje, los cuales de manera explicita trabajan con las emociones. Montero, Ruiz
y Diaz (2010) proponen los videojuegos como herramienta de aprendizaje de la que
podemos extraer muchos elementos que nos resulten Utiles para la ensefianza. Con ellos
podemos trabajar con las diferentes pruebas que se proponen en el juego de forma que
se puedan desarrollar habilidades o que esas pruebas se lleven a cabo con el uso de
otros elementos como: busqueda de informacion, célculos o resolucion de problemas,
pudiéndose hacer tanto de forma individual como en grupo desarrollando habilidades de
comunicacion, organizacion, discusion de ideas, etc. Estamos de acuerdo en que es dificil
introducir este recurso en la educacion formal pero no es imposible, aunque si habria
que tener en cuenta ciertos aspectos como: el grupo al que va dirigido el videojuego, los
objetivos perseguidos, la metodologiay los recursos técnicos que tenemos. Con todo ello,
Montero, Ruiz y Diaz (2010) hacen una serie de propuestas didacticas muy interesantes
donde se marcan como objetivos la motivacion, la resolucién de problemas, consolidar
conocimientos, pensar estrategias, mejorar la atencion y concentracion, desarrollar el
ingenio y la creatividad, etc.

Por otro lado, Géalvez de la Cuesta (2006), que se centra en los videojuegos de

contenido histoérico, propone varias formas de trabajar con los videojuegos en el aula. En
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primer lugar, lo utiliza como medio de aproximacion a los conceptos de espacio y tiempo
en Historia a través de las representaciones geogréficas, arquitectonicas, el entorno
social, etc., en segundo lugar, aprovecha la consecucion de objetivos que propone el
propio videojuego como estrategia docente, pudiendo separar estos en diferentes niveles
(basicos, intermedios y finales).

Otra propuesta interesante de trabajo en el aula con videojuegos es el desarrollo
de actividades basadas en la resolucién de problemas utilizando diferentes ambitos para
trabajar qué son las civilizaciones y como evolucionan a lo largo de la Historia en el primer
ciclo de educacion secundaria (Cuenca, Martin y Estepa, 2011). Esta propuesta didactica
emplea el videojuego como un “laboratorio de experimentacion historica” mediante el cual
los alumnos/as pueden investigar a lo largo de toda la Historia.

En cada uno de los casos que hemos visto, esta presente la educacion en
emociones, en valores y su desarrollo, pero siempre de manera indirecta, es decir, es
normal que el alumnado reaccione frente a los cambios que se producen en su entorno,
en ocasiones de manera negativa mostrando aburrimiento o disconformidad y en otras de

manera mas favorable con entusiasmo y motivacion.

4 METODO, SELECCION Y JUSTIFICACION DE LA MUESTRA E INSTRUMENTOS
UTILIZADOS

Para nuestro trabajo hemos tratado lainformacién desde un paradigma descriptivo
e interpretativo (Martin, 2012), teniendo en cuenta nuestra propia experiencia con el
videojuego y unos criterios orientados desde la contextualizacion que hemos desarrollado
en los apartados anteriores. Se trata de una investigacion desde un enfoque cualitativo
en el que abordamos el analisis de un videojuego centrandonos en los elementos que
influyen en la mejora de la ensefianza y aprendizaje de los alumnos/as a través de las
emociones que se desarrollan en él.

En esta investigacion analizamos el videojuego “Libertus, ruta hacia la libertad”
desde el punto de vista del desarrollo de capacidades y habilidades que potencian el uso
del mismo y que estan estrechamente relacionado con el desarrollo de las emociones. El
objetivo de este trabajo es poner de manifiesto la utilidad del videojuego como recurso
en la ensefanza y aprendizaje de las Ciencias Sociales para trabajar en el aula las
emociones y preparar a los alumnos/as para ser inteligentes emocionalmente. Todo esto
es un proceso que culmina en el desarrollo personal del alumnado como ciudadanos

pertenecientes a una globalidad.
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41 SELECCION Y JUSTIFICACION DE LA MUESTRA DE OBJETO DE ESTUDIO

La realizacion de este trabajo se ha llevado a cabo por una clara vocacion de
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje cualitativamente introduciendo el concepto
de Inteligencia Emocional que creemos necesario en el aula y que, ademas, se extrapole
fuera de ella formando de esta manera a ciudadanos con las capacidades y habilidades
necesarias para desarrollarse durante su vida.

Por otra parte, hemos considerado que los videojuegos, al conformar gran parte
del tiempo de ocio de los jovenes, tanto en los periodos de educacion primaria como
secundaria, y que esta siendo considerado un recurso valido para la dinamizacion del
aula, queremos sacar el maximo provecho con un analisis centrado en las emociones
que estos trabajan para aplicarlos en el contexto formal. El videojuego que hemos
seleccionado para este trabajo es “Libertus, ruta hacia la libertad”, un juego que se
enmarca dentro de un proyecto ideado por la Asociacion de ciudades de la Ruta Bética
Romana para la difusion cultural y promocion turistica, se puede jugar en el ordenador a
través de la descarga gratuita y libre. La trama se desarrolla a principios del siglo 1l d. C.
a lo largo de las diferentes ciudades que conformaron la Bética romana. El usuario/a se
embarca en una aventura gréafica en la que para avanzar tiene que enfrentarse a diversos
rompecabezas donde la imaginacion, el juego cooperativo, la creatividad y la agilidad
mental es necesaria para llegar al final. Este juego, ademas de introducir conceptos y
nociones sobre el periodo histérico en el que se enmarca, aporta en su trasfondo el
desarrollo de capacidades y habilidades que influyen en las emociones de los alumnos/

as y que por tanto hemos considerado de gran utilidad para destacarlas en este trabajo.

4.2 INSTRUMENTO DE ANALISIS

Para el analisis, concretamente, hemos realizado una rejilla de observacion (tabla
1) dividida en dos categorias, aspectos que potencia el videojuego y habilidades que
mejora el mismo, estas a su vez tiene una serie de indicadores que detallan lo que nos
interesa estudiar del videojuego seleccionado muestra de este trabajo. La seleccion de
estos indicadores se ha hecho porque en todos los casos producen emociones como la
motivacion, satisfaccion, superacion, entusiasmo, etc. y nuestro interés, con este trabajo,
propone el uso de las emociones en la ensefanza y aprendizaje. Para ello en las dos
ultimas columnas hacemos la valoracién por medio de una escala de gradacion de menor
a mayor (1 - 5) grado de implicacion de los indicadores en el videojuego vy la validez de
éste para su desarrollo dentro del contexto formal poniendo en valor las emociones para

que sean trabajadas con los alumnos/as.
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Los resultados expuestos en la rejilla de observacion han sido obtenidos de

manera rigurosa basandonos en nuestra experiencia con el videojuego. El propio recurso

ya ofrece unas caracteristicas implicitas que potencian y desarrollan habilidades vy

diferentes aspectos, nosotros hemos medido el grado de implicacion de estos y al mismo

tiempo su repercusion emocional que estimamos en el alumnado.

5 ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

A continuacion, en este apartado vamos a ver el resultado que hemos obtenido

con el andlisis del videojuego a través de la rejilla de observacion (tabla 1) que elaboramos

resolucion de problemas

para ello.
Tabla 1: Rejilla de observacion para el andlisis del videojuego
Categorias Indicadores Valoracion Emociones
Potencia la competicion 4 4
o
3=
2% S Potencia la sociabilidad 3 3
£g8
3579
o 23T Desarrolla la inteligencia 5 3
< oS
Capacidad de atencion 5 4
Habilidades de busqueda de 5 3
informacion
Habilidades organizativas 3 2
° Agilidad mental 5 5
iy
=
8 Desarrollo de la imaginacion | 2 2
o
S
3 Desarrollo de la capacidad 2 1
5 de anilisis
)
£
g Habilidades para la toma de 4 4
- decisiones
S
(1}
E Habilidad I
% abilidades para la 4 3
I

Fuente: Elaboracion propia.

A grandes rasgos el videojuego cumple favorablemente con el desarrollo de

capacidades y habilidades que hemos senalado en la rejilla de observacion. En la primera

categoria valoramos positivamente el desarrollo de la competicion en ambas columnas.
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Esta es una de las caracteristicas que viene incluida en el recurso, aunque hay videojuegos
que la desarrollan mas que otros, en este caso consideramos que el tener que encontrar
objetos, buscar personajes, elegir caminos, etc., provoca en los alumnos/as un afan de
superacion con respecto a los compaferos, ya sea jugando de manera individual o en
grupo. Vinculado con el hecho de potenciar la competicién hay momentos en los que
consideramos que se desarrolla la sociabilidad entre el grupo como forma de ayuda
a la hora de conseguir los objetivos. Todo ello favorece, en gran medida, al desarrollo
de la inteligencia, combinando el conocimiento conceptual, procedimental y actitudinal
adquirido a través del juego.

Si nos adentramos en la segunda categoria destacamos la importancia de la
capacidad de atencion y concentracion que supone el uso de este videojuego, esto es
asi porque hay que seguir una linea argumental que ayuda al desarrollo de éste. Hemos
valorado de manera muy positiva el desarrollo de habilidades de busqueda de informacion
a la que da pie el videojuego debido al uso de conceptos, instrumentos, ciudades, etc.
aunque en referencia a las emociones, en este caso, sea mas neutral porque el alumnado
es emocionalmente mas activo cuando se encuentra en el desarrollo del juego que
fuera de él. En cuanto a la habilidad organizativa, segun nuestra perspectiva, lo hemos
valorado como normal porque este juego no la estimula excesivamente, igualmente pasa
con la parte emocional. La agilidad mental la encontramos potenciada en momentos en
el que el personaje del juego debe saber con quién puede o no hablar y qué puede o
no decir, en escenas donde debe seguir un camino o elegir una puerta antes de que
puedan atraparlo, etc., por esta razon tiene la maxima puntuacion en la escala, porque
activa la atencion teniendo en cuenta diferentes aspectos e informaciones obtenidas del
videojuego que el jugador debe procesar para continuar por el sitio correcto. Muy ligado a
este indicador esté el de habilidades de toma de decisiones y de resolucion de problemas
por los mismos motivos que hemos comentado anteriormente, porque el juego plantea
problemas en el recorrido del protagonista que deben solucionar y dar respuesta dentro
del propio videojuego. Un ejemplo de esto lo vemos en la escena que se desarrolla en el
taller de arcilla en la que nuestro personaje principal debe ayudar al artesano, saber como
conseguir los colores para decorar sus trabajos. La valoracién mas baja que observamos
en la rejilla corresponde a los indicadores que hacen referencia al desarrollo de la
capacidad de analisis y al desarrollo de la imaginacion, y es debido a que el videojuego
en si no lo proporciona, aunque si podria tratarse como una actividad complementaria
al uso de este recurso optimizando el aprendizaje del alumnado en todos los aspectos.

En cuanto a la valoracion que hemos hecho de la implicacion de las emociones en este
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mismo indicador también es baja precisamente por la misma razén que acabamos de
tratar, porque al no encontrarse en el videojuego dicho elemento resulta dificil que pueda
provocar alguna reaccion en los alumnos/as.

Este recurso, como hemos visto, potencia en gran medida el desarrollo de la
inteligencia, la capacidad de atencion y las habilidades de busqueda de informacion
a través de los diferentes escenarios en los que se configura el juego, en los que
encontramos pruebas y problemas en los que el alumno/a tiene que poner en marcha
dichas habilidades para su ejecucion. De la finalizacion de las mismas se producen
emociones la superacion, alegria, perseverancia, entusiasmo, etc., que predisponen al
alumno/a a una mejor recepcion de los conocimientos conceptuales y procedimentales.

Es importante destacar que la educaciéon en emociones que los docentes pueden
desarrollar con este videojuego son relevantes para la inteligencia emocional del alumnado
y, de manera evolutiva, producira un enriquecimiento significativo tanto personal como
profesional en el contexto no formal que es una de las pretensiones que perseguimos con

este trabajo, formar a ciudadanos emocionalmente desarrollados fuera del aula.

6 CONSIDERACIONES FINALES

La elaboraciéon de una futura propuesta didactica que aborde las emociones
mediante el uso de un videojuego como recurso didactico no resulta facil cuando
la preparacion del profesorado no implica la educacion emocional como técnica de
ensefanza. De acuerdo con Bisquerra (2005) la educacion emocional depende en gran
parte de a quién vaya dirigido, pero su contenido es semejante y principalmente practica,
y lo que pretende a grandes rasgos es que el alumnado comprenda la importancia de
las emociones, sea capaz de la autorregulacion de las mismas, poder determinar qué
emociones provocan un comportamiento negativo y conseguir subsanarlas, etc. Por su
parte, los docentes deben disefar y aplicar estrategias por las que se logre alcanzar ese
aprendizaje.

El usar un videojuego como medio de ensenanza-aprendizaje que ya tratamos
en trabajos anteriores (Jiménez-Palacios y Cuenca, 2015) hemos comprobado, que
puede ser una buena forma de trabajar las emociones, pero hay que tener en cuenta que
se pueden desarrollar tanto las positivas como las negativas. Hay que dejar claro que,
aunque se ludifique el proceso de ensenanza y aprendizaje como una forma de fomento
de la motivacion, la finalidad es la asimilacion de conocimientos que sean relevantes en
la formacién y que estos sean extrapolables al contexto no formal (Gonzalez y Blanco,
2008).
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Teniendo en cuenta los resultados que hemos obtenido de este trabajo resultaria
necesario que la didactica, en nuestro caso, de las Ciencias Sociales, continuara su
evolucién hacia un campo aun muy inexplorado como es el de las emociones, nutriéndose
de recursos innovadores en los que esta area puede obtener resultados muy gratificantes,

formando de esta manera a una ciudadania global.
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