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Resumen: El articulo explora el impacto de los videojuegos en la educacién, destacando su potencial
como herramienta pedagégica basada en la motivacién y la interactividad. Se analizan enfoques como
el aprendizaje significativo y la gamificacion, resaltando como los videojuegos pueden mejorar la
retencién del conocimiento, el pensamiento critico y la toma de decisiones. Ademas, se examina su
aplicacién en la educacién financiera, enseflando conceptos como la gestién de recursos, el riesgo y
la planificacién econémica. Finalmente, se abordan los desafios y riesgos asociados a su uso
educativo, enfatizando la necesidad de un enfoque equilibrado.
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En primer lugar me presento, soy fundador de TeachlLabs, una empresa dedicada al desarrollo de
juegos educativos desde el afio 2015. Aunque la idea germiné anteriormente, fue en ese afilo cuando
se consolid6é como una entidad formal. En 2025 cumpliremos nuestra primera década como empresa,
un recorrido en el que hemos mantenido siempre un objetivo claro: acercar la educacién a la
tecnologia, y no al revés. Nuestra conviccién es que la tecnologia debe ser una herramienta para la
enseflanza y no un fin en si misma.

Desde mis inicios en el ambito educativo, he trabajado como profesor en centros escolares y soy
psicopedagogo especializado en tecnologia educativa. Siempre he defendido que el aprendizaje debe
construirse sobre la base de una relacién sélida entre el educador y el alumno. Hoy en dia, esa
conexion es mas crucial que nunca. A menudo, nos encontramos con estudiantes desmotivados,
especialmente en la educacién primaria y secundaria. La enseflanza tradicional, basada en clases
magistrales, no siempre logra captar su atencion, lo que se traduce en un bajo nivel de implicacion.

Es aqui donde los videojuegos pueden jugar un papel clave. Son una poderosa herramienta para
establecer ese canal de comunicacién que muchas veces echamos en falta en el aula. En lugar de un
estudiante pasivo, que recibe la informacion sin mayor interaccion, el videojuego convierte al alumno
en un jugador, una figura activa que aprende a través de la experiencia y la toma de decisiones.

Para estructurar esta ponencia, he elaborado una presentacién inspirada en el disefio de uno de los
videojuegos mas iconicos de la historia: Super Mario Bros. Este clasico ha influido profundamente
en la industria del entretenimiento digital y, en particular, en la forma en que los videojuegos pueden
aplicarse a la educaciéon. A lo largo de la ponencia, abordaremos no solo la importancia de los
videojuegos en el aprendizaje, sino también como han evolucionado como herramienta educativa.

Nos encontramos en un mercado que ha experimentado un crecimiento exponencial en la ultima
década, duplicando su tamafio en términos de ingresos y consolidandose como la principal industria
del entretenimiento entre la poblacién joven. Ignorar este fenémeno serfa un error. Es imprescindible
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analizar cémo los videojuegos pueden integrarse en el ambito educativo y aprovechar su potencial
para mejorar la enseflanza, ya sea en educacién formal, formacién profesional o aprendizaje
auténomo.

Para garantizar que la aplicacién de los videojuegos en el aprendizaje tenga una base pedagdgica
sélida, nos hemos apoyado en teorfas educativas validadas. No se trata de utilizar videojuegos de
manera arbitraria, sino de fundamentar su uso en modelos educativos probados. En nuestro caso,
hemos adoptado la teorfa del aprendizaje significativo, desarrollada por el psic6logo David Ausubel
en los afios 70.

El aprendizaje significativo se basa en la idea de que la nueva informacién debe vincularse con
conocimientos previos para ser asimilada de manera efectiva. No se trata de memorizar datos de
forma aislada, sino de establecer conexiones entre conceptos, construyendo un conocimiento
estructurado y duradero. Para ilustrarlo con un ejemplo: si alguien me explica cémo abrir una
cerradura con una radiograffa sin que yo tenga la necesidad inmediata de hacetlo, es probable que
olvide gran parte de la explicacion. Sin embargo, si me encuentro encerrado en una habitacién y
alguien me ensefia en ese momento cémo abrir la puerta con una radiografia, es mucho més probable
que retenga ese conocimiento.

Este modelo de aprendizaje implica varios beneficios. En primer lugar, facilita la transferencia del
conocimiento, permitiendo que los estudiantes apliquen lo aprendido en nuevos contextos. También
mejora la comprension profunda de los conceptos, evitando el aprendizaje mecanico y promoviendo
la asimilacién de los contenidos de manera significativa. Ademds, fomenta la autonomia del
estudiante, quien se convierte en un agente activo de su propio aprendizaje, en lugar de un simple
receptor de informacion.

Los videojuegos encajan perfectamente en este enfoque. A través de ellos, los estudiantes pueden
enfrentarse a situaciones problemadticas dentro de un contexto interactivo, tomar decisiones y
experimentar las consecuencias de sus acciones. El aprendizaje se vuelve experimental, inmersivo y
significativo, lo que refuerza la retencién del conocimiento y mejora la capacidad de resolucion de
problemas.

Una de las grandes ventajas de los videojuegos es su capacidad para generar motivacion intrinseca.
Mientras que en la ensefianza tradicional muchos estudiantes desconectan tras unos minutos de
exposicién a una clase magistral, los videojuegos captan la atencién de manera natural, ya que el
propio disefio del juego fomenta la participacién activa. Ademds, los videojuegos proporcionan
retroalimentacién inmediata: cada accién tiene una consecuencia clara y visible, lo que facilita el
aprendizaje a través de la experiencia.

Los beneficios educativos de los videojuegos son numerosos. Desarrollan el pensamiento critico al
exigir que el jugador analice diversas opciones antes de tomar una decisiéon. También mejoran
habilidades cognitivas como la memoria, la atencién y la coordinacién visomotora. En el dmbito
académico, contribuyen a la transferencia del conocimiento, ya que las destrezas adquiridas en el
entorno digital pueden aplicarse en la vida real.

Por otro lado, los videojuegos permiten adaptar los contenidos a diferentes estilos de aprendizaje.
Algunas personas procesan mejor la informacion a través del canal auditivo, otras prefieren el canal
visual, y hay quienes necesitan interaccién fisica para asimilar nuevos conocimientos. En este sentido,
los videojuegos pueden ofrecer informacion en multiples formatos, facilitando el aprendizaje de cada
estudiante segin sus necesidades y preferencias.

En conclusién, los videojuegos representan una herramienta con un enorme potencial educativo.
Lejos de ser un simple entretenimiento, pueden convertirse en un vehiculo de aprendizaje efectivo,
basado en la interaccién, la experimentacién y la motivacion. En un mundo donde la educacion
evoluciona constantemente, es fundamental explorar nuevas metodologias que permitan a los
estudiantes aprender de manera significativa, autonoma y adaptada a sus capacidades individuales.
Integrar los videojuegos en el aula no solo es una opcién viable, sino una estrategia necesaria para
transformar la educacion del futuro.
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Los videojuegos educativos representan una categoria de juegos disefiada especificamente para el
aprendizaje. No se trata de videojuegos convencionales sin un objetivo didactico, sino de
herramientas con una clara intencién pedagoégica: facilitar la adquisicion de conocimientos,
habilidades o actitudes de manera interactiva y lidica. Estos videojuegos estin concebidos para
ensefar de forma estructurada y efectiva, utilizando la interactividad como un recurso clave para el
proceso de aprendizaje.

Desde su concepcion, los videojuegos educativos han sido disefiados con un propésito pedagogico
claro. Estan orientados a reforzar conocimientos en disciplinas como matematicas, ciencias, historia,
lengua e incluso habilidades sociales. A través de su interactividad, permiten que el jugador tome
decisiones, experimente las consecuencias de sus acciones y participe activamente en su propio
proceso de aprendizaje, lo que fomenta un aprendizaje mas dinamico y practico.

Uno de los mayores beneficios de estos videojuegos es su capacidad para motivar al estudiante. La
naturaleza ladica del juego genera un interés sostenido, impulsando a los jugadores a mantenerse
comprometidos con el proceso de aprendizaje. Para ello, se emplean estrategias como desatios
progresivos, recompensas y niveles disefiados para ofrecer una experiencia atractiva y estimulante.

Otro elemento clave es la retroalimentacién inmediata. En los videojuegos educativos, los jugadores
reciben informacién en tiempo real sobre su desempeflo, lo que les permite corregir errores y mejorar
sus habilidades de forma efectiva. Ademas, estos juegos suelen ser altamente adaptables, ajustindose
al nivel del usuario y permitiendo que cada estudiante avance a su propio ritmo.

Existen diversos ejemplos de videojuegos educativos que han demostrado ser herramientas valiosas
en el dambito del aprendizaje. Minecraft, en su versién educativa, ofrece un entorno tridimensional en
el que los estudiantes pueden explorar conceptos de matematicas, historia o lengua, mientras
desarrollan habilidades de resolucién de problemas. Otro ejemplo es Kerbal Space Program, que
introduce a los jugadores en el mundo de la fisica y la astronomia mediante la simulacién de misiones
espaciales. Por su parte, SimCity ensefla economia, planificacién urbana y conceptos de gestion
publica, permitiendo a los jugadores experimentar con la toma de decisiones en un entorno simulado.

Mas alla de los videojuegos especificamente disefiados para la educacién, existen juegos
convencionales que, sin haber sido creados con un propésito educativo, pueden ofrecer valiosas
lecciones en diversas areas. En estos casos, el aprendizaje se produce de manera implicita, sin que el
jugador sea plenamente consciente de que esta adquiriendo conocimientos mientras juega.

Un area en la que los videojuegos han demostrado ser especialmente efectivos es la educacién
financiera. En la mayorfa de los juegos, la gestion de recursos es un aspecto fundamental. Para avanzar
y alcanzar el éxito dentro del juego, los jugadores deben administrar correctamente sus bienes, ya sea
en forma de monedas, materiales o energfa. Este concepto introduce a los jugadores en principios
basicos de economia, ensefiandoles a tomar decisiones estratégicas para optimizar sus recursos.

uchos videojuegos incorporan mecanicas que requieren ahorrar e invertir. Para mejorar su
Much id i i ier horrar e invertir. P

rendimiento dentro del juego, los jugadores deben tomar decisiones sobre cémo utilizar sus recursos,
planificando inversiones que les permitan avanzar mas rapido o adquirir mejoras a largo plazo. Un
buen ejemplo de esto es Stardew Valley, un simulador de granja en el que los jugadores deben
gestionar cultivos y recursos con una visién estratégica, comprendiendo las consecuencias de sus
decisiones a futuro.

Otro concepto financiero clave presente en los videojuegos es el costo de oportunidad. En estos
juegos, cada decision implica una renuncia a otras opciones. Los jugadores deben evaluar las ventajas
y desventajas de cada eleccién, comprendiendo que los recursos son limitados y que toda accion tiene
un impacto. Esta capacidad de analisis y toma de decisiones es fundamental en la vida real, tanto en
el ambito financiero como en cualquier otro aspecto de la gestién personal.

Algunos videojuegos utilizan sistemas de doble moneda, introduciendo a los jugadores en la dinimica
de los tipos de cambio y la fluctuacién de precios. Juegos como Clash of Clans o Candy Crush han
implementado economias internas en las que los jugadores deben gestionar diferentes tipos de
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recursos y entender cémo las fluctuaciones afectan su progreso. Aprender a valorar la escasez y
administrar los recursos de manera eficiente se convierte asf en una leccién practica dentro del juego.

El clasico Monopoly, en su versién digital, es otro gran ejemplo de videojuego que refuerza
conocimientos financieros. Disponible en multiples plataformas, esta versién mantiene la esencia del
juego de mesa, ofreciendo una experiencia interactiva en la que los jugadores aprenden sobre
inversiones, negociacion y administraciéon del dinero. La digitalizacién ha permitido que el juego
evolucione, incorporando graficos tridimensionales y una inteligencia artificial que simula el
comportamiento del mercado, ofreciendo una experiencia aun mas inmersiva.

Mas alla de la gestion de recursos, muchos videojuegos introducen conceptos como la deuda y el
préstamo. En Animal Crossing, por ejemplo, los jugadores pueden solicitar préstamos para comprar
su casa y luego planificar el reembolso a lo largo del juego. Esto les ensefia la responsabilidad asociada
a la deuda, asi como la importancia de administrar adecuadamente sus ingresos para cumplir con sus
obligaciones financieras.

Otro concepto financiero fundamental es la oferta y la demanda. Algunos juegos cuentan con
mercados internos dinamicos donde los precios fluctdan en funcién del comportamiento de los
jugadores. Un caso destacado es EVE Online, un complejo juego de estrategia en el que los jugadores
comercian bienes en un entorno de mercado realista, aprendiendo cémo la escasez y la demanda
afectan el valor de los productos.

En conclusion, los videojuegos, tanto educativos como convencionales, pueden ser herramientas
poderosas para el aprendizaje financiero. A través de la gestién de recursos, la toma de decisiones
estratégicas y la simulacién de mercados, los jugadores adquieren habilidades que pueden aplicar en
la vida real. Integrar estos juegos en entornos educativos permite acercar a los estudiantes a conceptos
econémicos y financieros de manera practica y atractiva, fomentando un aprendizaje significativo
basado en la experiencia y la interaccion.

Los videojuegos han demostrado ser una herramienta efectiva para enseflar conceptos financieros a
través de la experiencia interactiva. Uno de los aspectos mds relevantes que se pueden aprender
mediante los videojuegos es la evaluacién y gestion del riesgo financiero. A través del juego, los
jugadores desarrollan la capacidad de analizar situaciones, tomar decisiones estratégicas y enfrentarse
a las consecuencias de sus elecciones, lo que les permite comprender como las inversiones pueden
traducirse en ganancias o pérdidas.

Uno de los ejemplos mas representativos de este aprendizaje es el clasico juego Monopoly. En ¢€l, los
jugadores deben evaluar el riesgo de invertir en propiedades, analizando qué tan rentables pueden ser
en funcién de factores como el trafico de jugadores y el costo de mantenimiento. Saber gestionar
bien las propiedades y administrar los recursos es crucial para obtener beneficios y evitar la quiebra.

Ademas, los videojuegos enseflan a los jugadores a diferenciar entre beneficios inmediatos y
recompensas a largo plazo. En muchos de ellos, se incentiva la toma de decisiones estratégicas que
requieren sacrificar una ganancia rapida en favor de un beneficio mayor en el futuro. Este concepto
es clave en la inversion y la planificacion financiera, ya que fomenta una visién a largo plazo en la
administracién de recursos. Minecraft es un claro ejemplo de esta dinidmica: los jugadores pueden
invertir tiempo y materiales en la construccion de grandes infraestructuras que no ofrecen ventajas
inmediatas, pero que, a largo plazo, proporcionan importantes beneficios dentro del juego.

Un juego que ilustra bien la toma de decisiones financieras es Animal Crossing. En este titulo, el
jugador se encuentra con la posibilidad de comprar una casa, pero, al no disponer del dinero necesario
de inmediato, se le ofrece la opcién de solicitar un préstamo. Dentro del juego, el personaje debe
administrar sus finanzas para pagar su deuda, gestionar sus ingresos y evaluar cuando es el mejor
momento para realizar pagos o invertir en mejoras. El sistema bancario de Animal Crossing,
representado a través del "bayero automatico", permite a los jugadores experimentar con funciones
similares a las de un banco real, como retirar dinero, pagar préstamos y administrar su saldo de forma
responsable.
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Otro caso de videojuego educativo financiero es Edufinet Kids, desarrollado para nifios de entre 6 y
9 afios con el objetivo de ensefiarles los principios basicos de la inversion y el riesgo financiero de
manera sencilla. A lo largo del juego, los jugadores reciben distintas ofertas de inversién y se les
explica cuiles son sus posibles beneficios, pero también los riesgos que conllevan. Deben tomar sus
propias decisiones y comprobar, a medio y largo plazo, si sus inversiones han sido exitosas o si, por
el contrario, han resultado en pérdidas. A través de esta mecanica, los nifios aprenden a reconocer
que una inversién con un riesgo del 25% es significativamente mas favorable que una con un riesgo
del 75%, sentando asi las bases para un pensamiento financiero sélido desde una edad temprana.

Una caracteristica interesante de Edufinet Kids es que, ademads de la toma de decisiones en inversion,
el juego introduce costos asociados a la vida cotidiana. Cada cierto tiempo, el jugador debe afrontar
gastos como facturas de electricidad, agua y otros recursos esenciales. De esta forma, el juego ensefia
la importancia de administrar el dinero no solo para obtener beneficios, sino también para hacer
frente a imprevistos y necesidades bdsicas, proporcionando una visién integral de la gestion financiera
personal.

Estos ejemplos demuestran cémo los videojuegos pueden servir como herramientas efectivas para la
ensefanza de conceptos financieros. A través de la simulacién de escenarios econémicos reales, los
jugadores pueden aprender a evaluar riesgos, tomar decisiones estratégicas y comprender la
importancia de la planificaciéon financiera, todo ello en un entorno lidico y motivador. Esta
combinacién de aprendizaje y entretenimiento permite que los conceptos econdémicos se asimilen de
manera més efectiva y natural, preparando a los jugadores para la toma de decisiones financieras en
la vida real.

Desde el principio, esta presentacion ha estado ambientada en un videojuego que casi todo el mundo
conoce: Mario Bros. Este clasico, nacido en los afios 80, es mucho mas que un simple juego de
plataformas; es un caso de estudio en el que podemos identificar aprendizajes valiosos aplicables a
diversos ambitos, incluida la educacion financiera.

Uno de los aspectos mas interesantes de Mario Bros es la concepcion del dinero dentro del juego. En
este universo, las monedas no son un fin en sf mismas, sino un medio para avanzar en los niveles y
mejorar las oportunidades del jugador. Acumular monedas permite obtener vidas adicionales, lo que
garantiza mas oportunidades para superar los desafios. Esta mecanica ensefia un principio
fundamental de la gestién financiera: el dinero solo tiene sentido si se utiliza estratégicamente para
alcanzar objetivos concretos.

Otro aprendizaje clave que se extrae de Mario Bros es la importancia de las metas claras. Los niveles
del juego son lineales, con un objetivo definido al final de cada recorrido. A través de la repeticién y
el ensayo-error, el jugador aprende cudl es el camino correcto para completar el nivel con éxito. Esta
estructura es comparable a la planificacién financiera, donde establecer objetivos concretos y trazar
un plan para alcanzarlos es esencial para el éxito econémico.

Asimismo, el juego refleja cémo los grandes retos pueden desglosarse en pequefios objetivos
alcanzables. En Mario Bros, cada nivel es un paso mas hacia la meta final, del mismo modo que, en
el ambito financiero, el ahorro progresivo permite alcanzar objetivos mayores a largo plazo. La idea
de que pequefios esfuerzos acumulados pueden llevar a logros significativos es una leccién aplicable
tanto en los videojuegos como en la vida real.

Este concepto de disefio de niveles y progresion fue una de las inspiraciones detras del desarrollo de
un producto propio en nuestra empresa. En 2019 creamos PowerNauts, un videojuego educativo
basado en la metodologia Singapur para la enseflanza de matematicas. La mecanica del juego sigue el
mismo esquema de Mario Bros, pero con un enfoque didactico, en el que el jugador avanza
resolviendo problemas matematicos. La moneda del juego, denominada Power Coins, permite a los
jugadores realizar mejoras en sus personajes, lo que afiade un incentivo adicional para resolver los
desafios planteados.

En PowerNauts, cada reto matematico resuelto con éxito genera recompensas que pueden utilizarse
para personalizar los personajes, una estrategia que hemos comprobado que funciona muy bien entre
el publico infantil. La posibilidad de invertir las ganancias obtenidas en mejorar la apariencia del

5



edulFPnet eduF®Academics

Proyecto de Educacion Financiera
dasde 2005

personaje o adquirir accesorios genera una mayor implicacién del jugador y refuerza el aprendizaje
de conceptos financieros de manera indirecta.

Los videojuegos, en su esencia, se basan en un diseflo ciclico que se repite a lo largo de toda la
experiencia de juego. Este disefio, conocido como "cote loop", define la estructura sobre la cual gira
toda la dindmica del juego. En la mayoria de los titulos, este ciclo consta de tres o cuatro fases
fundamentales. Primero, el jugador realiza una accién principal; como resultado de esta accion,
obtiene una recompensa; luego, usa esa recompensa para mejorar sus habilidades o recursos; vy,
finalmente, recibe un feedback que le permite repetir el ciclo con una mayor preparacion.

Un excelente ejemplo de este esquema es Clash of Clans, un juego que combina estrategia y gestion
de recursos en un entorno competitivo. Este juego introduce una economia de doble moneda, con
oro y elixir como recursos principales. Mientras que el oro permite adquirir nuevos elementos y
mejorar infraestructuras, el elixir se utiliza para entrenar y mejorar las tropas del jugador. A través de
este sistema, el jugador aprende a administrar sus recursos de manera eficiente, invirtiendo
estratégicamente para fortalecer su posicion en el juego.

La mecanica de Clash of Clans también resalta otro principio financiero importante: la relacién entre
inversion y recompensa. Durante el juego, los jugadores deben decidir cuando y cémo invertir sus
recursos para maximizar sus beneficios a largo plazo. Las batallas dentro del juego son el reflejo de
estas decisiones previas: aquellos que han gestionado mejor sus recursos y han realizado inversiones
estratégicas tienen mayores probabilidades de éxito.

En conclusién, los videojuegos no solo son una fuente de entretenimiento, sino también una
herramienta de  aprendizaje  poderosa.  Juegos como  Mario  Bros, PowerNauts y
Clash of Clans ensefian principios fundamentales de planificacién, ahorro, inversion y gestion de
riesgos, todo dentro de un entorno dindmico e interactivo. La clave estd en comprender que, al igual
que en los videojuegos, la vida financiera requiere estrategia, paciencia y la capacidad de aprender de
los errores para seguir avanzando hacia nuestros objetivos.

A lo largo de esta presentacién, hemos explorado el papel de los videojuegos en la educacién y su
potencial para la ensefianza de conceptos financieros. Sin embargo, es importante reconocer los
desafios y riesgos asociados a su uso. No todo lo que brilla es oro, y aunque los videojuegos ofrecen
oportunidades de aprendizaje innovadoras, también presentan retos que deben abordarse con
responsabilidad y sentido critico.

Uno de los primeros aspectos a considerar es el habito de uso de los dispositivos electrénicos. A lo
largo de mi experiencia en centros educativos, siempre he defendido la normalizacién del uso de la
tecnologia en el aula, en lugar de su prohibicién. Prohibir los dispositivos impide educar sobre su uso
adecuado, mientras que normalizarlos permite establecer limites y enseflar a los estudiantes cuando y
cémo utilizarlos de manera responsable. Es crucial que los alumnos comprendan que, aunque tienen
acceso a la tecnologia, deben usarla en momentos apropiados y con un propésito definido.

Asimismo, es fundamental seguir las recomendaciones de organismos especializados, como la
Organizaciéon Mundial de la Salud, en lo que respecta al tiempo de exposicion a pantallas. Segin estas
directrices, los nifios menores de cinco afios no deberfan utilizar dispositivos electrénicos, mientras
que a partir de los seis afios el uso recomendado es de media hora al dfa, incrementandose
progresivamente hasta un maximo de tres horas diarias a partir de los doce afios. Estas pautas, aunque
sujetas a revisioén y ajuste con el tiempo, sirven como una base para garantizar un uso equilibrado de
la tecnologfa en la educacion.

Uno de los mayores desafios en la ensefianza de la educacién financiera a través de videojuegos es la
simplificacién excesiva de los conceptos. Juegos como Monopoly, por ejemplo, pueden proporcionar
una aproximacién general a la gestién del dinero, pero no abarcan la complejidad de temas como los
intereses de las deudas, la inflacién, los impuestos o los riesgos de inversion a largo plazo. Es
necesario enmarcar el aprendizaje de estos juegos dentro de una enseflanza mas estructurada, que
permita a los estudiantes comprender las implicaciones reales de sus decisiones financieras.
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Otro problema es la falta de correspondencia con la realidad. En muchos videojuegos, las cantidades
de dinero y los sistemas econémicos estan simplificados o incluso idealizados, lo que puede generar
una percepcién errénea de como funciona la economia en la vida real. En estos entornos virtuales,
las decisiones financieras suelen tener efectos inmediatos, mientras que, en la vida real, muchas de
estas elecciones solo muestran sus consecuencias tras aflos de desarrollo.

La evaluacién del impacto educativo de los videojuegos es otro desaffo significativo. Si bien estos
juegos proporcionan retroalimentacion inmediata sobre el progreso del jugador, medir el aprendizaje
financiero real que adquieren los estudiantes sigue siendo una tarea compleja. La educacién basada
en videojuegos puede ofrecer datos sobre los avances de los jugadores y permitir un seguimiento
continuo, pero no siempre refleja un conocimiento completo de los conceptos financieros. En este
sentido, cada vez mas plataformas educativas estin desarrollando sistemas de evaluacién que
permitan medir con mayor precision el aprendizaje continuo de los estudiantes.

Uno de los riesgos mas importantes es la posible dependencia de la tecnologia. Aunque los
videojuegos son una herramienta complementaria excelente para el aprendizaje, existe el peligro de
que los estudiantes se vuelvan demasiado dependientes de ellos, descuidando otras actividades
fundamentales para su desarrollo integral. Por esta razon, es esencial que los videojuegos se utilicen
como un recurso mas dentro de un sistema educativo equilibrado y no como la unica metodologfa
de ensefanza.

Para evitar estos problemas, es imprescindible regular el uso de videojuegos en la educacion. En
nuestra empresa, por ejemplo, siempre adjuntamos manuales de uso con nuestros juegos, en los que
explicamos la importancia de un uso moderado y adecuado, adaptado a la edad de cada usuario. No
se trata solo de jugar, sino de aprender de manera efectiva y saludable.

Para cerrar esta reflexion, me gustaria compartir una frase que resume perfectamente la importancia
del juego en la educacién: "El juego es la forma mds eclevada de investigacion”. Estas palabras,
atribuidas a Albert Einstein, nos recuerdan que jugar no es solo una actividad recreativa, sino una
herramienta poderosa para explorar, descubrit y aprender. El proceso de juego implica
experimentacién, analisis y resolucién de problemas, lo que lo convierte en una experiencia de
aprendizaje profunda y significativa.

Como anécdota final, recientemente hemos trabajado en un videojuego basado en Tintin, en
colaboracién con una empresa francesa. Aunque no se trata de un juego educativo en sentido estricto,
incorpora numerosos elementos didacticos, como acertijos de légica y desafios matemadticos, que
permiten a los jugadores desarrollar habilidades cognitivas mientras disfrutan de la aventura. El
personaje de Tintin, un detective incansable en busca de la verdad, refleja la esencia de la curiosidad
y el aprendizaje a través de la exploracion. Esta es la filosofia que queremos trasladar a nuestra forma
de entender los videojuegos educativos: una combinacién de entretenimiento y aprendizaje que
motive a los jugadores a seguir descubriendo y mejorando sus conocimientos.

En definitiva, nuestra aventura con los videojuegos educativos sigue evolucionando, y nuestro
objetivo es seguir innovando para hacer de esta herramienta una aliada en la enseflanza.



