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Este trabajo presenta una panorémica del estado
de la cuestién y una serie de reflexiones acerca
de las aportaciones de los juegos digitales
en los procesos de desarrollo educativo de
las entidades locales. Se realizé una revisién
exhaustiva centrada en trabajos de investigacién,
publicaciones y congresos llevados a cabo sobre
el tema. Se procedié a través de una bisqueda en
la red, empleando google y webs de asociaciones
y grupos de investigacién para la localizacién
y andlisis de aplicaciones digitales lddicas
(videojuegos, serious games, apps gamificadas,
efc.) desarrolladas para dar a conocer entidades
locales y divulgar su cultura, tradiciones, vivencias
de la poblacién, etc. Se empleé como metodologia
el andlisis de contenido a través de la adaptacién
de la guia propuesta en estudios previos para
evaluar aspectos fundamentales para el logro
de los objetivos de cada juego. A partir de los
andlisis, el discurso se centra en describir la
realidad y sobre esa base plantear sugerencias
y recomendaciones, con la finalidad de aportar
estrategias que contribuyan a que este tipo de
recursos puedan ser utilizados como herramientas
para el desarrollo socioeducativo en los contextos
municipales y guiar la toma de decisiones de los

distintos agentes para la seleccién y usos.
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This paper presents an overview of the state of the
art and a series of reflections on the contributions
of digital games in the educational development
processes of local authorities. To this end, an
exhaustive review was initially carried out, focusing
on research works, publications and congresses
carried out on the subject. We also proceeded
through a web search, using google and webs of
associations and research groupsto find and analyse
digital recreational applications (video games,
serious games, gamified apps, efc.) developed to
spread local entities and disseminate their culture,
traditions, experiences of the population, efc. It
was used as a methodology for content analysis
through the adaptation of guides proposed in
previous studies to evaluate fundamental aspects
for the achievement of the objectives of each game.
Based on the analyses, the discourse focuses on
describing the reality and, on that basis, making
suggestions and recommendations, with the aim
of providing strategies that contribute to the use of
this type of resources as tools for socio-educational
development in municipal contexts and guiding the
decision-making process of the different agents for

their selection and use.
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Recientemente, los discursos relacionados con las aportaciones de la digitalizacién en la educa-
cién, y en particular en la escuela, han proliferado notablemente. En este sentido, la investiga-
cién y la prdctica educativa han puesto de relieve que la digitalizacién puede conllevar claras
aportaciones en los procesos de atencién a la diversidad, la inclusién educativa, la contextua-
lizacién de la ensefianza y la personalizacién de la ensefianza (Area, 2017, 2020). No obs-
tante, es necesario también tener en cuenta la existencia de riesgos y situaciones problemdticas
que puede suponer esta transformacién digital si no es abordada adecuadamente, cuestion
analizada en diferentes ocasiones (Véase por ej. Rodriguez-Rodriguez et al., 2024). Pero, las
contribuciones de la digitalizacién, en las que se incluye diferente tipologia de recursos, -entre
ellos los juegos digitales-, conllevan aportaciones notables a todo el proceso de transformacién
de las dindmicas sociocomunitarias en cuanto a diferentes perspectivas y dmbitos. Ya en el
trabajo coordinado por Area et al. (2010) se evidenciaba el papel de los recursos y materiales
en los procesos de dinamizacién sociocomunitaria y en trabajos posteriores la literatura ha
evidenciado como el papel de las Tecnologias puede resultar determinante para contribuir en
los procesos de dinamizacién municipal (Gongalves et al., 2012). Si se atiende de un modo
especifico a aportaciones que podrian realizar las tecnologias y juegos digitales en los proce-
sos de desarrollo educativo comunitario, es necesario subrayar entre ellas contribuciones a los
procesos de participacién social (Gutiérrez-Candame, 2011), la dinamizacién y el trabajo en
el desarrollo de iniciativas con mayores (Bernal et al., 2011), el papel de las redes sociales en
la “ruptura” de las brechas sociales existentes (Morgado, 2012) y las posibilidades que ofre-
cen para aproximarse al patrimonio lidico tradicional a través de los recursos digitales (Ricoy
y Ferndndez, 2012). De igual manera, el papel de las Tecnologias ha resultado fundamental
para el desarrollo territorial, proporcionando avances en materia de reduccién de la pobreza y
promoviendo un crecimiento inclusivo (Sudrez-Llorenzo, 2012). En trabajos como los de Caba-
fes (2023), Cabafies y Jaimen (2019), Carrubba (2024) y Gonzé
reflexiones y experiencias especificas relacionadas con los videojuegos como espacios para la

ez-Tardén (2021) se recogen

construccién local y participacién ciudadana. En el dmbito internacional, destacan las charlas
TED de Korppoo (2017) y McGonigal (2010) sobre el uso de videojuegos para el desarrollo
comunitario y la mejora de la sociedad. Ademds, la organizacién sin énimo de lucro Games
for Change, desde 2004, ha liderado el uso de videojuegos para generar impacto social po-
sitivo, desarrollando programas y eventos en los que se abordan problemas del mundo real a
través de juegos digitales. Igualmente, se localizaron algunos encuentros y congresos que han
analizado de un modo especifico las posibilidades que ofrecen las Tecnologias en el marco
de los contextos municipales y también el papel que diferentes profesionales de la educacién,
-entre ellos de un modo especial los/as educadores sociales pueden desempefiar en estos esce-
narios ayudados del uso de las Tecnologias (Gongalves et al., 2012; Gongalves et al., 2021).
Recientemente, el congreso de la Sociedad Espariola de Pedagogia Social (2023), en algunas
ponencias ha prestado especial atencién en analizar el papel de las tecnologias digitales en
diferentes contextos sociocomunitarios (SIPs, 2023). Por ofra parte, varios trabajos han puesto
de relieve la falta de recursos impresos, digitales e hibridos adaptados a la realidad municipal
y la falta de formacién de los profesionales del dmbito sociocomunitario para poder adecuar
materiales a las diferentes realidades sociocomunitarias (Alvarez-Seoane et al., 2021; Alvarez-
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Seoane y Rodriguez-Rodriguez, 2024; Rodriguez-Rodriguez y Castro-Rodriguez, 2007). Otras
de las cuestiones que se ha puesto de relieve es igualmente, el desconocimiento que los centros

educativos manifiestan de los recursos elaborados en los contextos sociocomunitarios (Rodri-
guez-Rodriguez, 2009; Alvarez-Seoane, 2019).

De igual modo, en el caso de los juegos digitales, se observa su potencial como recurso educati-
vo al servicio del desarrollo de las entidades locales evidencia ejemplos en los que se percibe su
aportacién al patrimonio, desarrollo local, etc, pero también se detecta un desaprovechamiento
de las posibilidades de este recurso como se veré posteriormente.

En los siguientes apartados de este trabajo se muestran las potencialidades especificas de los
juegos digitales en los procesos de transformacién digital a partir de la revisién de la literatura
y de las posibilidades puestas de relieve por algunas propuestas de juegos planteados en el
contexto espariol. También se ofrecen algunas propuestas y recomendaciones.

Con el fin de contextualizar nuestras argumentaciones sobre las posibles aportaciones de los
juegos digitales a los procesos de transformacién municipal, se ha procedido por una parte a la
revisién de la literatura sobre el tema y a la localizacién y andlisis de algunos juegos digitales
elaborados con el propésito de dinamizar los contextos municipales.

En relacién con el proceso de revisién de la literatura, se realizé una bisqueda sistemdtica en
la literatura con el propésito de analizar la evidencia cientifica a partir de documentos disponi-
bles en bases de datos como Scopus y Dialnet, actas de congresos y monogrdficos especificos
sobre esta temdtica (Gongalves et al., 2012; RodriguezRodriguez et al., 2009; SIPs, 2003;
Torres-Toukoumidis et al., 2020, entre otros). Los términos de bisqueda con operadores boo-
leanos fueron: "digital games" OR videogames AND "local development" OR municipality OR
community OR heritage OR "socio-community intervention". Los filiros empleados se vinculan al
drea: ciencias sociales, fecha de publicacién: 2020-2024 y tipologia de documentos: articulos.

Por ofra parte, se utilizé Google Play, grupos de investigacién, asociaciones (Arsgames), enti-
dades locales y noticias en prensa para la identificacién de juegos digitales que pudieran servir
de ejemplo para fundamentar cémo se estd llevando a la prdctica. Para esta seleccién, se ha
realizado una exhaustiva revisién de todos los videojuegos incluidos en la Base de Datos del Vi-
deojuego Espafiol, disponible en https://www.devuego.es/bd/, asi como en revistas especia-
lizadas en videojuegos como Omnium Games (https://omniumgames.com/). Ademds, se han
llevado a cabo bisquedas en el motor de Google utilizando palabras clave especificas, tales
como "videojuegos" AND "rural", o "videojuegos" AND "desarrollo" AND "municipio", entre
otras. La seleccién de estos recursos se ha realizado principalmente siguiendo dos criterios: en
primer lugar, que estén disponibles con fecha de mayo de 2024, es decir, que se pueda entrar
en ellos y jugar; y, en segundo lugar, que su propésito incluya la promocién de la cultura y las
tradiciones de regiones especificas de Espafa, o bien la dinamizacién cultural, social y eco-
némica de determinados territorios. Se seleccionaron todos los videojuegos que cumplian este
criterio en el contexto espariol.
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Se abarcan diversas categorias de juegos, que van desde aquellos disponibles para su adquisi-
cién en plataformas digitales de distribucién como Steam, hasta los que pueden descargarse en
tiendas de aplicaciones méviles como Google Play y App Store. Ademds, se han identificado
pequefias aplicaciones lidicas desarrolladas con herramientas que permiten la creacién vy el
infercambio de contenido interactivo, como H5P.

5

Se empled el método PRISMA (Page et al., 2022), que ofrece una secuencia de pasos para
sistematizar el proceso de revisién de la literatura de tal forma que estén claras las decisiones
tomadas hasta la seleccién de los documentos que componen el corpus a analizar. Se inicia con
el planteamiento de la pregunta de investigacién u obijetivos, que son la base para la aplicacién
de las cuatro fases del proceso. La primera fase consistié en la identificacién de los registros
susceptibles de andlisis en las bases de datos seleccionadas. La segunda, de cribado, implicé
la aplicacién de los criterios de inclusién y exclusién, lo que permitié un mejor ajuste a lo que
se pretendia estudiar. Se descartaron aquellos repetidos y los que realmente no se alineaban
con el objetivo de estudio del presente trabajo, lo que redujo considerablemente el nimero final
incluido en el andlisis. En la fase de elegibilidad se trabajé con los articulos a texto completo,
en base a lo cual se hizo la seleccién final en la cuarta fase, estableciendo los documentos que
finalmente fueron incluidos en el andlisis (Figura 1). El némero final es reducido, ya que, la can-
tidad de literatura producida en los Gltimos afios sobre juegos digitales es muy abundante pero
sus desarrollos se han asociado a oftros fines, tales como la promocién de la salud.

Figura 1. Fases del método PRISMA
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El andlisis de datos se realizé utilizando como instrumento una matriz que permitié profundizar
en la informacién aportada por cada documento en base a las siguientes categorias de andlisis:
autoria, objetivos y resultados.

Los juegos digitales se analizaron tomando como categorias los datos de identificacién y acce-
so, tipologia de juegos, caracteristicas y objetivos que persiguen.

Los resultados se organizan en base a los hallazgos de la revisién de la literatura, para sefialar
aquellas potencialidades que en el dltimo lustro se han identificado en los juegos digitales para
el desarrollo local; una descripcién de juegos digitales disponibles en la actualidad que permi-
ten ejemplificar los buenos usos de estos recursos; y por Gltimo, una serie de recomendaciones
para el disefio, produccién y uso de juegos digitales y videojuegos que permitan el desarrollo
local, la intervencién sociocomunitaria y el fomento o la aproximacién al patrimonio de los
municipios.

De la revisién de la literatura se desprende el peso de la visibilizacién de la riqueza cultural
de los entornos a través de la fiel reproduccién del patrimonio de un territorio, de los enclaves
artisticos y representativos, que permiten la aproximacién de la ciudadania y tiene efectos sobre
las actitudes y percepciones de los jugadores (Alcindor et al., 2022).

Las narrativas y tramas se convierten en un elemento clave para desarrollar o fortalecer el senti-
do de pertenencia a la comunidad y la propia identidad (Lujan y Maté, 2022) y de resignifica-
cién (Pacheco y Mufioz, 2024). Relevante también es aprovechar los elementos del juego para
construir el proceso de aprendizaje y apropiacién a través de la experiencia de los usuarios
(Lombardelli et al., 2020). De hecho, la gamificacién favorece el aprendizaje colaborativo y la
nueva elaboracién de significados (Pacheco y Mufioz, 2024).

No se debe olvidar que los juegos digitales son arte y cultura, son claves en la transmisién de
saberes (Daza et al., 2020) y en ocasiones trascienden el mero componente lidico para reali-
zar su aportacién en la dimensién social (Lujgn y Maté, 2022), ya que, se han reconocido como
medios de expresién de critica social y politica (Gala, 2020). En cuanto a las posibilidades que
ofrecen los videojuegos en relacién con los procesos de transformacién socioeducativa en los
contextos sociocomunitarios, algunos trabajos evidencian enormes posibilidades de aplicacién
en estos contextos y en algunos casos se han desarrollado lineas estrategias institucionales
sobre los videojuegos (Ferndndez, 2022). Otra cuestién es el papel de los videojuegos para
incentivar la participacién, el compromiso y la concienciacién social (Lopez-Gémez y Fernén-
dez-lanza, 2021). Algunas revisiones sobre los videojuegos han evidenciado las posibilidades
que ofrecen para colectivos profesionales no vinculados directamente con el contexto escolar y
referidos al tiempo de ocio y en intervenciones terapéuticas dirigidas a poblacién con diversas
dificultades (Vidal et al., 2021).

La dimensién politica aparece con fuerza en una doble vertiente. Por un lado, el peso de los go-
biernos locales es fundamental en la creacién y difusién de los juegos digitales con tales fines y
el principal reto sigue siendo la participacién (Sudrez y Noboa, 2024). Por ofra, existen juegos
en los que se recrea la estética de una época pasada, donde no queda claro si la intencién es
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dar a conocer y no repetir errores del pasado, como en ROJO: A Spanish Horror Experience,
lanzado no exento de polémica en 2020 (Mejia y Navarrete, 2023).

Desde el entorno educativo se evidencia cémo estos juegos pueden favorecer ademds del éxi-
to escolar, la inclusién, la motivacién, la convivencia y la resolucién pacifica de conflictos, la
transformacién comunitaria (Martin y Pastor, 2020). En la formacién de educadores sociales re-
cursos como los serious games adquieren peso cuando se trata del desarrollo de competencias
profesionales que permitirdn la adquisicién de habilidades vinculadas a la conciencia social y
el desarrollo comunitario (Ferndndez-Sdnchez et al., 2020).

En relacién con la localizacién y andlisis de algunos juegos digitales que podrian contribuir en
la dinamizacién de contextos municipales desde una perspectiva educativa, a continuacién, se
presenta una breve descripcién de una muestra representativa de los recursos encontrados. Los
objetivos de los videojuegos hallados estén orientados a dar a conocer distintos aspectos del
entorno natural, social, cultural o patrimonial de espacios locales concretos, bien sea de ayun-
tamientos, comunidades, comarcas... Como se puede observar no existe una gran variedad
temdtica, sino que se restringen a temdticas tradicionales como el conocimiento del patrimonio
monumental, entorno natural, historia, practicas o valores de la cultura o fiestas de interés cul-
tural.

En cuanto a los videojuegos disponibles en Google Play, se encuentra "El Enigma de Toledo"
(Figura 2), el cual sitta en la Espafia de la Edad Media, especificamente en la ciudad de Tole-
do, donde convergen cristianos, musulmanes y judios. Bajo el reinado de Alfonso X "el Sabio",
la Escuela de Traductores se erige como un centro de conocimiento multicultural. El jugador o
jugadora asume el papel de un estudiante que debe progresar en la academia tomando decisio-
nes estratégicas. El juego se desarrolla con un enfoque en la precisién histérica, aprovechando
la gamificacién para ensefiar conceptos propios del primer ciclo de Educacién Secundaria y el
contexto histérico representado. A pesar de ello, se permiten ciertas libertades creativas en la
representacién de eventos y figuras histéricas para mejorar la experiencia de juego.

Figura 2. Captura de pantalla del juego "El Enigma de Toledo"
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Fuente: "El Enigma de Toledo" (Sotomayor, 2023)
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El jugador participa activamente en un juego de rol playing donde debe tomar decisiones,
aplicar estrategias y tener conocimientos histéricos sobre la edad media, durante el reinado de
Alfonso X y en un confexto muy concreto que es la Escuela de Traductores. Es decir, la simula-
cién le “exigird” asimilar contenidos y “actuar” de acuerdo con criterios propios de un momento
histérico que le puede resultar muy lejano, pero que la propia sinergia del juego le ird dando
la oportunidad de sentirse protagonista, de vivenciar situaciones concretas, proporciondndole
elementos claves de una realidad, que le permitan comprender los hechos. Por tanto, este juego
aporta “realidad” en el proceso de adquisicién de contenidos de cardcter histérico y su com-
prensién, facilitando de esta manera pasar de un conocimiento abstracto a un conocimiento
concreto, vivencial y participativo.

Otro recurso disponible de forma gratuita en Google Play es “La Bisqueda” (Figura 3), el cual
en formato novela visual interactiva lleva a explorar los diversos entornos de Mdlaga y sus
alrededores, desde el fondo marino hasta las playas y dreas naturales, con la asistencia del
equipo de LifeWatch Albordn. Este proyecto de biodiversidad se enfoca en la observacién y
estudio de la fauna y flora del litoral malaguefio y el mar de Albordn, en colaboracién con la
Agenda Urbana y el Plan del Clima 2050 del Ayuntamiento de Mdlaga, con financiacién de la
Unién Europea. En “La Bisqueda”, los jugadores y jugadoras parten desde el Museo Albordn
MUAL para restaurar un mapa del tesoro disperso por la ciudad y sus alrededores, contando
con la colaboracién de miembros del proyecto LifeWatch Albordn. Ademds, se incorpora una
experiencia de audio inmersiva con grabaciones binaurales que envuelven en un ambiente de
sonido en 360 grados, para lo cual se recomienda el uso de auriculares.

Figura 3. Capturas de pantallas de “La Busqueda”

Desvela los secretos de la Restaura el mapa y descubre
biodiversidad de Malaga. tesoros ocultos en Mélaga.

“in
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Fuente: “La Busqueda” (Ayuntamiento de Malaga, 2023)

También en Google Play se encuentra “Al Rocio” (Figura 4), se trata de un simulador de Her-
mandad rociera que permite a los jugadores y jugadoras recorrer el Camino del Rocio en An-
dalucia. El juego brinda la oportunidad de crear y administrar una Hermandad, contribuyendo
parte de los ingresos a la Obra Social de la Hermandad Matriz de Almonte. Con una estética
pixel art retro estilo 16 bits, ofrece 19 etapas que recrean la romeria de El Rocio, ademés de
minijuegos y decisiones interactivas que afiaden dinamismo y promueven el conocimiento del
territorio, como el Parque Natural de Dofiana.
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Figura 4. Capturas de pantallas de “Al Rocio”
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Fuente: “Al Rocio” (Kaiju Games, 2022)

En la tienda Steam, se puede comprar “The Waylanders” (Figura 5). Se trata de un juego de rol
para ordenador que sumerge al jugador o jugadora en un mundo inspirado en las leyendas,
paisajes y patrimonio cultural de Galicia. Este juego estd disponible en ocho idiomas, inclu-
yendo el gallego. La trama abarca dos periodos histéricos distintos: uno de época celta y otro
medieval. En esta aventura, se encuentran personajes fascinantes y Unicos, mientras se explora
un mundo habitado por criaturas como lobishomes, mouros inmortales y gigantes fomore. Ade-
mds, se tiene la oportunidad de visitar lugares emblemdticos como Brigantia, con su imponente
torre, y la Santiago medieval, con su catedral y murallas (Ferndndez, 2 de febrero de 2022).

Este videojuego a través de la participacién e implicacién del jugador o jugadora facilita la
comprensién de conocimientos abstractos, aportdndole elementos claves como: la vivencialidad
de los hechos, la comprensién de las estrategias o actuaciones condicionada por caracteristicas
circunstanciales derivadas del momento histérico; de la ubicacién geogrdéfica de los aconteci-
mientos, de la visualizacién de escenas o hechos; la asuncién de funciones concretas por parte
de quien juega, efc.

Otro aspecto clave de este videojuego es sin duda la visibilizacién del patrimonio natural,
sociocultural e histérico de Galicia. Este recurso puede contribuir al empoderamiento de un
contexto cultural, Galicia, que, en el mundo globalizado, se puede considerar minoritario. Para
los usuarios y usuarias del juego tanto del propio contexto gallego como con otros origenes, los
contenidos abordados pueden cobrar relevancia y significatividad, ya por el simple hecho de
que hayan sido incluidos en un videojuego.
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Figura 5. Captura de “The Waylanders”

4 B EEINEII=m-
TR IR N

Fuente: “The Waylanders” (Gato Studio, 2022)

Una propuesta desarrollada por alumnado de la Universitat Jaume | (Castellén) recrea escena-
rios rurales de la Comunidad Valenciana como son las localidades de Altura, Ares o Forcall.
Esta Oltima es una de las disponibles en Google Play, bajo el titulo “Forcall, el Bigote Perdido”
(Morales, 29 de enero de 2024). Se trata de un videojuego point and click de estilo conversa-
cional que ofrece diferentes minijuegos que posibilitan descubrir rincones y relatos de Forcall
de la mano de una periodista. En el juego se tienen que encontrar al ladrén que robé el bigote
de oro de este pueblo (Figura 6).

Figura 6. Captura de “Forcall, el Bigote Perdido”
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Fuente: Videojuego “Forcall, el Bigote Perdido”

De cdkeys.com destaca el lanzamiento de “Alba: a wildlife adventure” (Figura 7) en el que el
foco de la trama se pone en la especulacién urbanistica en un ferritorio imaginario limitado a
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una isla, pero que toma como referencia los parajes y el entorno de la Comunidad Valenciana
para crear sus escenarios. Lugares tan representativos del paisaje valenciano como el parque
natural de la Albufera de Valencia o el castillo de Serra aparecen representados. El personaije
principal es una nifia residente en un pais extranjero que visita cada verano la tierra de sus
abuelos. Las caracteristicas del personaje facilitan la identificacién de los mds jévenes con la
protagonista, y con ello la asuncién de un rol activo en la defensa del entorno natural, para
hacer posible la transferencia de lo aprendido en el juego a la realidad. Este juego, de pago,

estd disponible en mds de diez idiomas, como el inglés, francés, alemdn, chino o polaco, para
iOS y PC.

Jugar digitalmente también implica organizarse, tener normas y reglas de actuacién, de plani-
ficarse, de tomar decisiones, de ejecutar acciones individuales o colectivas, etc. Una caracte-
ristica muy especifica y concreta de los juegos en general, pero muy presente en los digitales,
es la inferactividad. Cada jugador o jugadora aprende que su rol en el juego es muy relevante
porque es protagonista, pero también sabe, que su progreso no sélo depende de si mismo,
sino que depende de la propia dindmica del juego, de los/as demds jugadoras que participen
(reales o virtuales). Es decir, adquiere conocimientos no de forma reproductiva, sino activa y
participativa porque tiene que actuar de forma contextualizada, o sea, responderd segin las
caracteristicas del propio juego, pero tratando de anticiparse o responder de acuerdo con las
posibles actuaciones de sus “contrincantes”.

Figura 7. Captura de pantalla de “Alba: a wildlife adventure”

Fuente: Trdiler de “Alba: a wildlife adventure” (Ustwogames, 2020)

“Gamecities” (Figura 8) es una aplicacién gratuita, disponible para Android y Apple, que lanza
una propuesta de aventuras que surge de diferentes organismos de gestién de territorios, como
diputaciones, ayuntamientos o mancomunidades, para conseguir la dinamizacién de las loca-
lidades desde una vertiente cultural, social y econémica. A partir de la gamificacién, con un
sistema de puntos canjeables, se desarrollan estos juegos digitales, disponibles en espafiol e in-
glés. Ademds, los puntos son canjeables por descuentos en un listado de comercios locales que
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colaboran en esta iniciativa. En la actualidad las aventuras disponibles estén mayoritariamente
desarrolladas en el marco de la provincia de Mdlaga (Andalucia). Tesoros, desapariciones,
mensajes cifrados... en el contexto de poblaciones, puentes, castillos y ofros lugares emblemati-
cos son el gancho para la aproximacién de una forma lidica al entorno préximo.

Este videojuego puede contribuir a la construccién critica del conocimiento. La asuncién de ese
rol participativo por parte del jugador o jugadora y el hecho de tener que tomar decisiones de
forma individual o colectiva, le puede facilitar la comprensién de las causas-efectos/consecuen-
cias de sus propios actos o de las actuaciones de ofras personas o entender el origen de hechos
o situaciones que condicionan sus vidas actuales. Una situacién simulada en un juego puede
romper con importantes barreras al aprendizaje que sufren muchos nifios y nifias donde se usan
metodologias tradicionales, donde la adquisicién del conocimiento se produce de forma repro-
ductiva como una tercera persona que observa lo que estd ocurriendo, frente al videojuego
que permite les “hacerle sentirse” como constructor/a, participe o protagonista real del propio
hecho o situacién de aprendizaje. De esta manera, se podrd tener una perspectiva critica de
cémo se producen los hechos.

Figura 8. Capturas de “GamecCities”
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Fuente: “Gamecities” (Digitale.net, 2023)

Ademds, se pueden encontrar juegos y actividades interactivas digitales para la promocién y
desarrollo del territorio en pédginas web institucionales como en el Gobierno de Canarias (Con-
sejeria de Educacién, Formacién Profesional, Actividad Fisica y Deportes) en la que se incluyen
Recursos Educativos Abiertos Digitales (READ) como “Acomolas” (Figura 9). En este caso se
trata de una serie de juegos inferactivos que abordan diversos aspectos relacionados con la
cultura canaria como paisajes, monumentos, fauna, folklore, ecosistemas, etc. Los READ son ma-
teriales de ensefianza y aprendizaje de licencia abierta, que se pueden adaptar y redistribuir
sin coste y restricciones. En esta misma linea, destacan la gran cantidad de juegos educativos
disponibles en la seccién de Geografia de la web Cerebriti.com, cuyo objetivo fundamental
es el aprendizaje de conocimientos bdsicos relacionados con la geografia fisica y politica de
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los distintos territorios del estado espafiol. Destacan las actividades basadas en mapas, o las
de asociacién o respuesta multiple para la aproximacién a contenidos como las poblaciones,
los rios, las montafas o las sierras. Por Gltimo, disponible en la seccién destinada a Apps de
Google Play se encuentra “Voy a La Noria” (Video Games Without Borders, 2023), que a través
de la simulacién y la realizacién de puzzles permite la aproximacién a la labor de entidades
sociales de la provincia de Mdlaga, para aumentar su impacto social a partir de su visibiliza-
cién, destinando un espacio clave para la ruralidad, las sinergias y el territorio. No se olvidan
del agroturismo, la empleabilidad y ofras cuestiones que van més alld del publico infantil.

Este juego puede ser un ejemplo claro de cémo se produce una transferencia bidireccional entre
el conocimiento cientifico aportado por las distintas dreas curriculares y la realidad en la que
vive cada jugador o jugadora. Este videojuego presenta “situaciones globalizadas”. Es decir,
hay una historia, una secuencia, un guién en el que interaccionan conocimientos que pueden
ser propias de distintas dreas de conocimiento cientificos y otros tienen cardcter transversal

La propia conceptualizacién de los videojuegos conlleva la gamificacién o ludificacién como
herramienta para la adquisicién de conocimientos y habilidades concretas o transversales en el
desarrollo integral de cualquier persona. La motivacién inherente a esta herramienta diddctica
es un elemento clave para la implicacién de quien juega, porque, entre otros aspectos, el juego
se le presenta como una oportunidad de aprendizaje que se puede repetir una y otra vez; le
proporciona el reto de ir superdndose probando; el juego le puede facilitar la pérdida de la
presién que ejercen ofras metodologias de aprendizaje para la adquisicién de ciertos conteni-
dos curriculares mediante estrategias de aprendizaje que no siempre se corresponden con sus
estilos de aprendizaije.

Figura 9. Captura de “Acomolas”
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Fuente: “Acomolas” (Proyecto TSP, 2015)
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A partir de las evidencias y los hallazgos de este trabajo, surgidas del andlisis mixto realizado,
se destacan las siguientes recomendaciones y sugerencias para la creacién, uso y aprovecha-
miento de los juegos digitales para el desarrollo de las entidades locales:

- Es de destacar que una buena parte de los municipios no disponen de recursos educa-
tivos en ningin formato que permitan contribuir al desarrollo socioeducativo. En este sentido,
la digitalizacién ofrece la posibilidad de superar estas limitaciones al facilitar la elaboracién y
el acceso a diferentes tipologias de materiales educativos. Las administraciones locales deben
crear las condiciones necesarias para la produccién de recursos tanto impresos como digitales,
aprovechando plenamente las ventajas del entorno digital. Esto permitird llegar a un pdblico
mds amplio y fomentar un mayor conocimiento del entorno local, promoviendo asi el desarrollo
del municipio. Ademds, se podrian convocar subvenciones destinadas a impulsar la elabo-
racién de recursos educativos contextualizados y con enfoque inclusivo. Estas subvenciones
deberian fomentar la creacién de materiales adaptados a las necesidades especificas de cada
comunidad, incorporando perspectivas locales e incluso pudiendo participar en los equipos de
desarrollo de los materiales o juegos digitales vecinas y vecinos de la comunidad, aportando
ideas para que se reflejen en estos recursos los conocimientos locales, prdcticas comunitarias,
probleméticas o desafios para que en el juego se busquen soluciones innovadoras, efc.

- Es necesario promover la presencia de profesionales del dmbito educativo que guien o
asesoren durante el disefio, desarrollo y evaluacién de los juegos concebidos para el desarrollo
socioeducativo en contextos municipales. Su participacién es esencial para disefiar juegos que,
ademds de ser entretenidos, promuevan actitudes, valores y conocimientos para personas de
todas las edades y condiciones (Lépez-Gémez y Rodriguez-Rodriguez, 2021). Al disefiar juegos
adaptados, se fortalece el tejido social y se podria, en funcién de los elementos integrados en
el juego, impulsar el intercambio intergeneracional, contribuyendo asi a un mayor estado de
bienestar de la comunidad.

- Igualmente resulta necesario destacar que, los videojuegos elaborados bajo la finalidad
de contribuir de forma efectiva al desarrollo municipal desde una perspectiva socioeducativa,
deberian incluir los siguientes elementos y componentes clave. En primer lugar, es importante
que el juego permita la interaccién entre jugadoras y jugadoras para fomentar la colaboracién
y el trabajo en equipo. Esto puede lograrse a través de modos de juego cooperativos, propues-
tas de retos grupales y herramientas de comunicacién en linea, como chats, videochats u otros
sistemas de mensajeria (Guerrero y Flores, 2009). Ademds, las jugadoras y jugadores deberian
tener la posibilidad de personalizar sus experiencias de juego, pudiendo crear avatares, dise-
Aar retos, compartir curiosidades, etc. De esta manera, se enriquece la experiencia de juego y
se fomenta la creatividad y participacién (Gee, 2009).

Los contenidos implicitos y explicitos tratados en los juegos, es otro aspecto importante. En este
género de videojuegos, se tienen que abordar temas especificos relacionados con el municipio,
como la historia local, la politica, el comercio local, la cultura, las tradiciones, entre otras. Este
contenido puede presentarse de manera atractiva a través de retos, misiones, pruebas o even-
tos dentro del juego, como por ejemplo que las jugadoras y jugadores puedan participar en
actividades virtuales que reflejen eventos reales del municipio, como ferias, festivales, jornadas,
.... Otra posible idea, es que a través del juego se lancen u organicen debates virtuales sobre
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temdticas que impliquen la toma de decisiones importantes para el entorno en el que se vive,
que se pueda votar sobre propuestas. O que el juego sirva como una plataforma para promover
iniciativas de asociaciones socioeducativas y/o proyectos municipales; etc.

La accesibilidad y la diversidad son también aspectos esenciales. El juego debe ser accesible
para una amplia variedad de jugadoras y jugadores, esto implica la inclusién de opciones de
accesibilidad, como controles personalizables, subtitulos y ajustes de dificultad, asi como la
representacién diversa de personajes dentro del juego (Lopez-Gdémez et al., 2023).

Es necesario que los videojuegos estén disponibles en diferentes lenguas de las Comunidades
Auténomas e idiomas (Del Moral, 2004) y que incorporen recreaciones virtuales de lugares del
municipio, como parques, centros educativos, edificios histéricos o plazas, pero no solamente
como escenarios de fondo que se pueden observar, sino como espacios que se puedan recorrer,
adentrar, visitar, explorar y participar en ellos (Venegas, 2017).

Finalmente, se recomienda que estos videojuegos incluyan algin tipo de sistemas de monitoreo,
en el que se recopile la informacién y los datos generados en el juego, como la retroalimenta-
cién de las jugadoras y jugadores, los resultados de votaciones u encuestas, o las propuestas
generadas durante el juego, para ser evaluadas por las responsabilidades municipales y de ser
el caso, aplicarlas al entorno fisico.

La realizacién de este trabajo ha permitido identificar una cantidad limitada de videojuegos y
juegos digitales centrados en el desarrollo sociocomunitario y la aproximacién a los elementos
bdsicos de la cultura de los municipios.

A pesar de las posibilidades que han demostrado tener las tecnologias digitales para la conse-
cucién de los objetivos que se plantean diputaciones, ayuntamientos y asociaciones vecinales,
la cantidad de recursos encontrados no es tan elevada como se podria esperar.

Después de la revisién realizada, conviene sefialar que se detecta una falta notable de recur-
sos producidos en contextos municipales con el propésito de atender a las particularidades y
realidades de estos contextos. En el caso de los recursos digitales tan sélo algunos municipios
han apostado decididamente por la elaboracién de juegos digitales que se observa han favo-
recido el acceso de la ciudadania a la riqueza de cada territorio, a través de la presencia en
el entorno digital de monumentos, parques, tradiciones... Estos recursos se dirigen a poblacién
de distintos grupos etarios y de diversas procedencias, prestando especial atencién a la posibi-
lidad de traducir a varios idiomas la oferta realizada, ya que, parece que un objetivo claro se
encuentra en la promocién del turismo nacional e internacional, intentando que redunde en la
economia del negocio local y el consumo de proximidad.

Los juegos producidos en el marco de contextos sociocomunitarios y analizados desde la pers-
pectiva comunitaria han puesto de relieve que los videojuegos y juegos digitales han desempe-
Aado un papel fundamental en los procesos de visibilizacién de los espacios comunitarios, de
promocién de la cultura local y el crecimiento socioeconémico. Sin embargo, como contras en
demasiadas ocasiones no se aprovecha todo su potencial, por ejemplo, no siendo producidos
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o traducidos a la lengua de los territorios que se ven representados, lenguas cooficiales que
también son cultura.

Igualmente, como se ha comprobado, el nimero de videojuegos es reducido. Esta carencia
pone de manifiesto que las comunidades locales no han detectado el potencial formativo de los
videojuegos como herramientas no sélo de difusién turistica, sino como material adecuado para
transmitir a las nuevas generaciones el conocimiento de su propio medio.

Esta situacién puede deberse a la falta de politicas educativas o carencias formativas en el am-
bito pedagdgico en los contextos préximos (Alvarez-Seoane, 2019). Es conveniente recordar
que los Ayuntamientos u otros organismos locales tienen funciones educativas con la poblacién
en general y en especifico deben complementar las acciones formativas de los mds jévenes en
relacién al curriculum formal que desarrolla la escuela, que a veces se concretan en la elabora-
cién de materiales diddcticos o en proyectos (Rodriguez y Castro, 2007; Rodriguez y Garcia,
2011). Igualmente, la colaboracién entre la escuela, la universidad y los ayuntamientos puede
contribuir a desarrollar sinergias que contribuyan al disefio de juegos y recursos educativos
adecuados al contexto préximo (Rodriguez et al., 1999).

La inclusién de cualquier persona empieza por la inclusién en su propio contexto vital. El juego
se constituye en un elemento claro para que cada sujeto participe activamente en su entorno. La
dualidad juego y digitalizacién puede ser un atractivo y elemento motivador para la ciudada-
nia. La formacién pedagdgica de los responsables locales en el dmbito de la educacién debe
nutrirse de las aportaciones del Disefio Universal de Aprendizaje y ofras perspectivas pedagé-
gicas orientadas a la inclusién educativa y social (Alba, 2019), donde la contextualizacién de
los aprendizajes se constituye en un elemento clave para la comprensién educativa del mundo
que le rodea.

El aprendizaje estd intimamente ligado a la significatividad de quien adquiere los contenidos.
Partir del conocimiento de un contexto real, préximo o vivenciado, permite que cada jugador
o jugadora vaya construyendo su propia secuencia de aprendizaje a través de un andamiaje
que se inicia en una realidad familiar y/o conocida, para llegar a aspectos desconocidos. Los
videojuegos cuentan con itinerarios que se van construyendo como consecuencia de la toma
de decisiones de quien juega, lo que contribuye al trabajo de procesos cognitivos inductivos y
deductivos. Todo este proceso contribuye a la asimilacién de conocimientos de acuerdo con las
caracteristicas individuales o grupales (en el caso de videojuegos colectivos) como los ritmos,

estilos de aprendizaje, habilidades cognitivas, experiencias previas, etc. (Lambert et al, 2024;
Rojas et al., 2023; Sedefio, 2010).

Los videojuegos y las aplicaciones lidicas se estdn convirtiendo en herramientas interesantes
para conocer la historia y el patrimonio cultural de los territorios. A este respecto, existen ex-
periencias de uso de videojuegos de temdtica histérica en las aulas, se organizan games jams
para que los participantes desarrollen juegos interactivos para promover el conocimiento sobre
un determinado lugar o se desarrollan serious games para concienciar a las nuevas generacio-
nes de las costumbres de sus antepasados.

Los videojuegos presentados, con sus aportaciones y limitaciones, son ejemplos interesantes a
tener en consideracién por las instituciones locales. En un mundo globalizado como el actual,
resulta imprescindible promover la visibilizacién de los contextos geogréficos, socioculturales
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e histéricos que reflejan la vida real de las personas y que, con frecuencia, son sepultados por
otros contextos hegeménicos que se sustentan en valores y principios que mayoritariamente no
representan la ciudadania.

En definitiva, a partir del trabajo realizado la principal aportacién es poder compartir las reco-
mendaciones indicadas con la comunidad, disefiadores, productores, responsables politicos y
responsables del desarrollo local de municipios 0 mancomunidades.

El desarrollo de este trabajo cuenta con limitaciones, como la falta de inclusién de todas las
bases de datos existentes y estar enmarcado fundamentalmente en el contexto espafiol. Como
prospectiva se plantea la posibilidad de solventar estas limitaciones y seguir explorando las
posibilidades de distintas tecnologias y juegos digitales para el desarrollo de la vertiente mds
social de los entornos y espacios naturales, rurales y comunitarios.
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