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Game literacy and its contribution
to the development of digital
and media skills

La alfabetizacion ludica y su contribucion
al desarrollo de las habilidades digitales y mediéticas

A. Torres*, L. Romero®, 1. Aguaded®

Abstract: This research analyzes the systematic
linking games digital literacy and media literacy.
It has been examined 43 academic publications
related to game literacy submitted between 2004
and 2016 according to criteria sorted by school
level, theoretical approach and research design.
The results demonstrate the predominance of
primary education based on the impact of the
game as an educational agent in the acquisition
of cognitive skills of the students. Specifically, the
results show the impact of the game as an educa-
tional agent in primary education being based on
the acquisition of cognitive skills of students. Spe-
cifically, game instruction in digital literacy is re-
flected in training on access, information display
and operation of systems interaction, whereas
media literacy involves skills beyond instrumental
as spatial intelligence, narrative and the creative
process. Ultimately it is intended to convey the
importance of education in games in on educatio-
nal innovation within the classroom.

Keywords: fechnological literacy, formal educa-
tion; media education; games.

Resumen: Esta investigacion analiza la vincula-
cién sistematica de los juegos en la alfabetizacion
digital y en la alfabetizacion mediética. Para ello se
examinan 43 publicaciones académicas relaciona-
das con la alfabetizacién lddica presentadas entre
2004 y 2016 de acuerdo a criterios ordenados se-
gun el ambito escolar, planteamiento teérico y dise-
flo de la investigacion. Los resultados demuestran
la repercusién del juego como agente educativo en
la ensefianza primaria fundamentdndose en la ad-
quisicion de habilidades cognitivas del alumnado.
Especificamente, la instruccién lddica en la alfabe-
tizacion digital se refleja en la capacitacién sobre
el acceso, visualizacién de la informacién y la ope-
racion de los sistemas de interaccién, mientras que
en la alfabetizacion mediatica implican habilidades
mds alld de lo instrumental como la inteligencia es-
pacial, la narrativa y el proceso creativo. En ultima
instancia este andlisis pretende transmitir la impor-
tancia de la ensefianza en juegos dentro innovacién
educativa en el aula.

Palabras clave: alfabetizacién tecnoldgica, edu-
cacion formal, educacion para los medios, juegos.
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1. INTRODUCCION

n conjuncién con el mercado glo-

bal del sector de los videojuegos
en plena expansion, su omnipresencia
mediante la adaptacion a los dispositi-
vos méviles y la repercusion del con-
tenido expuesto en los jugadores, los
juegos son un fendmeno cultural que
forma parte de la realidad medidtica de
la sociedad en la que discurre la nece-
sidad de proceder a su instruccién [1],
[2]. De hecho, la ensefianza sobre el
juego no es una idea reciente, La refe-
rencia [3] ya revelaba que los aspectos
sociales promovidos por la accién de
jugar se convierten en productivos para
la cultura, actuando como un compo-
nente civilizador a través de capas de
ideas, sistemas de conocimiento, doc-
trinas, reglas y regulaciones. La unién
de estas capas la denomina sociedad,
la cual no es més que la formalizacién
de un juego en la que se comparten un
orden establecido por un conjunto de
reglas que presentan los derechos y
obligaciones de aquellos que quieren
participar. En complemento, la refe-
rencia [4] también manifiesta que el
juego es una préictica que consolida el
caricter moral e intelectual de la socie-
dad. Al fin y al cabo, la visién clésica
prescribe al juego en la creacién de for-
mas culturales con un valor asociado al
proceso de ensefianza.

El debate tedrico acerca de la alfa-
betizacidn se centra en la controversia
sobre su naturaleza [5]. La diferencia
de enfoques es consecuencia de cémo
se interpreten las practicas sociales de

lectura y escritura. Estos procesos de
construcciéon de significados se han
ampliado en el panorama medidtico y
tecnoldégico, como anticipaba [6] y han
confirmado [7], [8].

Por ello, como bien se explica ut su-
pra,los desafios pedagdgicos hacen eco
a la nocidén de alfabetizacién al visuali-
zarla como un proceso de desarrollo de
identidad en el territorio digital carac-
terizada por la apropiacién de compe-
tencias intelectuales, sociales y éticas
necesarias para interactuar con la infor-
macién y recrearla de modo critico [9].
Los juegos no quedan exentos de ella.
Segun la referencia [10] su integracién
es parte de una reevaluacidon radical de
la alfabetizacion en la era digital. Por
tanto, la referencia [11] designa a los
juegos como un componente esencial
para comprometer a los estudiantes en
los programas de alfabetizacion.

Comunmente los juegos se relacio-
nan con el término “nuevas alfabeti-
zaciones” o también conocidas como
“alfabetizaciones periféricas” situadas
en el contexto contempordneo de desa-
rrollo tecnolégico y en la consecuente
ampliaciéon de habilidades necesarias
para actuar efectivamente en la sociedad
[12]. El analisis de la literatura cientifica
revela una serie de caracteristicas comu-
nes [13]: es multifacética y multimodal,
es decir, contiene una vision interdisci-
plinaria de la ensefianza que amerita ser
abordada por multiples dreas del cono-
cimiento -andlisis contextual, cognitivo,
lingtifstico, histérico, entre otros-; adap-



tacion de competencias y estrategias en
el uso efectivo de las tecnologias de la
informacién y comunicacidn, sin presu-
poner el uso obligatorio de las mismas;
implicacién de todos los estudiantes, sin
distincién de edad, género ni clase so-
cial participando de forma colaborativa
en la comunidad global; y por tltimo,
aceptacion del aprendizaje continuo, su-
peditindose a la aparicién constante de
nuevos conjuntos de alfabetizaciones.

De acuerdo con [14] la coyuntura
actual en este dmbito permite confirmar
que la nocién sobre la instruccion sobre
los juegos se presenta como un proce-
so basado en la accién y la asocian a la
combinacién de los conceptos basicos
de la alfabetizacion: lectura a la accién
de jugar y escritura a la produccién de
contenido. La referencia [15] continda
en esta linea tedrica determinando que
la lectura se refiere a la identificaciéon y
comprension del significado de los sim-
bolos -semidtica- respecto a los juegos,
y la escritura a la habilidad de aplicar
el conocimiento en el disefio de juegos.
En esta linea se presenta una dicotomia
al educar en juegos, en primer lugar,
considerarlo un dmbito especifico de la
alfabetizacion digital [16], [17] o como
herramienta pedagdgica para el anélisis
de los multiples factores que conforman
la alfabetizacién mediatica [18].

1.1 Alfabetizacion digital

En el contexto de las “nuevas alfabe-
tizaciones”, la alfabetizacién digital se
ha considerado una préctica preferente
para alcanzar los objetivos pedagdgicos
[19], asi como el desarrollo de sus habi-
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lidades [20]. El término introducido por
[21] hace referencia a la capacidad para
entender y utilizar informacién en mul-
tiples formatos a partir de una amplia
gama de fuentes cuando se presenta por
medio de ordenadores.

1.2 Alfabetizacion mediatica

El concepto de alfabetizacién me-
didtica surge de la tradicién de la al-
fabetizacion audiovisual, centrada en
los conocimientos y habilidades acerca
de los medios [22] y la informacional
[23], enfocada al acceso, tratamiento y
conversion en conocimiento de la infor-
macidn. La perspectiva, en linea con los
trabajos de la UNESCO [24] trasciende
la instrumentalizacién, biisqueda, pro-
cesamiento, y difusién por medio de las
tecnologias de la alfabetizacion digital,
o la simple decodificacion, con el ob-
jeto de promover otras capacidades en
consonancia con procesos de lectura y
escritura mediatica, de indole semidtica
y pragmadtica, hacia la interaccién so-
cial. Se implican asi distintas habilida-
des en relacién con “todos los soportes
medidticos, incluyendo television y pe-
liculas, asi como radio, miisica, medios
de prensa, Internet y cualquier otro tipo
de tecnologias digitales disefiadas para
la comunicacién” [25] han coincidido
en un planteamiento multidimensional
que desarrollaria habilidades de apren-
dizaje tanto para el conocimiento como
para la resolucién de problemas me-
diante el uso de los medios y tecnolo-
gias de la informacién y comunicacion.
Se enfatiza, por tanto, el desarrollo del
pensamiento critico, la comunicacién
entre los estudiantes, la colaboracién y
la creatividad.
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2. METODO

El argumento principal de este estu-
dio, confronta la informacién presenta-
da en las diferentes bases de datos bi-
bliograficas respecto a las dimensiones
de la alfabetizacion digital y alfabetiza-
cién medidtica en relacion con la alfa-
betizacidn lidica. Para dicho andlisis se
recurre a la revision de la literatura de
los dltimos doce afios (2004-2016). En
el 2004 se inicia el llamado periodo ac-
tivo en el que se incrementan de forma
crucial el nimero de publicaciones vin-
culadas con los videojuegos en los di-
ferentes dominios. Por tanto, el periodo
de tiempo seleccionado abarca un rango
suficientemente amplio. De igual modo
destaca que el estudio no se supedita al
andlisis de las pantallas, plataformas y
formatos. Es decir, el compendio técni-
co vinculante al juego no condiciona la
exploracion de esta investigacion.

Se aplica una aproximacion sistema-
tica en la buisqueda e identificacién de
las publicaciones relevantes para esta
investigacion distribuida en tres fases.
En la primera fase se establecen los cri-
terios de la estrategia de bisqueda en la
que concurre la informacién orientada

a la pertenencia a las alfabetizaciones
propuestas, limitando la buisqueda a
abstracts y manuscritos de conferencias
y articulos publicados en revistas cien-
tificas presentados en bases de datos in-
ternacionales en linea: Web Of Science
(WOS), Scopus, Education Resources
Information Center (ERIC) y Wiley
Online Library.

La seleccion de los documentos ex-
traidos de las bases de datos a través de
los siguientes criterios:

e Ambito escolar (segmentacién eta-
ria): educacién infantil, educacion
primaria, educacion secundaria, edu-
cacion superior.

e Planteamiento tedrico: correspon-
dencia con las dimensiones de la
alfabetizacion digital [26] —técni-
ca, cognitiva y socioemocional— y
medidtica [27] —cognitivo, estético,
emocional y moral.

* Tipologia de estrategia metodoldgi-
ca: Exploratoria, descriptiva, corre-
lacional o explicativa y del enfoque
metodolégico —cuantitativo, cuali-
tativo o mixto—.

3. RESULTADOS

3.1 Estudios vinculados
con la alfabetizacion.digital

Este compendio lo conforman 15
publicaciones, equivalente al 35% de
la muestra efectiva -estudios sujetos a
los pardmetros de buisqueda suscritos-.

En esta ocasion, sabiendo a priori que
la alfabetizacion digital es “la capaci-
dad para difundir, comprender y utili-
zar informacion en formatos multiples
a partir de fuentes de diverso origen
generada, tratada y recibida por medio



de computadoras” [28], el uso de dis-
positivos y sistemas informaéticos, pri-
mordialmente mediante la utilizacién
de ordenadores en el aula estd presente
en todos los casos analizados. El 4mbito
escolar comin donde prevalece la ins-
truccién del videojuego estd dispuesto
en las ensefianzas de la educacién pri-
maria referente al 87% de la muestra es-
pecifica en estudio —13 publicaciones—,
seguido de la educacién secundaria con
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el 7% -2 publicaciones, tomando en
cuenta su potencial como herramienta
efectiva para impulsar la construccién
de la identidad de los estudiantes e in-
centivar practicas comunicativas. Por
tal razon, el objetivo general de los ma-
nuscritos describe el rol del juego como
medio de imparticién del conocimiento
en especial dentro del espectro de las
competencias practicas, motivando el
interés hacia alguna temaética especifica.

Figura 1. Juegos en la alfabetizacion digital segtin el ambito escolar
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—
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~ O ©

Educacion infantil Educacion primaria

Fuente: Autores
Elaboracién: Propia

Las competencias practicas hacen
referencia a la dimension técnica de la
alfabetizacién digital. Las mismas es-
tdn imbuidas en las habilidades para el
manejo de las nuevas tecnologias. Espe-
cificamente se observa el uso del juego
en la instruccion sobre el acceso, visua-
lizacién de la informacion y la operacio-
nalizacion de los sistemas de interaccién
social. Dicha dimensién estd influencia-
da por las actitudes de los instructores
hacia las nuevas tecnologifas, a quienes
corresponde el reconocimiento y apli-
cacion del juego como vehiculo forma-

Educacion secundaria  Educacion superior

tivo e informativo, familiarizando a los
estudiantes con las fuentes alternativas
de conocimiento y adiestrando su incur-
sion a las nuevas herramientas digitales.
Continuando con la diseccién de la di-
mension técnica, también se encuentra la
incorporacién de sistemas de interaccién
social que estimulan la comunicacién
y socializacién entre muiltiples interlo-
cutores, basandose en la utilizacién de
dindmicas de juego como sistemas de
recompensa, estatus, logros, autoex-
presién, colaboraciéon y competicion.
Asimismo, la combinacion del texto
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multiformato del juego implica diferen-
tes modos de comunicacion entre ellas:
auditivo, visual y espacial, afectando la
construccién de identidad —percepcién
del estudiante respecto a la institucién
educativa y al instructor—, nivel de auto-
nomia: independencia en la ejecucion de
actividades; y el desempefio de los estu-
diantes: cumplimiento de asignaciones.

Al igual que ocurre con la dimensién
técnica, la dimension cognitiva se repite
en cada una de las publicaciones, englo-
bando la idea de comprensién y asimi-
lacién de la lectura y escritura. La inter-
pretacion de los elementos disefiados en
el juego es asumida por la dimension se-
midtica. El proceso educativo més reite-
rado que circunscribe la semidtica es el
scaffolding, anglicismo para el “apren-
dizaje guiado” dirigiéndose a la inter-
vencion activa del experto, propinando
el acceso a significados relacionados
con el juego durante la experimentacion
y comprobacién de la teorfa y aseguran-
do el alcance de metas formativas.

La dimensién socio-emocional estd
considerada como el nivel més alto y
complejo de la alfabetizacion digital, en
el que se requiere que el usuario sea cri-
tico, analitico, tenga dominio sobre los
recursos informativos y sobre las habi-
lidades audiovisuales. Los manuscritos
omiten la valoracién del comportamiento
de los estudiantes en comunidades online
y no se hallan disposiciones que amparen
sus acciones dentro del entorno digital
desde la dimensién socio-emocional re-
legando el estudio de los factores de so-
cializacién a la dimensién cognitiva.

Otro criterio condicionante es el
disefio de la investigacion en el que
prevalece el enfoque cualitativo-explo-
ratorio (11 publicaciones) seguido por
el enfoque mixto (4 publicaciones). El
enfoque cualitativo-exploratorio ins-
pecciona de manera holistica la inclu-
sién de la instruccién del juego en el
recinto educativo a través de estudios
etnograficos, andlisis de casos, aplican-
do mayoritariamente entrevistas y ob-
servaciones en clase. El enfoque mixto
(cualitativo-cuantitativo) se reparte en 3
investigaciones correlacionales y 1 des-
criptiva, en los que se valora el impacto
del juego digitales en el contexto esco-
lar comparando sus efectos y alcance de
resultados con la educacion tradicional.

3.2 Estudios vinculados
con la alfabetizaciéon.mediatica

En relaciéon a los estudios vincu-
lados con la alfabetizacién medidtica
emergieron 28 manuscritos (65% de la
totalidad de publicaciones extraidas),
en las que 50% de los estudios (14 pu-
blicaciones) se circunscriben a la edu-
cacién secundaria, seguida muy de cer-
ca por la educacién primaria con 43% y
el 7% restante dedicado a la educacién
infantil. La inclinacién por la alfabeti-
zacién medidtica a través de la instruc-
cioén de juegos en alumnos entre 13y 17
afios se asocia al contenido de lenguas
extranjeras, informdtica y matematicas,
demostrando su efecto transformador
en la aprehension del conocimiento re-
forzando las actividades del programa
curricular.



Game literacy and its contribution to the development of digital and media skills

Figura 2. Juegos en la alfabetizacién mediatica segiin el Ambito escolar
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En suma, el 90% de las publicacio-
nes referenciadas presentan al juego
como una herramienta pedagdgica para
el andlisis de los medios de comunica-
cién, en la que se proyecta las dimen-
siones cognitiva, estética y emocional
como ejes de las habilidades promovi-
das en la alfabetizacion mediatica den-
tro del recinto educativo. En este caso,
la tendencia en la dimensién cognitiva
se concentra en dos aspectos: inteligen-
cia espacial y narrativa. La primera or-
denada a la coordinacién motriz y a la
memoria visual, en la que se persigue el
objetivo general de mejorar la atencién
y la resolucién de problemas del alumno
colaborando en la capacitacién ante la
omnipresencia de la multipantalla. Por
su parte, la naturaleza interpretativa de
la narrativa, generada por la interaccién
en contextos lidicos acentia su adapta-
cién y empleo en los medios de comuni-
cacion a través de la deconstruccion de
textos visuales y reconocimiento de los
diferentes significados de la informacién
expuesta posibilitando el aprendizaje
activo y participativo de los estudiantes.
Sin embargo, los manuscritos relativos

Educacion
superior

Educacion
secundaria

a la narrativa excluyen de su escrutinio
a la dimensién moral o cualquier factor
concerniente al orden ético.

Si bien el proceso cognitivo estd
presente en la determinacién de los
mecanismos mentales internos relacio-
nados con la accién de jugar, imagina-
cién, aprendizaje, la influencia de los
fenémenos externos predomina en la
dimensién estética y emocional de los
manuscritos que vinculan el juego con
la alfabetizacién medidtica cuando se
evocan la cultura y la critica. En otras
palabras, el juego favorece la determi-
nacién del acervo cultural, actuando
como agente de presion sobre el con-
tenido curricular que constituye la rea-
lidad de los estudiantes; por tanto, su
abordaje mediante experiencias emoti-
vas facilita la actitud critica y la emi-
sion de juicios de valor trascendiendo a
la informacién de los medios. Buckin-
gham (2006) ha sefialado que los nifios
perciben estos medios no como tecno-
logias, sino como formas culturales que
requieren de alfabetizacion.

Adicionalmente, la nocién de creati-
vidad no se vislumbra las dimensiones
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de la alfabetizacion medidtica, pese a
denotarse su convergencia en la produc-
cién de juegos en el entorno educativo.
Por un lado, la dimensién cognitiva se
demuestra en la semidtica del proceso
creativo para la aprehension de concep-
tos, operaciones y relaciones orientadas
a la estructura de los medios, mientras
que la dimension estética y emocional
se representa generalmente en la elabo-
raciéon de contenido condicionado por
los recursos culturales, gustos y sensa-
ciones producidas en los estudiantes,
afectando de ese modo la exploracidn,
negociaciéon y transformaciéon de la
identidad frente a las manifestaciones
del conglomerado medidtico.

La percepcion estética mediante el
juego incide indefectiblemente en el
analisis del color, la luz, las formas, el
espacio bidimensional y tridimensional,
tiempo y movimiento; favoreciendo la
interpretacién de los mensajes expues-
tos en los medios de comunicacién, por
su parte la experiencia lidica ademds de
poseer mayor nimero de variables esté-
ticas, también acoge elementos estruc-
turales como los sistemas de recompen-
sa, reglas, retos, niveles de dificultad,
entre otros, potenciando de ese modo
el efecto de inmersion del aprendizaje a
través de sensaciones correlativas a las
producidas por el contexto mediético.

En cuanto al criterio orientado al
disefio de la investigacién, predomina

reiteradamente el enfoque cualitativo
y la tipologia exploratoria con 23 pu-
blicaciones (82% de la muestra efec-
tiva), transmitiendo reflexiones en las
que asocia el juego con la alfabetiza-
cién medidtica. Fundamentalmente se
presentan los juegos como una herra-
mienta educativa efectiva para la adqui-
sicién de competencias medidticas que
se adapta paralelamente al contenido de
programas educativos, poniendo de re-
lieve como los juegos pueden contribuir
al desarrollo de la alfabetizacion.

Por su parte, los 5 andlisis descrip-
tivos (17% de la muestra efectiva) con
enfoque mixto, estdn encaminados a de-
terminar la influencia de la exposicion de
los juegos en las competencias de alfabe-
tizacién medidtica y a los efectos de in-
corporar el juego para fomentar el interés
por crear, criticar y reproducir contenido
de manera reciproca entre los estudiantes
en programas especificos de alfabetiza-
cion medidtica en Corea del Sur.

El titulo del documento debe sinte-
tizar la idea principal y debe evitar las
palabras que no sirvan para propdsitos
ttiles, que aumenten su extension o que
confundan al lector. Debe ser breve. Los
subtitulos indican las principales subdivi-
siones del texto y deben orientar al lector
en los temas que trata el escrito. No debe
haber més de tres jerarquias o niveles de
subtitulos. Deben reflejar, de manera pre-
cisa, la organizacioén del documento.

4. CONCLUSIONES

El abordaje de la instruccién sobre
el juego desde la perspectiva académica

es reciente, el 79% de los manuscritos
seleccionados fueron difundidos en los



ultimos 6 afios (desde el 2010 al 2016).
Dicha notoriedad deriva de la interre-
lacion de las actividades lddicas con
la Web 2.0, de la necesidad por culti-
var la aficién de los jévenes sobre el
pensamiento computacional y el razo-
namiento heuristico, y de la urgencia
por producir resultados transferibles y
competencias esenciales para avanzar
en aras del aprendizaje.

En la alfabetizacion digital y media-
tica predomina la dimensién cognitiva y
no tanto la dimensién socio-emocional
y de la dimensién moral respectivamen-
te. En efecto, esta investigacion constata
que la dimensién cognitiva de la alfabe-
tizacién digital se enfoca en el proceso
comprension de lectura y de escritura
a través del disefio e incorporacién de
actividades lidicas, mientras que en su
par medidtico toma en cuenta los textos,
elementos gréficos-visuales, elementos
auditivos, objetivos, reglas y escenarios
del juego facilitando la comprensién y
valoracién de la informacién y de la ter-
minologfa emitida por los medios. Por
otro lado, tanto la dimensién socio-emo-
cional de la alfabetizacion digital como
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la dimensién moral de la alfabetizacién
medidtica no presentan en ninguno de
los 43 manuscritos la intervencion del
juego en la idea de “buenas précticas”
y utilizacién responsable de las compe-
tencias digitales ni medidticas.

En definitiva, el efecto transforma-
dor del juego en el contexto educativo
se comprueba en la nocién de alfabe-
tizacion digital al ser empleado como
medio de imparticion del conocimien-
to de competencias précticas, y en la
nocién de alfabetizacion medidtica al
tratarse como herramienta pedagdgica
para el andlisis. El planteamiento de
los manuscritos denota cierta predilec-
cién asociada a la alfabetizacién me-
didtica, pese a que ambas se denotan
complementarias en la articulaciéon de
las ideas, discurso y experiencias vin-
culadas al juego hacia objetivos dentro
del aula, por ende, la solucion estd en
tratar dicha interrelacion a través de la
creacion de un marco tedrico que atien-
da con profundidad el andlisis semi6ti-
co, el disefio y en especial, la reflexién
critica del juego teniendo en cuenta la
cultura mediatica.
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