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Resumen—El deporte, como uno de los agentes con gran
poder de influencia social, esta enfrentindose a una serie de
amenazas, dentro y fuera de los estadios, y esto se debe al
aumento de actos violentos y/o racistas que se producen en
los partidos y que se ven intensificados a través del uso de
redes sociales. Ademas hay diversos factores que agravan esta
situacion: 1) los actos violentos se producen, mayoritariamente,
en partidos amateur donde los jugadores no son profesionales;
2) muchas veces estos actos se producen en presencia de niiios,
que veran estas conductas y comportamientos como normales.
Estas acciones ponen de manifiesto la falta de valores sociales
que tiene actualmente la poblacién. Valores como la compasion,
el respeto, o el civismo, brillan por su ausencia en cada uno de
estos actos violentos. En este contexto, la educacion en valores
desde edades muy tempranas es un elemento clave para abordar
esta problematica. No olvidemos que los nifios de hoy seran
padres el dia de maifiana, y educarles en valores puede reducir
los actos violentos en un futuro cercano. Este trabajo se centra en
la revision de las herramientas tecnologicas actuales dedicadas a
la educacion en valores. Dado que el grupo objetivo son nifios,
la herramienta tecnoldgica seleccionada seran los videojuegos
y/o juegos serios. Finalmente, tras analizar algunas de estas
herramientas, definiremos una nueva (basada en gamificacion)
que se desarrollara y se podra utilizar en un futuro cercano.

Index Terms—Educacion en Valores, Gamificacion, Videojue-
gos

I. INTRODUCCION

El deporte se ha convertido en uno de los principales
agentes de socializacién para muchas personas, influyendo
tanto en sus estilos de vida como en forma de relacionarse
con los demds. Ademdas de esto, es una herramienta de
adquisicion de valores [1], [2].
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Sin embargo, en las tultimas décadas, hemos presenciado
una transformacién en el sistema de valores de la sociedad
en general. Dicha transformacién se ha promovido, en parte,
por el fendmeno de la globalizacién, que ha conllevado un
aumento de las migraciones, y por otro lado, la aparicién
de nuevas tecnologias de la informacién y comunicacién
(TICs). Generando como resultado un cambio en la forma de
comunicarse y de relacionarse que tienen las personas. Estos
cambios también han afectado al mundo del deporte, si bien,
desde siempre ha existido la rivalidad dentro del deporte,
actualmente, estos niveles se han incrementado provocando
situaciones violentas, racistas e intolerantes entre jugadores y
aficionados, que se ha visto agravada con el uso de las redes
sociales [3], [4].

En los ultimos afios, se han comenzado a tomar medidas
encaminadas a eliminar estas conductas. A nivel Europeo se
han llevado a cabo iniciativas como “Las Semanas de Accién
de los Futbolistas” [5], que retne a diferentes profesionales
del fatbol y publico en general durante dos semanas en las
que tienen lugar actividades relacionadas con el fitbol y
la lucha contra la discriminacién. La campafia “Cuando el
racismo gana, el deporte pierde” en los Paises Bajos o “No
al Razzismo” en lItalia son otros ejemplos [4]. En Espafia
se podria destacar la campafia “Cuenta hasta tres”. En esta
campafia se enfatizaron tres puntos: (1) Animar tanto al
esfuerzo como al éxito, (2) Respetar las decisiones de los
entrenadores y oficiales, y (3) Mostrar deportividad [6]. Por
otro lado, el ayuntamiento de Valencia ha puesto en marcha
la campafia “Con respeto ganamos todos” dirigida al fitbol
base (formado por categorias juveniles) que se lleva a cabo en
los campos de fiitbol municipales de la ciudad de Valencia [7].
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La mayoria de estas iniciativas estdn pensadas para ser
desarrolladas entre nifios y jovenes. Por lo tanto, la educacién
desde edades muy tempranas, es un elemento clave a la hora
de intentar combatir esta problemadtica. Segtn la teoria del
aprendizaje social [8] y el desarrollo moral [9], la adquisicién
de los valores se produce mayoritariamente a través de la
observaciéon y la participacién activa en la sociedad; y se
ve reforzada por adultos o personas significativas para los
nifios/as como son la familia, los amigos, el profesorado,
entrenadores/as, etc. [10], [11]. Por lo tanto, en el mundo
del deporte, uno de los principales agentes socializadores
son los profesores de educacién fisica y entrenadores, ya
que tienen un papel primordial a la hora de crear situaciones
de aprendizaje en la que la transmisién de valores éticos y
morales ocupan un lugar central.

Por todo esto, resulta necesario crear metodologias innova-
doras para motivar a los mas jovenes en el aprendizaje de con-
ductas y valores positivos dentro del deporte. Como estamos en
un entorno en el que el juego es el principal protagonista, seria
acertado pensar que la utilizacién de mecanismos basados en
el juego, como son los videojuegos, podrian ser un recurso con
alto potencial educativo. Por esta razon, este trabajo tiene las
siguientes finalidades: (1) identificar investigaciones previas
acerca del uso de los videojuegos dentro de la educacién fisica
y el deporte, (2) analizar el potencial uso de los videojuegos
como recurso educativo para promover valores sociales dentro
del deporte, y (3) describir una nueva herramienta basada en
videojuego para la adquisicién de valores dentro del deporte.

II. EL USO DE LOS VIDEOJUEGOS EN
EDUCACION

Vivimos en una sociedad en constante evolucién en la
que la utilizacién de las tecnologias de la informacién y la
comunicacién (TICs) estdn presentes en todos los sectores de
nuestra sociedad. Uno de los sectores mds influyentes es el
de la educacién en el cual se deberian incluir metodologias
de ensefianza innovadora acordes con las nuevas necesidades
de la sociedad. En este sentido, la utilizacién de nuevas
tecnologias y herramientas para la educacién se ha extendido
a través de la utilizacién de plataformas de aprendizaje como
Moodle!, Dokeos?, Claroline>. Estas plataformas son espacios
donde los alumnos no sélo tienen la posibilidad de interactuar
con sus compaiieros a través del uso de herramientas como
blogs, wikis o foros de debate, sino que también pueden
interactuar con los contenidos, presentando materiales en
distintos formatos (video, audio, objetos de aprendizaje e
incluso juegos).

Esta forma de educacién, en la que los estudiantes
pueden interactuar con los contenidos, estd basada en teorias
constructivistas de Piaget [12] y Vygostsky [13], que han
demostrado que el aprendizaje a través de la experimentacion

Thttp://moodle.org
Zhttp://www.dokeos.com
3http://www.claroline.net

e interaccién se adquiere de manera mads significativa para
el educando. Dentro del constructivismo se considera al
estudiante como un sujeto activo que debe construir el
conocimiento a través de la interaccion con el entorno social.
El papel del educador es el de facilitador de herramientas
y materiales para la construccién del aprendizaje que debe
partir desde los elementos mds generales y bdsicos, a los
mds concretos y complejos. En este contexto, el uso de
tecnologias como mundos virtuales [14] [15] y/o videojuegos
son recursos que proporcionan a los educandos entornos de
aprendizaje inmersivos en los que pueden interactuar con los
objetos y tomar decisiones como si de un contexto real se
tratase.

El uso de los videojuegos en los procesos educativos
ha aumentado en las tltimas décadas. Son numerosas
las disciplinas o 4reas de investigacion que han visto el
potencial de los videojuegos como recurso pedagdgico
[16]. Actualmente existen numerosas metodologias basadas
en el uso de los videojuegos y sus elementos, siendo las
mds destacadas “gamificaciéon” [17], [18], “juegos serios”
[19], [20], “Game-Based learning (GBL)” [21], o “mundos
virtuales” [14] entre otros. Incluso podriamos destacar
algunos juegos comerciales que se han utilizado en la practica
educativa como son “Age of Empires”, “Civilization IV para
la ensefanza de historia, “The Sims” y “World Of Warcraft”
para la ensefianza de idiomas [22].

El primer uso documentado del término “gamificacion”
fue en 2008 y se definié como “el uso de los elementos de
disefio de juegos (rankings, medallas, avatares, recompensas,
puntos, etc.) en contextos ajenos al juego” [23]. El principal
objetivo de la gamificacién es motivar e incrementar el
compromiso de las personas en el aprendizaje o realizacion
de una tarea. En el estudio realizado por Hamari, Koivisto
y Sarsa [24], se muestra como la implementacion de las
técnicas de gamificacién en el campo de la educacién ha
tenido resultados positivos. Esto se debe a que, mediante
la utilizacion de estos recursos, los nifios se sienten mas
motivados y predispuestos a completar las actividades o
desafios propuestos. En este trabajo nos vamos a centrar en
la gamificacién como recurso educativo para motivar a los
estudiantes en el aprendizaje de valores.

III. POTENCIAL DE LOS VIDEOJUEGOS EN LA
EDUCACION FISICA Y DEPORTE

El uso de videojuegos como recurso educativo para la
ensefianza de la educacién fisica ha crecido en los ultimos
afos y son numerosos los profesionales y educadores que
han puesto su interés en ellos [25]-[27]. Algunos de estos
estudios han demostrado el potencial de los videojuegos en el
campo de la educacién fisica y el deporte (en general) como
recurso educativo para mejorar las capacidades espaciales, las
estructuras de conocimiento, la atencién visual selectiva y las
habilidades de resolucién de problemas [25]. Se puede decir,

1040



V CONGRESO DE LA SOCIEDAD ESPANOLA PARA LAS CIENCIAS DEL VIDEOJUEGO w

Cuadro I
CATEGORIAS DE VIDEOJUEGOS DEPORTIVOS Y SU POTENCIAL EDUCATIVO

Tipo de videojuego Definicion

Ejemplo de juego

Competencias/habilidades

Simulacion Disefiados para simular aspectos de un

entorno real o ficticio.

EA Sports Fifa, Madden NFL, la serie
de NBA 2k, NBA Live

Toma de decisiones, analisis de las ac-
ciones y estrategias seguidas, aprendi-
zaje sobre terminologia deportiva, re-
glas, técnicas deportivas especificas y
tacticas deportivas, trabajo en equipo y
estimulo para las relaciones interperso-
nales.

Arcade El objetivo principal es obtener una
puntuacién alta. A menudo tienen nive-
les cortos, esquemas de control simples
e intuitivos, y dificultad incremental a

corto plazo.

1999.

NFL Blitz, NBA Jam, Virtual tennis

Aprendizaje sobre terminologia depor-
tiva, reglas, técnicas, resolucién de pro-
blemas, toma de decisiones, reflexion
sobre las tacticas, cooperacién y desa-
rrollo de la motricidad fina.

Direcciéon o gestion | Ponen a los jugadores en el papel del

Football Manager, SimLeagues, Comu-

Toma de decisiones, responsabilidad

tencian y motivan la actividad fisica
en las personas mediante tecnologias
que monitorizan los movimientos del
cuerpo.

deportiva entrenador de equipo, donde se espe- | nio, World Basketball Manager social y financiera, resolucién de pro-
ra que los jugadores realicen fichajes blemas, terminologia deportiva, conoci-
de jugadores, definan las estrategias y miento técnicas deportivas especificas,
tacticas deportivas y se encargue de desarrollar y probar hipétesis.
cuestiones financieras.

Exergames Son videojuegos interactivos que po- | Wii fit, EA Sports active, Dance Dance | Mejora de las habilidades motoras grue-

Revolution.

sas y finas, equilibrio y coordinacion
0jo-pie y 0jo-mano.

por lo tanto, que con el uso de los videojuegos de deportes
se estarfan desarrollando muchas de las competencias clave
que actualmente estdn incluidas en el curriculum oficial de
educacién [28].

La mayor parte de la literatura relacionada con los
videojuegos y la educacién fisica se centra en el uso de los
productos denominados Commercial off-the-shelf (COTS),
definidos como los juegos comerciales. Dentro de los deportes,
estos tipos de juego ofrecen un entorno de simulacién realista
de diferentes entornos deportivos (fiitbol, tenis, etc.) con
el fin de entender sus reglas, gestionar equipos, mejorar la
motivacién y el rendimiento en las actividades deportivas.
Pero también existen los juegos llamados exergames que
promueven el ejercicio fisico mediante ejercicios aerébicos
interactivos, que favorecen la tonificacién muscular, etc. [26].
En el estudio realizado por Young et al. [22] se muestra
algunos ejemplos del uso de exergames en la educacion fisica.

Dentro de los videojuegos de deportes podemos distinguir 4
tipos de videojuegos: simulacidn, arcade, direccién o gestion
deportiva y exergemes [26]. El Cuadro I, muestra un resumen
de las principales categorias de los videojuegos de deportes,
en la que se pueden ver ejemplos de videojuegos (extraidos
de la literatura cientifica) pertenecientes a cada categoria y su
potencial educativo.

Un ejemplo de cémo utilizar un videojuego deportivo, como
el NBA Live 07, como recurso educativo en un aula de
educacién primaria lo encontramos en el libro de Lacasa [29].
En este trabajo se propone un taller dividido en 4 fases, que
se podrian aplicar en el uso de cualquier otro videojuego de
deporte:

= Fase 1: introduccién en la que se explicaba el motivo por
el que se iba a utilizar el videojuego como instrumento

educativo, dejando claro que no sélo se trataba de jugar,
sino que debian reflexionar y pensar con los juegos.

» Fase 2: jugar y reflexionar sobre las reglas del juego
virtual y las reales.

= Fase 3: los estudiantes tenian que publicar y expresar sus
opiniones en diversos medios.

= Fase 4: evaluar y recopilar las actividades mediante la
elaboracién de un poéster grupal para dar a conocer la
actividad del taller.

IV. VIDEOJUEGOS PARA PROMOVER VALORES
SOCIALES

A pesar de lo descrito en la seccién anterior, en este
trabajo estamos interesados en aquellos videojuegos que se
han utilizado como medio educativo para promover valores
sociales y mejorar conductas y/o actitudes de las personas.
En relacion a esto, Wouters et al. [30] han desarrollado un
estudio sobre el uso de los juegos serios desde la perspectiva
de los resultados del aprendizaje. Para este estudio fijaron
4 tipos de resultados de aprendizaje que los juegos podrian
tener: a) cognitivo (conocimiento codificado y habilidades
cognitivas), b) habilidades motoras, c) aprendizaje afectivo y
d) aprendizaje comunicativo.

En relacién con los resultados del aprendizaje afectivo, en
el que se pueden cambiar comportamientos y conductas de las
personas, existen videojuegos para superar miedos y fobias
como el juego Half-Life para superar el miedo a las arafias, o
el videojuego London Racer [30] para los que tienen fobia a
los accidentes de trafico. En ambas experiencias, se extrajeron
resultados positivos y un cambio de actitud relacionado con
sus miedos y fobias. Es por ello que el uso de videojuegos
podria afectar a los comportamientos y actitudes de las
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INICIO NUEVO EQUIPO UNIR EQUIPO EVALUAR EQUIPO EVALUACIONES SALIR
Crear un nuevo equipo introduciendo su nombre, el de sus componentes y los valores que se van a evaluar
Equipo Infantil_1B
Jugadores
Nombre Apellido Edad
Nombre Apellido Edad

Afadir jugador

Valores

¥ Deportividad Obediencia Cohesién de equipo
Preocupacion por los demés Actuacion Pacifica Conformidad
Equidad-Justicia Agresividad Acogida
Tolerancia Individualismo Ayuda/Compasién
Apoyo emocional Utilidad ¥ Compafierismo

Ly

Respeto

Responsabilidad

Imagen sacial Autorrealizacion

Ventaja de equipo Concienzudo
Superioridad de equipo Responsabilidad Social
Mostrar habilidades Forma Fisica

Mantenimiento de contrato Diversién en el juego

Figura 1. Aplicacién web para crear equipos y seleccionar los valores a evaluar.

personas y, por lo tanto, podria usarse como una herramienta
para promover valores.

Un ejemplo de juego que promueve valores sociales y
culturales es el proporcionado por Paracha et al. [31], que
desarrollaron un juego serio conocido como Shimpai Muyou!.
Es un juego centrado en la educacién contra el acoso isldmico.
Este juego promueve la cultura y los valores del Islam y
para ello hace uso de conceptos instructivos y narrativos
para enseflar a nifios/as (8-12 afios) a manejar situaciones
emocionalmente sensibles que se pueden dar en las escuelas,
mediante dilemas éticos. En este juego los nifios tienen que
tomar decisiones dificiles, definir estrategias y enfrentarse
a las consecuencias de sus acciones. Los resultados de este
proyecto fueron positivos e influyeron en la percepcién de los
nifios sobre la intimidacién, produciéndose asi un aumento
en la conciencia, la comprensién moral y la empatia hacia las
personas que sufren acoso [31].

El juego serio conocido como Stoa de Attalosis es otro
ejemplo presentado por Koutsaftis [32]. El objetivo principal
de este juego es sensibilizar al publico sobre los fundamentos
de la teorfa y prictica de la Conservacidn: el sistema de valores
patrimoniales y el concepto de autenticidad y cémo afectan
sus decisiones y acciones al medio ambiente y el entorno
dentro del juego. Idealmente, los usuarios adquirirdn, a través
de una experiencia de juego recreativo, una impresion general
de como evolucionaron los valores y la autenticidad durante

el siglo XX y, en dltima instancia, desarrollardn un conjunto
de herramientas criticas con el fin de poder formarse sus
propias opiniones personales sobre los asuntos del patrimonio.

Como se puede observar, en algunos de estos ejemplos
se han desarrollado videojuegos especificamente para la
ensefianza de unos determinados valores. Sin embargo, en la
literatura cientifica relativa al uso de videojuegos de deportes
para la educacién fisica apenas hay videojuegos deportivos
disefiados con este propdsito, simplemente, se adquieren
conocimientos relativos a las reglas y términos propios de
un determinado deporte y promueven la toma de decisiones
y el trabajo cooperativo. Ademds de esto, existe una gran
cantidad de valores de suma importancia para la convivencia
que no estdn representados, o no son transmitidos ni por
los videojuegos que se han descrito anteriormente ni por los
serious games disefios con propdsitos educativos. Por lo tanto,
surge la necesidad de desarrollar una herramienta basada en
videojuegos deportivos para la adquisicién de valores y cuyo
uso sea general, o independiente del valor, o valores, que se
quieran desarrollar.

V. SISTEMA BASADO EN GAMIFICACION PARA
PROMOVER VALORES DENTRO DEL DEPORTE

En esta secciéon se describe y se propone una nueva
metodologia basada en gamificacién para promover valores
dentro del deporte. La principal caracteristica de esta

1042



V CONGRESO DE LA SOCIEDAD ESPANOLA PARA LAS CIENCIAS DEL VIDEOJUEGO

¥

EVALUAR EQUIPO

Selecciona un equipo en la tabla para evaluar sus jugadores. Después usa los valores para puntuar |los valores de cada jugadores. Las puntuaciones mejoran hacia la derecha

Nombre del equipo

Codigo

AUTONOMA(UAM)
prueba

Infantil_18

66607284BFD

Nombre del equipo

Codigo

INFANTIL_1B

Jugador 1 Jugador1

Infantil_1B1

Deportividad

OOOOOOOOO®
COROOOOOOE®

0]0]6/0(6]0]6]0[0]T)

0/0]6/0/6]0]610[0)C)
0/0]6/0/6]0]6]0[0]C)

Compafierismo

Responsabilidad
Social

Respeto

Responsabilidad

Figura 2. Aplicaciéon web para evaluar a cada estudiante.

metodologia es la utilizacién de un videojuego de fiitbol para
motivar a los nifios/as el aprendizaje de valores presentes en
un contexto deportivo.

Cabe resaltar que este sistema de gamificacion, se desarrolla
dentro de un proyecto europeo denominado SAVEit* (579893-
EPP-1-2016-2-ESPOSCP) en el que participan diferentes clu-
bes deportivos de toda Europa. El objetivo principal de este
proyecto es el de disefiar una metodologia de aprendizaje
orientada al deporte para reducir la violencia, el racismo y la
discriminacién, promoviendo el reconocimiento de los valores
positivos del deporte y enseiidndolos a los principales grupos
destinatarios (nifios, jovenes, entrenadores y padres). Para ello,
se han disefiado dos tipos de materiales didacticos:

= Por un lado, disefiar un curso on-line mediante el cual los
profesores/entrenadores van a adquirir las competencias
necesarias para la formacién en valores. A través de esta
formacién aprenderdn cémo promover valores durante sus
entrenamientos. Dispondrdn de 8 médulos de formacion.
Los primeros mdédulos serdn la introduccién y metodo-
logia a seguir y el resto versa sobre los valores deportivos
a estudiar (Respeto, Compafierismo, orden, habitos salu-
dables y convivencia). Estos tendrdn un contenido teérico
acerca del valor a desarrollar, donde se podrd conocer
mds a fondo el concepto y sus peculiaridades, asi como,
se presentan actividades y juegos diseflados para poner
en practica dichos valores. Finalmente se dotan a los
profesores/entrenadores de instrumentos para evaluar la
evolucién de los valores de los niflos/as.

= Por otro lado, el desarrollo de un videojuego basado en
el futbol que estard conectado con las actitudes y com-
portamientos de los nifios/es durante los entrenamientos
y servird de elemento motivador para que los nifios/as
se impliquen en el desarrollo de los juegos y actividades

“http://saveitproject.eu

propuestas, asi como, provocar cambios de conductas y
actitudes.

El videojuego propuesto estd basado en fitbol y en él
cada nifio va a tener un equipo. Como todo videojuego,
tanto el personaje principal como los NPC (del inglés
Non-Play Character) tendran un conjunto de caracteristicas
que definirdn su comportamiento. Por ejemplo, en el fitbol
estas caracteristicas pueden ser: resistencia, la velocidad,
la potencia de los tiros de los jugadores o la precision de
los pases. El aspecto innovador de esta metodologia es que
estas caracteristicas funcionardn mejor o peor dependiendo
de la actitud y comportamiento de los nifios/as durante los
entrenamientos (esto serd evaluado por los entrenadores y/o
profesores).

Trés la creacion del videojuego de fiitbol, el siguiente paso
fue el de disefiar una aplicacién web que conectase el com-
portamiento y valores de los nifios con el videojuego. Se cred
una aplicacidn para los entrenadores donde deben crear los
diferentes equipos de fitbol y afadir a los nifios/as o jovenes
a cada uno de esos equipos, en la Figura 1 podemos ver una
captura de pantalla de la aplicacién web donde podemos ver
que los entrenadores/profesores pueden seleccionar los valores
que van a trabajar y evaluar en los nifios.

Una vez disefiadas todas las herramientas tecnoldgicas,
los entrenadores/profesores realizardn el curso online
de formacion de valores. Después, en sus sesiones de
entrenamiento, implementardn actividades y juegos para que
los alumnos entiendan los diferentes valores, los pongan en
practica y/o se enfrenten a situaciones donde la presencia (o
ausencia) de estos valores sea un factor clave.

En la ultima fase, los profesores son los encargados de
evaluar el grado en el cual los valores han sido adquiridos
por los estudiantes (ver Figura 2). Esta evaluacion se realizard
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Técnica

Color

Control

Figura 3. Captura de la interfaz del videojuego donde se puede ver los puntos
a repartir.

dentro de la aplicacién web (mencionada enteriormente) que
estara conectada al videojuego. La evaluacion se traducird
en una puntuacién de entre 2 y 20 puntos que los nifios/as
deberdn distribuir entre las 5 caracteristicas técnicas del
equipo virtual [33], en la Figura 3 podemos ver una captura
de pantalla del interfaz del videojuego y cOmo se puede
distribuir los puntos.

La particularidad de la herramienta es que la cantidad de
puntos que los estudiantes vayan a tener, va a depender de
la adquisiciéon de los valores especificos en su dia a dia.
Es decir, una vez los profesores adquieren y trabajan con
los estudiantes diferentes valores, los profesores serdn los
encargados de evaluar dichas aptitudes en los estudiantes. Por
ejemplo, verdn cdmo se comportan con los compaiieros, qué
valores tienen mientras entrenan, en los partidos oficiales,
etc. En funcién de su comportamiento moral en su dia a dia,
tendran mas o menos puntos en el videojuego, de manera que
el rendimiento de su equipo virtual serd mejor o peor.

Por ultimo, también se propone una liga virtual entre todos
los miembros de un equipo. De manera que los resultados de
los equipos de los estudiantes dentro del videojuego, afecten
a esa liga y asi los estudiantes disponen de una competicion
donde el mejor tenga una recompensa.

CONCLUSIONES

La educacion en valores en el ambito de la educacion
fisica y el deporte es un asunto que, aunque preocupa a
los docentes y entrenadoras, todavia existen pocas practicas
educativas disefadas especificamente para la promocién
de valores en el deporte. En muchos paises europeos, el
desarrollo social y moral a través de la educacion fisica es
una parte fundamental de su curriculo [34]. Por esta razén es
necesario fomentar, entre docentes y entrenadores, la creacion
y desarrollo de enfoques innovadores para educar en valores.

Como se ha podido constatar a lo largo de este trabajo,
los videojuegos ya se presentan como una herramienta con
alto potencial educativo y de cambio social. Sin embargo,
es necesario remarcar, que el uso de los videojuegos en
las aulas, siempre, debe realizarse de manera planificada y
organizada, atendiendo a unos objetivos de aprendizaje y/o
competencias prefijadas de antemano. Sélo de esta manera se
podran conseguir buenos resultados.

En un futuro préximo, el sistema de gamifiacion presentado
en este trabajo se probard en contextos reales con diferentes
clubes de fitbol que actualmente forman parte del consorcio
del proyecto SAVEit. La evaluacién de la herramienta se rea-
lizard a través de los resultados obtenidos de un cuestionario
pre-test y otro post-test, donde se podrd ver evaluacioén de los
valores de los nifios/as. Y finalmente, se analizaran los datos
almacenados en el videojuego y en las evaluaciones de los
nifio/as dentro de la aplicacién web.
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