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La Comisión Europea sobre Educación destacó que entre el 50% y el 80% de los 
estudiantes de los países de la UE nunca utilizan libros de texto, software, simulaciones o 
juegos de aprendizaje digitales como herramientas para aprender.

Además, la mayoría de los profesores no se consideran a sí mismos como "digitalmente 
seguros" o capaces de enseñar utilizando soluciones digitales en todo su potencial, aunque 
un alto porcentaje está interesado en utilizar enfoques innovadores basados en la 
tecnología digital.

Dentro de este marco, los videojuegos y las Apps son los dos activos tecnológicos en los que 
existe una brecha más alta entre el valor añadido educativo actual y el potencial y las 
capacidades de los docentes para hacer un uso completo del mismo.

CONTEXT 

OBJETIVOS
 

El proyecto tiene como objetivos:

  · Investigar el estado del arte en lo que respecta a los videojuegos educativos, analizar su 

    potencial didáctico y proporcionar a los profesores las habilidades para adaptar 

    rápidamente sus métodos y contenidos de enseñanza para hacer un uso completo de ellos.

  · Proporcionar a los futuros docentes una reflexión exhaustiva sobre la innovación de los 

    métodos didácticos mediante el uso de videojuegos y aplicaciones lúdicas para móviles.

  · Proporcionar a los futuros profesores el conocimiento básico de los lenguajes de 

    programación para que sean autónomos en el desarrollo de videojuegos y aplicaciones 

    educativas simples para dispositivos móviles

Los futuros maestros necesitan:

  · Conocer el estado actual del arte en lo que respecta a los videojuegos educativos

  · Desarrollar las habilidades para seguir la evolución de los videojuegos y aplicaciones 

    educativas y adaptar rápidamente sus métodos de enseñanza y contenidos para hacer un 

    uso completo de ellos.

  · Conocer los aspectos metodológicos, pedagógicos y de evaluación de habilidades del 

    uso de videojuegos y aplicaciones en contextos educativos.

DESTINATARIOS 

Los resultados esperados del proyecto son:

  · Una base de datos en línea de videojuegos educativos y aplicaciones móviles, así como 

    videojuegos y aplicaciones comerciales que tienen un potencial educativo claro y sólido.

  · Una guía para futuros educadores sobre cómo usar videojuegos y aplicaciones con fines 

    educativos, también en contextos de enseñanza tradicionales.

  · Un material de capacitación basado en e-learning que proporciona a los futuros 

    profesores el conocimiento básico de lenguajes de programación y herramientas de 

    autoría para hacerlos autónomos en el desarrollo de videojuegos educativos y 

    aplicaciones para aprendizaje móvil.

RESULTADOS
PREVISTOS 
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