


Educación competencial



• Instrumental 
• Cognitiva 
• Comunicativa
• Axiológica
• Emocional

Competencias en Educación
La alfabetización digital y la formación de la ciudadanía del siglo XXI  (Area, 2015)

Competencias en Educación                Competencias en información y en comunicación                                       

Competencias digitales 
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A holistic, user-driven approach 

for the development of an innovative, open-access 

Educational Framework for 

six emerging information-related literacies



1. Media Literacy

2. Digital Literacy

3. Mobile Literacy

4. Critical Literacy-focusing on inequalities

5. Sustainability Literacy

6. Data Literacy



Competencias
+

GAMING



“En un contexto digital, conectado, multimodal, multilingüe y global, las 
Alfabetizaciones Múltiples afloran como marco teórico de una casuística de literacy
específicamente desarrollada para explicar cómo son en la Sociedad del siglo XXI 
los factores relativos a la creación de significados, los medios de comunicación, las 
experiencias de socialización cultural, la evaluación crítica de contextos, y los 
sistemas democráticos. Con todo ello, se justifica la  utilización de videojuegos 
(Gaming) para las Alfabetizaciones Múltiples y como medio didáctico”

Competencias AMI + GAMING  

Gaming como medio didáctico para las alfabetizaciones múltiples: Videojuegos en la 

educación del siglo XXI    (Cruz-Palacios y Marzal, 2017)



“Este contexto ha impulsado la imagen mediante el uso de videojuegos como 
material curricular (Gaming)  y para el proceso educativo (Gamificación), 
optimizando el aprendizaje competencial y desarrollando la innovación educativa, 
entendida como conjunto de contenidos flexibles y cambiantes, el saber como 
efecto de un aprendizaje continuo, la enseñanza como espacio para situaciones de 
aprendizaje, el currículo como instrumento de competencias”

Competencias AMI + GAMING  

Gaming La educación competencial desde Visual Literacy y Gaming para la innovación 
educativa: propuesta para un diseño instruccional de curso  (Marzal y Parra, 2021)



¿Beneficios para el aprendizaje?



• Valor cognitivo
• Adquisiciones de destrezas y habilidades
• Alfabetización
• Prevención y promoción de la salud
• Valor socializante.

Las posibilidades educativas de los videojuegos. 
Una revisión de los estudios más significativos (Pindado, 2005)



• El uso de videojuegos como contexto
• El aprendizaje inmersivo
• El desarrollo de las soft-skills
• El aprendizaje completo

Las Certezas e interrogantes acerca del uso de los videojuegos para el aprendizaje
(Gros, 2009)



• El uso de videojuegos como contexto
• Juegos para desarrollar competencias
• Juegos para incrementar la motivación y el compromiso
• Juegos para enseñar contenidos
• Juegos y evaluación de los aprendizajes
• Estudiantes como diseñadores de juegos

Análisis de las prestaciones de los juegos digitales para la docencia universitaria
(Gros, 2014)



Selección de juegos para AMI



• Acceso, uso y preservación de la información 
• Noticias, medios y publicidad
• Ética y conducta
• Uso de la biblioteca
• Juegos de escape
• Juegos de rol
• Plataformas digitales de juegos de mesa
• Plataformas de autodiagnóstico (Kahoot!, Plickers, Quizizz, etc.)



Acceso, uso y preservación de la información

LUMINO CITY

Ganador del Premio BAFTA 2015, Lumino City es una maravillosa aventura de puzle 
creada completamente a mano con papel, cartón, luces en miniatura y motores.

A través de este fascinante entorno se desarrolla una ingeniosa, entrañable y 
enigmática aventura. El abuelo de Luma, el gerente de Lumino City, ha sido 
secuestrado. Para encontrarlo, debes explorar la ciudad y descifrar los secretos de 
los mecanismo que hacen que este mundo se mueva.

https://www.youtube.com/watch?v=5l6aSfIyS1k


Noticias, medios y publicidad

BAD NEWS

Juego creado por la Universidad de Cambridge y la 
compañía de medios holandesa Drog que pretende 
luchar contra las noticias falsas que inundan las 
redes sociales, los blogs y algunos medios online

https://www.getbadnews.com/


Ética y conducta

CYBER SCOUTS

El juego CyberScouts permite que toda la familia    
(a partir de los seis años) adquiera conocimientos 
para hacer un uso más seguro de los servicios de 
Internet, mediante retos en forma de juegos, 
preguntas y vídeos.

https://cyberscouts.osi.es/


Uso de la biblioteca

NATIONAL SCHOOL LIBRARY STANDARDS CARD GAME

Juego de cartas de la Asociación Americana de Bibliotecarios 
Escolares (AASL) que tiene el objetivo de explorar y dar a conocer 
los estándares bibliotecarios al personal de las bibliotecas 
escolares, además de brindarles la posibilidad de desarrollarse 
profesionalmente.

https://standards.aasl.org/project/card-game/


Plataformas de autodiagnóstico

https://www.ucm.es/primeravueltamundo


Conclusiones



• El Gaming presenta unos beneficios para el aprendizaje inalcanzables 
por otros modos de descodificar y comprender la información (lectura 
de texto, visualización de fotografías o vídeos) y que son inherentes a su 
experiencia de uso

• Las experiencias de Gaming denotan la gran versatilidad de los 
videojuegos para la consecución de fines pedagógicos.

• Oportunidad que bringa el auge del sector de los juegos para desarrollar 
experiencias lúdicas como una vía más en el fomento del aprendizaje 
informacional y las competencias digitales



¡Muchas gracias por la atención!
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