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Resumen

La educacién, a nivel mundial, esta en crisis. Las soluciones para salir de este momento
complicado, como siempre sucede, son muchas y varian en su planteo desde la realizaciéon de
pequenos ajustes, hasta aquellas que claman por un cambio de paradigma radical, planteando,

incluso, la posibilidad de erradicar la escuela como institucion.

Es indudable que uno de los grandes problemas que enfrenta la educacién tiene que ver con los
métodos y procedimientos que se utilizan para el aprendizaje, los cuales, muchas veces estan
alejados de la vida de nifios y adolescentes. La educacién bancaria, donde un maestro
“sabelotodo” les pide a los alumnos que memoricen una gran cantidad de informacién no funciona
mas. Los nifos necesitan multiples estimulos, motivacién y gran variedad de canales y formas de

hacer las cosas.

Este trabajo plantea analizar las caracteristicas y las posibilidades que nos presentan los
videojuegos como herramienta educativa. Se trata de no tomar una postura extremista sino que se

presentan aquellos aspectos que pueden ser de valor para estudiantes y docentes.

Para poner en contexto la introduccion de los videojuegos como herramienta educativa, se
presenta el trabajo realizado por un grupo multidisciplinario que ha identificado las denominadas
“habilidades del Siglo XXI”, las que se postulan como fundamentales para el futuro de nifios y
adolescentes en el ambito laboral y social. También, debemos atender a las diferencias de género

y las barreras para la introduccion de los videojuegos en el sistema educativo.

Por ultimo, se plantearan algunas conclusiones con respecto a la educacion, videojuegos y

geénero.

Introduccién

La educacion es un tema de vital importancia para la gran mayoria de las personas. Actualmente,
la educacion y la preparacion para entrar en el ambito laboral parecen ser actividades que estan
tomando caminos divergentes. También, vivimos en una época donde el vértigo atraviesa la vida

de las personas y el mundo se mueve a velocidades nunca vistas.

El sistema educativo, encargado de preparar a los ciudadanos y lideres del futuro se ve
enfrentado a una presion inusitada por acompasarse a los tiempos que corren. La educacion
“bancaria” no es capaz de sostener las necesidades de los nifios y jovenes y muchas veces
parece desconectada del mundo real. ; Como motivar?, ; Como mantener a esos nifios y jovenes
interesados en su educacion?, Que técnicas surgen como alternativas a las tradicionales?,

¢, Como son estos nifos y jovenes, que les gusta? Las preguntas son infinitas, y quizas, las
IFreire, P. Pedagogy of the Oppressed, 30th Anniversary ed 2006.New York: Continuum.




respuestas también. Este Trabajo Final de Grado explora las posibilidades que nos ofrecen los
videojuegos como herramienta educativa. Es tan solo una de las posibles respuestas para una
educacién del siglo XXI. Se propone a los videojuegos como herramienta educativa alternativa,

teniendo en cuenta no solo sus ventajas sino sus limitaciones y particularidades.

Durante mi investigacion para realizar el Trabajo Final de Grado lei varios documentos en idioma
inglés sobre videojuegos, educacion, motivacion y tantos otros conceptos que parecen

ineludiblemente enlazados.

Una palabra que aparece y se destaca de manera continua es “engagement”. En espafol no
existe un equivalente para esta palabra y es alternativamente traducida como “compromiso”,
‘contrato” o “cita”. La interpretacibn mas ajustada en espafol seria “enganchar”, “conectar”,
“atrapar”. En ambitos mas informales podriamos hablar de que alguien se “prendié” con algo, se
“colgd” con un tema o actividad.

Lograr ese “enganche” en un ambito educativo parece ser la clave del éxito.

Los videojuegos han sufrido de una mala reputacion durante muchos afos. Se pensaba que solo
servian para perder el tiempo, para fomentar el ocio en los jévenes y que no tenian ningun valor

educativo o para la vida en general.

En los ultimos afos, muchas investigaciones han comprobado que este no es el caso. Es mas, los
juegos, y los videojuegos en particular, entre las muchas caracteristicas positivas que poseen,
esta la de lograr “enganchar” y “comprometer” a los jugadores/alumnos de una manera que no se

logra en otro tipo de actividades o técnicas propias del ambito educativo tradicional.

Nancy Nowacek, del Institute of Play, explica que los juegos son parte integral del aprendizaje,
porque el juego es una "experiencia intelectual y emocional" para el jugador, que puede llegar a
estar tan absorto en el mismo que es capaz de hacer cualquier cosa para seguir avanzando en el
juego. Segun Nowacek, algunas de las habilidades que fomentan los juegos son: el pensamiento
critico, resolucién de problemas, deteccion de patrones, y la busqueda de soluciones innovadoras

para sortear estos patrones, entre otras?.

La lista arriba mencionada contiene parte de las denominadas “habilidades del siglo XXI”
consideradas criticas para sobrevivir en el ambito educativo y laboral de los tiempos que corren.
Es por esto que esta monografia propone analizar qué posibilidades dan los videojuegos a la hora

de educar, arribando al final a conclusiones sobre la educacién, motivacion y género.

2Herron, K.: Game On: Teachers Learn to Bring Gaming and Play into the Classroom. Recuperado de:

http://remakelearning.org/blog/2013/07/30/game-on-teachers-learn-to-bring-gaming-and-play-into-the-classroom/



Juegos - Un poco de historia

El juego ha sido desde el principio de los tiempos una herramienta importante para el aprendizaje
y desarrollo de los seres humanos. Con el correr de los siglos ha ido perdiendo prestigio y hoy en

dia el juego es pensado como el momento de ocio, incluso como la pérdida de tiempo.

Johan Huizinga (2000), un historiador holandés fundamental, afirmaba que el juego y las
relaciones sociales, unidas a las habilidades fisicas-cognitivas que los jugadores obtienen de
jugarlo, han sido los aspectos mas importantes en la evolucion sociocultural del hombre. El juego
ha ayudado a los seres humanos a comprender y aprender sobre su entorno desde el comienzo
de la historia. La imitacion y la practica son elementos fundamentales en el aprendizaje del ser

humano y han estado presentes desde siempre.
El juego ha sido histéricamente el entrenamiento para la vida adulta, donde mediante la
simulacion y la imitacion se logran aprendizajes. Podriamos trazar un paralelismo entre el sentido

historico del juego y su version para una sociedad digitalizada, justamente, el videojuego.

. Qué es un videojuego?: Segun Revuelta y Guerra (2012), el videojuego es un “hiperlenguaje

dinamico-proyectivo” que incluye lo visual, sonido, literario, gestual en un ambiente que cambia y
es flexible a los deseos de su creador y los usuarios. Esto ultimo es la parte proyectiva ya que los
usuarios son capaces de manipular el juego a su antojo, muchas veces generando un personaje
que refleja partes de su yo o incluso un alter ego totalmente distinto a lo que le muestra al mundo
real. Este aspecto es fundamental para entender el atractivo que representan los videojuegos para

los nifios, adolescentes e incluso adultos de nuestro tiempo.

A pesar de la mala reputacion de los juegos, es indiscutible que hasta los juegos mas simples y
“tontos” tienen un aprendizaje implicito. Por ejemplo, los juegos de cartas requieren del uso de

algunos principios matematicos.

Es por esto que los juegos han servido histéricamente para “entrenar” a los nifios y adolescentes
en distintos aspectos, ya que fomentan la imitacién, generalmente permiten la practica segura de
actividades que en el mundo adulto pueden revestir algun peligro, son intrinsecamente

satisfactorios ya que lograr superar un obstaculo nos satisface, por solo mencionar algunos.



Motivacion: ; qué aportan los videojuegos?

Una de las principales razones por las cuales los videojuegos son tan populares entre nifos,
jovenes e incluso adultos es que sus logicas y mecanismos impulsan al jugador a seguir
avanzando y los motivan a sortear obstaculos para conseguir los objetivos planteados por el
juego. Mediante el ensayo y error, se logra progresar y cumplir objetivos de manera segura y sin
demasiadas consecuencias negativas, algo que es posible solo en raras ocasiones en la vida real.
Poseen factores dinamizadores de nuestra conducta como son las situaciones donde se
presentan retos de manera continua, los cuales implican una permanente superacion personal.
También, las situaciones de competitividad que surgen del propio juego y de los rivales a los que
se enfrentan resultan sumamente atractivas. Por Ultimo, cabe mencionar la importancia de los
incentivos que ponen en movimiento a la autoestima de los jugadores, y a medida que se avanza,

la misma se acrecienta.

Sin embargo, definir que es la motivacion puede resultar una tarea ardua y elusiva. Segun Brett
Bixler (2005), la motivacion es un constructo hipotético. El autor afirma que los psicologos que se
dedican al aprendizaje y la instruccion definen a la motivacién como una serie de procesos que
energizan y dan direccion o propdsito a las conductas. Agrega que la motivacion es altamente
impredecible y cambiante, sujeta a muchas influencias que estan fuera del control, en este caso,
de pedagogos y disefiadores educativos. Algo importante a tener en cuenta, es que la motivacion
esta determinada por factores culturales, econémicos, sociales e histéricos, como asi también
geograficos. Bixler afirma que la motivacion y la cultura son inseparables. En el caso de este
trabajo, consideramos muy importante el momento histérico actual para analizar el concepto de

motivacién en relacion al tema de la educacion y los videojuegos.

¢, Por qué es tan importante la motivacion? Numerosos estudios cientificos desde principios del
siglo XX afirman que hay una correlacién positiva entre la motivacion y el aprendizaje. Segun
Dewey (1938) la actitud mas importante que se puede formar es el deseo de aprender?

Las teorias del Game Based Learning o Aprendizaje Basado en el Juego poseen algunas lineas

de investigacion que exploran el caracter motivacional de los juegos.

El Centro Eberly de la Universidad de Carnegie Mellon para la Excelencia en la Ensehanza
Pedagogica ha delineado algunos principios que ataien a las técnicas efectivas para la
ensefanza. Entre los principios que proponen, los expertos afirman que la motivacion del

estudiante determina, dirige y sostiene lo que aprenden. Afirman que la generacion digital se

3 Citado en: Bixler, B.: Motivation and its Relationship to the Design of Educational Games.
Recuperado de: http://hrast.pef.uni-1j.si/docs/research/Serious%20games/Motivation%20in%20Educ

%20Games.pdf (20140227)


http://hrast.pef.uni-lj.si/docs/research/Serious%20games/Motivation%20in%20Educ%20Games.pdf
http://hrast.pef.uni-lj.si/docs/research/Serious%20games/Motivation%20in%20Educ%20Games.pdf

muestra impavida ante las técnicas tradicionales de ensefianza. Por otro lado, estos estudiantes
se sienten motivados por los comentarios durante el juego, como las puntuaciones y evaluaciones.
Mediante la repeticion, aprenden como operar dentro del entorno del juego, muchas veces sin
darse cuenta. Esto los lleva a pensar activamente, experimentar, tomar riesgos y a su vez
aprender cémo llevar a cabo su trabajo de forma segura, incorporando lo aprendido para
desarrollar procesos de pensamiento coherentes y productivos.

Numerosos autores han estudiado la motivacion que despiertan los videojuegos. S. Long y W.
Long (1984) afirman que los videojuegos significan un reto, despiertan la curiosidad y exponen a

una interactividad energizante al jugador/alumno?*

Otros estudios han comparado las caracteristicas de los videojuegos y los de la escuela,
atravesados por la motivacion. El informe de 2001 sobre “Videojuegos y educacion” (AAVV.
Coords., 2001) enumera una serie de caracteristicas de los videojuegos que explican porque son
tan populares entre los estudiantes. Entre ellas podemos mencionar su caracter ludico y de
entretenimiento, el reto y la superacion personal que supone ir avanzando a través de los distintos
niveles y obstaculos que presentan los juegos. La claridad de los objetivos, la competitividad y la
existencia de incentivos (mediante la puntuacién y los avances de nivel). La propia superacién de
estos objetivos genera autoestima. Esto tiene que ver con el hecho de que los videojuegos
fomentan el logro de objetivos y metas de una manera interactiva, divertida e inmersiva,
generando una profunda satisfaccion en los “jugadores” cuando los mismos logran alcanzarlos. Es
mas, cuanto mas dificiles 0 avanzados sean los objetivos alcanzados, mayor es la autoestima que
se siente al superarlos. También, el videojuego permite marcar un ritmo propio, a diferencia de la

escuela, donde es el educador el que maneja los tiempos de los alumnos.

No menos relevante es mencionar que los videojuegos generalmente son actividades voluntarias,
carecen de horario, y por lo tanto se asemejan mas al concepto que manejamos de ocio. Por
ultimo, mencionar la cultura electrénica de las nuevas generaciones y la menor presencia de un

control parental.

Si nos imaginamos a los videojuegos en el ambito educacional, algunos de estos conceptos
parecen estar fuera de lugar, pero por otro lado, entender los procesos motivacionales de las
generaciones digitales implica aceptar que el ocio puede ser un poderoso momento para el

aprendizaje y la motivacion de los estudiantes.

Los videojuegos motivan desde sus propias dinamicas y resulta interesante consignar que légicas
“gatillan” esa poderosa motivacién. Segun Gonzalez y Blanco (2008) se pueden identificar cuatro

motivaciones principales del juego que podrian fomentar el aprendizaje:

4 Citado en: Rodriguez Salces, Sergio La introduccion de los videojuegos en el aula - Una guia para su uso como
recurso didactico en Ciencias Sociales en ESO y Bachillerato



la colaboracién con el grupo

la resolucién de problemas

@ o=

completar el juego
4. la mejora del propio personaje
Esta puntualizacion nos sefiala la necesidad de tener en cuenta estas caracteristicas a la hora de

disenar un videojuego o utilizar uno existente para adaptarlo a tareas pedagdgicas.

Habilidades del siglo XXI

Los niflos de hoy tienen una vida llena de estimulos de todo tipo. La velocidad del mundo y los
cambios en el entorno de los nifios y jovenes son cada vez mas rapidos. Un nifio occidental, de
clase media o media-baja pasa varias horas por dia en una institucion educativa. Y como dice
Mercedes Alvarez:

...pero durante seis horas cada jornada, treinta horas a la semana, nuestro alumno realiza un
viaje al pasado remoto con sélo atravesar las puertas de la institucion educativa, donde como sus
abuelos podra oir desde su silla una interminable cadena de datos que apuntara en su cuaderno y
que podra leer en su libro, proceso cuyo fin dltimo es vomitar tales datos en un examen escrito
final. La escuela se halla en la Galaxia Gutenberg, lineal y puntual, donde cada cosa se sucede a

su tiempo.®

La educacion se esta quedando atras. Las técnicas educativas no acompafian los cambios que se
suceden en el mundo y las denominadas “Habilidades del siglo XXI” las debemos ir a buscar a

otros ambitos, las debemos aprender en otras instancias.

Desde hace varios anos, tanto en el ambito de la educacién, como en el laboral se maneja la idea
de los requisitos, de las necesidades que tienen los estudiantes de hoy, quienes seran los
trabajadores y lideres del manana. Las denominadas “habilidades del siglo XXI” son un conjunto
de “armas” con las cuales debe contar cualquier joven que quiera ingresar en el mercado laboral.

Una organizacion mundialmente conocida por estar analizando y sistematizando estas habilidades
es “Partnership for 21st Century Skills (P21)” integrada por la mayoria de las grandes
multinacionales de las tecnologias de la informacion y la comunicacién y otros actores del ambito

educativo y empresarial.

La propuesta de esta organizacién y otras es el de proveer un marco para poder trabajar en el

ambito educativo y avanzar en el sentido de incorporar la ensefianza de estas habilidades a las

5 Alvarez Moreno M. (2010). Ensefiar en la cibercultura: competencia digital, videojuegos, recursos abiertos y otras
reflexiones. Ponencia presentada al [V Congreso Online del Observatorio para la Cibersociedad. Grupo de trabajo A-5:
Adquisicion de competencias para la ciudadania digital.
Disponible:http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/ensenar--en-la-cibercultura-competencia-digital-videojue
gos-recursos-abiertos-y-otras-reflexiones/813/



curriculas de las instituciones educativas.

Las habilidades planteadas estan categorizadas en distintos grupos asociados a aspectos macro

que forman las habilidades del Siglo XXI. He aqui un listado esquematico de las mismas:

1. Temas fundamentales del siglo XXI
a. Conciencia Global
b. Alfabetismo financiero, econdmico y de emprendimiento
c. Competencias ciudadanas

d. Conocimiento basico de salud

2. Competencias de aprendizaje e innovacion
a. Creatividad e innovacion
b. Pensamiento critico y solucion de problemas

c. Comunicacion y colaboracion

3. Competencias en manejo de informaciéon, medios y tecnologias de la informacién y
comunicacion (TIC)
a. Manejo de informacién
b. Alfabetismo en medios

c. Competencia en TICs (Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion)

4. Habilidades para la vida personal y profesional
a. Flexibilidad y adaptabilidad

Iniciativa y auto direccion

Habilidades sociales y transculturales

Productividad y confiabilidad

®© a o o

Liderazgo y responsabilidad

Ademas de estas habilidades, la organizacion plantea que es necesario que exista un sistema de
soporte para llevar adelante estos cambios:

a. Normas y estandares para el siglo XXI

b. Evaluaciones de habilidades para el siglo XXI

c. Curricula y ensefianza para el siglo XXI

d. Desarrollo profesional para el siglo XXI

e. Entornos de aprendizaje para el siglo XXI

Esta propuesta deja establecidas las caracteristicas que tendria que tener la educacién del siglo



XXI, que, dadas sus caracteristicas, va mas alla del saléon de clase. Tiene que ver con un
entrenamiento para la vida y una practica para aprender. Claramente, estamos ante una propuesta
que implica tener en cuenta la vida “multimodal” que tenemos y busca educar seres humanos que
sean capaces, no solo de aceptar el cambio y la velocidad, sino que tengan la habilidad de

aprender ante cualquier circunstancia, para su educacion, para la vida.

Haciendo un repaso de las habilidades propuestas, no es casualidad que la mayoria de ellas sean
fomentadas y aprendidas a través de los videojuegos. Con esto no queremos plantear a los
videojuegos como la panacea educativa, pero si sefialar que el “aprender a aprender’ genera

resultados mucho mas potentes y seres humanos independientes y adaptados y flexibles.

Tampoco queremos pecar de ingenuos y esta claro que estas habilidades han sido sefialadas
como fundamentales, en parte, por las mas importantes empresas del sector TICs, entre ellas, las
productoras de videojuegos. Sin embargo, hay un grupo de cientificos e investigadores que estan
trabajando desde hace muchos afios en la identificacion de las habilidades del siglo XXl y le dan

un caracter y soporte cientifico que solidifica la propuesta.

Los videojuegos en la vida de los nifios y adolescentes

Durante la mayor parte de la historia de la humanidad, el juego siempre ha sido considerado como
una practica para la vida adulta. Hoy en dia, los videojuegos se consideran una forma de
expresion de la cultura humana. Los nifios y adolescentes sienten a los videojuegos como parte
de su vida, incluso en aquellos contextos de vulnerabilidad social que hacen dificil la vida. Para los
nifos y adolescentes, los videojuegos son la puerta a un mundo donde se pueden crear
personajes que muchas veces son opuestos a la experiencia de vida del nifio. Es una instancia
donde tomar decisiones y riesgos es penalizada dentro de un ambiente seguro y que no deja

demasiadas consecuencias para la vida real, a menos que se dé un uso patologico de los mismos.

Buckingham (2008) plantea que es fundamental estudiar las relaciones entre las culturas y
practicas de los nifios tanto dentro, como fuera de la escuela. La “brecha digital” entre lo que
hacen los nifios en sus momentos de esparcimiento y lo que hacen en la escuela es cada vez
mayor. El autor plantea que los nifios en sus hogares utilizan la tecnologia para socializar y
excepto en ocasiones especificas, no usan la tecnologia para tareas escolares o de aprendizaje

especifico.

Por otro lado, en la escuela, el uso mas habitual de las TICs pasa por aprender a usar ciertas
herramientas, que generalmente se presentan descontextualizadas y que sirven muy poco a la

hora de motivar y fomentar su buen uso por parte de los estudiantes.



Buckingham es sumamente critico de las posiciones extremistas. Por un lado, aquellos que dicen
que la unica educacion valida para la escuela es la educacion formal, la cultura formal. Por otro,
critica a aquellos que ven, por ejemplo a los videojuegos, expresion de la cultura popular como la
salvacion de todos los problemas de la educacién. En este sentido, afirma que las nuevas
tecnologias educativas no llegan a sus usuarios desde un lugar neutral, sino que cargan una
mochila politica, comercial y de opiniones. Por lo tanto, plantea que seria necesario entrenar a los
estudiantes para que sean capaces de criticar y opinar sobre estas tecnologias, que no se deben
tomar tan inocentemente. Estas nuevas tecnologias no son vehiculos neutrales de distribucion de

la informacion.

Por lo tanto, el autor plantea considerar a las nuevas tecnologias como formas de cultura y
comunicacion, que deben ser integradas a la educacién no como tecnologias, sino como algo mas
complejo, que requiere darles a los alumnos elementos para cultivar el pensamiento critico para

que se puedan parar desde un lugar de empoderamiento.

La posicion de Buckingham es muy interesante, ya que revaloriza la cultura popular y busca
encontrar un balance entre las dos posiciones antagdnicas que se presentan hoy en dia. Los
docentes no deben ignorar el lugar que ocupa la tecnologia en las vidas de los nifios y jovenes.
Pero, no se trata solamente de analizar que aparatos usan o que juegos son mas populares, sino
que hay que ir mas alla y buscar significados, identidades y mecanismos que hacen que tanto

nifos como jévenes elijan relacionarse con las TICs de la manera que lo hacen.
Lo cierto es que la tecnologia es parte integral de la vida de nifios y jovenes como nunca. Es una
tecnologia mas social, interconectada e “hiperactiva”. Debemos estar atentos a todas sus

mutaciones y expresiones.

s Por qué aprender con videojuegos? ;Cémo usar los videojuegos como herramientas

educativas?

En el trabajo Emociones con Videojuegos: Incrementando la motivacion para el aprendizaje, los
autores Carina Gonzalez y Francisco Blanco (2008) citan a un referente de la tematica, como
James Paul Gee, quien en su trabajo “What Videogames have to teach us about learning and
literacy” (2003) sefala que los videojuegos son “maquinas para aprender’. Segun Gee, los
videojuegos incorporan algunos de los principios de aprendizaje mas relevantes propuestos por la
ciencia actual.

En concreto, se sefalan los siguientes postulados:



- Los videojuegos bien disefiados dan a los usuarios informaciéon a demanda y cuando la
necesitan, evitando darla fuera de contexto, como puede ocurrir en la escuela. Al ser humano se
le dificulta recordar o comprender aquella informacién que se nos proporciona descontextualizada.
(Barsalou, 1999; Brown y otros, 1989; Glemberg y Robertson, 1999).

- Un buen juego enfrenta a los usuarios a tareas y objetivos que los reta, pero al mismo tiempo
son realizables. Esto es crucial para mantener la motivacion durante todo el proceso de
aprendizaje.

- Cuando un juego esta bien realizado, permite a sus usuarios convertirse en creadores y no solo
en receptores. Las acciones de los jugadores influencian o construyen el mundo del juego.

- Los buenos juegos disefian los primeros niveles para que los jugadores adquieran conocimientos
basicos que les permitan aprender generalizaciones para luego enfrentarse a situaciones mas
complejas.

- Un juego bien disefado crea lo que Bereiter y Scardamalia (1989) denominan el “ciclo de la
maestria” que postula que los jugadores adquieren rutinas que les permiten mejorar su nivel para
llevar adelante una tarea concreta. Luego, cuando la tarea ya es dominada, se pasa a otras mas

complejas y dificiles que provoquen el reinicio del mencionado ciclo.

Segun Alvarez Moreno (2010), esta comprobada la utilidad pedagégica del videojuego por la
motivacion que significa para el alumnado, elemento que asegura la eficacia del aprendizaje. El
videojuego es fiel acompanante de la vida de los alumnos actuales, forma parte de su identidad.
Por lo tanto, una educacion que parta de esta base, tendra mas éxito que una totalmente

descontextualizada.

Begona Gros afirma que los videojuegos mas eficientes son los denominados de tercera
generacion. Estos juegos se caracterizan por la formaciéon de mundos virtuales, ambitos abiertos y
colaborativos. En ese mismo sentido, aquellos juegos que se focalizan en el aprendiz-jugador y
que destacan por su “jugabilidad”, dada por una amplia gama de posibilidades y escenarios
ofrecidos al jugador, sumados a una buena historia e importante desarrollo grafico que mantenga
la atencion del jugador son ingredientes fundamentales para la creacion de un buen videojuego

con pretensiones educativas.

En resumen, participacién e interaccién son sefialados como dos elementos indispensables para

el éxito de un videojuego.



Aprendizaje basado en el juego (Game Based Learning)

El informe de Edtech Review (2013) sistematiza la informacién que hay actualmente sobre una
tendencia muy interesante que se esta dando en EEUU con respecto al uso de juegos en la
educacién. Especificamente, el reporte repasa y explica de manera exhaustiva lo que es el

concepto de Aprendizaje basado en el juego o Game Based Learning (GBL).

Game Based Learning o GBL es una propuesta educativa que postula el uso de juegos para
aprender, ensefar y cualquier otro propdsito educacional. GBL implica la integracion de los juegos
o de la mecanica de los juegos al aprendizaje. Cuando los estudiantes adquieren conocimientos o
habilidades a través de un juego, participan en un proceso que se denomina aprendizaje basado

en el juego.

Otro concepto interesante es el de ludificacién, que tiene que ver con la posibilidad de usar las
l6gicas de pensamiento y las mecanicas de los juegos para resolver problemas y “enganchar” a
los usuarios.

De modo mas especifico, GBL es usar juegos en clase, mientras que la ludificaciéon implica un
cambio integral del modelo de ensefianza para que sea basado en juegos 0 que se parezca a
ellos.

A los efectos de este trabajo, considero interesante explorar las posibilidades que permite una
estrategia GBL. En general, estos se pueden dar en un contexto de clase similar al actual y no
requiere repensar absolutamente todos los aspectos de la educacion. En cambio, la ludificacion
implica cambios muy profundos y complicados que en un analisis de costo/beneficio no quedan
claros los efectos positivos que podria llegar a tener su puesta en practica. Como toda propuesta
revolucionaria, requiere de mas estudios y experiencia para poder afirmar que es la mejor opcidn

para el futuro de la educacién.

GBL busca aprovechar la “mecanica de los juegos”, tomando los principios que hacen a los juegos
tan atrapantes para aplicarlos a un contexto educativo y asi poder mejorar la retencion y el
recuerdo del conocimiento, mejorar la aplicacién y obtener mas practica para ciertas habilidades,

entre otros.

En el informe de Edtech Review (2013), los defensores del Game Based Learning enumeran una
serie de beneficios que tiene esta estrategia que vale la pena repasar:
1.Aprende de tus errores: la misma dinamica de los juegos impulsa a los estudiantes a aprender

de sus errores y utilizar estrategias que requieren légicas de pensamiento de alta complejidad



como resoluciéon de problemas, discusiones y analisis en profundidad. Esto crea un pasaje mas
directo hacia la elaboracion de conceptos.

2.Aprendizaje colaborativo: Algunos juegos tienen una voz en off o instrucciones por audio que
hacen al contenido mas focalizado e interesante. Otros juegos pueden no tener un caracter
educacional en su mas puro sentido, pero si fomentan la colaboracion entre un equipo de
jugadores para lograr una meta u objetivo. Estariamos hablando de un juego que desarrolla
una habilidad del siglo XXI fundamental, el trabajo en equipo y colaborativo.

3.Aprendices visuales: el ambiente grafico de los juegos obliga a los jugadores a aplicar analisis
del entorno y logicas para poder resolver los acertijos o pistas y asi completar los objetivos. De
esta manera, los jugadores desarrollan sus habilidades para el aprendizaje visual.

4.Perseverancia: Como mencionaremos varias veces a lo largo de este trabajo, los juegos, a
través del uso de niveles y objetivos y otras estrategias fomentan la repeticion una y otra vez
de una accidén en particular para lograr el éxito. Esto resulta en que la perseverancia se asocie
directamente a la idea éxito y se fomenta el aprendizaje a través de los errores.

5.Alumnos automotivados: Los buenos juegos estan disefiados para las caracteristicas de cada
nivel y poseen estandares que buscan ofrecer incentivos a los alumnos basados en logros.
Estos agregados intrinsecos implantan un deseo de aprender que impulsan al individuo en
busca de esos logros.

6.Leer y escribir: En muchos juegos que poseen un componente grafico importante, se requiere
de mucha lectura y escritura para leer sobre personajes y escribir para pedir instrucciones.
Muchos juegos requieren de estas dos habilidades y “enganchan” a los jugadores para que
mejoren su lectura y escritura.

7.Trabajo en equipo: Uno de los estereotipos mas fuertes en contra de los videojuegos es que
ellos alienan y aislan a los jugadores. Sin embargo, hoy en dia, muchos de ellos estdn basados
en el paradigma de las redes sociales que alientan el trabajo (o juego) en equipo vy
colaborativo.

8.Desarrollar un estudiante creativo: La innovaciéon es fundamental para recuperarse de los
fracasos. Cuanto antes desarrollen esta habilidad los estudiantes, mas eficaces seran en el
futuro. La innovacién es una habilidad fundamental para tener éxito en los juegos bien
disefiados y esto es crucial a la hora de vivir en una sociedad que esta basada en la innovacion
y los rapidos cambios.

9.Adaptabilidad: Aquellos estudiantes que se encuentran ante un fracaso en su proceso de
aprendizaje deben adaptarse para realizar busquedas alternativas en la resolucion de
problemas y para entender como funcionan las cosas. Es indudable que solo de éxitos no se
aprende y tiene que haber una mezcla equilibrada de éxitos y fracasos para lograr un
entendimiento cabal de las cosas. Esta habilidad de poder adaptarse a los cambios continuos,
sin duda que sera fundamental en el futuro de todos los estudiantes.

10.Estudiante independiente y sobreviviente: Muchos juegos obligan a los jugadores a actuar



independientemente y sin previo aviso. El no actuar rdpidamente implica un fracaso y por lo
tanto, los estudiantes aprenden a actuar rapidamente y a hacerse responsables de sus
propios actos.

11.Mentalidad multitarea: En la actualidad, todos nos vemos expuestos a la multitarea, debido a
la gran cantidad de pantallas y dispositivos que usamos a diario. Los juegos fomentan esta
habilidad forzando a los jugadores a procesar multiples estimulos para poder ser exitosos.

12.GBL mejora el pensamiento y la toma de decisiones independiente, mejora la asimilacion del
conocimiento y como evaluamos los datos disponibles. Ademas, mejora el compromiso de los
estudiantes y el nivel de los logros.

13.Desarrolla métodos y herramientas cualitativas y cuantitativas para distintos propdsitos,
como el analisis, la interpretacién y la toma de decisiones.

14.Incrementa la capacidad de la memoria de los estudiantes: los juegos utilizan la
memorizacion para el recuerdo de distintos aspectos, para recordar secuencias criticas, para
poder seguir el relato propuesto y otros elementos que sirven para resolver los objetivos
planteados por el juego.

15.Buen manejo de las computadoras y las simulaciones: Nuestro mundo es dependiente de
la tecnologia y el hecho de que los nifios y jévenes estén expuestos a las tecnologias, por
ejemplo jugando juegos por internet, es importante para que entiendan cémo funcionan y
también para que se conviertan en algo que es parte de su actividad diaria.

16.Ayuda a fomentar el pensamiento estratégico rapido y la solucion de problemas: la
mayoria de los juegos requieren que los nifios piensen rapido y actien para completar
distintas tareas. Deben lograr pensar en los distintos pasos, ldgicas y estrategias para
avanzar y vencer a la computadora o a otros contrincantes. Esta claro que esto les servira
mas adelante en la vida donde pensar de manera creativa y de una manera mas abierta y

dinamica significa una gran ventaja competitiva.

Las emociones

Volviendo a la propuesta central del trabajo de Gonzalez y Blanco (2008), debemos plantearnos
cdmo podemos usar las emociones, especialmente las que provocan los videojuegos, en ambitos
de aprendizaje. Las emociones pueden ayudar a reafirmar o anular conductas, y es por esto que

se convierten en un gran vehiculo para el aprendizaje.

Los autores plantean que los videojuegos son grandes provocadores de emociones y que se
pueden distinguir dos niveles:

a. El jugador como observador-participante: las emociones se producen al interactuar con las
imagenes y el sonido del videojuego. Se dan con aquellos elementos que el jugador no puede

cambiar y se parecen mucho a las emociones que podemos sentir cuando vemos una buena



pelicula en el cine y admiramos el imponente trabajo de un director de fotografia o los efectos
especiales de gran calidad.

b. El jugador como actor-participante: aqui las emociones involucradas surgen de las propias
acciones del jugador o de su interaccion con otros. Tiene que ver con las consecuencias y
resultados del propio accionar del juego y se dan, por ejemplo, cuando se supera un nivel de

cierta dificultad en un juego.

La pregunta a plantearse entonces es, ;como podemos usar estas emociones para elicitar
respuestas positivas y aprendizajes interesantes para los estudiantes?

Gonzalez y Blanco (2008) argumentan que primero debemos hacer un inventario de las
emociones que los videojuegos pueden promover y para ello utilizan la taxonomia propuesta por
Eckman (1999): Interés, Humor, Felicidad, Sorpresa, Ansiedad, Amor, Hostilidad, Tristeza,

Repulsién, Ira.

Estas emociones nos sirven para generar motivacién y fomentar conductas positivas con respecto
a infinidad de temas. Asimismo, es importante utilizar aquellas de caracter mas negativo como la
tristeza, repulsion e ira de manera de sacar de lo negativo, algo positivo y ayudar a los alumnos a
manejar elementos que generen stress, frustracion o depresién de manera segura y efectiva.

Hay una relacion directa entre las motivaciones para aprender y las motivaciones en el juego, que
segun los autores arriba mencionados son cuatro:

1.colaborar con el grupo (en el caso de los juegos multijugador)

2.resolucion de problemas

3.poder completar el juego

4.mejora del personaje propio (en el caso de los juegos de rol)

Podemos visualizar paralelismos con los objetivos que puede tener un estudiante, dentro de un
grupo donde cumple un rol y tiene un cierto status.

Por lo tanto, identificar las emociones y sus efectos en los jugadores/alumnos permite visualizar
formas de motivar y de “enganchar” de manera de maximizar la experiencia de los alumnos en las

distintas actividades con los videojuegos.

El Rol del maestrol/instructor

En una amplia variedad de estudios realizados sobre la aplicacion de las tecnologias de la
informacién a la educacion es comun encontrar largos comentarios sobre las resistencias de los
profesores a la introduccion de las TICs a las aulas. Las razones esgrimidas por los docentes son
variadas y atienden a distintas realidades socio-historicas, ademas de otros conocidos problemas,
como los de infraestructura. Debemos prestar suma atencién a estas resistencias, ya que el rol de

facilitador y guia del docente es fundamental para llevar adelante una experiencia educativa



exitosa. Los dias de los estudiantes como tabula rasa y los maestros “sabelotodo” quedaron en el
pasado. Hoy en dia, el maestro o profesor, esta en una situacion mucho mas vulnerable y a los
ojos de la historia, la misma aparenta ser mas débil. Sin embargo, se encuentra ante una infinidad
de herramientas y situaciones para explotar y desarrollar que hacen su tarea mucho mas
interesante y desafiante. El rol de facilitador y guia que debe asumir hoy en dia el docente

requiere de un involucramiento mucho mas proactivo y de permanente adaptacion a los cambios.

Por otro lado, no pretendemos plantear a los docentes como esclavos de la tecnologia (Alvarez
Moreno, 2010), sino que la misma debe ser un medio para el aprendizaje y no un fin en si mismo.

Los educadores deben estar dispuestos a conceder cierta autonomia y autodeterminacioén a sus
alumnos, al mismo tiempo que deben mantenerse atentos a aquellas actividades y tareas que

motivan y que son percibidas positivamente por los alumnos.

La importancia del rol de apoyo del educador se puede ver en el experimento realizado por
Johnmarshall Reeve y colaboradores (2002) en donde se le pidié a un grupo de estudiantes que
realizaran un autoreporte de su motivacion académica. El resultado del reporte indicé una fuerte
correlacion entre la percepcion de autodeterminacién y mejores resultados académicos, mejor
percepcion de la aptitud de competencia, emociones positivas, alta autovaloracion, preferencia por
desafios mas 6ptimos y la sensacion de placer por los mismos, percepciones mas fuertes de
control, mejor creatividad y altos rangos de retencion. Por otro lado, estos resultados no se hacian

presentes cuando se percibia que sus tareas eran mas controladas por los docentes.

Asimismo, Reeve cuestiona la capacidad de los profesores para poder acompafiar la autonomia
de los estudiantes. En ese sentido, entrega a un grupo de educadores un material donde se
explica la importancia de apoyar a los alumnos en el desarrollo de su autonomia, los beneficios
que trae, etc. Las conclusiones apuntan a afirmar que los profesores tienen la capacidad de
apoyar a los alumnos en un recorrido mas independiente pero que este apoyo esta condicionado a
la percepcién que tengan los docentes sobre la eficacia de lo propuesto como alternativa al
método que habitualmente utilizan. Es decir, en el caso del experimento de Reeve, si la
explicacién planteada en el folleto era considerada superior a la técnica utilizada por el docente
habitualmente, el mismo estaria dispuesto a adoptarla. De lo contrario, era descartada. El
experimento sefiala la importancia de tener a los docentes convencidos a la hora de realizar
cambios en las técnicas educativas. Hilando aun mas fino, Reeve se propone saber si los
docentes son capaces de identificar cuando los alumnos muestran interés en las actividades
propuestas o no. Para probarlo, se realiza un cuestionario a los estudiantes durante una actividad
propuesta por el docente. Al mismo tiempo, se le pide al profesor que indique cuales son los
estudiantes que se encuentran interesados en la actividad. Los resultados obtenidos indican que

el docente no siempre es capaz de saber que estudiantes estan interesados, reafirmando la



importancia de entrenar y “evangelizar’ a los profesores para lograr resultados 6ptimos y tener

estudiantes motivados.

A modo de ejemplo de alguno de los planteos de Reeve, podemos citar el trabajo de investigacion
“Habilidades para la sociedad red a partir del uso de videojuegos en las XO del Plan Ceibal” de
Curbelo y Da Silva (2010), las mismas exponen varios ejemplos de las resistencias planteadas por
las maestras con respecto al uso que le dan los ninos a las computadoras del Plan Ceibal, las XO.
Es bastante comudn encontrarse con visiones que contraponen videojuegos a educacion,
aprendizaje. En el trabajo de Curbelo-Da Silva se expresan opiniones bastante fuertes con
respecto al uso de los videojuegos por parte de los nifios. Incluso, los propios nifios transmiten sus
opiniones con respecto al caracter ludico y refido en su conceptualizacion con lo que seria una
instancia de aprendizaje clasico. Las maestras aducen que los nifilos se “envician“ jugando y no

prestan atencién a las consignas propuestas por ellas.

Asimismo, las investigadoras concluyen que para la utilizacién de los videojuegos en el aula, se
debe invertir en infraestructura y entrenamiento de los docentes, quienes deben mostrar una gran

disponibilidad.

En “La introduccion de los videojuegos en el aula - Una guia para su uso como recurso didactico
en Ciencias Sociales en ESO y Bachillerato” de Sergio Rodriguez Salces (2012), el autor afirma
que para la introduccién de los videojuegos en la educacién es fundamental para su éxito que los
docentes conozcan que son los videojuegos, como funcionan, que pueden aportar a los
estudiantes, como ha sido su evolucién histérica y que tipo de temas y situaciones se han
desarrollado en ellos. Esta propuesta es muy interesante y tiene varias lecturas. En principio, es
crucial que los docentes entiendan las logicas y la historia de los videojuegos para poder
aplicarlos correctamente. En este mismo sentido, el hecho de conocerlos mas en profundidad
ayudaria a quitarles el estigma negativo que pesa sobre ellos y permitiria contar a los docentes

entre los potenciales defensores de este hecho cultural.

Tanto Rodriguez Salces, como otros autores sefialan que dada la corta historia de los
videojuegos, es en estos momentos en que los primeros docentes que nacieron en la era de los
videojuegos van a comenzar su carrera docente. Los videojuegos se afirmaron en la vida y la
cultura contemporanea en la década del '90, siendo este el momento en que podemos afirmar que
los nuevos docentes nacieron en una sociedad en la cual los videojuegos ya formaban parte
importante de la vida de los nifios, adolescentes y adultos, atravesando casi todas las clases

sociales.



Brecha de género: un tema complejo

¢, Por qué estudiar la brecha de género? ;Como se relacionan las nifias y mujeres con los
videojuegos? ¢;Qué presencia tienen las mujeres en ambitos tales como la educacion en TICs,

investigacion y desarrollo de videojuegos y TICs en general?

Algunos expertos, como Gil-Juarez (2011), sostienen que se esta dando un hecho paradgjico.
Mientras que en la ultima década se ha estudiado mas que nunca el tema de la brecha de género
en las TICs para comprenderla y tomar acciones al respecto, la brecha parece estar

agrandandose.

La brecha de género parece ensancharse a medida que se recorre el camino desde la formacion,
hasta la profesionalizacion y el trabajo. A medida que se avanza en el sistema educativo y luego el
laboral, se va perdiendo la presencia femenina. Desde la ensefianza secundaria hasta el campo
laboral, la cantidad de mujeres en el sector TICs ha descendido consistente y preocupantemente
en los ultimos anos. Gil-Juarez (2011) menciona que es incluso notorio el nUmero de mujeres que
abandonan el sector TICs a mitad de su carrera (10-20 afios luego de su inicio), en numero que

duplica al de los hombres (Simbard y Shannon, 2010).

La complejidad de la brecha y las razones de su existencia hacen que cuando analizamos los
ultimos 25 afos, las intervenciones en distintas etapas y distintos ambitos para acercar a mas
mujeres a las TICs han naufragado, y por eso, Gil-Juarez (2011) ofrece una explicacién que
postula la existencia de mas de una brecha digital. La primera, tiene que ver con el acceso a las
TICs desde el punto de vista de la infraestructura y por lo tanto es de aspecto cuantitativo. Es
decir, se analiza quienes tienen dispositivos con acceso a internet y quiénes no. La segunda
brecha digital esta relacionada con aspectos que tienen que ver con la afeccién por las TICs, los
sentimientos positivos hacia las mismas y el interés por las mismas. Hay grandes diferencias entre
hombres y mujeres, incluso notandose una cierta ansiedad frente al computador por parte de las

mujeres analizadas.

Y es aqui donde se introduce el concepto clave para nuestro trabajo. Para lograr revertir esto,
entre muchas otras acciones, se debe lograr tener una serie de experiencias positivas con las
TICs en la infancia y juventud. Ademas, afirma Gil-Juarez (2011), el aprendizaje debe ser de

caracter informal.

Otro aspecto a tener en cuenta tiene que ver con la socializacion diferencial por la que transitan
hombres y mujeres y los cambios que se han operado en ese aspecto. Segun la sociedad donde

uno vive, ambos géneros aprenden ciertas normas y conductas que supuestamente se ajustan



mejor a cada realidad. Es asi que Gil-Juarez (2011) afirma que en muchas sociedades
occidentales, la masculinidad se afirma a través del uso experto de las tecnologias, mientras que

la femineidad no.

El tema de la socializacién diferencial se da particularmente en el caso de los videojuegos. El
caracter competitivo de los videojuegos entra en conflicto con las expectativas que se tiene de lo
“femenino” que tiene mas que ver con la cooperacion. Ademas, la reaccion de nifios y nifias hacia
la tecnologia, y particularmente los videojuegos, mucho depende de los modelos en los cuales se
miren. Si una nifia tiene una madre que es reacia a la tecnologia, seguramente replique ese

modelo ella misma.

Entonces, debemos tomar nota que el problema de la brecha de género no es necesariamente el
numero bajo de mujeres en las TICs, sino que tiene que ver mas con la percepcion de que las
mismas pertenecen a un mundo masculino. Esto permite visualizar que el problema comienza

mucho antes de lo imaginado, quizas en los primeros afnos de vida.

Por lo tanto, el planteo pasa por deconstruir esas identificaciones de género que impiden a nifias y
mujeres tomar a las TICs como lo que son, herramientas para la vida, que se pueden disfrutar y
aprovechar al maximo. A la hora de disefar una estrategia educativa y pensar en los videojuegos

desde el punto de vista del género, estas diferencias tienen que ser atendidas y comprendidas.

Por ejemplo, en los juegos de rol, como disefiamos los personajes tanto masculinos como
femeninos afecta la identificacion que tengan los estudiantes con los mismos y ayuda a reforzar o

reprimir aquellos aspectos de la socializacion diferencial que venimos comentando.

Como bien plantea Gil-Juarez (2011), no se trata de aumentar el nimero de mujeres en las TICs

por el solo hecho del numero, sino que debemos saber interpretar y actuar sobre esa brecha.

Barreras para la incorporacion de videojuegos

El uso de videojuegos en la educacion resulta todavia una novel experiencia en la mayor parte del
mundo. La mayoria de los sistemas educativos no esta preparado para su correcta utilizacion.

Este camino por recorrer tiene varias aristas que podemos categorizar de la siguiente manera:

a. Aspectos cientificos: ;Son los videojuegos una herramienta valida y positiva para la
educacion? Esta pregunta sigue abierta a la discusion y como tema incipiente requiere de
estudios, experiencias y testimonios que avalen su valor y su efectividad para lograr una

experiencia educativa positiva para la mayor cantidad de estudiantes posible. Otro de los aspectos



que se le critica a los videojuegos es la falta de criterios para medir su efectividad, lo que muchos
estudiosos del tema llaman “accountability”. Esto quiere decir que es necesario generar protocolos
y metodologias que sean capaces de medir la efectividad de los videojuegos, sin que estos
pierdan su esencia ludica y motivante. Es decir, lo ideal seria que los videojuegos no tengan que
adaptarse para poder ser “medidos” sino que las mediciones surjan del analisis de los videojuegos

cuando son mas efectivos, desafiantes y motivantes para los estudiantes.

b. Aspectos relacionados con la infraestructura: El uso de videojuegos requiere de una
infraestructura moderna y extensa. Debe llegar a la mayor cantidad de integrantes de un sistema y
debe ser facil de usar y mantener. Este tipo de infraestructuras tienen altos costos, no solo de
instalacién sino de mantenimiento. Es verdad que hay algunas alternativas mas basicas, pero
estas tendran como requisitos minimos la disponibilidad de dispositivos para los estudiantes

(tablets, celulares, netbooks, PCs) y del software de los juegos.

El futuro de la educacion

El futuro de la educacion se presenta por demas cautivante y dificil de predecir. Los cambios en el
mundo van a velocidades inverosimiles, y, como ya mencionamos al principio del trabajo, la
educacién se ha quedado atras en muchos aspectos. Los videojuegos son una herramienta que

puede formar parte importante del futuro de la educacion.

En este sentido, segun el trabajo “Moving Games Forward” de Eric Klopfer, Scot Osterweil, and
Katie Salen del The Education Arcade — MIT, en el futuro habra dos grupos de defensores de los

videojuegos, con distintas filosofias.

Por un lado, estaran aquellos que sostienen que la educacion en el futuro tendra lugar fuera del
salon de clase. Este grupo afirma que las habilidades del siglo XXI no se podran aprender en un
modelo de educacion factoril propio del siglo XIX. Afirman que es posible obtener muchas de
estas habilidades de los juegos disponibles en el mercado, los cuales no estan disefados
especificamente para la educacion. Mencionan a las redes sociales, blogs y otras formas de
contenido generado por los propios usuarios que se agrupan bajo el paraguas conceptual de

cultura participativa.

En resumen, proponen que el aprendizaje relevante ocurrira fuera de la clase y no ven a la

escuela como un elemento que agregue valor al proceso educativo.

Por otro lado, se encuentra el grupo que quiere concentrarse en aplicar los videojuegos al

esquema tradicional de la escuela, con métodos y resultados tradicionales. Para integrar a los



videojuegos al ambiente escolar, primero deben atender varias preocupaciones de los maestros,
que tienen que ver con la necesidad de cubrir temas y contenidos obligatorios, un saludable
escepticismo con respecto a las nuevas tecnologias, sumado a la consabida falta de
infraestructura para esta nueva tecnologia, y el hecho de que muchos de ellos no estan
familiarizados con los juegos y sus logicas y tampoco tienen una forma facil de “alfabetizarse” en

las competencias propias de los mismos.

También, como menciona Alvarez Moreno (2010), el uso de las TICs en la educacién sera una
herramienta para la participacion en la sociedad de la informacion y el conocimiento, pero si nos
descuidamos, pueden generarse nuevas formas de exclusién si dejamos de lado a ciertos grupos
socio-econémicos o culturales. La brecha digital, el analfabetismo digital puede ser el mal del siglo

XXl'y es algo que ha sido sefialado por infinidad de autores.

Conclusiones

Se dice que la educacion es una preparacion para la vida misma. La institucion educativa es la
encargada de proveer ese conocimiento a la mayoria de los nifios del mundo. Sin embargo, esa
institucidn mantiene practicas que tienen muchisimos afos, practicas absolutamente disociadas

de lo que es la vida de nifios y adolescentes.

La vida de ellos estd dominada por la tecnologia, especificamente por las tecnologias de la
informacién y la comunicacion. En este trabajo me he enfocado en una de esas tecnologias, los
videojuegos. La presencia de los videojuegos en la vida de nifios y adolescentes es indudable y
cada vez mas fuerte. Marcan presencia en multiplicidad de dispositivos y lugares, siendo

indudable su influencia en la vida de nifos, jovenes y adultos.

Las nuevas investigaciones han podido echar nueva luz sobre los videojuegos y lo que aportan.
Se han valorizado (o revalorizado), y como afirman algunos autores, hoy en dia debemos

considerarlos como una expresion cultural llena de simbolos, formas y significados a decodificar.

Los videojuegos dan identidad, generan pertenencia y pueden ser un gran aliado para motivar y
generar una autoestima saludable y positiva. Como intenté delinear brevemente en este trabajo,
estos poseen logicas internas que generan una cantidad importante de actitudes y practicas muy

positivas para los jugadores.

A su vez, permiten personalizar el aprendizaje de cada estudiante, teniendo en cuenta las
caracteristicas de cada uno en particular. Son herramientas flexibles, interactivas y que, cuando

estan bien disefiadas, permiten manejar el nivel de dificultad de manera tal de evitar frustraciones,



abandonos y sentimientos negativos por parte de los jugadores/estudiantes. Una gran diferencia

con la escuela, es que dan siempre la informacion contextualizada y a medida que es necesaria.

También, es facil hacer un paralelismo con las habilidades del Siglo XXI identificadas en este
trabajo. Se requiere de futuros lideres que sean capaces de trabajar en entornos colaborativos,
que sean flexibles, que se adapten, que se hagan responsables de sus propias acciones y que

tomen a los jefes como mentores o guias y no como dioses sabelotodos.

En cuanto a los educadores, son de particular interés para cualquier analisis y discusion que se
lleve adelante sobre la introduccion de los videojuegos en el sistema educativo. La funcion
requerida del educador en el siglo XXI implica basicamente un cambio paradigmatico, que mueve
los cimientos de una profesién, de una forma de hacer las cosas que se quedd en el tiempo, o,
mejor dicho, que no puede cumplir mas con los objetivos de su tarea, educar en el siglo XXI. Se
requiere trabajar sobre ciertas percepciones que tienen que ver con una posible pérdida de status,
no solo ante otras profesiones y actividades, sino también como lideres de un grupo de nifios y/o
jévenes que ya no van a tener a su frente a la fuente inagotable de informacion y la guia suprema
para el aprendizaje, sino que mas bien van a buscar a un guia, alguien con quien se pueda

intercambiar opiniones, alguien que pueda hablar sus “lenguajes”.

Los maestros y profesores deben ser capaces de moverse de sus lugares “bancarios” para
ingresar en un terreno mucho mas plastico, flexible, en movimiento. La idea del mentorado, del
guia no es para cualquiera y requiere de parte de aquellos que disefian las estrategias educativas
un profundo autoanalisis. Se debe incluir a los docentes en los procesos de transformacion para
que se aduefien de sus “nuevos” espacios y para que sientan de alguna manera el valor que

aportan al sistema educativo.

En esta breve investigacion, comprobé que los videojuegos no son la panacea educativa ni van a
salvar al mundo por si solos, pero si que son una poderosa herramienta para lograr un
compromiso fuerte de todos los actores involucrados. A partir de esto, se puede construir una
base que permita una educacién mas flexible, mas atenta a los cambios, y que le dé a nifos,
adolescentes y adultos las herramientas necesarias para lograr tener éxito en los tiempos que

corren.

Los videojuegos no deben ser pensados como algo aislado, sino como parte de una estrategia
educativa que se pueda adaptar a distintas circunstancias. Por mencionar algunas de las mas
importantes, debemos estar atentos a las diferencias socio-econdémicas de los distintos grupos de

estudiantes.



También, esta el hecho de que la infraestructura necesaria para un buen uso de estas tecnologias
no se visualiza como posible de construirla o adaptarla en el corto y mediano plazo en muchos

lugares del mundo.

A su vez, no hay que descuidar las diferencias que existen con respecto al género. Las mujeres
tienen una relacion diferente con las TICs y los videojuegos y como con todos los otros grupos
que tienen alguna vulnerabilidad, debemos evitar excluirlos, utilizando las poderosas herramientas

que nos presentan los propios videojuegos.

Lo cierto es que el futuro de la educacion requiere de herramientas, canales y medios que se
acompasen al vertiginoso ritmo de los cambios. La mejor manera de hacerlo es enseiandole a los

estudiantes a aprender a aprender y es ahi donde los videojuegos nos ofrecen alternativas.

Debemos convencer a educadores, autoridades y por supuesto, a los propios estudiantes, de que

estas herramientas tienen beneficios ciertos y comprobados para asegurar su éxito.
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