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EDUCADORESY VIDEOJUEGOS. CONVIVENCIA
REAL VERSUS EXPECTATIVAS!

Stella Maris Massa
Lucrecia Ethel Moro
Grupo de Investigacién en Tecnologfas Interactivas (GTI) de la Facultad de Ingenieria
de la Universidad Nacional de Mar del Plata, Argentina

1. VIDEOJUEGOS, DOCENTES E INVESTIGADORES: PUNTOS DE ENCUENTRO

En el escenario actual la tecnologia forma parte de la dinimica diaria y pro-
fesional con diferentes grados de intensidad. Ademds, tal como sefiala Sudrez
(2019), es impensado que este desarrollo tecnoldégico se detenga, el autor se
refiere a la tecnologia como parte del paisaje del futuro personal, doméstico
y urbano. Reportes como el Informe 2015 de Desarrollo Humano publicado
por el Programa de las Naciones Unidas para el Desarrollo (PNUD, 2015) se
mencionan las caracteristicas de la sociedad: hiperconectividad; incremento de
la velocidad y frecuencia de acceso a datos de informacién y conocimiento;
aprendizaje continuo como consecuencia de la aparicién de nuevos objetos
y servicios; demandas por los cambios sociales y culturales. Garrell Guiu y
Guilera Agiiera (2019) en su libro “La industria 4.0. En la sociedad digital”
enumeran los atributos que denomina la sociologia: “sociedad 4.0”: tecnificada,

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion Historia y videgjuegos
(II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P),
financiado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién y Universidades, Plan Estatal de
Investigacién Cientifica y Técnica y de Innovacién 2013-2016, convocatoria de Excelencia
2016. https://www.historiayvideojuegos.com.
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hipermedia, informada, ripida, relativa, condicionada y superficial. Los autores
se refleren a estas tendencias con una mirada positiva de la tecnologia para la
mejora del bienestar de la sociedad —ilustracién 1—.

~ Tlustracién 1 ~

Sociedad 4.0

Si este es el futuro que se avecina, nos focalizamos en las nuevas genera-
ciones y ya desde los primeros afios de la década del siglo XXI, Mark Prensky
(2001a) acufé el término “nativos e inmigrantes digitales” —muy criticado,
por cierto— y existen numerosas publicaciones, informes y recomendaciones
que se refieren a la relacién de los jévenes con la tecnologia. El Informe Ho-
rizon 2019 (Alexander, ez al., 2019), se refiere a las tendencias actuales que
acelerardn la adopcién de tecnologia en la educacion superior: redisefio de es-
pacios de aprendizaje, realidad mixta, Inteligencia Artificial, entre otras. En
uno de los informes anuales de UNICEF (2017), se analiza el estado mundial
de la infancia en el mundo digital por primera vez, cémo afecta la tecnologia
digital, tanto por sus peligros como por las oportunidades que ofrece.

Ya en 2009, Jenkins, Purushotma, Weigel, Clinton y Robison sefialaban
las habilidades sociales y competencias culturales que necesitan adquirir los
jovenes, exhortando a las instituciones educativas a que reaccionen y tomen
cartas en el asunto. En el ano 2018, el proyecto Transliteracy, elaboré un
mapa que contiene un exhaustivo listado de competencias transmedia que
los jévenes estin desarrollando extra-escolarmente: productivas —creacién
de videos, entradas en un blog, etc. —; performativas —jugar a videojue-
gos—; de gestiéon —de la propia imagen, de contenidos en linea, de otros
usuarios en redes sociales—; tecnolégicas, narrativas (Scolari, 2018, citado
en Cordén-Garcia, ef al. (2019), 48). En el proyecto Transliteracy partici-
paron mds de cincuenta investigadores de ocho paises —Espana, Portugal,
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Italia, Finlandia, Reino Unido, Australia, Colombia y Uruguay— y de cinco
comunidades auténomas —Catalufia, Galicia, Comunidad Valenciana, Co-
munidad de Madrid y Andalucia—.

Pareciera que la escuela, en general, conserva un esquema de biblioteca:
saberes intelectuales por un lado y lo lddico para momentos especiales. Sin
embargo, estos nuevos aprendizajes no tradicionales estdn a disposicién de la
nifiez y son parte de su entorno natural —ilustracién 2—.

~ Tlustracién 2 ~

¢Coémo aprendemos?

En particular, el aumento y la popularidad de los videojuegos como fené-
meno de ocio se ha convertido en una parte cada vez mayor de la vida cotidiana
de muchos jévenes (Arango Forero, Bringué Sala y Sddaba Chalezquer, 2010;
Drummond y Sauer, 2014; Kral et al., 2018; Lenhart, Smith, Anderson, Dug-
gan y Perrin, 2015; entre otros).

Como en toda la historia de la humanidad hay héroes y villanos, gradua-
listas, conservadores y revolucionarios, etc. Existen numerosas investigacio-
nes que enumeran las posibilidades de la incorporacién de los videojuegos
en el aprendizaje. Algunas son mds optimistas como las de Prensky (2001b),
Gee (2003) y Gros (2014) que mencionan los potenciales de los videojuegos
en el aprendizaje de habilidades; otras constituyen experiencias personales
como la de Humberto Cervera (Tedx, 2012) que reconoce que el videojuego
lo ha preparado para la vida real o la informada por Gonzalo Frasca (2012)
que enfatiza las oportunidades que brinda en relacién a las “licencias” que to-
mamos cuando jugamos: equivocarnos, asumir desafios, experimentar. Otras
investigaciones mds recientes describen experiencias cuyas conclusiones se
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refieren a que los videojuegos movilizan dimensiones afectivas y no verbales
que permiten a esos estudiantes desplegar otras competencias (por ejemplo:
Brom et al., 2014; Byun y Loh, 2014; Del Moral, Ferniandez y Duque, 2016;
Hou, 2015; Hung, Sun, y Yu, 2015; Montes Gonzilez, Ochoa-Angrino, Bal-
deén Padilla y Bonilla Sdenz, 2018; Pellas, 2014; Sabourin y Lester, 2014
van der Spek, van Oostendorp y Meyer, 2013).

Otras posturas estin orientadas a matizar los resultados del binomio video-
juego-aprendizaje, es decir, no todo funciona para todo. En palabras de Berga-
mo (2013), los videojuegos son una herramienta educativa como lo es el libro
de texto, el docente tiene que darle significado a la tarea realizada disefiando
actividades que le den sentido a su uso. En la misma sintonia se encuentra el
trabajo de Gee (2005), que propone el desarrollo de experiencias educativas
significativas mediante los videojuegos, para lo cual recomienda principios de
disefio del mismo. El trabajo de Ferrara (2013) resulta muy interesante ya que
exhorta a los docentes a realizar cambios en la ensefianza y compara a algu-
nos videojuegos educativos con la metifora “espinaca recubierta en chocolate”
—ilustracién 3—, es decir, no alcanza con atraer a los estudiantes por su moti-
vacién con los videojuegos sin cambiar el fondo de la actividad, el problema no
estd en el videojuego como recurso sino en la propuesta especifica que se realiza

a quien aprende (Dussel, 2016).

~ Ilustracién 3 ~

:Cémo ensenamos?

Ejemplos de ello son los articulos de: Hickey, Ingram-Goble y Jameson,
2009; Hinojal y Massa, 2018; Moro, Farias, y Morcela, 2018; Rojo y Dudu,
2017; Urquidi Martin y Tamarit Aznar, 2015.

Otras posiciones destacan factores educativos importantes, como propor-
cionar a los estudiantes opciones, comentarios y adaptaciones a la interfaz de
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instruccién, todo lo cual puede variar entre los juegos y puede influir en el
aprendizaje (Kinzer et al., 2012).

Los investigadores han argumentado que se debe hacer un esfuerzo para
concientizar a los docentes y a los padres sobre los beneficios educativos
potencialmente positivos de jugar videojuegos (Baek, 2008, De Grove, Bour-
gonjon y Van Looy, 2012; Garcia-Valcdrcel y Martin, 2015; Revuelta y Gue-
rra, 2012). Una parte de este esfuerzo deberia ser comprender cémo los vi-
deojuegos pueden situarse dentro de los objetivos existentes de los docentes
y el conocimiento del aprendizaje y la instruccién (Turkay, Hoffman, Kinzer,
Chantes y Vicari, 2014).

Estudios sistemdticos de revisiones bibliogrificas en el campo son claro
ejemplo del entusiasmo de los investigadores en impulsar la incorporacién
de los videojuegos en el aula (Boyle et al., 2016; Clark, Tanner-Smith y Ki-
llingsworth, 2016; Petri y van Wangenheim, 2017; entre otros). A pesar de
ello sigue existiendo una brecha entre los investigadores y los responsables de
formular politicas en relacién con el potencial de los videojuegos y los aspectos
préacticos que conlleva la seleccién y la implementacién en el dmbito educativo.

Pero entonces, scudl es la clave del éxito para la incorporacién de videojue-
gos a las pricticas del aula? Las dimensiones del andlisis pueden ser diversas:
capacitacién, motivacién, curriculum cerrado, adaptacién, recursos tecnolégi-
cos, demandas institucionales. La lista no termina aqui y es por ello por lo que
hicimos un alto en nuestro recorrido y orientamos nuestro estudio a indagar
que estd ocurriendo en nuestra regién.

Por un lado, estdn los investigadores entusiastas y las experiencias positivas
y por otro lado las escasas decisiones globales o politicas educativas que in-
cluyan los videojuegos en el aprendizaje. Estas evidencias nos han permitido
reflexionar al respecto y nos llevaron a guiar nuestra investigacién desde otra
perspectiva: la mirada de los docentes con una actitud de escucha abierta.

2. MARrRCco METODOLOGICO

En el marco del Grupo de investigacién en Tecnologias Interactivas (GTT)
de la Facultad de Ingenieria y del Grupo de Investigacion y Transferencia
“Tecnologias—Educacién-Gamificacién 2.0” (TEG 2.0) de la Facultad de Hu-
manidades, ambos pertenecientes a la Universidad Nacional de Mar del Plata
de los cuales formamos parte, y con el propésito de conocer las percepciones
de los docentes acerca los de videojuegos, es que planteamos el estudio que
presentamos en este capitulo —ilustracién 4—.
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~ Tlustracién 4 ~

Integrantes del equipo de trabajo de GTI y TEG 2.0

El tipo de estudio puede encuadrarse dentro de un enfoque de investiga-
cién mixto, con el cual se recolectan, analizan y vinculan datos cuantitativos y
cualitativos, bajo una perspectiva interpretativa (Herndndez Sampieri, 2018).
Las metas de esta perspectiva son las de describir, comprender e interpretar los
tenémenos estudiados, a través de las percepciones y significados producidos
por las experiencias de los participantes. E1 método seleccionado ha sido el
estudio exploratorio, cuyo objetivo es examinar un tema o problema poco es-
tudiado, ofreciendo una visién general y abriendo nuevas vias de conocimiento
del tema a investigar.

Disefiamos e implementamos un cuestionario semiestructurado con pre-
guntas abiertas y de opciones miltiples, formado por 13 items con la finalidad
de recoger informacién en las siguientes dimensiones:

A) Informacién personal.

B) Razones por las cuales no ha implementado videojuegos en el aula.

C) Opinién acerca de los videojuegos en general.

D)Habilidades, experiencia de jugar y evaluacion de aprendizajes con vi-
deojuegos.

La dimensién A) consta de cinco preguntas que indagan acerca del nivel
educativo y drea en la/las que imparte clases, el tipo de gestién de la institu-
cién educativa y la cantidad de horas a la semana que juega con videojuegos.
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Con las preguntas de la dimensién B) buscamos averiguar los motivos por
los cuales los docentes encuestados no han implementado los videojuegos
en el aula. Esta dimensién se encuentra dividida en tres preguntas de opcio-
nes multiples en las que se consideran razones de tipo tecnolégico, de tipo
politico y de organizacién escolar, y las asociadas a diferentes dificultades
en la implementacién de videojuegos para la ensefianza y el aprendizaje de
contenidos escolares. A partir de la pregunta de opciones multiples de la
dimensién C) nos proponemos conocer la percepcién de los docentes sobre
los videojuegos. Y por ultimo con las tres peguntas de la dimensién D) inda-
gamos acerca de las habilidades que se pueden desarrollar, la experiencia de
jugar videojuegos y la evaluacién escolar a través de los videojuegos.

3. LOS PROTAGONISTAS DEL ESTUDIO: LOS DOCENTES

La poblacién en estudio ha estado conformada por los docentes de di-
ferentes instituciones y niveles educativos de la ciudad de Mar del Plata
que participaron de la Jornada de divulgacién cientifica “Universidad y co-
munidad. Encuentro en el mar, ciencia y tecnologia por y para la sociedad”
organizada por la Secretaria de Ciencia y Tecnologia de la UNMDP en
julio de 2019. En esta Jornada nuestro equipo participé de una mesa re-
donda denominada “Aprender y enseriar (video) jugando. De la elaboracion de
videojuegos a la divulgacion cientifica: experiencias de aqui (Argentina) y de
alld (Esparia)” —ilustracién 5—.

~ Tlustracién 5 ~

Mesa redonda: Integrantes de nuestro equipo en Argentina y de Espaiia.
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Por otra parte, también llevamos adelante el Taller “Aprender jugando. Parti-
cipacion del piblico en distintas experiencias interactivas con videojuegos’. En este
contexto una muestra de 40 docentes, de forma voluntaria, respondieron al
cuestionario —ilustracién 6—.

~ Tlustracién 6 ~

Participantes docentes del Taller.

3.1. ;QUE ENCONTRAMOS?
3.1.1. Con respecto a la muestra

La mayoria de los docentes encuestados trabajan en los niveles de ense-
flanza secundario y universitario tanto de gestién puiblica como privada, en
diversas dreas educativas como: Ciencias Sociales, Pricticas del Lenguaje, Tec-
nologia, Educacién Artistica y Matemitica entre otras. E1 25% manifesté ser
usuario de videojuegos.

Observamos que la distribucién de docentes por dreas educativas es amplia
y que es muy bajo el porcentaje de docentes videojugadores.
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3.1.2. ;Por qué razones no se implementan en el aula los videojuegos en el aula?

En cuanto a razones de tipo tecnoldgico el 47% de los docentes manifiesta
que las escuelas no tienen la tecnologia necesaria para los juegos, el 37% opina
que las escuelas no tienen los juegos para que usen los docentes, pero un 25%
reconoce que no sabria cémo acceder a la tecnologia si la institucién la tuviera.
Pareciera que el factor dominante en la imposibilidad de implementar en el
aula los videojuegos es la falta de hardware y software y, en menor medida,
la falta de conocimiento en el drea. Estos hallazgos coinciden con uno de los
principales factores asociados a la resistencia a la incorporacién de tecnologias
en las pricticas docentes de Argentina, estudiado por Cdrica y Aretio (2018)
que es la falta de equipamiento.

Por otra parte, cuando indagamos acerca de razones de tipo politico—orga-
nizativo, encontramos que el 50% de los docentes asocian la no implementa-
cién de videojuegos en el aula con la falta de ayuda para usarlos; un 35% con
la falta de presupuesto para comprar juegos y un 30% manifiesta desconocer
la politica de la institucién sobre su uso. Se puede identificar, en este caso, un
factor asociado a la soledad del docente, que no cuenta con ayuda pedagégica
para incorporarlos en el aula y de hacerlo seria por su propia cuenta y riesgo
dado que desconoce las normas institucionales sobre su uso.

Estas opiniones de los docentes de Argentina estin alineadas con los resulta-
dos obtenidos en investigaciones realizadas en otros paises (Sosa Diaz y Valverde
Berrocoso, 2017) en cuanto a la insuficiencia de macro politicas educativas para
la integracién de las tecnologias digitales, no estando acorde con las necesida-
des de los docentes —falta de apoyo econémico y técnico, falta de proyectos de
educacién digital que involucren la participacién de los docentes—. Por otro
lado, estudios como el de Takeuchi y Vaala (2014) demuestran que atn en pai-
ses donde las administraciones educativas han realizado una relevante inversion
econémica para dotar a los centros educativos de infraestructuras digitales y es-
tuerzos en la implementacién didactica de videojuegos, los docentes consideran
que dentro de los mayores desatfios con los que se enfrentan se encuentra la falta
de recursos digitales —computadoras, dispositivos, conexién a Internet—.

Al indagar sobre las dificultades en la implementacién de videojuegos en el
aula encontramos que las asocian a las siguientes razones: la falta de experien-
cia como jugadores 30%, al tiempo de clase que insumiria utilizarlos 28%, a la
falta de capacitacion 25%, al tiempo de armado de propuestas diddcticas 28%.
Puede observarse que estdn relacionadas mayoritariamente al desconocimiento
general y del uso didéctico-pedagégico de los mismos —grafico 1—.
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Estas dificultades coinciden con las mencionadas por Lépez Gémez y Ro-
driguez Rodriguez (2016) en su trabajo sobre el analisis de experiencias diddc-
ticas con videojuegos en aulas espafiolas.

~ Grificol ~

Dificultades en la implementacién de videojuegos en el aula.

3.1.3. ;Qué percepcion tienen los docentes sobre los videojuegos?

El grifico 2 muestra la percepcién que poseen los docentes encuestados so-
bre los videojuegos. E1 45% considera que no es demasiado complejo aprender
a jugarlos, el 40% los considera féciles de jugar y sélo el 22% los percibe como
dificiles de implementar en el aula.

Considerando que, el 75% de los docentes encuestados no son usua-
rios de videojuegos, se observa una valoracién positiva hacia la facilidad de
aprenderlos, de jugarlos y de implementarlos en el aula. Estudios similares
muestran una elevada valoracién del uso diddctico de los videojuegos para
la ensefianza y aprendizaje de contenidos escolares (Jiménez Palacios y

Cuenca Lépez, 2015).



Educadores y videojuegos. Convivencia real versus expectativas Ql

~ Griafico 2 ~

Percepcién de los docentes sobre los videojuegos.

3.1.4. Habilidades, experiencia de jugar y evaluacion de aprendizajes con video-
Juegos

Numerosos estudios ponen en evidencia las habilidades, capacidades y com-
petencias que se pueden desarrollar y adquirir a través del uso didéctico de vi-
deojuegos, implementados en aulas de diferentes dreas y disciplinas académicas.
Entre esas capacidades se encuentra el aprendizaje basado en problemas (ABP)
(Ibarzibal, 2012; Pernia, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Sinchez Camayo, Mera
Paz, Dacto Andela, y Guarin Garcia, 2018), muy valorado por los docentes en-
cuestados de nuestro estudio (73%). También fueron considerados como una
herramienta de instruccién que puede utilizarse en todas las dreas temdticas por
el 35%, y en menor medida les dieron relevancia a las capacidades psicomotoras
(18%) —grafico 3—. En estos dos ultimos aspectos coincidimos con resultados
obtenidos por Galindo-Dominguez (2019) y Grande de Prado (2018).

Llaman la atencién los resultados obtenidos en cuanto a la experiencia de jugar.
Si bien el 75% de los docentes encuestados manifiestan no ser usuarios de video-
juegos aportan interesantes rasgos de utilidad, los consideran motivadores (78%) y
que ayudan a los estudiantes a desarrollar una actitud positiva hacia el aprendizaje
(33%), valorando su potencial de ser muy interactivos (30%). Estos resultados coin-
ciden con los obtenidos por Millstone (2012) entre otros, y con Aznar-Diaz, Raso-
Sénchez e Hinojo-Lucena, (2017) cuando indagaron a una poblacién de futuros
docentes acerca de la inclusién de videojuegos en los procesos de ensefianza y apren-
dizaje, considerandolos como una herramienta estimulante para el trabajo en el aula.



~ Grafico 3 ~

Habilidades que pueden desarrollarse con videojuegos.

~ Griafico 4 ~

Utilidad de los videojuegos como herramienta de evaluacién de aprendizajes.
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Pero estas utilidades percibidas por los docentes se contraponen con sus
opiniones cuando se los indaga acerca de la evaluacién con videojuegos. E135%
reconoce que los videojuegos no estdn alineados con los sistemas de evaluacién
en las escuelas y el 48% considera que es dificil saber lo que se aprende jugando
dado que los juegos no prueban lo que los jugadores aprenden —gréfico 4—.
Estos resultados coinciden con la apreciacién de que resulta complejo compro-
bar empiricamente que la estimulacién que generan los videojuegos utilizados
en entornos diddcticos tenga un impacto directo en el progreso del aprendizaje

(Aguilar y Adell, 2018).
4. REFLEXIONES FINALES Y PROPUESTAS

El aprendizaje basado en juegos ha sido estudiado en los ultimos tiempos,
pero de acuerdo con nuestra investigacién existen muchos factores que influ-
yen en la puesta en marcha en el aula.

En esa misma linea Turkay ez a/. (2014) realizaron un trabajo en el cual con-
cluyeron que, cuando los videojuegos se consideran para uso educativo, deben
sopesarse muchos aspectos como son: los objetivos del docente, el contexto de
instruccién en el que se utilizard el juego, el tiempo disponible para el juego
en relaciéon con otras actividades en el aula, el nivel de conocimiento del estu-
diante y su experiencia en juegos, la familiaridad del docente con los juegos y
su conocimiento sobre los factores que pueden hacer que un juego sea mis o
menos apropiado para la actividad de aprendizaje prevista.

Entre las soluciones podemos mencionar el Modelo TPACK que puede
constituirse en el vehiculo para construir y validar secuencias didacticas con
tecnologia, particularmente con videojuegos. Creado por Mishra y Koehler
(2006), es una propuesta superadora de integracién contenido-pedagogia-
tecnologia. Este paradigma establece una interaccién entre el contenido y la
propuesta pedagdgica que el docente desee emplear para favorecer el desarrollo
de determinada competencia curricular y las herramientas tecnoldégicas mds
adecuadas para utilizar (Massa, 2018).

En cuanto al disefio de actividades con videojuegos, Gee (2005) sefiala que la
clave estd en crear experiencias significativas para lo cual recomendé 24 princi-
pios de disefio de un buen videojuego para el aprendizaje. Algunos de estos prin-
cipios enfatizan: trabajar en forma conjunta con docentes y estudiantes, generar
instancias de resolucién de problemas, plantear desafios factibles de resolver, es-
tablecer niveles de aprendizaje, brindar informacién —justo a tiempo—, ofrecer
simulaciones de sistemas simples o complejos, crear mundos abiertos, etc.
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Una de las respuestas al aprendizaje con videojuegos puede ser los serious
games o juegos serios (Lopez Raventés, 2016). Nuestro grupo de investigacion
ha producido varios videojuegos (serious games) bajo los principios del Mo-
delo de Proceso para el Desarrollo de Serious Games —MPDSG— (Evans,
Bacino y Rico, 2017). En el MPDSG se establecieron tres tipos de expertos
vinculados al desarrollo: los expertos en jugabilidad, los expertos en pedagogia
—docentes— y los expertos en contenido o dominio que atraviesa el videojue-
go. Por otra parte, se buscé un equilibrio entre la inmersién que puede lograr
un videojuego y los objetivos educativos (Spinelli y Massa, 2018).

Finalmente, sostenemos que en el futuro estas propuestas serdn posibles si
se logran armonizar, entre otras cuestiones, las necesidades y conocimientos
tanto de los estudiantes como de los docentes, los objetivos pedagégicos, los
contenidos, las habilidades a desarrollar y el contexto de aplicacién.
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