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Introduccion

Los videojuegos se encuentran imbricados en nuestra realidad social como elemento de
entretenimiento, siendo fuente de experiencias ludicas que posibilitan la inmersién en mundos
digitales fantasticos, permitiendo, incluso, alejarnos de nuestra realidad y pudiendo ser un
medio de escapismo de los problemas reales que nos acucian.

Sin embargo, mas alld del entretenimiento, los videojuegos pueden convertirse en agentes de
cambio social y experiencia de aprendizaje (algunos ejemplos en relaciéon a esto podemos
encontrar en Annetta, Minogue, Holmes y Cheng, 2009; Bakker, Van den Heuvel-Panhuizen y
Robitzsch, 2015; Barr, 2016; Bottino, Ferlino, Ott y Tavella, 2007; Garcia-Valcarcel et al, 2017;
Garcia y Raposo, 2013; Hill , 2015; Huizenga, Admiraal, Akkerman y Ten Dam, 2009; Lacasa,
2011; Macias y Quintero, 2011; Martinez, Del Cerro y Morales, 2014; Miller y Hegelheimer,
2006). De hecho, podriamos hablar de los videojuegos de tipo Serious Game que, a través de un
planteamiento lidico combinado con contenidos, ideas o mensajes de tipo social, educativo o
informativo, se posicionan en una herramienta emergente para la transformacion social y
educativa.

En relacién a esto, y como muestra de ello, podriamos hablar incluso del Proyecto eConfidence:
Confidence in behaviour changes through serious games (financiado por la Unién Europea dentro
del programa Horizon 2020 - Call: H2020-ICT-2016-2017. Topic: ICT-24-2016. Type of action:
Innovaction action) en el cual estamos participando las autoras de este texto. A través de la
sinergia de expertos del ambito educativo, psicolégico, artistico e del game design, se estan
desarrollando serious games para cambiar comportamientos respecto al uso seguro de Internet
y para paliar o ayudar en la lucha contra el bullying, ambas cuestiones sociales muy a tener en
cuenta actualmente.

En este sentido, la tesis titulada “Los videojuegos en la formacién docente: disefio, aplicacion y
evaluacién de una propuesta formativa” pretende aunar bajo su concepcién las posibilidades
educativas de los videojuegos, no solo de tipo Serious Game, sino también de los videojuegos
Games for Entertainment (Meyer y Sgrensen, 2009), junto con la potencialidad transformadora
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de un programa formativo dirigido a futuros maestros y maestras!3 de Educacién Primaria, en su
paso por la Universidad.

Metodologia

De este modo, la investigacion esta compuesta por dos estudios. El estudio 1 permite acercarnos
a las actitudes de los maestros en ejercicio y futuros maestros hacia esta tecnologia, para
conocer el estado actual de dicha relacion, que puede sentar las bases del uso o no uso de este
tipo de enfoques. Por otro lado, el estudio 2, centrado en el programa formativo, busca
aumentar el conocimiento y mejorar las actitudes de los futuros maestros hacia esta tecnologia,
pero no en términos generales, sino sobre su uso en entornos enriquecidos de aprendizaje
colaborativo, rompiendo, asi, el concepto de individualismo y aislamiento que se otorga a esta
tecnologia en el imaginario colectivo. Ademas, dicho programa formativo no solamente versa
sobre el uso de videojuegos ya creados, sino de la creacidén por los futuros maestros de sus
propios videojuegos con una herramienta que no requiere conocimientos de programacion
(eAdventure, desarrollada por el grupo e-UCM de la Universidad Complutense de Madrid),
permitiendo pasar de consumidor a creador de este tipo de recursos digitales. De esta manera,
se capacita a los futuros maestros para que recojan el potencial de los videojuegos en sus
propias manos y desarrollen su creatividad educativa.

Asi, los objetivos pueden especificarse en los siguientes:

* Conocer y analizar las actitudes de futuros docentes de Educaciéon Primaria y de
docentes de Educacion Primaria en ejercicio hacia el aprendizaje colaborativo con
videojuegos.

* Disefar, aplicar y evaluar una propuesta formativa dirigida a estudiantes futuros
docentes de Educacién Primaria sobre las posibilidades didacticas de los videojuegos
en entornos de aprendizaje colaborativo promovido a través del uso y creacion de
videojuegos. Se busca aumentar de manera significativa los conocimientos de los
futuros docentes sobre las posibilidades didacticas de los videojuegos en entornos de
aprendizaje colaborativo y verificar si se produce un cambio significativo en sus
actitudes hacia este mismo constructo. A su vez, para evaluar la propuesta formativa,
se pretende también analizar los videojuegos creados por los futuros docentes que
participen en la propuesta formativa.

En lo que respecta en concreto al disefio metodoldgico, el estudio 1 se engloba en los estudios de
tipo ex post facto, siendo aquellos que se llevan a cabo cuando el fendmeno a estudiar ya ha
ocurrido (Bisquerra, 1989). En cuanto al estudio 2, se enmarca dentro de la evaluaciéon de
programas, definida segin Tejedor (2000, p. 319) como “un proceso para generar formas utiles
de comprensién sobre una innovacién (o una intervencién)”. Ademas, se trata de un disefio
cuasiexperimental de control minimo, con pretest y postest a un tnico grupo (Martinez, 2013),
aunque algunos autores hablan de disefio preexperimental pretest-postest de un solo grupo
(Campbell y Stanley, 1973; Cohen y Manion, 1990). A su vez, se pretende analizar los
videojuegos creados por los participantes en el proceso formativo, con el fin de conocer la

13 Referencias genéricas: Todas las referencias a personas para los que en este documento se utiliza la
forma de masculino genérico deben entenderse aplicables, indistintamente, a mujeres y hombres.
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potencialidad educativa que los futuros maestros han encontrado en los videojuegos, en general,
y en la herramienta de creacién de videojuegos escogida en particular.

Resultados

En lo que respecta al estudio 1, que busca responder al objetivo sefialado anteriormente
“conocer y analizar las actitudes de futuros docentes de Educacion Primaria y de docentes de
Educacién Primaria en ejercicio hacia el aprendizaje colaborativo con videojuegos”, podemos ver
algunos de los resultados en Martin, Basilotta y Garcia-Valcarcel (2016), Martin, Basilotta y
Garcia-Valcarcel (2017) y Martin, Garcia-Valcarcel y Basilotta (2016). Por un lado, como se
sefiala en Martin, Basilotta y Garcia-Valcarcel (2017) los futuros docentes de Educacidn Primaria
encuestados (muestra de 193 estudiantes de la Universidad de Salamanca futuros maestros de
Educacién Primaria, es decir, estudiantes del Grado en Maestro de Educaciéon Primaria)
muestran una actitud positiva hacia el aprendizaje colaborativo con videojuegos, pues los
estudiantes obtienen una media (X) de 3.65 (de 5 puntos), que es cerca de la opcién “De
acuerdo” y que esta por encima del punto medio de la escala (con un coeficiente de variacion de
0.13). Por otro lado, en lo que concierne a los docentes de Educacién Primaria en ejercicio,
también segun se sefiala en Martin, Basilotta y Garcia-Valcarcel (2016), los docentes en ejercicio
encuestados (muestra de 223 docentes espafioles) muestran una actitud positiva hacia el
aprendizaje colaborativo con videojuegos, incluso con una media (X) superior, pues el resultado
fue 3.96 (coeficiente de variacion 0.12). En este sentido, se muestra en general una actitud
positiva hacia este enfoque metodoldgico tanto por parte de los docentes en formacién como los
docentes de Educacién Primaria que ya estan ejerciendo en las aulas.

En lo referente al estudio 2 y, por lo tanto, al objetivo 2 “disefiar, aplicar y evaluar una propuesta
formativa dirigida a estudiantes futuros docentes de Educacién Primaria sobre las posibilidades
diddcticas de los videojuegos en entornos de aprendizaje colaborativo promovido a través del uso y
creacion de videojuegos”, se esta procediendo a aplicar la propuesta formativa con 4 grupos de
alumnado en los diferentes campus de la Universidad de Salamanca: un grupo en el campus de
Avila, otro en el campus de Zamora y dos en el campus de Salamanca (al disponer de dos tipos de
horarios en Salamanca, grupo de mafiana y grupo de tarde, en la propia titulacién). Todos ellos
estan siendo aplicados de igual manera y por parte de la misma docente.

En dicha propuesta formativa, los alumnos estan trabajando en torno a diferentes cuestiones
como, por ejemplo, qué es un videojuego, qué tipos de videojuegos existen, qué es el aprendizaje
colaborativo, diferentes estrategias de trabajo colaborativo para el aula, cémo utilizar
videojuegos dentro de metodologias de aprendizaje colaborativo, elementos a tener en cuenta a
la hora de seleccionar videojuegos para el aula, herramientas para la creacién de videojuegos en
el aula, elementos a tener en cuenta en el proceso de creacion de juegos para el alumnado con
dichas herramientas y las diferentes opciones de la herramienta eAdventure, entre otras
cuestiones. Se busca con ello que los futuros docentes pasen de consumidor a creador de este
tipo de recursos digitales y que puedan plantear actividades en el aula con esta herramienta
digital. De esta manera, se capacita a los futuros maestros para que recojan el potencial de los
videojuegos en sus propias manos y desarrollen su creatividad educativa, ya sea con la
utilizaciéon de videojuegos ya creados y dandoles una visiéon educativa, como a través de la
creacion de sus propios videojuegos.

Actualmente los alumnos se encuentran trabajando en sus propuestas didacticas y juegos, pero
podriamos poner como ejemplo una practica similar que llevamos a cabo en Gonzalez y Martin
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(2016), donde también estudiantes futuros docentes crearon algunos juegos con el mismo
software eAdventure. En la Figura 1 y Figura 2 se pueden ver algunos ejemplos de los juegos que
crearon. Cabe sefialar a este respecto que estos ejemplos fueron realizados con una practica de
dos horas de duracién, mientras que el programa formativo que se estd llevando a cabo
actualmente tiene una duracién total de 30 horas, de las cuales, en torno 10 horas se estan
destinando a la creacidn de los juegos con fines educativos.

Figura 1 y Figura 2. Juegos creados por estudiantes futuros docentes en la asignatura “TIC en
Educacién” (Gonzalez y Martin, 2016, p. 227)

Conclusiones

Los videojuegos son elementos actuales de entretenimiento, que conviven en el dia a dia con
todos nosotros. A su vez, pueden convertirse en herramientas educativas y transformadoras que
posibiliten la mejora de nuestra sociedad ya sea dentro de la escuela, como fuera de ella. En este
sentido, para su utilizacién en la escuela y en el aula se precisa, por un lado, conocer la opinién y
actitudes de los docentes hacia este recurso, pues los docentes se han de sentir comodos con las
tecnologias o nuevas metodologias que vayan a usar en el aula. Y, por otro lado, se precisa de
formacidn a este respecto. Por ello, nuestra investigacion, a partir de los dos estudios que se han
seflalado, trata de abordar dos de los aspectos fundamentales a la ahora de integrar cualquier
nueva metodologia o tecnologias en las aulas. Ademads, no se trata inicamente del uso de los
videojuegos per se, sino teniendo en cuenta su aplicacién desde una perspectiva del aprendizaje-
trabajo colaborativo, lo que rompe la idea de que los videojuegos producen individualismo,
competitividad y aislamiento, a la par que sumando el hecho de la creacién de los propios juegos,
lo que rompe también con la idea de que los videojuegos y “jugar a las maquinitas” podria
contemplarse como perder tiempo de creacion o creatividad. Hasta el momento los resultados
nos han indicado una posiciéon favorable a este enfoque, a la vez que los alumnos que estan
participando en la propuesta formativa se estan esforzando en crear ricas propuestas didacticas
e interesantes juegos que pueden ser valiosas experiencias transformadoras en términos social
y educativo.
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