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a cultura actual ha integrado a los video-
juegos como un medio de expresion y co-
municacion privilegiado. El potencial educa-
tivo que representan ha despertado el in-
terés de investigadores, pedagogos y desarrollado-
res de videojuegos conformando un colectivo de in-
tercambio y produccién de conocimiento que es ne-
cesario difundir en el profesorado para favorecer la
inclusion de videojuegos en las aulas para el desarro-
llo de competencias complejas. Exponemos los prin-
cipales aportes y cuestionamientos a la tematica in-
vitando a participar de este potente sector del apren-
dizaje basado en juegos.

Este articulo describe los contenidos y resultados
del | Congreso Internacional sobreVideojuegos y Edu-
cacion organizado por la Universidad de Valencia y
que tiene su continuidad en la segunda edicion del
mismo organizado por la Universidad de Extremadu-
ra (http://civel3.blogspot.com.ar/) presentando las
justificaciones tedricas que el equipo de investigacion
internacional ALFAS (Ambientes Ludicos Facilitado-
res del Aprendizaje) estd llevando a cabo con la par-
ticipacion de representantes de la Universidad deVa-
lencia, Universidad de Extremadura, Universidad de

Oviedo, Universidad de Santiago de Compostela (Es-
pana) y la Universidad Nacional de Tres de Febrero
(Argentina)

Desde su nacimiento en la década de los setenta
hasta la actualidad, el videojuego ha significado la in-
troduccion al entorno digital. Vivimos en una socie-
dad digitalizada y, consecuentemente, muchos de nues-
tros juegos son digitales. Los videojuegos han ido
implantandose de modo significativo y, en estos mo-
mentos, podemos encontrarlos en todas las areas y
ambitos de la sociedad y a todas las edades. No cabe
duda que hoy en dia, los videojuegos ocupan gran par-
te del tiempo libre de muchos nifos, adolescentes y
jovenes.

Frente a esta realidad emergente, la Universidad no
es ajena al estudio de sus consecuencias y posibilida-
des. Es por ello que, cumpliendo con los objetivos que
la sociedad espera de la vocacion investigadora de las
instituciones de Estudios Superiores, es desde donde
se justifica la organizacion de congresos sobre vide-
ojuegos y educacion en los que recopilar y mostrar
las aportaciones de investigadores y desarrolladores
y en los que tener la oportunidad de compartir in-
vestigaciones y experiencias que han de servir para
teorizar sobre las consecuencias y modos de traba-
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No solo jugar sino controlar
su discurso, conocer las re-
glas desde las que han sido
construidos o sumergirse
en su mundo virtual

jo con videojuegos, para conseguir objetivos educa-
tivos y formar a futuros educadores en la utilizacion
de estas poderosas herramientas.

Videojuegos: herramientas cognitivas
Usar los videojuegos como herramientas cogniti-

vas es una realidad que no se puede desaprovechar:

estos recursos que los alumnos poseen es un aporte
muy enriquecedor para la actividad educativa. En este
sentido, como investigadores de los procesos educa-
tivos nos planteamos las siguientes cuestiones a las
que intentaremos responder mediante las ponen-
cias, mesas redondas y comunicaciones presentadas
a los congresos.

i{Como influye la sociedad de la informacion en la
organizacion de la practica educativa?, ;Qué papel pue-
den desempenar los videojuegos en las nuevas es-
trategias de formacion?, ;Se pueden mantener las mis-
mas metodologias docentes utilizadas tradicional-
mente, para alcanzar las exigencias del actual sistema
educativo?, ;Coémo modular la incorporacion de re-
cursos tecnoldgicos para
conseguir las competencias
y valores a los nuevos tiem-
pos?, ;Coémo preparar a los
educadores para estos cam-
bios?

Nifos, ninas, jovenes y
adultos, como usuarios de vi-
deojuegos pueden obtener
una experiencia que contribuya a su alfabetizacion di-
gital, lo que significa no solo jugar sino controlar su
discurso, conocer las reglas desde las que han sido
construidos o sumergirse en el mundo virtual que nos
presentan. Pero todo ello debe realizarse de una for-
ma consciente Y, en este sentido, critica para contri-
buir a la formacion de personas. En el | Congreso In-
ternacional celebrado en 2012 hemos participado ac-
tivamente y se han publicado las exposiciones que

constan en Actas (http://www.uv.es/ordvided/AC-
TAS/ACTAS%20CIVE%202012.pdf) y que comparti-
mos en sus aportes mas significativos.

Aprender, jugar y hacer

En la primera ponencia Begona Gros Salvat reivin-
dica los planteamientos sostenidos por Dewey cuan-
do indica que «...muchas de las practicas derivadas
de estos nuevos planteamientos recuperan algunas
posturas ya desarrolladas por la pedagogia y, de for-
ma muy especial, los planteamientos educativos sos-
tenidos por este autor para el que la auténtica edu-
cacion se efectla mediante la experienciay. En este
sentido la practica con videojuegos para la educacion
recupera los planteamientos de la cognicion situada
que «parte de la premisa de que el conocimiento es
parte y producto de la actividad, el contexto y la cul-
tura en que se desarrolla y utiliza. Por lo que apren-
der y hacer son acciones inseparables». Desde esta
perspectiva «el disefio de los contextos de aprendi-
zaje se convierte en una de las tareas basicas para el
profesory.

La incorporacion de experiencias y situaciones com-
plejas en la formacion para que ayuden a comprender
y tomar decisiones en situaciones complejas es algo
que pueden hacer perfectamente los juegos digitales
pues permiten al profesorado y a los estudiantes di-
sefar experiencias de aprendizaje mas alla de los con-
tenidos. Jugando se aprende y una de las principales
ventajas es la capacidad que tienen los estudiantes
para aprender en un entorno estimulante, en el que
pueden cometer errores y aprender a través de la
practica.

A través de las diversas formas de experimentacion,
la profesora Begona Gros nos introduce en los lla-
mados videojuegos serios que se estan utilizando por
ejemplo en educacién para la salud y como terapias
de rehabilitacion, en publicidad, en la formacion en la
empresa, como simuladores virtuales para la practi-
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cay ensayo de acciones peligrosas que resultarian muy
costosas si se hicieran realmente, etc.

Herramientas de aprendizaje

«Los juegos serios son unas herramientas de apren-
dizaje que permiten que los participantes experi-
menten, aprendan de sus errores y adquieran expe-
riencia en entornos complejos y/o de alto riesgo. El
objetivo fundamental de los juegos serios es crear si-
tuaciones que permitan experimentar con problemas
reales a través de videojuegos. Se pretende que el jue-
go sirva para probar multiples soluciones, explorar,
descubrir la informacion y los nuevos conocimientos
sin temor a equivocarse, pues en el juego se toman

bibliotecas, ambitos cerrados, curriculums pautados
y secuenciados) pues parece contraponerse al Mo-
delo de aprendizaje que despliegan nuestros nifios en
contextos informales, lidicos, ubicuos» y el uso de in-
ternet, la creacion de redes sociales, etc. que también
tiene su reflejo en las aulas escolares.

Las coordenadas de la sociedad del conocimiento
estan modificando los planteamientos educativos, pro-
porcionando mayor protagonismo a la formacion del
discente desde la autonomia y responsabilidad. Se ge-
neran, pues, nuevos contextos de aprendizaje y edu-
cacion.

Para la profesora Esnaola
en el modelo de aprendizaje

AULARIA @ EL PAS DE LAS AULAS

Es modelo de aprendizaje
intuitivo, experiencial y ma-
nipulativo del mundo real,
potenciado por el tiempo
frente a las pantallas

decisiones que no tienen consecuencias en la reali-
dad».

La formacion inicial del profesorado ha de incidir
en que éste sea capaz de utilizar las caracteristicas del
juego de forma educativa, para ello la profesora Gros

implicito originado al «vide-
ojugary se activan compe-
tencias que van «mas alla de
la eficacia de las conductas
que permiten ganar o con-
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recomienda la utilizacion de juegos epistémicos, es
decir, que incidan en la formacion basada en la expe-
riencia y teniendo en cuenta que la tarea fundamen-
tal del profesor no es ser un experto jugador sino un
experto en utilizar las caracteristicas del juego.

«Los videojuegos no tienen por qué responder a
contenidos curriculares concretos sino que pueden
ser utilizados para trabajar habilidades y sirven de base
para multiples actividades. Es importante realizar una
buena eleccion del juego el funcion de los objetivos a
alcanzary.

Contextos liidicos de aprendizaje

En la segunda ponencia la profesora Graciela Es-
naola Horacek sostiene que la sociedad del conoci-
miento estd generando un nuevo espacio caracteri-
zado por la flexibilidad informativa y la accesibilidad
a la informacion y que cuestiona «la creencia basada
en el aprendizaje en instituciones-templos (claustros,
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tinuar jugando. Los usuarios
incorporan conductas adap-
tativas de acceso a la informacion y de resolucion de
problemas practicos que les permite circular veloz-
mente a través de las autopistas de la tecnologia high
tech y poner en juego el saber lidico-narrativoy.

Es un modelo de aprendizaje intuitivo, experien-
cial y manipulativo del mundo real, favorecido y po-
tenciado por el largo tiempo frente a las cuatro pan-
tallas del hogar: la television, el teléfono movil, el or-
denador y las pantallas de videojuegos, estableciendo
una disonancia cognitiva cuando las situaciones de
aprendizaje demandan mayor esfuerzo por superar
los conflictos que constantemente se presentan en
un mundo a construir.

Favorecen el aprendizaje social
Las posibilidades de las redes sociales favorecen el
aprendizaje social abierto en la web que se amplifica
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cuando focalizamos en los juegos colaborativos de las
redes sociales.A través de un juego compartido, los
videojuegos pueden convertirse en una herramienta
para construir ideas sobre el mundo, discutir valo-
res, explorar normas sociales. ..

El impacto de los videojuegos

En su ponencia el profesor Félix Etxeberria Baler-
di indica que «el impacto de los videojuegos supone
un nuevo tema de debate sobre la violencia y los me-
dia, fundamentalmente por dos motivos: en primer lu-
gar, porque los videojuegos pueden ser una excelen-
te herramienta para la en-
senanza, la motivacion y los

trumento al servicio de la educacién y quienes sola-
mente ven en ellos peligros y amenazas para los me-
nores. Lamentablemente, da la impresion de que quie-
nes insisten en resaltar los peligros no son capaces de
incorporar las nuevas tecnologias al aula, y quienes
profundizan en el uso educativo de los nuevos juegos
no parecen darle importancia a los posibles riesgos
que pueden acarrear determinados juegos ultravio-
lentos.»; sin embargo, insiste, «estas tecnologias emer-
gentes nos hacen vislumbrar un futuro en el que los
videojuegos pueden tener un papel fundamental como
nuevo elemento motivador y facilitador de la forma-
cion. Aunque en nuestro entorno todavia no esté di-
fundida la utilizacion de estas nuevas tecnologias, el

Los videojuegos también
pueden convertirse en ele-
mentos que impulsen la vio-
lencia, tanto o mas que el
ciney la television

procesos de aprendizaje.
Pero también pueden con-
vertirse en elementos que
impulsen la violencia, tanto
o mas que el cine y la tele-

mercado de los juegos serios estd tomando una fuer-
za considerable. Pronto tendremos juegos serios para
toda la gama de formaciones.»

A pesar de la idea de que la abundancia de nuevos
recursos y la presencia de nuevas tecnologias en ma-

visiony. En un estudio com-
parativo llevado a cabo en
EEUU y Japon se demuestra que jugar con videojue-
gos es un factor de riesgo causal para las conductas
agresivas.

Se trata, pues, de averiguar el modo de contrarres-

tar el riesgo de que se originen conductas agresivas.

Para ello seria conveniente estudiar el modo en que
los padres, la escuela y la comunidad podrian ser efi-
caces en este cometido.

El jugador interactda con el juego de forma emo-
cional y psicolégica, por lo que si éste requiere ac-
ciones y conductas agresivas y violentas, pueden es-
tar teniendo efectos sobre la conducta antisocial del
jugador. Del mismo modo juegos prosociales pue-
den incrementar las conductas de cooperacion y de
ayuda.

Para el profesor Etxeberria «existe un viejo dile-
ma entre quienes defienden la utilizacion de los vi-
deojuegos y otras tecnologias como un nuevo ins-

nos de los ninos y jovenes hara menos necesaria la fi-
gura del maestro, sin embargo hay que insistir en que
al profesor debe darsele la importante funciéon de
orientacion y seleccion de recursos educativos.

Desarrollo de estrategias

Sin duda, los videojuegos favorecen el desarrollo de
estrategias de pensamiento superior, la resolucion de
problemas, el establecimiento de relaciones causales,
la toma de decisiones, el andlisis de valores y contra-
valores que subyacen en el mismo juego. «Videoju-
gar» favorece el anilisis de situaciones, la reflexion so-
bre los contenidos, predispone para organizar la in-
formacion que del juego se obtiene para entrar na-
turalmente al mundo de la simulacién y a la cultura
informatica.

Los videojuegos contienen y generan gran cantidad
de informacién que los videojugadores deben pro-
cesar y asimilar. Para ello tienden a realizar natural-
mente esquemas, cuadros, tienden también a discu-
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tir decisiones, a buscar informacién anexa, a tomar
notas, hipotetizar sobre posibles soluciones, mani-
pular variables y comprobar estas hipotesis. En sinte-
sis, hacen todo lo que a los docentes nos cuesta tan-
to lograr en una situacion escolarizada.

Lo importante no son los dispositivos tecnologicos
y sus posibilidades sino los usuarios y lo que ellos pue-
den hacer con la tecnologia disponible para su des-
arrollo integral y la formacion de su identidad. La ex-
plosion de las redes sociales y las posibilidades de «vi-
deojugar» desde la colaboracion y la cooperacion en-
tre usuarios abren nuevas oportunidades y posibili-
dades para incluirlos en las aulas del siglo XXI.

Conclusion

Asi como el juego significa un aprendizaje y entre-
namiento para la vida, los videojuegos significan la in-
troduccion al entorno digital y al «<homo digitalis».

Si estamos de acuerdo (y lo estamos) con que el
juego es el entrenamiento para la vida adulta en el que
simulando e imitando se logran aprendizajes y estilos
de vida de los adultos, en el caso de los videojuegos
los nifios y jovenes se entrenan para una sociedad «di-
gitalizaday

En la actualidad los juegos digitales en sus mdltiples
dimensiones y formas (videojuegos, juegos on-line,
juegos en red), son un espacio/contexto cada vez mas
importante donde experimentar. La interaccion en el
juego entre jugadores, ya sea en espacios presencia-
les o virtuales, incide en las formas de aprender.Ante
este hecho los profesionales de la educacion —profe-
sores, educadores, pedagogos, psicopedagogos y psi-
cologos- y la propia institucion escolar, e incluso las
familias, no pueden quedar al margen de estas nuevas
formas de aprendizaje.

Las experiencias digitales que nifios y jovenes ad-
quieren en su tiempo de libre, deben traspasar la fron-
tera del juego fuera de la escuela para interrelacio-
narse en el aula.

La literatura, el teatro, el cine, el comic y la televi-
sion han sido, hasta hace poco, quienes han acometi-
do la tarea de llenar de fantasia y dar a conocer otros
mundos y realidades. Sin embargo desde hace mas de
30 anos los videojuegos han ido forjandose un espa-
cio entre estos grandes medios de promocion de la

cultura. Los videojuegos acumulan las tradiciones es-
téticas y narrativas de las disciplinas que les han pre-
cedido: del cine su dinamismo, de la television su ac-
cesibilidad, del comic su fuerza, la imaginacion de la
literatura y el teatro.Todo
ello alimentado por el poder
envolvente de la imaginacion
del jugador (Sanchez, 2008).

Los videojuegos nos han
introducido en un mundo
interactivo.A través de estos
juguetes, un sinfin de perso-
najes entretienen a millones de jovenes con una edu-
cacion y una cultura muy diferentes, y ya es una rea-
lidad el concepto de interactividad entre personas,ya
que no es solo «jugar contra la maquinay, sino a tra-
vés de ella, de modo que un jugador desde un orde-
nador, otro desde un movil y un tercero ante su te-
levision, comparten la misma partida.

Los juegos digitales, en sus diferentes plataformas,
constituyen en este momento la entrada de los nifos
y adolescentes a la cultura digital. El papel de las pan-
tallas ha cambiado de forma substancial en las dos ul-
timas décadas. Durante muchos anos, éstas han pre-
dominado como elemento contemplativo. Nos sen-
tamos frente al televisor o al video doméstico para
ver, para mirar la programacion o ver una pelicula. Por
el contrario, los videojuegos ponen el énfasis en la ac-
cion y en la interactividad. El jugador no es pasivo sino
que se convierte en el protagonista de la historia y
debe actuar constantemente. Las formas de interac-
cion son diversas en funcion de los juegos. Desde una
interaccion muy basica fundamentada en respuestas
rapidas por parte del jugador (visomotrices) a res-
puestas basadas en el desarrollo de una actividad es-
tratégica y tactica (juegos de aventura) o fundamen-
tada en actividades reales (simuladores). En el orde-
nador conectado a la red, la actividad se convierte
también en actuacion participativa, colectiva e inter-
activa.

Construccion de un espacio de estudios in-
ternacionales

Continuando las reflexiones que el | Congreso de
Videojuegos y Educacion «Ordenadores y videojue-
gos en las aulas» http://www.uv.es/ordvided/ ha de-
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jado como espacio fundante de intercambio de in-
vestigaciones y experiencias educativas innovadoras.
De aquel fructifico encuentro nace la necesidad de
continuar profundizando las tematicas planteadas en
el Il Congreso de videojuegos y educacion «Del edu-
tainment al Aprendizaje basado en juegos digitales»
http://civel 3.blogspot.com.ar/ organizado por el equi-
po internacional de investigadores en Edutainment
«ALFASy.

Il Congreso

El Il Congreso se radica en la Universidad de Ex-
tremadura (Espana) y se celebrara en la ciudad de Ca-
ceres desde el 23-9 al 7 de octubre 201 3. Esta activi-
dad cientifica plasma el compromiso adquirido y de
mutua colaboracion suscripto entre las universidades
participantes. El Il Congreso tiene como objetivo cen-
tral avanzar en el conocimiento de experiencias e ini-
ciativas que han incrementado las postulaciones te-
oricas y metodologicas hacia lo que actualmente se
denomina «Aprendizaje basado en juegos.» Pretende,
también, seguir profundizando en la implicacion y el
encuentro de todos aquellos profesionales encarga-
dos de la formacion de nuevas generaciones proce-
dentes de diversos ambitos disciplinarios y niveles
educativos, de los profesionales que desarrollan sus
funciones de formacion en la educacion no formal, de
los creadores, disenadores y desarrolladores de vi-
deojuegos y profesionales del sector para impulsar
esta nueva perspectiva de aprendizaje, asi como la par-
ticipacion de los estudiantes de la ensenanza superior.

Algunas de las actividades de acercamiento entre el
mundo académico y el sector de la industria de vi-
deojuegos podemos citar:Taller de Edutainment en
MICA, Mercado de Industrias Culturales, el | | de abril
2012 (http://micavideojuegos.wordpress.com/) la Mesa
«Nuevas perspectivas en videojuegos» celebrada en
la Feria del Libro de Buenos Aires, el 7-5-2013
http://www.el-libro.org.ar/internacional/educativas/en-
cuentro-de-comunicacion-y-educacion.html y la par-
ticipacion en la |* GAME JAM en UNTREF

http://www.gameonxp.com/. Estas actividades han sido
desarrolladas por el equipo de investigacion en vide-
ojuegos de UNTREF y el equipo de desarrolladores
en videojuegos GAMESTER:
http://www.gamester.com.ar/

Ofrecemos estas reflexiones iniciales con la inten-
cion de invitar a sumarse y a «poner en juego el sa-
ber en las aulas».
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