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Resumen

La investigacion que se propone como Tesis Doctoral en la linea de investigacion de
Nuevas Tecnologias y Formacién del Profesorado de la Universidad de Extremadura
pretende caracterizar, describir y analizar buenas practicas de ensefianza mediadas por

videojuegos como recursos educativos.

Sostenemos que los videojuegos son los objetos ludicos paradigmaticos de la cultura
contemporanea. El entretenimiento videolldico como actividad socialmente significativa
es hoy una caracteristica de nuestra época, que consume billones de horas en todas las
etapas etarias de hombres y mujeres de distinta condicion laboral y social segun datos
publicados. Su produccion e impacto en el mercado global crece en forma exponencial.
Asi, estos objetos hipermediales han logrado penetrar y colonizar expresiones
multiculturales y diversas. Han modificado las formas de percepcion de tiempo y espacio,
y han transformado también la construccidn de subjetividad desde lo personal, y las formas

de interaccion humana y laboral, desde lo social.

Afirmamos que los videojuegos son objetos culturales de potencial educativo
reconocido en multiples investigaciones. En los Gltimos afios su incorporacion en diversas
actividades y procesos formales de ensefianza convirtié el uso de videojuegos en una

tendencia de la educacion a nivel mundial.

Este proyecto de investigacion pretende indagar y profundizar las condiciones que
favorecen la ludificacion de los aprendizajes, haciendo foco en las buenas practicas de

ensefianza gque incorporan juegos digitales como recurso didactico.

La unidad de andlisis es por tanto Buenas practicas de ensefianza con juegos digitales

en ambitos formales de educacion.
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Las observaciones y evaluaciones de experiencias de ensefianza con inclusion de
objetos videoludicos nos permiten elaborar algunos presupuestos que guian nuestras

indagaciones.

Creemos que las buenas practicas de ensefianza con videojuegos como recurso
didactico crean un espacio renovador en la ensefianza tradicional. Los videojuegos son
recursos didacticos potentes en la inclusion de TIC en el aula, y su inclusion en la
ensefianza favorece el desarrollo de la creatividad, el pensamiento estratégico y el
aprendizaje colaborativo. Aspiramos a demostrar, por lo tanto, que modelos de ensefianza
basados en juegos digitales incentivan la motivacion, la participacion y el desarrollo de

competencias complejas.

Se infiere que aprovechando el perfil ludico que estos dispositivos ofrecen, se pueden
encontrar coincidencias generacionales en ambitos escolares que minimicen los
desacuerdos y generen condiciones comunicacionales y motivacionales favorables para la

implementacion de propuestas educativas.

Se construira el marco tedrico a partir de los conceptos historicos de pedagogia y de
pedagogia ludica mediada por tecnologias de innovacion, para contextualizar la propuesta
de ludificacion de los modelos de ensefianza, basados en juegos digitales. Seran conceptos
de este marco teorico las teorias de ensefianza, la tecnologia educativa, las pedagogias

ludicas y los juegos digitales.

En la investigacién se utiliza una metodologia de enfoque mixto y de alcance

descriptivo, y se configura la muestra a traves de experiencias de educacién formal.

A partir del analisis de los datos se construyen instrumentos pedagdgicos para el

analisis de buenas practicas docentes con videojuegos.

[Vi]



Y como resultado de esta indagacion se brindan los lineamientos para disefiar un
modelo educativo basado en la inclusion de juegos digitales en el proceso de ensefianza-

aprendizaje.

Palabras claves (codificadas en The UNESCO Thesaurus):

Innovacion pedagogica (9267)

Juego educativo (9227)

Tecnologia educacional (97)

Abstract

The investigation proposed as PhD thesis for the PhD in Education Science of the
University of Extremadura will aim to characterize, describe and evaluate good teaching

practices mediated by videogames as educational resources.

Videogames are the paradigmatic recreational objects of contemporary culture.
Entertainment as a socially significant activity is now a feature that consumes billions of
hours in all age stages of men and women of all labor and social status, according to many
publications. Its production and impact in the global market grows exponentially. Thus,
these hypermedia objects have penetrated and colonized diverse and multicultural
expressions. They have modified the forms of perception of time and space, and have also
transformed the construction of subjectivity from an individual perspective, as well as the

forms of human and professional interaction from a social perspective.
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Videogames are cultural objects with an educational potential recognized through
worldwide researches. In the last years their incorporation in diverse activities and formal
education processes turned the use of videogames into an educational trend across the

world.

This research project aims to inquire deeply in the conditions that stimulate the
gamification of learning, focusing on good teaching practices that incorporate videogames

as a teaching resource.

The analysis unit is, thus, “Good teaching practices with videogames in the formal and

non formal education milieu”.

The observations and evaluations of teaching experiences that include videoludic

objects allow us to elaborate some assumptions that guide our inquiries.

We believe that good teaching practices with videogames as a didactic resource create a
space for innovation in traditional teaching. Videogames are a powerful didactic resource
for ICT inclusion in the classroom. And the incorporation of videogames in teaching
favors the development of creativity, strategic thinking and collaborative learning.
Therefore, we aim to demonstrate that models of education based on digital games

encourage motivation, participation and the development of complex skills.

It is inferred that, seizing the ludical profile that these devices offer, generational
coincidences can be found that minimize the disagreements and generate communicational
and motivational coincidences, propitious for the implementation of educational

proposals.

The theoretical framework will be built around the historical concepts of pedagogy, and

ludical pedagogy mediated by innovative technologies, to contextualize the proposed
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gamification of the digital game based teaching models. The concepts of this theoretical

framework will be behaviorism, constructivism and theories of education.

For the research work it will be used a mixed methodology of descriptive approach. The

sample will be configured through formal and non-formal education experiences.

The aim of this work is to build tools for assessing good teaching practices with
videogames, and videogame rating categories from a pedagogical perspective to facilitate

the selection of digital games to be used as teaching resources in the classroom.

And as a result of this inquiry it is expected to design an educational model based on

the inclusion of digital games in the teaching-learning process.

Keywords (The encoded UNESCO Thesaurus):

Teaching method innovations (9267)

Educational games (9227)

Educational Technology (97)
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“Si el arquero dispara por diversion tiene toda su habilidad.

Si dispara por la puntuacion, sus manos tiemblan y su aliento se siente incomodo.
Si dispara a un precio de oro, se vuelve loco y ciego.

Su habilidad no disminuyo, pero la vision de la meta lo cambio”.

Poema chino






INTRODUCCION

La formacion pedagdgica de la carrera de grado en Ciencias de la Educacion en la
década del setenta se encuadraba, en general, en el paradigma tradicional, de enfoque
conductista. Sin embargo, conceptos tales como constructivismo, escuela activa, psicologia
evolutiva, zona de desarrollo préximo, andamiaje sociocultural, teoria cognitivista y
aprendizaje por descubrimiento, entre otros, fecundaban la irrupcion de teorias
pedagogicas que cuestionaban el modelo clasico y proponian miradas nuevas sobre la
funcion y la interaccion de docentes y alumnos, las condiciones en que se desarrolla el
proceso de ensefianza y aprendizaje y una vision critica sobre la construccién del

conocimiento y su funcién social.

Importantes autores como Vygotski, Bruner, Ausubel, Erikson, Piaget, abonaron con
sus investigaciones y posicionamientos los nuevos modelos tedrico-pedagogicos. En tal
sentido, redefiniendo el rol docente, Stenhouse (1985) brego por promover un papel activo
de los docentes en la investigacion pedagdgico-curricular impulsando la idea de que cada
aula se convierta en un laboratorio de exploracion educativa y cada profesor en un

investigador cientifico.

Estas ideas orientaron, a lo largo de los afios, nuestras practicas pedagdgicas y animaron
la busqueda de respuestas a las nuevas problematicas que emergian en las aulas a través de
la participacion en proyectos de investigacion, que fueron enfocando nuestro interés hacia
las transformaciones que provocaba la irrupcion de nuevas tecnologias en diversos ambitos
y en particular en modelos de innovacion educativa mediados por tecnologias digitales.
Mas tarde despertd nuestra curiosidad el impacto que los videojuegos, icono paradigmatico
del entretenimiento digital, producian en nifios y adolescentes. Pero también se hacia

evidente que no solo modificaban las maneras de jugar de las generaciones jovenes sino
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que construian entornos propicios para el aprendizaje. Pronto los Serious Games, los
juegos de simulacion y un incremento acelerado en cantidad y variedad en la produccion
de juegos digitales ayudaron a resignificar algunas ideas, admitiendo que jugar es cosa

seria, que el juego no es solo cosa de nifios y que jugar es mucho mas que pura diversion.

En tanto, los cambios cientificos, tecnolégicos y culturales han puesto en crisis los
sistemas educativos a nivel global. El reconocimiento de saberes y habilidades adquiridos
en actividades extra escolares y en particular en actividades ladicas sumados a la
influencia de las emociones en los procesos cognitivos favorecieron la idea de recuperar el
placer de aprender jugando, axioma adjudicado a la primera infancia pero hoy extendido a
todas las etapas de la vida. Asi, la teoria fue consolidando tendencias empiricas a favor de

modelos de aprendizaje basado en juegos digitales.

En tal sentido, venimos registrando estudios psiconeurobiol6gicos que corroboran los
beneficios de experiencias inmersivas en aprendizajes complejos, mediadas por

videojuegos como recurso didactico (de Anso, 2016).

La inclusion de videojuegos en préacticas docentes puede generar ambientes de
aprendizaje facilitadores del desarrollo creativo, emocional y de inteligencias multiples
(Gardner, 2001). Pero requiere docentes formados en competencias pedagdgicas, digitales,

comunicacionales (Proyecto DeSeCo, 2001)

Esta tesis doctoral es resultado de una investigacion en profundidad sobre la cultura
ludica de los docentes y las dimensiones intervinientes en un modelo pedagdgico-didactico

con videojuegos.

La metodologia con la cual se llevd a cabo el estudio ha sido de enfoque mixto

cuantitativo-cualitativo, de caracter eminentemente descriptivo, a través de dos estudios

[2]
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cuyos resultados se triangularon al cierre de esta investigacion. El primer estudio se realizd
mediante un cuestionario, que fue respondido por 152 docentes de todos los niveles
educativos, formados en diferentes areas disciplinares y que se desempefiaban en distintos
roles institucionales, a fin de conocer la cultura ltdica docente. El instrumento disefiado
fue validado por expertos internacionales. Los resultados de este estudio dan cuenta de
ideas que circulan entre los docentes sobre los videojuegos como objetos de aprendizaje
informal y como recursos didacticos aplicados a la ensefianza; permiten también enumerar
fortalezas y debilidades de la formacion docente acerca de las estrategias de ludificacion

de aprendizajes.

Los datos obtenidos en el primer estudio son las bases que guiaron el disefio de un

Curso de capacitacion en pedagogias ludicas de innovacién mediadas por videojuegos.

El segundo estudio, de caracter cualitativo, consisti6 en indagar las categorias de
analisis que emergieron del estudio 1 a través de entrevistas en profundidad a diez
informantes claves. Las entrevistas corroboraron los datos obtenidos en el primer estudio y

aportaron descripciones sumamente ricas y contextualizadas en ambitos escolares.

Del entrecruzamiento de la informacion obtenida con los distintos instrumentos se
pudieron establecer las dimensiones y los componentes intervinientes en el disefio de
estrategias pedagdgicas para la inclusién de videojuegos como objetos de aprendizaje. Esta
tesis doctoral ofrece como aporte la propuesta de un instrumento orientador para el
profesorado interesado en contribuir con sus précticas a la implementacion de un modelo

pedagdgico-didactico de ensefianza con juegos digitales.

[3]












JUSTIFICACION

La presente investigacion se propone caracterizar, describir y analizar buenas préacticas

de ensefianza mediadas por videojuegos como recursos educativos.

Surge como resultado de la indagacion teorica y las experiencias pedagdgicas de una
larga trayectoria docente y como integrante del equipo de investigacion en tecnologia
educativa de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (Untref). Estas construcciones
permitieron aclarar diversos aspectos de interés que hoy constituyen problematicas
educativas, hasta definir el problema que se pretende abordar en esta investigacion. La
ludificacion entendida como la creacion de entornos ludicos en ambientes de aprendizaje
es una practica educativa que lidera tendencias en los modelos pedagdgicos a nivel global,
segun el Informe Horizon, Edicion Educacion Superior 2014 (Johnson, L., Adams Becker,

S., Estrada, V., Freeman, 2014).

Para justificar este estudio intentamos responder a algunos criterios, presentados por
Hernandez Sampieri, (2006) y que fueron adaptados de Ackoff (1973) y Miller y Salkind

(2002).

Conveniencia: Este estudio pretende caracterizar buenas practicas de ensefianza con
juegos digitales como recurso didactico. Los videojuegos son dispositivos potentes
gue mediatizan aprendizajes de competencias complejas, por lo cual, seleccionados
y significados por los docentes en funcidn de aprendizajes curriculares, pueden ser

importantes aliados de actividades de ensefianza.

Relevancia social: Creemos que los resultados de esta investigacion fortalecen
saberes que benefician a ambos actores del proceso educativo: a los docentes les

provee de herramientas tedricas y tecnoldgicas de alto impacto para la ensefianza y
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a los alumnos les permite acceder al aprendizaje legitimando un medio de

entretenimiento muy valorado por ellos.

Implicaciones practicas: la inclusion de juegos digitales en el aula puede generar
mejoras en los procesos de aprendizaje, favoreciendo la motivacion, el desarrollo
de competencias cognitivas, emocionales, comunicacionales y tecnoldgicas.
Aspiramos a que los resultados de estos estudios colaboren en la difusion e

implementacion de pedagogias videoludicas.

Valor tedrico: Creemos que es relevante la necesidad de incorporar o acrecentar en
los Institutos Superiores de Formacion Docente planes y programas de capacitacion
digital, conocimiento tedrico practico en Tecnologia Educativa y modelos de
innovacion que incluyan pedagogias videolUdicas. Esta investigacion puede ser un

aporte que fundamente esta propuesta.

Utilidad metodoldgica: Consideramos que esta investigacion puede enriquecer los
métodos pedagdgicos para favorecer aprendizajes significativos en la actual

sociedad digital.

Aspiramos a que los resultados de estos estudios aporten elementos que permitan
comprender las condiciones que favorecen la ensefianza mediada por videojuegos y los
obstaculos epistemologicos y epistemofilicos que la dificultan. Se pretende elaborar una
herramienta para evaluar las buenas practicas de ensefianza con juegos digitales, a partir de
cinco dimensiones: cognitiva, organizativa, didactica, emocional y tecnoldgica. Para ello
se revisaron las investigaciones del equipo ‘“Nodo educativo” de la Universidad de
Extremadura en las publicaciones coordinadas por Valverde (2011) que se tomaron como
referentes para disefiar una ficha de Autoevaluacion de buenas practicas de ensefianza con

videojuegos, y los aportes de Yuste, Alonso y Blazquez (2012) sobre evaluacion y e-
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evaluacion. Estos estudios pueden contribuir a orientar innovaciones en la escuela hacia
practicas de ensefianza-aprendizaje que resulten significativas para vivir y trabajar en una
sociedad en red y para ayudar a los docentes a juzgar sus propias practicas, mediante una
rabrica de autoevaluacién de buenas practicas educativas con videojuegos. La ludificacion
de los aprendizajes en el campo educativo, en todos los niveles del sistema formal y en
ambitos no formales e informales, se presenta como una tendencia irreversible. Para los
pedagogos es, por lo tanto, un objeto incuestionable de investigacion educativa. Y este
trabajo pretende ser un aporte a la construccion tedrico-practica de modelos ludificados de

ensefianza.

Los objetivos que orientan los estudios que conforman el disefio de investigacién son

los siguientes:

1.  Analizar las condiciones que favorecen buenas practicas mediadas por

videojuegos en la ensefianza de disciplinas curriculares.

2. Indagar los obstéaculos epistemoldgicos y epistemofilicos que dificultan la

incorporacion de videojuegos en el aula.

3. Disefiar un instrumento de recogida de informacion de buenas précticas de

ensefianza con videojuegos.

4.  Disefiar un modelo educativo para el uso de videojuegos en el aula.

Los videojuegos son objetos culturales ampliamente difundidos y apropiados como
juguetes tecnoldgicos en el mundo entero. Esta constatacién merece estudiar su impacto en
la conducta humana y en especial en los procesos psico-emocionales de nifios y
adolescentes. En este sentido la escuela se plantea el desafio de evaluar la incorporacion de

los videojuegos como recursos educativos en las practicas aulicas.

[7]
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Se infiere que, aprovechando el perfil ludico que estos dispositivos ofrecen, se pueden
generar condiciones comunicacionales y motivacionales, favorables para la

implementacién de propuestas educativas.

Se aspira a construir herramientas de evaluacion de buenas practicas docentes con
juegos digitales, para ser usados como recursos didacticos en el aula.
Y como resultado de esta indagacion se espera disefiar un modelo educativo basado en

la inclusion de juegos digitales en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

[8]
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1.2

1.3

CAPITULO 1

CONTEXTUALIZACION PEDAGOGICA

La evolucidn histérica del concepto de pedagogia
Las practicas de ensefianza en la pedagogia tradicional

Pedagogias innovadoras: La Pedagogia Ludica






1.1  Laevolucidén historica del concepto de pedagogia

Pensar las problematicas sociales o culturales en el complejo escenario contemporaneo
es poner en cuestién los sentidos que constituyen a los sujetos y a la comunidad humana en

las multiples interacciones de una sociedad pluricultural.

Las culturas humanas modelan sus expresiones en la interaccion de dialogos y tensiones
que van plasmando en el devenir histérico los sentires y los haceres de individuos y

colectivos en su pulsion por existir y por perdurar.

En el ansia de perpetuarse los hombres apelan a la continuidad bioldgica y a la
produccion simbolica. Y en su capacidad de apertura, se relacionan consigo mismos, con
los otros, con la naturaleza, con Dios. Esta interaccién deriva en percepciones y
representaciones de la realidad que generan el poder de nombrar a las cosas otorgandoles
significacion. El conjunto de significaciones elaborado por un grupo social en un contexto
espacial y temporal determinado conforma su modo de vida, sus habitos, sus juicios de
valor y lo que genéricamente entendemos por cultura. Y esta construccion de sentidos

constituye un rasgo identitario propio de la condicién humana.

La cultura es, entonces, el conjunto de codigos de significacion histéricamente
construidos por los miembros de una comunidad que le permiten comunicarse e
interactuar. Abarcan manifestaciones de la lengua, la filosofia, el arte, la religion, la
ciencia y las mas variadas manifestaciones del pensamiento, el sentimiento y la accion

humanas.

En un entramado dialdgico sin fin, las sucesivas generaciones disefian proyectos
personales y sociales, reconstruyendo el legado cultural conservado y transmitido junto al

afan de transformacion que dinamiza la evolucion humana. Y la historia se desenvuelve en
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el juego universal del bien y del mal, de la paradoja y el azar, de la armonia y el caos, de la

razon y la emocion.

El intercambio de mutuo impacto con el entorno natural y humano le permite al hombre
generar una matriz cognitiva constituida por funciones mnemonicas, perceptivas e
imaginativas con las cuales construye las representaciones del hombre, del mundo y de la
vida. La produccion de sentido de dichas representaciones implica otorgar significacion a
todo lo percibido para utilizar esta cosmovision como herramienta de comprension y de
transformacion de la realidad. En la complejidad de la interaccion se reconfiguran
elementos y relaciones en todo el sistema eco-social y cultural y se modifican estructuras,
conductas y habitos en el plano individual y colectivo. Asi se construye la memoria, la

cultura, la historia.

Las sociedades recrean los entramados de relacion que les permiten consensuar y
compartir sus rasgos culturales y transmitirlos a las nuevas generaciones, objetivados en

las producciones materiales y simbolicas que supieron generar.

A la vez, cada comunidad crea las estructuras y las estrategias que considera
convenientes a fin de sistematizar los modos de transmision de dicho bagaje cultural. El
contacto con las multiples y variadas expresiones culturales puede, entonces, ser formal,
no formal o informal pero en todos los casos deriva en apropiaciones y aprendizajes que

modelan comportamientos de reproduccion y/o de transformacion social.

Las modificaciones en los rasgos culturales pueden implicar cambios superficiales o
profundos en los comportamientos sociales que se producen con intervalos variables de
tiempo, y periodos de estabilidad o incertidumbre. A lo largo de la historia los hombres
estructuraron este proceso de produccion, conservacion, transmision, aplicacion y

transformacion de los saberes. Y elaboraron acciones para mejorar estos procesos que
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dieron origen a instituciones, profesiones, métodos, recursos, teorias y practicas que
conforman en conjunto la historia de la educacion. Y la reflexion que acompafa este
proceso, y se materializa como arte, ciencia, técnica y filosofia de la educacién (Nassif,

1974), constituye la pedagogia.

Para definir el concepto de educacion, apelamos a la etimologia del vocablo que nos
refiere la doble acepcion latina: educare (criar, nutrir, alimentar) y ex ducere (sacar,
extraer, exteriorizar). Esta polisemia da origen a dos modos de interpretar el hecho
educativo, como accién heteronoma ejercida desde afuera, 0 como proceso autonomo de
re-elaboracion interna. Las dos formas de comprender el hecho educativo permiten, por un
lado ejercer influencias externas que impactan en la construccion perceptiva del sujeto, y
por otro lado lo habilitan para elaborar libre e internamente nuevas configuraciones. Sin
embargo ambos modelos no son antagonicos sino complementarios y conforman un
proceso global dindmico que integra intervenciones externas y elaboraciones internas para

el desenvolvimiento de las potencialidades humanas (Nassif, 1974).

Pero, en el devenir histérico, ambas concepciones han sostenido disputas sobre la
prevalencia de los conceptos fundamentales que las distinguen. La idea de una accion
externa y erudita, basicamente intelectual y sin compromiso emocional, asociada a la
nocion de educare como acrecentamiento de saberes, y la idea de una accién interna,
cognitiva y emocional a la vez, ejercida desde la participacion activa e intencional del
sujeto y asociada a la nocién de ex ducere como crecimiento o desarrollo integral de
capacidades. La heteroeducacion caracterizada por una vision tedrica, enciclopedista y
cuantitativa del conocimiento y la autoeducacion basada en una vision practica, cualitativa
y compleja de la apropiacion de saberes, permiten hoy distinguir dos modelos pedagdgicos
claramente diferenciados: un modelo tradicional caracterizado por el rol activo del docente

como transmisor de cultura a un alumno que es receptaculo pasivo de un mensaje
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convergente y acritico; y un modelo nuevo o innovador centrado en el protagonismo del

alumno, la creatividad, la divergencia, el analisis critico y el trabajo colaborativo.

Pedagogia significa literalmente guia del nifio. Etimol6gicamente proviene del griego
pais. Tradicionalmente se la considero6 filosofia de la educacion porque es la respuesta a
los cuestionamientos profundos que se han hecho los grupos sociales a lo largo de los
tiempos sobre las formas de comunicacion de los usos y costumbres, habitos y valores que

les otorgan identidad.

La Pedagogia es una disciplina que se nutre de otras ciencias que le aportan
conocimientos del comportamiento humano como la psicologia y la sociologia, que
ahondan en la comprension del ser humano profundo en su relacion consigo mismo y en la
interaccion con otros o como resultado de la conducta colectiva. Si bien no es justo
considerar a la Pedagogia como inclusora de estos saberes, que se han constituido como
disciplinas cientificas independientes, sin embargo es anterior en su conformacion

(Abagnano & Visalberghi, 1992).

Para definir el concepto de Pedagogia recurrimos a dos autores, por un lado Rodriguez

Mendoza ( n.d.) quien afirma que:

Pedagogia es el arte de transmitir experiencias, conocimientos, valores, con los recursos
gue tenemos a nuestro alcance, como son: experiencia, materiales, la misma naturaleza,
los laboratorios, los avances tecnoldgicos, la escuela, el arte, el lenguaje hablado,

escrito y corporal”(p.1).

Por otro lado, Nassif (1974) defendia la pedagogia como “la disciplina, el estudio o el

conjunto de normas que se refieren a un hecho o a un proceso o actividad, la educacion”

(p. 3).
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Es por tanto disciplina y técnica para guiar a los sujetos en el desarrollo de las
dimensiones fisica, psicologica, social y espiritual. Pero de manera tal que se transforma
en arte de conducir a cada sujeto para que logre modelar su propia estructura existencial.
La pedagogia es teoria y reflexion, y es praxis, investigacion y experimentacion. Es su
principio fundante la confianza basica en el ser humano como sujeto educable. Segun esta
vision, el hombre no es un problema sobre el que hay que intervenir para corregir
tendencias, enriquecer con valores o modificar horizontes. En todo caso, el hombre es un
ser trascendente en condicion de problema: cada persona, y en especial cada joven, tiene
en si los recursos y las capacidades para promover un proceso de transformacion personal,
y condiciones en las que los recursos se manifiestan. EI pedagogo—educador no otorga
dignidad al educando, reconoce una dignidad preexistente y camina con €l hacia su

plenitud.

La funcion docente se juega entonces en la dimensién ética, que implica desde luego
solida formacion académica y profesional pero también sabiduria en el ejercicio de la
autoridad. Esta “sabiduria del docente” (Cullen, 1996 p.238) se explicita en una triple
tarea: saber estar, en una presencia comunicativa expresiva y receptiva; saber ser, en
despliegue de libertad creativa; y saber hacer y proyectarse con inteligencia interpretativa,

para dejarse interpelar por la realidad y comprometerse con ella.

Conforme a la definicion de Unesco, la Pedagogia se asocia al concepto de Ciencias de
la Educacion y ambos integran las caracteristicas enunciadas. Més alla de las definiciones
clasicas de la pedagogia, en este trabajo se consideran algunos enfoques del concepto que
expresan una posicion comprometida criticamente y que se referencian en las teorias de la
reproduccion de Bourdieu y Passeron y de la resistencia de Bernstein. En la Conferencia

La opcion de educar y la responsabilidad pedagdgica, dictada en Buenos Aires, Meirieu
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(2013) describe “el vinculo que existe entre democracia y pedagogia” y las exigencias que

plantea la convivencia democréatica al sistema educativo:

Estas tres exigencias son: primero, se trata de transmitir saberes emancipadores, no
cualquier saber; luego la segunda exigencia es que tenemos que compartir valores, y los
valores que son fundadores de la democracia; y el tercer elemento, formar a nuestros

nifios y a los ciudadanos para el ejercicio de la democracia a lo largo de sus vidas (p. 7)

La ensefianza como practica pedagogica hace referencia al proceso educativo
sistematico a través del cual se desarrollan nuevas capacidades. Se asocia a la idea de

formacidn y a los conceptos de proceso, métodos y normas de ensefianza.

La planificacion y gestion de la ensefianza permite construir métodos, o sea caminos
para llegar a un fin. EI método de ensefianza es el modelo de un profesor que es recurrente
y aplicable a diversas materias, caracteristico de mas de un profesor y propicio para el
aprendizaje. Incluye técnicas y estrategias de ensefianza. Técnica didactica es el conjunto
sistematico de pasos que se aplican para orientar el proceso de ensefianza. Se la describe
como el método empleado en un aula o en cualquier otro entorno educativo para crear
condiciones que favorezcan el aprendizaje. Incluye los aspectos de estructuracion, gestion

y organizacion de las clases y la disciplina y disposicion de los alumnos en el aula.

Los desafios socioculturales e historicos que interpelan a la escuela impulsan el
surgimiento de respuestas superadoras que terminan imponiendo modelos socialmente
aceptados. Dichas respuestas a las problematicas educativas pueden adoptar modalidades
disruptivas, aisladas e incluso resistidas, y sin embargo erigirse en tendencias
educacionales. Este es un concepto que alude a cambios en el movimiento educativo,
pasado o futuro, en respuesta a una necesidad social, econdmica o medioambiental. Puede

relacionarse con la innovacion y la prospeccion educacional.
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Todos estos conceptos, también en su acepcién consensuada por Unesco en los
descriptores de Thesaurus, nos vislumbran la complejidad de los procesos cognitivos del

aprendizaje, y la responsabilidad docente en la conduccidn de estos procesos.

Mas alla de los rasgos generales, teorias y practicas que cimientan las ciencias de la
educacion, se construyen lineas pedagogicas que priorizan criterios particulares de accion

y reflexion.

No es objetivo de este estudio la descripcion detallada de los hechos y conceptos que
integran la historia de la pedagogia, pero si es necesario comprender su importancia como
construccion reflexiva de procesos con intencionalidad educativa, contextualizados en
tiempo y espacio, para orientar el desarrollo de la potencialidad humana, tanto a nivel

personal como en la dimension social.

1.2  Las practicas de ensefianza en la pedagogia tradicional

Los origenes del pensamiento pedagogico se remontan a Grecia y Roma, en tiempos de
Demdcrito, Sdcrates, Platon, Aristoteles, y quienes construyeron las estructuras del
pensamiento occidental. Asi, la reflexion sobre la educacién como accién intencional y
como proceso de iluminacién de la conciencia humana en busca del conocimiento
establece los cimientos de la filosofia de la educacién, caracterizando sus campos de
accion y las condiciones que la hacen posible. Con el surgimiento de las escuelas publicas
en el Siglo XVII se consolidan modelos educativos que convierten a la escuela en una
institucion basica, primaria e insustituible del estado, responsable de la educacion de todas
las capas sociales. Algunos rasgos que caracterizan esta pedagogia tradicional son: rol

pasivo de los educandos y rol hegemdnico de los docentes; concepcion del conocimiento
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como aprehension objetiva de la realidad, descuido de los procesos de comprension del
aprendizaje; orientacion conductista de la ensefianza, desvinculada de condicionamientos
contextuales; relacion pedagdgica basada en la autoridad incuestionable y acritica del
docente; la escuela como Unica fuente de saberes dominantes reconocida socialmente.

(Garcia & Cuellar, 2009) Estos autores los describen en los siguientes términos:

. El maestro es el centro del proceso de aprendizaje.

. La escuela es la principal fuente de informacion para el alumno.

. El maestro trasmite de forma acabada los conocimientos con poca
alternativa para que los alumnos elaboren mentalmente.

. Obijetivos descriptivos, sujetos mas al profesor que a los alumnos.

. Se exige mecanizacion de la informacién, la disertacion es ajena a las
caracteristicas de los alumnos, los contenidos se ofrecen aislados y
desvinculados de la realidad.

. Se informa el acervo cultural de la humanidad como algo acabado.

. No se potencializa el pensamiento tedrico de los estudiantes.

. Gran volumen de informacion.

. No se desarrollan procesos de trabajo de los estudiantes, ya que las
actividades practicas son minimas.

. La labor fundamental del profesor es la explicacion.

. Trabaja la evaluacion reproductiva y los métodos expositivos.

. La obediencia de los alumnos es la principal virtud a lograr.

. Relacién autoritaria impositiva, pero paternalista.
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Esta tendencia pedagogica tradicional perdura en nuestros dias en vastos sectores de los
sistemas educativos vigentes aunque es seriamente cuestionada por principios de las

neurociencias, la psicopedagogia y los modelos de innovacion pedagogica.

El mandato fundacional del sistema educativo se cimentd sobre cinco logicas (Frigerio

Poggi y Tiramonti, 1992):

1.  Laldgica civica, cuyo objetivo era la construccion de ciudadania.

2.  Laldgica ética para lograr igualdad de oportunidades.

3. Lalogica doméstica, para responder a las expectativas individuales.

4. La logica de las ciencias para el aprendizaje de conocimientos

significativos.

5. La logica econémica para formar mano de obra para el mercado y la

produccién.

La educacion formal es una intervencién politica para la socializacién de saberes, que
facilita el acceso a los bienes culturales de una comunidad y la participacion en la
construccion de los conocimientos que la sociedad considera relevantes. La escuela se
constituye en comunidad educativa que integra a todos sus miembros como sujetos
diversos, dotados de caracteristicas siempre particulares, sorprendentes, desafiantes. La
escuela es, entonces, un espacio social subjetivado y subjetivante. Por ello es vital para el
logro de sus fines, la comprension plena de los rasgos caracteristicos de las culturas y
subculturas que modelan el crecimiento de nifios y adolescentes en el complejo escenario

tecnoldgico y social contemporaneo.
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Pero cuando se observa la estructura pedagdgica-didactica, organizacional y edilicia de
gran parte de las escuelas de nuestras comunidades se evidencia un desfasaje entre lo
instituido por la escuela de la modernidad que perdura y los saberes que le exige una
sociedad en permanente cambio. El conflicto podria expresarse en la relacion
contradictoria de sostener obstinadamente clases tradicionales en un mundo tecnolégica y
digitalmente mediado. En muchas aulas se siguen aplicando modelos pedagdgicos
unidireccionales, pasivos, memoristicos, convergentes, casi enemigos de la tecnologia.
Esto sucede en evidente contradiccion con el comportamiento extraescolar donde docentes
y alumnos son usuarios habituales de multiples dispositivos tecnoldgicos. Los alumnos ya
no pueden mantener la atencion en las clases puramente expositivas, propias del paradigma

educativo tradicional, y se aburren en la escuela.

Muchos docentes, en particular del nivel secundario de estudios, manifiestan hoy
preocupacion, cansancio, sensacion de realizar esfuerzos inatiles y hasta impotencia a la
hora de incentivar a sus alumnos en la busqueda del conocimiento. La abulia, el desinterés,
la atencion dispersa, la deslegitimacion del saber, se confunden en el discurso con la
indisciplina, la falta de respeto, la irresponsabilidad, el todo da igual, como expresiones
que intentan caracterizar conductas estereotipadas y supuestamente generalizadas. Mas alla
de las situaciones pragmaticas que fundamentan estas afirmaciones, son hechos que
interpelan a las légicas de las instituciones escolares. Esto es, obligan a la escuela a revisar
sus objetivos como institucion social, el perfil de egresado que postula, las practicas que
implementa, la funcion de recreacion del orden establecido, en definitiva, el modelo
pedagogico que da sentido a la cultura como contexto de socializacion y personalizacion

del hombre contemporaneo.
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1.3  Pedagogias innovadoras: La Pedagogia ladica

La innovacion, en sentido amplio, es una idea que redunda en los discursos con
pretensiones de actualidad o transformacion entendidas como novedad o mejora. En el
ambito educativo la innovacion es un concepto que se refiere al cambio de objetivos, de
contenidos o de métodos iniciado, por regla general, en situacién experimental. Puede
usarse indistintamente como Innovacion educativa o Innovacion pedagdgica. Macias

(2005) define a la innovacion en estos términos:

La innovacién educativa es un proceso que involucra la seleccidn, organizacion y
utilizacion creativa de elementos vinculados a la gestion institucional, el curriculum y/o
la ensefianza, siendo normal que impacte en mas de un &mbito porque suele responder a

una necesidad o problema que por lo regular requiere respuesta integral (p. 14).

Carbonell, (2001) aporta una definicion difundida y aceptada que explica:

...1a innovacion como una serie de intervenciones, decisiones y procesos, con cierto
grado de intencionalidad y sistematizacién, que tratan de modificar actitudes, ideas,
culturas, contenidos, modelos y practicas pedagdgicas. Y, a su vez, de introducir, en una
linea renovadora, nuevos proyectos y programas, materiales curriculares, estrategias de
ensefianza y aprendizaje, modelos didacticos y otra forma de organizar y gestionar el

curriculum, el centro y la dinamica del aula (p. 4).

La innovacion en educacion también es una estrategia de intervencion para la
resolucion de problemas que no han podido ser superados mediante formas tradicionales o

de respuestas conocidas que ya resultan ineficaces.

En este tiempo la escuela debe intervenir en la resolucion de un conjunto de tensiones

gue dominan el panorama actual, y que requieren respuestas innovadoras, a saber:
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a) Tensidn entre lo local y lo nacional. b) Tensiones entre lo politico, lo administrativo
y lo pedagdgico. c) Tension entre los propositos de calidad con equidad y la eficiencia en

el uso de los recursos (Zorrilla Fierro, 2002, p. 10).

Gordillo (2010) afirma:

El oximoron [¢ Tarima 2.0?] del titulo toma la forma de una pregunta porque la escuela
actual se ve sometida a tensiones contradictorias entre los discursos sobre sus
finalidades (comunmente asociadas a los requerimientos del desarrollo de competencias
de los ciudadanos en la sociedad del conocimiento) y los que legitiman los contenidos y

métodos que deben predominar enella [...] (p.131).

Un elemento clave en la configuracion de estas tensiones son las tecnologias de
informacion y comunicacion (TIC) que atraviesan hoy todos los &mbitos de la cultura y la
actividad humana. El impacto del acceso y uso de tecnologias estad transformando las
formas de percepcion de tiempo y espacio y en consecuencia modelando la construccion
de nuevas subjetividades. Una somera descripcion de los alumnos que habitan nuestras
aulas, nos permite afirmar que son nifios, adolescentes y jévenes que utilizan tecnologias
en pantallas multiples, leen relatos en soportes digitales, son usuarios de redes sociales,
son lectores, autores y protagonistas de narrativas en formatos video-lidicos, construyen
identidad virtual, viven hiper conectados. Fueron socializados en relaciones mediadas por
tecnologias digitales; su percepcion del tiempo se define por la inmediatez, la velocidad y
la fragmentacion; y el espacio ha quebrado las fronteras fisicas y territoriales para circular
por carreteras virtuales. Nunca en la historia los seres humanos se vieron sometidos a un
caudal de estimulos semejante al que hoy irrumpe en la cotidianeidad personal y colectiva,
(aun con grandes diferencias de oportunidades conforme a los contextos socio-culturales

en que habitan los sujetos). Y es en este contexto de accesos y brechas, de usabilidad
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tecnoldgica y desigualdad social, en el cual la escuela inscribe su accion educativa (de

Ansé 2014).

Es imprescindible, en este contexto, visibilizar a los sujetos para producir innovacion
pedagdgica. Felicia (2009) afirma que los nifios y adolescentes realizan actividades en la
vida cotidiana y extra escolar que les producen satisfaccion y recompensan su
perseverancia y esperan el mismo nivel de recompensa en la escuela. La mayor parte de la
ensefianza hoy tiene lugar fuera de la escuela. El aula esta deslocalizada, el aprendizaje es
ubicuo (Cope, 2010). Burbules (2012) describe los cambios que promueve el aprendizaje
ubicuo, que se desarrolla en cualquier momento y lugar; cambios que favorecen el
aprendizaje como un proceso continuo, situado y contextual, reflexivo y colaborativo,
capaz de integrar aprendizajes adquiridos de manera formal, informal o experiencial,
compartidos con otros actores de la comunidad y que representa oportunidades para el
aprendizaje ubicuo de los mismos profesores. “Los cambios tecnologicos afectan y son
afectados de manera interactiva por una serie de otros cambios sociales y culturales — una
cultura de la movilidad, de colaboracion, de “info-entretenimiento”, videojuegos, redes

sociales y de comunicacion a escala mundial, literalmente” (Burbules, 2012, p. 6).

La escuela debe llegar a los otros entornos en los cuales sucede el aprendizaje y

reconocer esos aprendizajes cuando regresan a la escuela.

Buckingham y Odiozola, (2008) explican que gran parte del aprendizaje informacional
y tecnoldgico se realiza sin que haya ensefianza explicita y es el resultado de la
exploracion activa, del aprendizaje a través de la practica. Esta forma de aprendizaje es
social, se trata de colaborar e interactuar con otros y de participar en una comunidad de
usuarios. Es posible identificar alli algunos de los pilares de la educacion tecnoldgica:

aprendizaje activo y creativo, autdbnomo y a la vez social y colaborativo, tecnolégico y
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diverso. Saberes en los cuales han sido socializadas las nuevas generaciones, que los han
apropiado y constituyen el bagaje cultural que les permite relacionarse e interactuar. Sin
embargo, estas competencias no siempre reciben reconocimiento en las aulas ni son
capitalizadas para promover aprendizajes formales. Cobo y Moravec (2011, p.41)
denominan aprendizaje invisible a ciertas practicas instituidas que requieren reflexion y
toma de decisiones pedagdgicas. Describe cinco postulados que caracterizan el

Aprendizaje Invisible:

1) Las competencias no evidentes resultan invisibles en los entornos formales.

2) Las TIC se hacen invisibles.

3) Las competencias adquiridas en entornos informales son invisibles.

4) Las competencias digitales resultan invisibles.

5) Hay ciertas practicas empleadas en la escuela/universidad que es necesario

invisibilizar.

Para transformar la escuela es necesario pensar entonces los escenarios de visibilidad,
conocer a los actores del proceso educativo, en sus verdaderas condiciones Yy
potencialidades, y no en base a la representacion idealizada que de ellos se puede tener,
comprender la complejidad del contexto en que se desarrolla dicho proceso y anticipar el

futuro que imaginamos y queremaos construir.

La agenda educativa para el Siglo XXI, segun los Organismos Internacionales, propone
como conceptos estelares: la calidad, la equidad, la eficiencia y la participacion (CEPAL et
al., 2014). Dichos conceptos son un marco significativo para establecer las lineas de accion

en la configuracion de nuevos modelos pedagdgicos.
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Un pilar de la reconfiguracion de la institucion escolar es la inclusion de objetos
videoludicos como recursos didacticos en las practicas docentes, para la mejora de los

aprendizajes.

El Informe Horizon (2014) identifica y describe las tendencias clave que la tecnologia
educativa tendréd en los proximos cinco afios. EI documento sostiene que una tendencia a
mediano plazo es la ludificacion. En otras palabras, el objetivo que orienta la construccion
de pedagogias ludicas es recuperar el placer de aprender jugando, sobre un modelo de
aprendizaje basado en juegos digitales. Asimismo, The New Media Consortium, en el
Informe Horizon version 2016 se refiere a la aplicacion en la educacion de tecnologias ain
en desarrollo como la realidad aumentada y la realidad virtual y a los efectos que generan
estas tecnologias sobre los procesos cognitivos de los usuarios. “El seguimiento del
comportamiento cognitivo de los estudiantes puede proporcionar una informacion vital
sobre el éxito del estudiante, y permitir que los educadores y los tecndlogos trabajen juntos
para mejorar futuros entornos y materiales de aprendizaje”. Diferentes instituciones
educativas del mundo en todos los niveles, utilizan simuladores y elementos de
gamificacion para estimular aprendizajes sobre la préctica. Por ejemplo la Brandman
University recoge informacién sobre el rendimiento de los estudiantes durante su

participacion en procesos gamificados de aprendizaje (Informe Horizon, 2016, p. 91).

En este nuevo paradigma educativo, Esnaola (2011) propone:

[...] la configuracion de un Entorno de Ensefianza que genere la formacion de
comunidades de aprendizaje en torno a préacticas colaborativas que faciliten la
generacion de “experiencias optimas” potenciadoras del pensamiento creativo. Dichos
entornos deben considerar la movilidad e interaccion entre los particulares, la
sensibilidad al contexto en el entorno del usuario y la transparencia (de los mecanismos

pedagogicos) condiciones propias de una pedagogia lidica incidental (p. 177-178).
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Las caracteristicas de las “experiencias optimas” (Csikszentmihalyi, 1998) que se
desarrollan en entornos ludicos informales, pueden aplicarse en entornos de aprendizaje
escolar. Algunas de las caracteristicas mas significativas de las “experiencias flow” son:
Claridad de metas, Conciencia de progreso, Equilibrio entre dificultades y destrezas,
Mezcla de actividad y conciencia, Concentracion en la tarea para evitar distracciones,
Olvido del yo, del tiempo y del entorno. EI modelo de la pedagogia lidica favorece
actitudes proactivas hacia el logro de metas, mediante procesos cognitivos de complejidad

creciente (Esnaola, 2011).
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2.1  Ladigitalizacion de la educacion

La aceleracion de los cambios que acusa el escenario cientifico y tecnoldgico actual con
alto impacto en las formas relacionales y convivenciales habilita a pensar este tiempo en
términos de “revolucion tecnologica, cultural y cognitiva”, segiin la expresion de Serres

(2015).

El método de ensefianza que caracterizd a la escuela de la modernidad y que auln
persiste en algunas instituciones, se basa en un modelo Gnico, memoristico, convergente,
unidireccional, pasivo, descontextualizado, que parte de la teoria a la practica, centrado en

el contenido y en las actividades individuales.

El actual contexto tecnoldgico y social exige una reconfiguracién de la escuela,
cuestionada en su modelo de ensefianza tradicional. Las practicas de innovacion educativa
son la respuesta a las demandas de una cultura divergente, activa, plural, colaborativa,
multidireccional, de saberes ubicuos, deslocalizados, que son abordados en contexto y se

hacen comprensibles en situaciones complejas.

Fuera de las aulas, las multipantallas (TV, ordenadores, celulares, videojuegos) se
convirtieron en un importante vehiculo de socializacion, educacion y entretenimiento y
desde esta experiencia de inclusion en el mundo digital, las nuevas generaciones
construyen un curriculum paralelo al curriculum escolar. La escuela, frente a nifios y
adolescentes socializados en entornos tecnoldgicos, no sélo tiene que incorporar
fisicamente estos dispositivos en las aulas sino que conjuntamente necesita evaluar y

legitimar el bagaje cultural y simbdlico que representa su uso.

La transmision de los saberes, fruto de la construccion histérica del conocimiento, ha

adoptado a lo largo de los tiempos diversas modalidades. La escuela, institucion de la



M. Beatriz de Ans6

Modernidad al servicio de la democratizacion de la educacion, sufre los inacabables
requerimientos de sociedades en permanente cambio, asi como tambien las criticas
constantes a la hora de evaluar el cumplimiento de sus objetivos en cuanto a la

capacitacion y acreditacion logradas por quienes transitan sus trayectos educativos.

Las préacticas de ensefianza se configuran en un contexto socio-historico que les otorga
sentido e integran procesos complejos que implican: diagnosticar situaciones pasibles de
conformar ambientes de ensefianza y aprendizaje, planificar acciones y estrategias que
orienten el proceso educativo, ejecutar las acciones planificadas (controlando y
modificando si fuera necesario el plan previsto) y evaluar la implementacion general del
proyecto. Estas practicas de ensefianza pueden responder, en todos y en cada uno de sus
momentos, a lineamientos institucionales meramente reproductivos, que dan coherencia a
toda la actividad pedagdgica y que a su vez materializan macro politicas establecidas desde
los centros de gestién y direccion del sistema educativo a nivel nacional o provincial, ya
sea estatal o privado. O también, estas practicas de ensefianza, pueden generar espacios de
transformacion e innovacion que a través de experiencias exitosas diversas, faciliten la
incorporacion de nuevos modelos didacticos favorecedores de mejoras en el aprendizaje.
Estos cambios en las practicas de ensefianza se originan en la dialéctica que establece el
docente entre su actividad concreta en el aula, la reflexion meta cognitiva sobre su
actividad profesional y la confrontacion con los marcos teéricos que la fundamentan. Esto
requiere actualizacidn constante para incorporar los aportes de las ciencias en general y de
las ciencias sociales, humanisticas y las neurociencias en particular, de manera que se
aprovechen los avances en el conocimiento de los mecanismos cognitivos y sociales que

permiten el aprendizaje para mejorar la eficiencia de los procesos educativos.

La irrupcién de las TIC en la sociedad contemporanea ha generado modificaciones

estructurales en las condiciones de vida cotidiana, social y laboral. Las TIC son todos los
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programas, recursos y herramientas que se utilizan para producir, gestionar y compartir

informacidn en diferentes lenguajes y a traves de maltiples soportes.

TIC segun la definicion dada por la Comision de las Comunidades Europeas (2001) es
un concepto que ‘“hace referencia a una amplia gama de servicios, aplicaciones,
tecnologias, equipos y programas informéaticos como la telefonia e Internet, el aprendizaje
a distancia, los televisores, los ordenadores y las redes que son necesarios para el uso de

las mencionadas tecnologias™.

Cobo Romani (2011) elaboré un benchmarking, analizando el concepto de TIC segun
distintos organismos internacionales y al concluir el estudio aporta la siguiente definicion

de TIC:

Dispositivos tecnolégicos (hardware y software) que permiten editar, producir,
almacenar, intercambiar y transmitir datos entre diferentes sistemas de informacién que
cuentan con protocolos comunes. Estas aplicaciones, que integran medios de
informatica, telecomunicaciones y redes, posibilitan tanto la comunicacion y
colaboracion interpersonal (persona a persona) como la multidireccional (uno a muchos
0 muchos a muchos). Estas herramientas desempefian un papel sustantivo en la

generacion, intercambio, difusion, gestion y acceso al conocimiento (p. 312).

La escuela no es ajena, como institucion de intervencidn politica del estado, al impacto

de esta transformacién tecnoldgica y socio-cultural.

En esta linea de pensamiento las préacticas de ensefianza seleccionan objetos culturales y
les otorgan significatividad pedagdgica. Esto implica legitimar usos, costumbres y saberes
sociales y transformarlos en objetos de estudio o en herramientas de conocimiento. Asi
también las TIC se incorporan con intencionalidad educativa a los procesos de ensefianza y

aprendizaje.
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La Tecnologia educacional o Tecnologia educativa hace referencia a la teoria y

aplicacion metddica de los medios de comunicacion a las funciones educativas.

Litwin (1995) define a la Tecnologia Educativa como “el cuerpo de conocimientos que,
basandose en disciplinas cientificas referidas a las practicas de ensefianza, incorpora todos
los medios a su alcance y responde a la consecucion de fines en los contextos socio—

histdricos que le otorgan significacion.”

En el mismo sentido, Area Moreira (2009) expresa las caracteristicas de la Tecnologia

Educativa en los siguientes términos:

La Tecnologia Educativa debe reconceptualizarse como ese espacio intelectual
pedagdgico cuyo objeto de estudio son los medios y las tecnologias de la informacion y
comunicacion en cuanto formas de representacion, difusion y acceso al conocimiento y a
la cultura en los distintos contextos educativos: escolaridad, educacién no formal,

educacion informal, educacion a distancia y educacion superior (p.20).

Las politicas educativas TIC se desarrollan en la interrelacion de tres niveles de
decision, que abarcan el marco contextual, legal y social y delimitan las responsabilidades

de los agentes en cada nivel de ejecucion.

El nivel més bajo de decision de politicas educativas es el aula y el responsable Gltimo
de su implementacidon es el docente. Esto significa que la calidad educativa y el éxito o el
fracaso de las acciones pedagogicas que incluyen tecnologias en las practicas aulicas
descansan en la formacion académica y las competencias profesionales de los docentes.

Valverde (2015) lo describe en estos términos:

En el primer nivel, denominado micro es el nivel de responsabilidad individual del

proceso de integracion de las TIC ya que incluye los aspectos relacionados con las
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caracteristicas personales del profesorado, como las creencias, las aptitudes, las
habilidades y destrezas técnicas y pedagdgicas para el acceso y uso de las TIC, su

experiencia, o la motivacion, asi como su disposicion a trabajar en equipo (p.20).

El nivel medio de ejecucion se desarrolla en la escuela en tanto es la institucion que
organiza y coordina la actividad educativa, desde la implementacion de los disefios
curriculares hasta los acuerdos de convivencia y administra los recursos y la

infraestructura escolar.

En el segundo nivel, denominado meso, es el nivel de responsabilidad institucional,
puesto que esta dimensién aglutina aspectos que conforman la organizacion del centro
escolar, como el liderazgo, la infraestructura y acceso a los recursos tecnoldgicos,

estrategia o micropoliticas TIC, asi como el clima escolar, entre otros. (p. 20)

El méas alto nivel de decision de politicas publicas se define en la administracion del
gobierno nacional o provincial, quien determina los lineamientos del sistema educativo en
funcion de las tendencias internacionales y de los requerimientos del propio contexto

socio-cultural:

Y el dltimo nivel, llamado macro, es el nivel de responsabilidad de la administracion
educativa que es la parte del sistema que define los fines, objetivos y metas que
conseguir en los centros escolares. Se identifican en este nivel las politicas nacionales y

locales, asi como las tendencias internacionales. (Valverde, 2015 p. 20)

En estos niveles se definen las politicas publicas que concretan planes y programas
educativos, cuyos fundamentos se basan en las concepciones que sostiene la comunidad

cientifica desde el modelo pedagdgico vigente.
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Un concepto estructurante de estas politicas es la teoria de la ensefianza que explica los
modos mas apropiados de conducir los aprendizajes, conforme a las estructuras cognitivas

que los sujetos, en determinadas situaciones contextuales, logran construir.

En tiempos de red se conforman nuevos modos de percibir ligados a las competencias
cognitivas que desarrollan las tecnologias digitales. En verdad, las tecnologias digitales
pueden considerarse herramientas cognitivas, como afirma Esnaola (2015) que vehiculizan
la digitalizacion de la palabra. Y esta migracion de soportes analdgicos a soportes virtuales
genera una transformacion de la “mente alfabética” (Havelock, 1982) que se forma con
procesos de lecto-escritura tradicional y es posterior a la cultura visual que privilegia la
imagen. La cultura visual y la cultura alfabética se reconfiguran en el discurso hipermedial,
que canaliza la virtualizacién de la lectura y la escritura, deslocaliza la informacién y

habilita la interpretacion polisémica de mensajes.

La mediacion tecnoldgica en la virtualizacion de la palabra oral y escrita, impacta
entonces, en tres dimensiones epistémicas que la escuela debe considerar para modelizar
intervenciones pedagogicas. Dichas dimensiones impactan sobre la subjetividad
mediatizada, el tiempo y el espacio de modo tal que sustentan una nueva construccién de

la realidad (Esnaola, 2015).

2.2 Lafuncion docente en la escuela del Siglo XXI

La escuela es una institucion social cuya funcion es preservar el bagaje cultural de una
comunidad, y transmitirlo a las nuevas generaciones. Dicha funcion se ejerce a traves de
los agentes primarios de la educacion que son los docentes. Es decir que los docentes

orientan los procesos de ensefianza y aprendizaje conforme a los mandatos que reciben de
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la sociedad y de acuerdo con las expectativas que dicha comunidad genera respecto del

perfil de sus egresados.

“El rol del maestro depende en gran medida de la funcidn social que en cada momento
histdrico se asigna al sistema educativo” (Tedesco y Tenti Fanfani, 2002, p. 17). El rol
docente se configura entonces en un escenario de dialogo y tensiones entre las
instituciones sociales que demandan ciudadanos capacitados para insertarse en un mundo
tecnificado, flexible y complejo y los planteos éticos, filoséficos y pedagogicos que
aspiran a la formacion integral de sujetos libres, criticos y creativos, siempre en el marco
de una concepcion contextualizada de la educacion. Por ello el rol docente se ha ido
modificando al ritmo de las transformaciones socio-culturales, aunque casi Siempre a

destiempo y con un reflejo tardio.

La aceleracion de los cambios a comienzos del siglo XXI, que agilizaron la
digitalizacion de la vida contemporéanea en todos sus &mbitos y delinearon las condiciones
de la sociedad en red, siguen desafiando a las instituciones escolares y a sus actores a
modificar el paradigma tradicional, basado en una narrativa magistral, hegemonica,
centrada en el docente, para construir entornos de aprendizaje abiertos, colaborativos,

participativos y tecnoldégicamente mediados.

En el estudio sobre Competencias y estandares TIC desde la dimension pedagogica:
Una perspectiva desde niveles de apropiacion de las TIC en la practica educativa docente
(Valencia et al, 2016) se describen las habilidades que requiere la formacion profesional
docente en el nuevo escenario educativo global. Estas habilidades se relacionan con la
vocacion docente, la formacién cientifica y pedagogica, las actitudes emocionales y

capacidades de resolucion de conflictos y las competencias TIC. Las habilidades
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propuestas, y que todo docente del siglo XXI debe poseer, independientemente de

implementar actividades con TIC, son:

Habilidades psicoeducativas: implican capacidades para generar espacios
educativos, cognitivos y emocionales, y promover actitudes criticas y reflexivas.
Habilidades vocacionales y de liderazgo: que favorecen el desarrollo de
aptitudes 'y talentos, y facilitan el aprendizaje de competencias
comunicacionales, mediante el uso de dindmicas innovadoras.

Habilidades colaborativas y cooperativas: son las habilidades sociales que
permiten mejorar los procesos de aprendizaje, a la vez que el trabajo y la

produccidn en equipos docentes que comparten practicas mediadas por TIC.

A la vez se identifican las habilidades que los estudiantes deben adquirir para responder

a los desafios de la era digital: Pensamiento Critico. Pensamiento Creativo. Comunicacion.

Colaboracion.

Pericacho Gomez (2016) explica la renovacion pedagdgica, entendida como innovacién

y compromiso para la mejora de los aprendizajes en Espaiia, y describe las “caracteristicas

pedagogicas que definen el rol y desempefio docente” en estos términos:

[...] uso de diferentes estrategias de ensefianza-aprendizaje; preocupado en ofrecer una
educacion integral al alumno: razonamiento logico, creatividad artistica, sensibilidad
cultural, actitud critica; receptivo a la colaboracién y participacién de toda la
comunidad educativa, relacion fluida y positiva con padres, cuidado de las relaciones
interpersonales y la consecucion de un clima acogedor en el aula y el centro; y por
ultimo, delega responsabilidades al alumno en diferentes tareas ligadas a la dindmica

del centro y del aula (responsable de material, etc.) (p. 73).
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Un aspecto del rol docente que es importante considerar se relaciona con la modalidad
de aprendizaje que se fue conformando a lo largo del proceso educativo del docente en su
etapa de estudiante y que, ya consolidada, suele replicar en su funcion docente como
modalidad de ensefianza. Esta forma de relacionarse con el conocimiento constituye un
“modelo interno o matriz de aprendizaje”. Quiroga ( 2002) lo explica asi: “Definimos
como matriz o modelo interno de aprendizaje a la modalidad con la que cada sujeto
organiza y significa el universo de su experiencia, su universo de conocimiento [...] Esta
socialmente determinada e incluye no solo aspectos conceptuales, sino también

emocionales, afectivos y esquemas de accion”.

Las matrices de aprendizaje son esquemas interiorizados y naturalizados de interaccion
con el mundo y de concepcion del conocimiento, y se cristalizan como un componente, a

veces invisibilizado, de la formacion docente. En el articulo citado afirma Quiroga ( 2002):

Estas matrices no constituyen una estructura cerrada, sino una gestalt-gestaltung, una
estructura en movimiento, susceptible de modificacion [...] no consiste s6lo en una forma
de la relacion sujeto-mundo, sino que incluye también un sistema de representaciones
gue interpreta ese encuentro, una hipOtesis acerca de quiénes sSomos nosotros

aprendiendo, qué lugar y qué tarea nos cabe en esa relacion de conocimiento.

2.3  Elciudadano digital: herramientas de comprension y participacion

La compleja realidad socio-cultural contemporanea crea cédigos, lenguajes y formatos
que exigen nuevas alfabetizaciones para acceder a los sistemas comunicacionales que
modelan hoy la interaccion social. La construccion de una nueva ciudadania de dimensién
global tiene sus fundamentos en el modelo tecnolégico que estructura la produccion,

circulacion y consumo de la informacion en formato digital.
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La interaccion social, la investigacion cientifica, las relaciones comerciales, el
entretenimiento y todas las formas del comportamiento cotidiano, mediados por
tecnologias digitales, se han modificado como consecuencia de una nueva percepcion de la
realidad y de nuevas formas de intervencion sobre ella. Al respecto Avila Mufioz (2016)

afirma;

La ciudadania digital se incorpora en una sociedad informada, producto de haber
asimilado la tecnologia a su vida cotidiana, la cual se construye en la interrelacién que
las instituciones generan con sus ciudadanos en un contexto y por un medio en
particular, y que ésta se realiza en varios ambitos, salud, comercio, turismo, cultura,

ocio, seguridad, formacion, administracién y educacion (p. 3)

Los videojuegos son objetos culturales y como tales son vehiculos de significaciones
construidas que socializan a los miembros de una comunidad en los relatos, valores y
contenidos socialmente aceptados, o que canalizan los cuestionamientos, desafios y

contradicciones que estos relatos plantean.

Actividades interactivas en entornos interconectados permiten el desarrollo de
habilidades sociales, participacion activa en calidad de emisor, circulacion por itinerarios
no lineales e hipertextuales en la budsqueda, seleccion y consumo de informacion,
conformacion de comunidades virtuales y nuevas formas de intervencion social y politica

(Arcila Calderon, 2006 p.19).

Los sujetos devienen entonces en ciudadanos digitales con proyeccién global por el
manejo experto de tecnologia. Esto requiere, tal como describe Area (2014) un proceso de

alfabetizacion en medios que abarca:

Alfabetizaciones centradas bien en la adquisicion de las competencias de produccion y

andlisis del lenguaje audiovisual, en el dominio del uso de los recursos y lenguajes
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informaticos, o en el desarrollo de habilidades de busqueda, seleccion y reconstruccién
de la informacién. Por ello, muchos expertos han empezado a proponer nuevas

alfabetizaciones: alfabetizacion audiovisual, alfabetizacion digital, alfabetizacion

informacional (p. 3).

La multialfabetizacion integra las distintas alfabetizaciones segun diversos formatos,
lenguajes, soportes y tecnologias. Y facilita el desarrollo de varias dimensiones:
Instrumental, Cognitiva, Comunicacional, Axioldgica, y Emocional. Un ciudadano
multialfabetizado por lo tanto posee competencias tecnoldgicas multimodales, habilidades
comunicacionales para expresarse con eficiencia por diversas vias, capacidades
intelectuales para gestionar informacion y transformarla en conocimiento, formacion ética

y pensamiento critico para desempefarse en la participacién democréatica (Area, 2014).

Asi la participacion adquiere nuevas connotaciones, que implican colaboracion para la
mejora social y también crecimiento personal, desde la perspectiva de la ética individual y
social que se manifiesta en nuevas formas de conducta conectada. En la mirada de Reig
(2011) “Participacion implica la obtencion de algo a cambio de nuestra colaboracion,
aunque solo sea el crecimiento personal y social que se logra al participar”. Estas formas
de participacion también son fruto de un proceso de apropiacion que comienza con el uso
de las TIC, aplicadas a la educacion se transforman en Tecnologias del Aprendizaje y el
Conocimiento (TAC) y desde las ciencias sociales Reig (2011) propone el concepto de
Tecnologias del Empoderamiento y la Participacion (TEP), como mecanismos de

involucramiento en la “sociedad red”.

Estos modelos de compromiso ciudadano mediados por tecnologias digitales se basan

en estrategias que facilitan el trabajo en grupos, la interdependencia positiva y el ejercicio
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autonomo de los alumnos en funcién de objetivos comunes, todas caracteristicas que

definen el aprendizaje colaborativo.

Las estrategias de trabajo colaborativo se incorporan en entornos y redes personales de
aprendizaje, que orientan la actividad pedagogica hacia metodologias de desarrollo de

proyectos y resolucién de problemas, y favorecen el aprendizaje significativo.

Castarieda y Adell (2013) describen la evolucion de los espacios de aprendizaje a través
del tiempo. Siempre el hombre construyd sus saberes en interaccion con el ambiente
natural y social, modelando sus experiencias y actividades en torno a objetos, recursos y
personas y configurando sus propios modos de aprender. La irrupcion de las TIC ha
modificado y diversificado los entornos, y multiplicado las posibilidades de acceder a la
informacidn y el conocimiento. Y asi, las oportunidades contextuales facilitan el armado
de entornos personalizados de aprendizaje, el trazado de itinerarios y el entramado de

redes interpersonales y multidireccionales de aprendizaje.

Un PLE (Entorno Personal de Aprendizaje por su sigla en inglés) “[...] es el conjunto
de herramientas, fuentes de informacion, conexiones y actividades que cada persona utiliza
de forma asidua para aprender” (Adell y Castafieda, 2010, p.123). ElI PLE, por lo tanto, no
es solo un dispositivo tecnolégico para generar un buen espacio de aprendizaje. Es
esencialmente un enfoque tecno-pedagdgico que permite potenciar la capacidad de

aprender en el actual contexto cientifico-tecnoldgico y socio-cultural.

Las partes del PLE incluyen herramientas de lectura, que favorecen la bdsqueda y
acceso a la informacion; herramientas y estrategias de reflexion, que permiten pensar,
recrear y transformar la informacion; y herramientas de relacion para compartir la
informacidn. La gestion personal del PLE fortalece el empoderamiento y habilita a los

sujetos en el uso de estrategias de participacion. Es, en este sentido, una poderosa
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herramienta de metacognicion. Construir PLE es “aprender a aprender en la era digital”. Se
trata entonces de “[...] que el contexto socio-tecnoldgico genere un nuevo modelo de
escuela que responda a las necesidades formativas de los ciudadanos. Y, en ese marco, que

el PLE configure un nuevo modelo de escuela” (Castafieda y Adell, 2013, p. 24).

2.4  Lanarrativa transmedia como interpelacion al discurso pedagdgico

La era digital propone nuevas formas de comunicacién, que multiplican plataformas y
lenguajes, y favorecen la transmision de mensajes complejos mediados por tecnologias
convergentes. La construccion del relato historico y cultural contemporaneo adquiere las
caracteristicas de las nuevas modalidades de interaccion social. Las tecnologias facilitan el
acceso a la informacion y el empoderamiento a través de la participacion personal en la
elaboracion y enriquecimiento del texto transmedial. La multiplicidad de canales de

comunicacion es la via que permite la irrupcion de las narrativas transmedia.

El concepto de narrativa transmedia (transmedia storytelling) pertenece al investigador
estadounidense Jenkins quien lo acufid en el afio 2003. Y en 2009 recupera la definicion de

narracion transmediatica en estos términos:

La narracion transmediatica representa un proceso en el que los elementos integrales de
una obra de ficcion se esparcen sistematicamente a través de muchos canales de
distribucién con el propdsito de crear una experiencia de entretenimiento unificada y
coordinada. Lo ideal es que cada medio proporcione su propia contribucion original al

desarrollo de la historia (Jenkins, 2014, n.d.).

Para describir la complejidad de la narrativa transmedia, Jenkins establece siete

principios a tener en cuenta: expansion vs profundidad; continuidad vs multiplicidad;
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inmersion vs extraccion; construccion de mundos; serialidad; subjetividad; ejecucién. El
relato transmedia construye formas de interaccion, muchas veces complementarias o
compensatorias, entre el sujeto y los mundos reales y virtuales. Estas formas de
interrelacién creativa contribuyen al crecimiento y la diversificacion de la narracion y
comprometen la participacion colaborativa en los relatos seriados a través de maultiples
medios. Los principios de la narracion transmediatica dan cuenta de la relacion entre los
tres conceptos que constituyen la cultura de la convergencia, a saber: convergencia

mediatica; inteligencia colectiva y cultura participativa.

En la misma linea de andlisis Scolari (2014) afirma que la narrativa transmedia se
caracteriza por ser un relato que se comunica a través de multiples medios y plataformas y
porque sus receptores no solo consumen el producto cultural sino que también producen
textos que enriquecen la narrativa. Por lo tanto la narrativa transmedia es el resultado de
las estrategias de la industria sumadas a las tacticas propias de la cultura participativa de

los usuarios ( ps.71-72).

A lo largo de la historia de la comunicacion humana se fueron sucediendo y entramando
expresiones orales, graficas, escritas, audiovisuales, multimediales. La fragmentacion de
las audiencias en tiempos de diversificacion de medios y de creciente desarrollo
tecnol6gico encuentra en la narrativa transmedia un espacio de unificacién de publicos que
acceden a mensajes y contenidos comunes difundidos en multiples medios y dispositivos.
La novedad de la narrativa transmedia consiste en reagrupar a las audiencias alrededor del

mensaje y no ya alrededor del medio como sucedia, por ejemplo, respecto de la television.

Las posibilidades que brindan las herramientas comunicacionales en la actualidad
permiten el flujo de informacion ficcional, periodistica, documental o publicitaria. Y los

politicos, discursos cientificos, artisticos, religiosos, encuentran en las narrativas
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transmedia nuevas formas de divulgacion (Scolari, 2014 p.73). Esto sin duda es de interés
para las industrias culturales. Pero abre una perspectiva muy interesante para cuestionar el

discurso pedagdgico y pensar las narrativas escolares.
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3.1  Eljuego: diversos formatos y una misma funcién educativa

El juego antecede a la cultura, colabora en su construccion, puede ser vehiculo de
transmision y expresion de saberes y significados, y también un factor de reflexion critica
para la reconstruccion cultural. El sujeto aprehende la situacion que se configura en el
contexto ludico y elabora respuestas adaptadas al nivel de complejidad propuesto en el
juego. La capacidad de responder a situaciones dadas implica percepcién, comprension,
toma de decisiones y ejecucion de acciones adecuadas al objetivo que se pretende lograr.
Estas funciones cognitivas y emocionales acompafian a las conductas adaptativas con
niveles crecientes de acomodacion y se establecen como un cumulo de aprendizajes que
podran replicarse en situaciones similares futuras. El juego es un espacio educativo, capaz
de generar aprendizajes y como tal, a lo largo del tiempo, se ha asociado a procesos de

ensefianza.

Por ello, cuando se utiliza un juego con intencionalidad pedagdgica se lo denomina

Juego educativo, también llamado Juego experimental, didactico o pedagdgico.

El juego didactico es una estrategia que se puede utilizar en cualquier nivel o modalidad
del educativo [...] El juego que posee un objetivo educativo, se estructura como un juego
reglado que incluye momentos de accion pre-reflexiva y de simbolizacion o apropiacién
abstracta-ldgica de lo vivido para el logro de objetivos de ensefianza curriculares, cuyo
objetivo Ultimo es la apropiacion por parte del jugador, de los contenidos fomentando el
desarrollo de la creatividad. El uso de esta estrategia persigue una cantidad de objetivos
gue estan dirigidos hacia la ejercitacion de habilidades en determinada area (Chacén,

2008 p. 1).
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Los juegos son expresiones de un contexto temporo-espacial que le otorga
significatividad cultural. Adquieren asi caracteristicas muy diversas que permiten

clasificarlos segun multiples criterios.

Juego es un vocablo polisémico. La primera de las multiples acepciones que presenta el
Diccionario de la lengua espafiola (RAE, 2017), afirma que es la “Accion y efecto de
jugar por entretenimiento” y en otra acepcion también sefala que es un “Programa

informatico que sirve para jugar en un dispositivo electronico adecuado”.

Desde la perspectiva de esta investigacion nos interesa enfocarnos en los elementos que
definen a los juegos digitales en general y a los videojuegos en particular, considerando

sus mecénicas, dindmicas, formatos, narrativas, soportes, estéticas.

“Por juegos digitales se entienden juegos on line, de ordenador, con videoconsolas,
sobre teléfonos moviles y, en general, cualquier juego facilitado por las TIC” (Blat, Arcos,

& Sayago, 2012 p. 17).

La RAE (2017) define videojuego en las siguientes afirmaciones: “Juego electrénico
que se visualiza en una pantalla”. Y “Dispositivo electronico que permite, mediante
mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o de una
computadora”. En principio esta caracterizacidon es limitada ya que no abarca otros
dispositivos tecnologicos tales como consolas, tablets, celulares, juegos on line,

maquinas de salon o arcades.

Sanchez I Peris (2013) describe a los videojuegos en términos de:

[...] formato tecnoldgico que socializa a nuestros nifios en la cultura ludica ocupando el

lugar que los juguetes tradicionales tenian en las generaciones anteriores. [...] en tanto
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objetos culturales, conllevan una narrativa ladica particular que remite a las

caracteristicas propias del contexto social. ( p. 15)

Los videojuegos son un “hipergénero artistico emergente” de la cultura contemporanea
“[...] definiciobn que sefala a la convergencia de géneros y estilos en un producto

novedoso por lo particular de su estructura” (Esnaola, 2009 p. 9).

Consideramos, de acuerdo con la bibliografia analizada, que todos los videojuegos en
cuanto juegos tecnoldgicos, comparten la condicion que, en palabras de Esnaola (2004),
“hemos denominado la “funcion ensefante de los objetos tecnologicos” siguiendo la

propuesta de la Dra. A. Fernandez (2000)” (p. 435).

Los juegos digitales y los videojuegos en tanto objetos culturales socializan a las nuevas
generaciones en la cultura digital contemporanea y son vehiculos de saberes y experiencias
sociales y tecnoldgicas. Por ello pueden ser seleccionados como recursos didacticos, y ser
utilizados para apoyar la ensefianza, con diferentes funciones y en distintos momentos del
proceso tales como la motivacion, la basqueda de informacidn, la aplicacion, la revision o

la evaluacion.

Entendemos a los recursos como medios impresos, sonoros, audiovisuales o digitales,
con componentes fisicos y simbdlicos, en diferentes formatos y soportes, que siendo
ajenos al campo educativo se incorporan a la ensefianza otorgandoles significatividad
pedagogica. Los materiales didacticos, en tanto, son pensados con funcion educativa y se
elaboran con el objetivo de utilizarlos para acompariar experiencias de aprendizaje. Los
videojuegos que no han sido desarrollados con intencion educativa explicita (Ilamados
comerciales) se pueden seleccionar como recursos de aula. En cambio, los juegos digitales
que se disefian explicitamente con objetivos educativos y conforme a los contenidos

curriculares, para orientar y sostener la educacion, son materiales didacticos.
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Si se disefian videojuegos con el proposito de lograr ciertos objetivos educativos,
hablamos de los serious games, es decir de aquellas propuestas educativas disefiadas en
forma de juego y en las que su objetivo no es meramente el entretenimiento o la diversion

(Abt, 1970 en Garcia Aretio, 2016).

Igualmente la gamificacion (o gamification) supone aplicar estrategias y mecanicas de
juego en contextos que no son de ocio o diversién, con el fin de alcanzar determinadas
conductas (Marin y Hierro, 2013). Gamificar no es estrictamente emplear videojuegos
(Werbach y Hunter (2014), pero si poner el énfasis en la motivacion de la accion (Kapp,

2012; Gallego y otros, 2014). (En Garcia Aretio, 2016, p. 19)

Conociendo las caracteristicas particulares que diferencian los conceptos de juegos
digitales y videojuegos segun distintos autores utilizaremos sin embargo en forma
indistinta ambas denominaciones, a los efectos de incluir a todos los objetos tecnolégicos

con funcién ludica en las categorias de recursos, materiales o herramientas didacticas.

3.2  Los juguetes paradigmaticos de la cultura contemporanea

Los videojuegos son basicamente programas informaticos basados en el juego y el
entretenimiento, que pueden ser jugados por una 0 Mas personas que interactian con
maquinas que soportan y ejecutan el software del videojuego. “Los videojuegos en la era
digital estdn cambiando la manera en que los nifios, adolescentes y jovenes perciben la

realidad e interactan con ella (McGonigal, 2010)” (En Garcia Aretio, 2016, p. 19).

El entretenimiento es uno de los pilares de la cultura contemporanea. Y los videojuegos
son los objetos paradigmaticos que monopolizan gran parte del tiempo libre, en todos los

grupos etarios. Segun la Encuesta de Consumos Culturales Digitales del Ministerio de
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Educacidn de la Nacion (2013), el 70% de los jovenes argentinos entre 13 y 18 afios juega

videojuegos.

Diversos estudios avalan los beneficios educativos de los videojuegos referidos a sus
ventajas para reforzar la comprension lectora, el aprendizaje creativo y por descubrimiento
y el aumento de la atencion y el interés (Cortez y otros, 2011; Avouris y Yiannoutsou,
2012; Chua y Balkunje, 2012; Fonseca y otros, 2012; Padilla-Zea y otros, 2013; Grbiz,
Erdem y Uluat, 2014; Slovacek, Zovki¢ y Cekovi¢, 2014; Rico y Agudo, 2016). Realmente
los entornos virtuales brindan un inmenso potencial para configurar contextos de gran
dinamismo, llenos de entretenimiento, atractivos y facilitadores de la interaccion (Berns y

otros, 2013) (En Garcia Aretio, 2016).

Segun una répida recopilacion de informacion, los medios periodisticos y la opinién
publica han construido durante mucho tiempo un discurso negativo acerca del impacto de
los videojuegos en la conducta de nifios y adolescentes. Actitudes adictivas, delictivas o
suicidas se asociaban, en el discurso mediético, al uso de videojuegos violentos (Salvador,

2015).

A la vez diferentes estudios describen efectos positivos y beneficios de los videojuegos
sobre la conducta y el aprendizaje. Una investigacion interesante por su metodologia y por
la extension en el tiempo, dirigida por Ferguson (2014) analizé los indices de violencia
social en distintos periodos historicos, tratando de establecer relacion entre los niveles de
violencia del cine y los crimenes sociales en un primer estudio, y el nivel de violencia de
los videojuegos respecto de los crimenes ejercidos por los adolescentes en un segundo
estudio. Concluyd que no es posible establecer relacion entre ambos datos, ni realizar
afirmaciones en ningun sentido. Por lo tanto no se puede predecir un aumento de violencia

generado por el consumo de juegos digitales, aun de aquellos con contenido violento.
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Los videojuegos y la gamificacién, pueden servir para hacer mas atractivo el ambito
escolar, al aprovecharse la predisposicion del hombre para participar en actividades
competitivas y ludicas. Con juegos, ademas de poder canalizar ciertos intereses y de que
pueden servir de recreo y distraccion de otras actividades, y también suponer un elemento
motivador de primer orden, si estdn bien ajustados los propdsitos educativos, pueden
aportar interesantes resultados de aprendizaje. EI mundo de los videojuegos abre, en si,

horizontes increibles en el mundo de la educacion (Garcia Aretio, 2016 p.11).

3.3  Losvideojuegos como artefactos culturales

Todo objeto material o simbdlico construido por el hombre, al cual se le otorga utilidad
0 sentido y que puede encuadrarse en las categorias de la lengua o el arte, la religion o la

historia, la ciencia o la filosofia, es esencialmente un objeto cultural.

Como tal, un objeto cultural esta4 condicionado por los conocimientos relativos al lugar
y al tiempo de invencién, ya sea en el plano de los materiales utilizados, de los usos y
costumbres socialmente aceptados, de las necesidades y expectativas generadas. Los
objetos culturales son productos de una época y constituyen una representacion de las
ideas, los sentimientos y las actitudes de una comunidad en un momento histérico

determinado.

Los juegos en general y los videojuegos en particular son objetos culturales porque
comparten estas caracteristicas que permiten interpretar a través de su estructura
tecnoldgica, sus relatos y sus desafios los aspectos relevantes de la cultura en la cual estan

inmersos.
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“Los videojuegos son artefactos culturales que expresan, en términos vigotskianos, los

relatos de nuestra cultura en clave de hipermedia electronica” (Esnaola, 2004)

La actividad de jugar se despliega en un espacio imaginario en el cual se incentiva la
capacidad de establecer interacciones con sujetos y objetos en libertad creadora. Es una
simulacion de situaciones que pueden emular a la vida real y conforman vivencias capaces
de modelar matrices emocionales y conductuales y de estructurar patrones de

comportamiento futuro.

Escribano (2014) apela a una afirmacién de Huizinga para ejemplificar esta idea:

El juego cobra inmediatamente sélida estructura como forma cultural. Una vez que se ha
jugado permanece en el recuerdo como creacion o como tesoro espiritual. [...] Esta
posibilidad de repeticién del juego constituye una de sus propiedades esenciales

(Huizinga, 1938, p. 16) (Escribano, 2014, p. 118)

A fin de enfocar nuestro estudio al andlisis de los videojuegos como artefactos
culturales con impacto en las formas actuales de vida, revisamos los resultados de una
Encuesta Nacional de Consumos Culturales, publicada a través del Sistema de Informacion
Cultural de la Argentina (SInCA, 2013). Fue realizada por la Direccion Nacional de

Industrias Culturales, que depende del Ministerio de Cultura de la Nacion.

La encuesta indagd acerca de los gustos, las preferencias, los usos, las percepciones y
las valoraciones de los argentinos respecto de la cultura en general, y de los consumos
culturales, en particular de mdasica, producciones audiovisuales, lectura, uso de PC,
Internet y videojuegos, velocidad de penetracion digital en las distintas industrias

culturales, gastos y equipamiento cultural en los hogares y otras practicas.
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Respecto del consumo de videojuegos la muestra, aplicada a mayores de 12 afios, arrojo

los siguientes resultados:

e EI 30% de la poblacion juega videojuegos. Es un nimero menor que el de otros
consumos digitales; pero importante expresion de una actividad ludica y recreativa.

e La mayoria de los usuarios juega semanalmente, todos o algunos dias a la semana.
Y la mayoria (54% de quienes juegan) juega durante una hora.

e Laindustria del videojuego es, seguramente, la que mayor impacto de la tecnologia
digital ha recibido, ya que el 20% de la poblacion juega desde la PC (el 17% en forma
principal), y 10% lo hace en forma principal desde el celular. Las consolas de
videojuegos son utilizadas por el 12% de las personas.

e El uso de videojuegos esta muy correlacionado con la edad Mientras que el 73% de
los adolescentes juega videojuegos, solo el 1,4% de los mayores de 65 afios lo hace.
También esta correlacionado con el sexo, ya que juegan videojuegos el 35% de los

varones y el 23% de las mujeres.
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> El 30% de la poblaciéon juega videojuegos. Este dato puede
ser considerado de dos maneras: COmMO un NUMero menor que
el de otros consumos digitales; o como un porcentaje
importante, si se lo contempla como expresion de una
actividad puramente lidica y recreativa.

> La mayoria de los usuarios juega semanalmente, todos o
algunos dias a la semana. Y la mayoria (54% de quienes
juegan) juega durante una hora.

> La industria del videojuego es, seguramente, la que mayor
impacto de la tecnologia digital ha recibido, ya que el 20% de
la poblacién juega desde la PC (y el 17% en forma principal), y

10% desde el celular. Las consolas de videojuegos son
utilizadas por el 12% de las personas.

¢En qué dispositivos juega?

Maquinas con fichas l 0.6%

W Principal Secundario

llustracion 1: Encuesta de consumos culturales y entorno
digital: videojuegos.
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3.4 Los videojuegos como recursos de innovacion educativa

Las clases tradicionales no son espacios educativos eficientes en un mundo
tecnoldgicamente mediado. Es imprescindible visibilizar a los sujetos para producir

innovacién pedagdgica.

Llegara inevitablemente el dia en que nadie recordard un tiempo antes de que los
videojuegos existieran. Como los libros y las peliculas seran parte del paisaje mediatico
tan antiguo como la memoria viva. Dentro de la Escuela moderna este tiempo ha
llegado: cada alumno ha nacido dentro de un mundo en donde los videojuegos han sido
siempre parte de sus vidas y es en ese ambiente y entre esos alumnos que el potencial
serio de los videojuegos comienza a parecerse menos a una posibilidad poco usual para

asentarse como inevitable (Chatfield, 2010, p.199)

Los recursos didacticos pueden cumplir variadas funciones segun los objetivos que
plantea el docente en cada etapa del proceso de ensefianza. Por ello pueden servir como
motivacién para el abordaje de contenidos, como fijacion o revision de tematicas, como
evaluacion de procesos, como premio al trabajo realizado, entre otros. El uso que se le
otorgue al recurso también es indicador del conocimiento y la valoraciéon del docente. Un
recurso potente puede ser subutilizado en una experiencia aulica y no generar los

beneficios que se esperan de la optimizacion de su inclusion.

Los videojuegos que juegan los adolescentes (datos surgidos de nuestra investigacion
de preferencias) pueden incorporarse como recursos en actividades de recuperacion de
saberes y competencias adquiridos en experiencias ltdicas y que permiten la transposicion
didactica de contenidos curriculares y su aplicacion en situaciones de simulacion. Estas
conceptualizaciones se encuadran en la investigacion del equipo de Tecnologia Educativa

de la Universidad Nacional de Tres de Febrero (Argentina) (Esnaola, 2013).
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Al evaluar juegos digitales como herramientas de aprendizaje es conveniente tener en
cuenta los objetivos del disefio aulico y en consecuencia seleccionar los recursos
considerando las clasificaciones y las descripciones de los elementos de los videojuegos
para adaptarlos a la transposicion didactica planificada. No hay acuerdo en la clasificacion
y en la descripcion de los elementos de juego (Dicheva et al, 2015). Sin embargo, se
pueden identificar las categorizaciones mas utilizadas: mecénicas, dinamicas,

componentes, estéticas y emociones (Wiklund y Wakerius, 2016).

A continuacién se presentan algunos elementos de juego que pueden emplearse para

gamificar la clase:

e Metas y objetivos: ayudan a motivar a los estudiantes planteando desafios y
orientando la actividad a los fines propuestos. Elementos de juego: retos,
misiones, desafios epicos.

e Reglas: ordenan y limitan las acciones de los jugadores. Son sencillas, claras y a
veces intuitivas. Elementos de juego: asignacion de turnos, ganar o perder
puntos, permanecer con vida, completar una mision.

e Narrativa: Contextualiza las acciones. Elementos de juego: identidades,
personajes o avatares, mundos, escenarios narrativos.

o Libertad de elegir: favorece la libre eleccion de acciones. Elementos de juego:
diferentes rutas, opciones para usar poderes 0 recursos.

e Libertad para equivocarse: anima a experimentar riesgos sin causar miedo o
dafio. Elementos de juego: vidas mdltiples, puntos de reinicio, nimero ilimitado

de posibilidades.
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e Recompensas: son premios que permiten acercarse al objetivo, motivan la
competencia y el sentimiento de logro. Elementos de juego: recursos virtuales,
vidas, items de acceso, poderes.

e Retroalimentacion: dirige el avance del usuario a partir de su actuacion.
Elementos de juego: pistas visuales, barras de progreso, advertencias sobre
riesgos, estadisticas de desempefio.

e Estatus visible: visibiliza el avance de todos los jugadores. Elementos de juego:
insignias, puntos, logros, tablero de posiciones.

e Cooperacion y competencia: anima a establecer alianzas para lograr objetivos
comunes. Elementos de juego: equipos, ayudas de otros participantes, canales
de comunicacion, interaccion social.

e Restriccion de tiempo: presion a concretar esfuerzos para resolver tareas en un
tiempo determinado. Elementos de juego: cuenta regresiva.

e Progreso: se basa en la teoria del andamiaje para guiar y dirigir el avance,
favorece el desarrollo de habilidades complejas. Elementos de juego: tutoriales,
niveles, barras de progreso, acceso a contenido bloqueado.

e Sorpresa: incluye elementos inesperados para mantener la motivacion en el

juego. Elementos de juego: recompensas aleatorias, eventos especiales.

Cuando se planifica la ludificacion de aprendizajes es importante tener en cuenta los
elementos del juego enumerados, y seleccionar los mas adecuados para cada situacion.
“Al disefiar una estrategia de Gamificacion no es necesario considerar todos los elementos
que se describen, sino tomar aquellos que por sus caracteristicas puedan ser valiosos para

la experiencia de aprendizaje” (Instituto Tecnolégico Monterrey, 2016, p.8).
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4.1  Buenas practicas en los procesos de ensefianza

Al registrar experiencias de inclusion tecnologica en las aulas se despliega un amplio
espectro de situaciones muy heterogéneas que abarcan distintos niveles de capacitacion
digital en los docentes, condiciones variadas en infraestructura tecnoldgica en los centros
educativos, deficiencias en la implementacion de programas de inclusion de TIC, y
significativa distancia entre la inversion realizada en estos programas y el uso educativo de

los recursos digitales:

Por otra parte, no debemos olvidar el interés que han despertado, por la poca relacion
que estd existiendo entre las inversiones realizadas en los centros educativos para

aumentar su presencia, y la transformacion y mejora del sistema educativo que se estan

alcanzando (Barroso Osuna, J.; Cabero Almenara, 2010 p.8).

Maés alla de la incorporacion de dispositivos tecnologicos, se generan experiencias
docentes que abarcan préacticas pedagdgicas muy exitosas y también algunos entornos

deficientes de aprendizaje.

Y es aqui donde debemos definir qué se entiende por buenas practicas de ensefianza.
Para ello recurrimos al estudio de Valverde (2015) que considera buenas practicas
educativas con TIC a aquellas que integran diferentes dimensiones del proceso educativo
con aceptables niveles evaluados de eficiencia. Las buenas practicas docentes con TIC no
se reducen a un conjunto de habilidades técnicas o al manejo experto de la tecnologia, sino
gue se manifiestan en competencias curriculares y en sélida formacién pedagdgica. Lo

expresa en estos términos:

“Solo algunos docentes lo consiguen y llevan a cabo lo que se han denominado “buenas

practicas” educativas con TIC que, en definitiva, consisten en “invisibilizar” el medio y
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aplicar una metodologia de ensefianza donde la digitalizacién de las herramientas de
trabajo (escribir, leer, expresion artistica y de representacion del conocimiento) y los
procesos de pensamiento (buscar, seleccionar, reproducir, analizar, valorar, sintetizar,
reformular, criticar o crear) produce aprendizajes mas profundos, transferibles y

aplicados” ( p.14).

Por tanto, aplicando los mismos criterios que definen las buenas practicas de ensefianza
con TIC, entendemos como buenas practicas de ensefianza con videojuegos al conjunto de
acciones pedagdgicas (diagnostico, planificacion, ejecucion, control y evaluacion del
proceso educativo) que incorporan a los juegos digitales como recursos educativos y

logran satisfactorios resultados de aprendizaje.

Jeri Rodriguez (2008) describe el concepto de Buenas Practicas y sefiala la definicion
del Grupo DIM, de la Universidad Autonoma de Barcelona, (2002: s.p, citado por

Marqués):

[...] buenas practicas docentes [son] las intervenciones educativas que facilitan el
desarrollo de actividades de aprendizaje en las que se logran con eficiencia los objetivos
formativos previstos y también otros aprendizajes de alto valor educativo, como por
ejemplo una mayor incidencia en colectivos marginados, menor fracaso escolar en

general, mayor profundidad en los aprendizajes.

En este trabajo se enumeran algunos indicadores que pueden considerarse al evaluar los

efectos de acciones pedagdgicas entendidas como buenas practicas:

o Generan aprendizajes significativos que se aplican en la vida diaria.
o Los estudiantes se involucran en las actividades de aprendizaje mediante
operaciones mentales, trabajo colaborativo, aprendizaje autbnomo.

o Promueven el trabajo transversal e interdisciplinar y el pensamiento divergente.

[64]



Pedagogias ludicas de innovacion: buenas practicas de ensefianza con juegos digitales

e Incorporan el uso de las TIC y realizan procesos de evaluacién permanente.

El grupo DIM también analiza los factores que favorecen buenas préacticas y enumera

los siguientes:

Factores relacionados con el profesorado:

» Competencias del profesorado en la inclusion de las TIC
» Conocimiento de los recursos disponibles

* Actitud investigadora e innovadora en el aula

Factores relacionados con el centro docente:

* El Proyecto Educativo Institucional (PEI) establece la incorporacion de TIC.
* Acceso a equipamiento y recursos tecnoldgicos: sala de informética, pizarra digital,

programas y softwares especificos, etc.

Buenas préacticas en el &ambito educativo y su orientacion a la gestion del conocimiento:

« Nombrar un coordinador de informéatica o un departamento de tecnologia
educativa.
« Sostener un sistema de mantenimiento de los recursos tecnologicos.

« Favorecer estrategias de innovacion.

Factores relacionados con la administracion educativa:

« Elaborar un plan de capacitacion digital, tutoria y acompafiamiento a los docentes

para implementar experiencias y comunicarlas (Marqués 2002: sep.).

Los principios que sintetizan el concepto de ensefianza de calidad son: “interaccion
profesor-alumno, énfasis en el aprendizaje cooperativo, aprendizaje activo, esfuerzo

sostenido en la dedicacion a la tarea, pronta retroalimentacion a los estudiantes, diversidad
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de experiencias y altas expectativas de los profesores en relacién al aprendizaje de los

estudiantes” ( Chickering y Gamson (1987, 1991) (en Jeri Rodriguez, 2008 p. 41).

Las buenas practicas de ensefianza mediadas por tecnologias digitales abarcan por lo
tanto las diferentes dimensiones del proceso educativo que incluyen las politicas publicas
en materia de educacion; las cuestiones relativas a la gestion y administracion de las
escuelas; las competencias pedagdgicas, la formacion del profesorado y la gestion del
conocimiento. Y todas estas dimensiones deben ser evaluadas a la luz de los principios de

la calidad educativa.

La irrupcion de dispositivos moviles esta modificando el paisaje en las aulas. La
adaptacion de los espacios, tanto de infraestructura como de mobiliarios, a los
requerimientos tecnoldgicos, exige decisiones e inversiones significativas. Crece la
conciencia en &mbitos educativos en el sentido de que la innovacion no es solo cuestion de
docentes innovadores en sus aulas sino de politicas de innovacion institucional. “Es bueno
que haya profesores innovadores en los centros, pero mejor si lo hacen en el marco de un

plan de innovacion de centro (+ eficaz + continuidad)” (Marques, 2016).

Un elemento fundante en la nueva configuracion del aula es sin duda Internet, una
ventana a la vida del mundo que permite pensar entornos de aprendizaje en contacto
vivencial con situaciones reales, con acceso a saberes globalmente socializados, y a
comunicaciones personalizadas en tiempo real con cualquier lugar del planeta, en fin,

posibilidades solo ficcionadas en la pedagogia tradicional.

Politicas publicas de inmersién masiva de tecnologia en las escuelas favorecieron en la
Gltima década en Argentina el acceso y uso de dispositivos tecnoldgicos con finalidad
educativa a docentes y alumnos de las escuelas publicas, institutos de formacién docente,

escuelas especiales, escuelas domiciliarias y hospitalarias de todo el pais. “El Programa
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Conectar Igualdad propone desarrollar en los jovenes las competencias necesarias para su
integracion en la cultura digital y para su posicionamiento como participantes activos en
un mundo en permanente cambio. Este programa estd enmarcado en el Plan Nacional

Integral de Educacion Digital (PLANIED)”. (Conectar Igualdad, n.d.)

4.2 Innovacion educativa y ludificacion de la ensefianza

El término innovacion, en sentido amplio, refiere al cambio que introduce alguna
novedad para la mejora de procesos y de resultados. Retomamos la definicion de

Carbonell (2001) que afirma al respecto:

Existe una definicion bastante aceptable y aceptada que define la innovacién como una
serie de intervenciones, decisiones y procesos, con cierto grado de intencionalidad y
sistematizacién, que tratan de modificar actitudes, ideas, culturas, contenidos, modelos y
practicas pedagdgicas. Y, a su vez, de introducir, en una linea renovadora, nuevos
proyectos y programas, materiales curriculares, estrategias de ensefianza y aprendizaje,
modelos didacticos y otra forma de organizar y gestionar el curriculum, el centro y la

dinamica del aula (p. 4).

El cambio implica la transformacion de un objeto, de una realidad, de una préactica o de
una situacion educativa. Por esto se considera que el cambio es la causa y el fin de la

innovacion educativa, es decir, se innova para generar cambios.

Havelock y Huberman (1980) consideran que la innovacién educativa es el estudio de las
estrategias o procesos de cambio [...] Siguiendo a Elmore (1990) podemos distinguir
entre cambios estructurales: afectan a todo el sistema educativo o a la configuracion de
los distintos niveles; cambios curriculares: relacionados con el disefio y desarrollo del

curriculum, con las estrategias de ensefianza, con los componentes del curriculo
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(cambios en los materiales curriculares, utilizacion de nuevos enfoques de ensefianza);
cambios profesionales referidos a la formacion, seleccion y desarrollo profesional de los
docentes; cambios politico-sociales: afectan a la distribucién del poder en educacion y a
la relacion de los agentes sociales con la ensefianza escolar. (Margalef Garcia, L.;

Arenas Martija, 2006)

Carbonell (2001) distingue la idea de innovacion de los conceptos de cambio, reforma y
mejora. En este sentido se entiende que toda mejora implica cambio pero no todo cambio
conlleva necesariamente a la mejora. Asimismo, la innovacion implica cambios en el
ambito institucional y aulico, en tanto que la reforma se produce por condicionamientos
socio-culturales y econdémicos y afecta la estructura del sistema educativo. La reforma no
es sinbnimo de mejora, cambio o innovacion. La modernizacion, entendida como
modificaciones en la infraestructura o nuevos organigramas organizacionales, de por si no
es sinonimo de innovacién. Del mismo modo, la modernizacion aplicada a la escuela,
aunque incluya equipamiento tecnoldgico o novedosas actividades, tampoco es innovacion

si no modifica los modelos de ensefianza y aprendizaje (p. 5) .

La innovacion educativa se puede comprender mejor si se analiza desde diferentes
perspectivas: tecnoldgica, cultural, politica, posmoderna. Estos abordajes conllevan la
comprension del contexto en que se desarrolla la innovacién. La perspectiva tecnologica
enfoca la innovacion como una respuesta técnica-cientifica para la mejora de los
aprendizajes, con el riesgo de resultar una propuesta tecnocratica y parcial frente a la
complejidad de los procesos educativos. La perspectiva cultural es un enfoque mas socio-
critico y considera los hechos sociales que agregan incertidumbre a los resultados
previstos, reconociendo la diversidad de valores y el conflicto entre culturas. El enfoque

politico, por su parte, asume que la innovacion implica conflictos y diferencias buscando,
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en la medida de lo posible, lograr los consensos necesarios entre la administracion, las

instituciones y el contexto socio-politico (Margalef Garcia, L.; Arenas Martija, 2006).

Las TIC son las que facilitan de manera creativa y ludica la interdisciplinariedad o
transdisciplinariedad del curriculo vigente y creemos que las buenas practicas estan
ligadas, en primer lugar, a este caracter interdisciplinario que se facilita con las TIC.

(Jeri Rodriguez, 2008)

En este contexto, la ludificacion de la ensefianza lidera tendencias de innovacion
educativa. Investigaciones y estudios en diversos ambitos avalan los beneficios en el uso
de videojuegos para la adquisicion de saberes y habilidades complejas y su influencia en la
construccidn subjetiva. Tesis doctorales (Sanchez | Peris, 1998; Esnaola, 2004); Gomez,
2007; Escribano, 2014; Marcano, 2014 y otras); cientos de ponencias en Congresos
Internacionales (CIVE I, 11, 1, IV y V); proyectos de investigacion (Asociacion Grupo
Alfas) y estudios neurocientificos (Crespo y Legeren, (2015) entre muchas universidades,
institutos y equipos multidisciplinarios, estudian en el mundo entero la influencia socio-
cultural y educativa de los videojuegos en el comportamiento. Multiples actividades
formales y no formales, ademas del espacio de juego propiamente dicho, demuestran el
interés que genera en nifos, adolescentes y jovenes el disefio, desarrollo y testing de
videojuegos. Y la cultura gamer se instala como una tendencia irreversible que interpela el
discurso escolar. El desafio de la escuela es, entonces, comprender e incorporar la
dimension ladica de los aprendizajes a los modelos de ensefianza, o quizas en sentido

inverso, desarrollar la dimension pedagogica de los entornos ludicos.

Ludificar implica crear entornos ludicos en ambientes formales de educacion. La
ludificacion es un modelo pedagdgico alternativo al modelo pedagégico tradicional. El

juego es la estructura que sostiene y mediatiza las practicas pedagdgicas ludificadas. El
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juego es emocion, y como afirman estudios de neurociencias, no hay aprendizaje si no hay

emocion (Marin, 2014).

Para construir un ambiente ludificado de ensefianza es necesario: conocer las
posibilidades de los videojuegos como recursos mediadores de aprendizajes, facilitar la
accesibilidad a entornos educativos ludificados, favorecer la usabilidad de juegos digitales
de complejidad creciente y aprovechar la ubicuidad de los dispositivos mdviles, ademas de

otras plataformas, en beneficio de la jugabilidad como territorio virtual de aprendizajes.

4.3 La creacion de ambientes ltdicos de ensefianza

La escuela reconstruye su funcion, mientras intenta comprender y asimilar los cambios
para interpretarlos en clave cultural. El Informe Horizon (2015) aporta importantes claves
para analizar la coyuntura educativa global y descifrar las tendencias a corto, mediano y
largo plazo. Las Tecnologias Digitales, una de las categorias propuestas por dicho Informe,
son estrategias que incluyen dispositivos y software de reconocida significatividad cultural
para ser utilizados en la ensefianza y el aprendizaje, y en esta categoria se incluyen

explicitamente los juegos y la ludificacion.

El conocimiento de la psicologia evolutiva, las ciencias socioculturales, las
neurociencias permiten configurar los rasgos caracteristicos, cognitivos, emocionales y
sociales, de los adolescentes y jovenes inmersos en la cultura contemporénea. Y son estos
jovenes quienes habitan las aulas y a quienes la escuela debe acompariar en el desarrollo de
habilidades y competencias. Y solo puede hacerlo, conociendo su potencialidad y

posibilidades.
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Una nueva pedagogia se construye, entre muchos aspectos, modelando la ludificacién
de los procesos de aprendizaje. Esto es disefiar ambientes educativos que otorguen
significatividad pedagdgica a las actividades ludicas. Diversos trabajos aportan algunos
criterios que ayudan a organizar los aspectos pedagogicos y los elementos tecnolédgicos y
contextuales de préacticas ludicas en el aula (Felicia, (2009);Y uste, (2012); de Anso, (2014)

entre otros).

Pensar en seleccionar videojuegos como objetos mediadores de aprendizaje en las aulas
es responder al desafio de integrar el relato ludico al relato pedagdgico. Y esto modifica el
rol docente y exige, ademas, competencias tecnoldgicas, comunicacionales y pedagogicas

para poder seleccionar y evaluar el uso de videojuegos como recursos educativos.

Un modelo ludificado es:

Un enfoque de aprendizaje que enfatiza el compromiso, el aprendizaje en la préctica, la
colaboracion, la reflexion, la repeticion, la retroalimentacion frecuente y el compartir.
Las actividades de aprendizaje se estructuran en torno a los retos de la vida real o de
ficcion que obligan a los alumnos a tomar una variedad de roles a medida que se
identifican de manera activa y buscan las herramientas y la informacién multidisciplinar
que necesitan para generar soluciones. También, est4 asociado directamente al conocido

como aprendizaje basado en los retos o en problemas. (Revuelta, 2014)

En un entorno educativo ludificado, hay que hacer retroalimentacion del aprendizaje, no
del juego. Esto es, reflexionar metacognitivamente sobre los procesos de aprendizaje
mediados por videojuegos. Asi, este modelo propicia el aprendizaje heutagdgico que se
basa en el aprendizaje autodeterminado centrado en la resolucion de problemas, el
estimulo de la capacidad de innovacion y el desarrollo individual de la creatividad

(Rosillo, 2015).

[71]



M. Beatriz de Ans6

El estudiante es ahora el autor, el observador, el protagonista, el controlador y el
evaluador de sus experiencias de aprendizaje y el docente se convierte en el tutor, el

orientador y el guia que le acompafia y otorga sentido pedag6gico al proceso.

Por tanto, ensefiar es integrar funciones cognitivas y emocionales para favorecer

aprendizajes significativos, o en otras palabras jCorazdn y no solo cabezas en las aulas!

Entre las problemaéticas que atraviesan a la escuela hoy, una cuestion relevante es saber
cdmo impactan en los modelos pedagogicos los comportamientos y competencias previas
de los nifios y jovenes de la generacion gamer que habitan las aulas. Y debe intentar
respuestas adecuadas a las expectativas de superacion de desafios y gratificacion generadas
en las légicas de sus videoactividades ludicas. Un pilar de redefinicion didactica orienta las

practicas docentes: es tiempo de aprender a ensefiar con videojuegos.

A través de los procesos de adquisicién de habilidades y saberes, se construye una

matriz de aprendizaje que se reproduce (¢y se naturaliza?) en las préacticas de ensefianza.

Las nuevas generaciones construyen, de esta manera, sSus propias matrices de
aprendizaje, modeladas por los contextos actuales y particularmente condicionadas por el
impacto de las tecnologias digitales. Estos nuevos modos de aprender interpelan los viejos
modos de ensefiar. Porque hoy ensefiar es favorecer el aprender, y también el desaprender,
el re-aprender y el aprender a aprender. Entonces, ¢qué debe cambiar en la ensefianza? Al
hablar de modos de ensefiar nos referimos en particular a la metodologia. Y esto significa

revisar los modelos tedricos que fundamentan la toma de decisiones curriculares.

El futuro de la educacion pasa, pues, por generar nuevos modelos de ensefianza que
incorporen el uso de los nuevos medios digitales. No se trata tanto de qué ensefar

(contenidos) sino de como ensefiarlo (procesos) a la luz de los nuevos conocimientos
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sobre como el cerebro aprende, atiende, memoriza y soluciona problemas. Esto deberia
ser asi porque las redes neuronales que se implican en el “como” son mucho mas
complejas, organizadas y flexibles que las que se implican en el “qué” que son mds
simples, sencillas y menos distribuidas en el cerebro. Cuando las redes del “como” estdin

establecidas es mucho mas rapido y efectivo generar aprendizajes a partir de un pequefio

3

‘qué” (poca informacion). El aprendizaje se optimiza cuando el alumno es un
protagonista activo del mismo: han de aprender a aprender. Es imprescindible fomentar
en los alumnos el aprendizaje vivencial y periférico de manera que saquen el mayor

provecho posible de sus experiencias. (Ramon, 2015)

4.4  Del Edutainment al aprendizaje basado en juegos

La implementacion de dindmicas de juego en escenarios educativos dio origen a
diversos vocablos de significacion polisémica tales como gamification, edutainment,

ludificacion.

El término edutainment surge en los afios "70 como un neologismo que integra los
conceptos anglosajones de education y entertainment. Fue acufiado por Bob Heyman, y se
utilizo inicialmente para indicar formas ludicas de comunicacion destinadas a la ensefianza
(Bruce, 2010). Pero en ciertas ocasiones, en esta fusion, los términos no estan balanceados,

y uno gana sobre el otro.

Debemos tener en cuenta, que no significa lo mismo edutainment, que aprender en
entornos ludicos. Cuando hablamos de aprendizaje en entornos ladicos, hacemos
referencia a las actividades que el propio sujeto genera mientras juega y aprende mediadas

por el recurso, en pos de la construccion del conocimiento.

[73]



M. Beatriz de Ans6

Si bien el edutainment es un entrecruzamiento entre educacion y entretenimiento, no
significa que en los productos o actividades etiquetados como edutainment se encuentren
partes iguales de educacion y entretenimiento. La realidad demuestra que estos dos
términos no siempre se encuentran balanceados. En la cultura del entretenimiento por
antonomasia, éste suele estar por encima de todo. Y esto no podria ser de otra manera

siendo un concepto acuiiado en la cuna de la industria del entretenimiento.

No es lo mismo hablar de edutainment que de aprendizaje a través del juego. Una
primera diferencia es que educacion y entretenimiento son dos cosas que vienen dadas
desde afuera, donde el sujeto es un receptor de la educacion y el entretenimiento que otro
provoca: alguien lo educa y entretiene (Resnick, 2004). Mientras que en el aprendizaje
ludico, se hace referencia a actividades que el propio sujeto debe generar: uno mismo es
quien juega y aprende. La segunda es que mientras que en el edutainment, la mayoria de
las veces, los contenidos educativos estan al servicio del entretenimiento, en actividades
pedagogicas ludicas el jugar (el placer, lo ludico) es un medio para el descubrimiento y el

aprendizaje.

Es interesante, al respecto, diferenciar algunos conceptos que suelen utilizarse como
sindbnimos y, aunque guardan relacion, no lo son. Gamificacion es aplicar mecénicas de
juego en espacios no luadicos, con el fin de inducir la motivacion, la diversion y la
modificacion de comportamientos, muchas veces orientados a la fidelizacion de los sujetos

a través de conductas de consumo (.Gallego, Molina y Llorens, 2014, p.2)

La metodologia de aprendizaje basado en juegos digitales se basa en la obra de Prensky

del afio 2001.

Un disefio de aprendizaje basado en juegos digitales consiste en planificar experiencias

de aula diferentes a la didactica tradicional para generar aprendizajes activos y
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participativos. Revuelta (2013) se refiere al aprendizaje basado en juegos digitales como

elemento de aula y generador de aprendizajes, y explica:

El profesor, en esta ocasion, debe posicionarse como el que proporciona actividades
auténticas, esto es, aquellas que partiendo de situaciones-problema convergen en el
desarrollo de determinados contenidos y competencias /...] y que son el fruto de una

situacion experiencial y vivencial.

Esta vivencia de implicacién y compromiso en las actividades ludificadas propuestas
remite a las experiencias “flow” de Csikszentmihalyi. “Lo haran porque los videojuegos
son herramientas culturales generadores de motivacion en si mismos. Nunca antes, un
producto cultural ha proporcionado tantas cantidades de experiencias “flow” como los

videojuegos” (Revuelta, 2013, s.p.).

La pedagogia ludica sostiene que no existen secuencias Unicas y recorridos didacticos
unidireccionales (Revuelta y Esnaola, 2013). Segun sea la situacion, asi seran los
contenidos de aprendizaje y las competencias desarrolladas, y del mismo modo, asi se

pondran de manifiesto los minimos que sustentan la evaluacion de los aprendizajes.

El aprendizaje basado en juegos puede iniciarse en los niveles infantiles con los juegos
educativos (edutainment) para el desarrollo de capacidades y contenidos como colores,
nameros, letras del abecedario o incluso comprension visual o auditiva entre otros muchos
fines educativos. Més tarde pueden incluirse juegos en plataformas mdviles, tablets o
consolas y complementar el juego con actividades de caracter cognitivo simple para luego
agregar actividades multimedia mas complejas. Para el nivel medio y superior, y la
formacién profesional son recursos potentes las simulaciones y los serious games que
recrean situaciones de la vida real y favorecen la toma de decisiones, sin exponer a dafios

ni consecuencias de riesgo.

[75]



M. Beatriz de Ans6

Cuando jugamos asumimos retos, nos esforzamos, nos volvemos perfeccionistas. El
juego permite desarrollar habilidades y saberes en forma practica y participante. Incluir
juegos en el aula es transformar la actividad escolar en actividades centradas en los
alumnos, dejando de lado la creencia de que nifios y jovenes solo aprenden si el profesor se

lo explica.

La ludificacion de los aprendizajes implica, entonces, disefiar espacios ludicos con

intencionalidad educativa (Esnaola, 2011).

La ludificacion de los aprendizajes en el sistema educativo formal no es una estrategia
nueva, mas bien es recuperar la estructura que ha adoptado la educacion infantil tradicional
representada en la pedagogia clasica de Froebel, el sistema Brandfor, Montessori,

Pestallozzi (Alegre, 2016).

45  Elaulagamer

Es acerbo de la sabiduria popular que lo que agrada, se aprende de modo mucho més
efectivo. Esto ya es un buen motivo para elegir videojuegos como recurso didactico para

guiar procesos de ensefianza, en especial de nifios, adolescentes y jévenes.

El aprendizaje basado en juegos digitales es una modalidad de trabajo aulico que
facilita la implementacion de una pedagogia videoludica. El modelo de la “pedagogia
ludica incidental” (Esnaola, 2011) se basa en el constructivismo social y ofrece las
caracteristicas de las “experiencias Optimas” o “experiencias flow”, segin el concepto
desarrollado por Csikszentmihalyi, (1998). Desde esta perspectiva consideramos que los
aprendientes asumen el rol de investigadores y ensefiantes activos de sus saberes

construidos en las interacciones sociales y en las tecnologicamente mediadas. Ellos deben
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involucrarse en la tarea desde su necesidad de superar el desafio por alcanzar una meta
deseada por el grupo-clase y considerarlo como un problema a resolver autbnomamente.
Las metas colectivas propuestas colaborativamente activan las estrategias y recursos
personales mas alla de los limites de la actividad. Se genera de esta manera un movimiento
personal y grupal proactivo hacia la meta. Tanto los estudiantes como los docentes
alternan posicionamientos subjetivos de enseflantes-aprendientes que se dinamiza
conforme van avanzando en la consecucion de las metas parciales. En principio se propone
un desafio (meta propuesta desde el docente conjuntamente con los estudiantes) y desde
alli se complementara la mayor competencia digital (mas cercana a los estudiantes) con la

mayor competencia estratégica y de recursos (mas cercana a los docentes) (Esnaola, 2011).

Pensar entonces en la ludificacion del modelo pedagdgico con mediacion tecnoldgica
implica decidir el uso de videojuegos como recurso educativo. (Felicia, 2009) Esto es
evaluar beneficios y dificultades del recurso en funcién de los objetivos pedagdgicos que
orientan la actividad educativa. Por tanto es otorgar a este objeto hipermedial un sentido
diferente, aunque complementario, al meramente ladico. Es rentabilizar su potencialidad
inmersiva y motivacional con fines de aprendizaje. En el marco de las decisiones
curriculares, eso conlleva el analisis de todas las condiciones que favorecen la
construccion de un ambiente creativo con intencionalidad educativa. Y la prevision de
todos los elementos necesarios para que las actividades aulicas ludificadas resulten buenas
practicas de aprendizaje. Es importante destacar el papel orientador del docente que
incluye videojuegos en el aula, al otorgar significatividad pedagdgica a las narrativas

ludicas y facilitar, con una propuesta gratificante, el desarrollo del pensamiento critico.
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Para organizar un aula gamer es necesario tener en cuenta:

e Aspectos pedagdgicos:

A la hora de planificar la inclusion de videojuegos en el aula, lo primero es establecer
claramente los objetivos de la actividad de aprendizaje basado en juegos digitales. En este
punto se debe considerar la pertinencia de la actividad ludica para la consecucion de los
objetivos curriculares propuestos. En segundo lugar, se deberan seleccionar juegos de
acuerdo con los objetivos, y evaluarlos adecuadamente. Esto significa que el docente
buscara informacién sobre géneros, contenidos, nivel de tratamiento y perspectivas en las
tematicas, competencias digitales requeridas, y todos los aspectos que le permitan elegir un

videojuego adecuado como recurso educativo.

Conviene plantear en este sentido que aun muchos docentes se sienten inseguros para
aplicar un modelo de Aprendizaje Basado en Juegos, porque temen perder el control,
porgue no conocen juegos con contenidos curriculares, porque desconfian de sus
beneficios, porque ellos mismos no juegan. Pero es aqui donde se plantea el rol del docente
como investigador, atento a las transformaciones sociales, como resultado del avance
cientifico y tecnoldgico, y abierto a incorporar objetos culturales relevantes a la
construccién del conocimiento escolar. Cada docente es quien puede decidir, con
creatividad y coraje, la implementacion de una propuesta innovadora, con la intencion de
investigar y evaluar su impacto. Sin duda vale la pena planificar experiencias didacticas
innovadoras porque, en verdad, ni las practicas exitosas pasadas garantizan, en el contexto

presente, nuevos éxitos pedagdgicos.

Luego se planifican las situaciones de juego, previendo si las instancias seran
individuales o multijugador, el control del tiempo, la prevencion de posibles riesgos, el

planteo orientado de metas o el cumplimiento de las misiones preestablecidas, la
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diversificacion de juegos, los distintos momentos de juego y descanso y de puesta en
comun para compartir experiencias y logros, y el acuerdo de pautas de comportamiento

que permitan la formacion de buenos habitos en los jugadores.

Y por dltimo elaborar una Guia de Evaluacion metacognitiva de la actividad para
recuperar informacion de la experiencia de juego: el tema, los problemas a resolver, las
posibles soluciones, los personajes, el tiempo y el lugar, causas y consecuencias,
relaciones con la vida real, sus logros y frustraciones, qué piensan del juego, qué y como
aprendieron. Y todos los elementos que puedan ser pensados en funcién de los objetivos

establecidos y de las competencias que se proponian desarrollar.

Conviene volver sobre la experiencia ludica de los docentes y plantear una pregunta,
gue seguramente muchos se hacen: para usar videojuegos en el aula, ¢el docente debe ser
videojugador? Consideramos que no sélo es conveniente, sino que es necesario que el
docente sea jugador y haya vivenciado experiencias inmersivas. Aunque no e€s
determinante que sea gamer (en el sentido de jugador experto). De todos modos, sus
competencias académicas son el marco que facilita la transposicion didactica, para dirigir
pedagbgicamente la situacion lddica, relacionar los contenidos del juego con los
curriculares, y guiar las conclusiones. Las competencias tecnologicas y las habilidades
gamers de los estudiantes pueden ser legitimadas en el aula, incentivdndolos a compartirlas
y a ayudar a otros a adquirirlas; asi este espacio puede expresar la horizontalidad en la

busqueda de saberes, que caracteriza a una comunidad de aprendientes.

e Elementos técnicos y contextuales.

Definidos los aspectos pedagdgicos que fundamentan la decision de trabajar con un
modelo de Aprendizaje Basado en Juegos, hay que revisar los elementos técnicos y

contextuales necesarios para implementar la actividad lidica propuesta. Esto es, pensar
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con qué recursos tecnoldgicos se cuenta, si se necesitan celulares, consolas, PCs, u otros
dispositivos, y en qué cantidad. Si estdn en la escuela, deben conseguirse o estan
disponibles por parte de los estudiantes. Si hay acceso a Internet (si se jugara online), si
deberan estar en red, o hay que prever que los juegos estén disponibles en las maquinas.
Disponer de adaptadores y alargues u otros accesorios que pudieran necesitarse. Si la
actividad requiere ampliar el sonido o proyectar en pantalla. Respecto del espacio, se
resolvera si la actividad se llevard a cabo en la sala de informatica, en clase o en casa (y
entonces se hara una recuperacion de la experiencia ludica extra-escolar), si el espacio

elegido tiene las condiciones minimas de amplitud, luz, mobiliario, seguridad.

Sintetizando, al definir la ludificacion de actividades aulicas podemos sefialar cuatro
aspectos que requieren atencién y reflexion: Funcion, Estrategia didactica, Usuarios,
Entorno (Del Moral, 2012). Funcion: es el para qué de la actividad lGdica. Se debera
pensar qué objetivo cumplira la instancia de juego: motivacion, basqueda de informacion,
entrenamiento, repaso, evaluacién, experimentacion, entretenimiento. Estrategia didactica:
El docente establece el como se implementara la actividad ludica, es decir la secuencia
orientada de aprendizaje. Por ejemplo, elegird que la actividad se desarrolle por libre
descubrimiento, o por exploracién guiada, o ensefianza dirigida. Usuarios: quiénes
participaran y en qué formas de interaccion (individual, algunos, todos). Entorno: donde,
definiendo el espacio (aula, sala de informatica, casa); con qué, considerando los
dispositivos tecnologicos necesarios; y cuando, acotando el tiempo (escolar, extraescolar)
destinado al juego. Proyectar actividades ludicas, al igual que otras actividades pensadas
desde un encuadre de innovacién educativa, es formar comunidades de practica que
cuestionen dos de los pilares del proceso de ensefianza-aprendizaje: el qué, o sea los
contenidos que conforman el recorte cultural que una sociedad considera valioso preservar,

(y que en nuestro sistema educativo son prescriptivos); y el como, que conforma el modelo
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pedagdgico que debiera favorecer no solo la apropiacion de contenidos sino también el

transito hacia la formacién en competencias.

e Criterios para elegir un videojuego como herramienta didactica
v' A partir de la clasificacion: Hay distintas clasificaciones segin variados criterios,
pero en términos generales se puede acordar que existen juegos de accion, estrategia,
aventura, plataforma, rol, deportivos, comerciales y educativos, simulacion o serious

games.

Existen miles de juegos diferentes, faciles y dificiles, complejos en graficas, mundos, y
jugabilidad. Cada tipo de videojuego tiene su propia linea de aprendizaje, los mas rapidos
para aprender son los del tipo Casual, como Angry Birds, luego estan el género Puzzle, que
toman un poco mas de tiempo para aprender a jugarlo, los FPS o Disparos en primera
persona por sus siglas en Inglés toma tiempo para tener control sobre el juego, luego le
siguen los juegos de Lucha o Peleas como Street Fighter que poseen mas de complejidad
por la cantidad de personajes cada uno con sus poderes Unicos, los juegos de Accién y
Aventura toman mucho tiempo en completarlos principalmente por sus historias largas,
mundos dentro de mundos y docenas de personajes que se encuentran en el camino, los
RPG o Juegos de Rol, es un tipo de juego muy largo que puede demandar cientos de horas
al frente de la pantalla para completarlo, cientos de personajes, cientos de poderes,

elementos y equipo que dan miles de combinaciones posibles para cada jugador.

v Acceder a informacion autorizada: Si bien existen diferentes fuentes de datos sobre
videojuegos, el mundialmente reconocido es el Sistema PEGI (Paneuropean Games
Information), que es un sistema de clasificacion que garantiza que el contenido del
videojuego es adecuado para el publico al que estd destinado. Tiene dos niveles de

informacién: uno determina la edad minima para jugarlo (3, 7, 12, 16 y 18); y el otro
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explicita aspectos de la naturaleza del contenido abordado (violencia, miedo, sexo,
discriminacion, droga, lenguaje soez).
v Hacer una evaluacion formal del juego: En este sentido nos parece importante
diferenciar la evaluacion del videojuego en cuanto objeto lidico de la actividad de jugar
propiamente dicha. Ambos aspectos deben ser considerados al incluir videojuegos en el

aula.

En base a diferentes Fichas de evaluacion psicopedagdgica de videojuegos elaboramos
una guia de Evaluacion Técnica y Pedagdgica de juegos digitales. Revisamos las
propuestas de Yuste Tosina (2012, 2015) y Del Moral, E.; Yuste Tosina, R.; Esnaola, G.;

Villalustre, L. (2012) (Ver Anexos 3.1; 3.2y 3.3)

Las categorias de andlisis de la Ficha son: 1. Descripcion técnica y formal del
videojuego: Abarca Nombre, Plataforma, URL, Logo, Autoria, Tipo, Descripcién, 2.
Descripcion de los elementos motivacionales: Interfaz, Significatividad, Personalizacion,
Retroalimentacion. 3 Accesibilidad: Tags, Informacion 4 Competencias pedagogico-
didacticas: En esta categoria se pueden observar distintos aspectos que el docente

considere facilitadores del aprendizaje. Por ejemplo pueden analizarse:

* Nivel educativo, Areas curriculares: Contenidos, Contextos de juego, Edad
recomendada; Competencias cognitivas; sensoriales y psicomotrices; socio-emocionales;
Tecnologicas; Otras. Respecto a las competencias cognitivas incluye la adquisicion de
contenidos curriculares relacionados con el videojuego que facilitan el desarrollo de
habilidades cognitivas (en referencia por ej. a las inteligencias multiples de Gardner:
linglistica, logico/matematica, musical, espacial, kinestésica/corporal, interpersonal,

intrapersonal y naturalista).
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Tabla 1

Evaluacion técnica y pedagogica de juegos digitales

mecinica, narraliva

Descripeion Misica,

DATOS DEL VIDEQJUEGO
ASPECTOS TECNICOS
Nombre
Plataforma PC, cel,
Play Station, a1
Url
Logo
Autoria Compafiia
desarrolladora
. Baie v N
Disparos pelota Platafornas | Rompecabezas | Laberinto | MMORPG | Rol
Tipologia del
videojuego Carreras | Deporte Accion en Estrategia Juegos de ﬁ\'crnm.rzls Otros
Ira persona mesn grificas

DESCRIPCION DE LOS ELEMENTOS MOTIVACIONALES

dindmica, estética

Interfaz Complejidad,

Significatividad
Intereses del usuario

Personalizacion
customizacion, ritmo

Retroalimentaciin
Incentivo para subir a
niveles supcriorcs

ACCESIBILIDAD

Tags. Etiquetas de
normas PEGI

Informacion Acceso
al juego, foros

COMPETENCIAS PEDAGOGICO-DIDACTICAS

Nivel educativo

Area Curricular

Contenidos

Contexto de juegno

Edad recomendada

Competencias

Cognitivas

Sensoriales v
psicomotrices

Socin-Emocionales

Tecnologicas

Otras

Tabla adaptada en base a Fichas de evaluacion de videojuegos elaboradas por Yuste (2012, 2014)
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Los objetos hipermediales presentan entornos complejos muy propicios para
aprendizajes transversales e inter-ariales que favorecen el desarrollo de un pensamiento
creativo y divergente. El lenguaje videoludico se entrecruza fuertemente con la cultura
audiovisual contemporanea, y es posible usar ese lenguaje de los videojuegos para
construir relatos que aporten elementos para pensar temas y problemas relevantes que,
ademas, forman parte de la curricula escolar. El discurso educativo, como en general el
discurso social circulante, no es neutral, y la escuela puede profundizar el andlisis socio-
semidtico, en este caso a través de las narrativas de los videojuegos, para construir nuevos
sentidos, desnaturalizar lo obvio y problematizar la realidad. EI Aprendizaje Basado en
Juegos fundamenta el marco pedagdgico-conceptual para implementar un modelo de
inclusion de videojuegos en el aula. Y permite reconocer las habilidades y competencias
que desarrolla la préactica ludica. La ludificacion de las aulas es un importante aporte que
contribuye a elevar la calidad educativa del sistema escolar, porque permite incorporar
objetos hipermediales como recursos con finalidad pedagdgica que facilitan el
pensamiento critico, la resolucién de problemas, el trabajo colaborativo, la adquisicion de
competencias tecnologicas, y habilidades éticas y comunicacionales para el ejercicio de
una ciudadania digital. Los videojuegos son, por tanto, vehiculos para canalizar la
evolucién integral, cognitiva, emocional, fisica y social, de los jugadores. Y, en
consecuencia, disefiar un aula gamer es ludificar un espacio compartido de aprendizaje,
para acompafar el desarrollo de todas las potencialidades de los sujetos, priorizando el
placer de aprender, desde el compromiso emocional de todos los involucrados en la accion

educativa.
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4.6  Algunos datos del estado del arte

El binomio ladico-educativo propuesto por Huizinga (1972) en su obra “Homo ludens”
en la que se describe cémo el juego estd ligado totalmente al aprendizaje, no s6lo esta
presente en el ser humano sino también en los animales. En el ser humano, el juego
representa la base de la cultura. El juego ha sido siempre una importante herramienta de
educacion en toda la cultura humana. Esta consideracion ha ido cambiando a lo largo del

tiempo y lo ha relegado a un mero objeto de ocio (Revuelta y Guerra Antequera, 2012).

Millstone (2012) describe una investigacion realizada entre 500 profesores de escuelas
primarias norteamericanas que utilizan videojuegos y enumera las siguientes conclusiones:
El 32 por ciento de profesores utiliza juegos digitales en el aula 2-4 dias por semana y el
18 por ciento los usan todos los dias. EI 70 por ciento de profesores consideran que los
videojuegos aumentan la motivacion de los estudiantes menos comprometidos con el
estudio. EI 60 por ciento de profesores dice que la utilizacién de juegos digitales los ayuda
a personalizar la ensefianza, evaluar mejor los conocimientos y realizar el seguimiento de
los estudiantes de menor rendimiento. El 60 por ciento de profesores considera que los
estudiantes se han convertido en mejores colaboradores y han aumentado la atencién en
tareas especificas desde la incorporacion de juegos digitales en las clases. En un articulo
sobre “Las 25 cosas que debe saber sobre ludificacion”, Fioriello (2013) resalta algunos
aspectos de particular interés para fundamentar la inclusion de metodologias ludicas en el
aula: La ludificacion incluye un refuerzo positivo; mejora la motivacion y los resultados de
aprendizaje. Los videojuegos estan disefiados para que los nifios piensen como si fueran
médicos, abogados, administradores de empresas. La ludificacién permite a los nifios
manipular un mundo virtual, facilitindoles el uso de las habilidades que necesitan para

mejorar el mundo real. Otro aspecto importante es el de la colaboracién entre estudiantes:
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la ludificacion fomenta el trabajo en equipo y prepara a los nifios para situaciones de la

vida real.

Las situaciones emocionales vividas en experiencias videoludicas pueden clasificarse
en cuatro grandes motivaciones, actitudes o, como dice Caillois (1958) “impulsos
esenciales e irreductibles”: la competicion, el azar, el simulacro y el vértigo. Estas cuatro
motivaciones nos permiten acercarnos mejor a las emociones expresadas a través del
juego, y también a las competencias emocionales desarrolladas. La web 2.0 ha facilitado la
difusion y el contagio emocional, de manera viral y horizontal, de sensaciones y afectos.
Forés Miravalles, parafraseando a Paulo Freire, dice “que la tecnologia pensada en y desde

la educacion nos sirve cuando empieza a humanizar”. (Forés Miravalles, n.d.).

Un estudio realizado en el Stephen Mitroff's Visual Cognition Lab, del Area de
Psiquiatria de la Universidad de Duke, confirma que los usuarios de videojuegos perciben
la realidad de manera diferente. En su trabajo, publicado en la revista Attention, Perception
and Psychophysics, el equipo dirigido por Appelbaum (2013) demuestra que los
participantes que usan videojuegos de manera habitual captan mas rapido los estimulos
visuales, necesitan menos informacion para llegar a las mismas conclusiones, manifiestan
mayor agilidad mental y son capaces de tomar decisiones con mas rapidez que los que no
juegan. Por otro lado, con el equipo de investigacion de Untref, hemos emprendido, desde
el area de Tecnologia Educativa, un relevamiento en estudiantes secundarios que nos
brindan datos de sus elecciones y opiniones, y que nos permiten situarnos en el contexto de
las comunidades gamers. Es interesante la mirada metacognitiva de los adolescentes que se
expresan con claridad acerca de la auto-observacion de sus experiencias ludicas. Por
ejemplo, ante la pregunta ;Qué aspectos positivos reconoces en los videojuegos?, 158
estudiantes, sobre un total de 263, respondieron que les resulta divertido, corresponde al

60%; 31 estudiantes respondieron que les resulta util para trabajar contenidos curriculares,
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corresponde al 12%; 29 estudiantes respondieron que desarrollan estrategias, corresponde
al 11%; 19 estudiantes responden que les agiliza la velocidad mental, corresponde al 7 %;
13 estudiantes respondieron que desarrollan actividades sociales, corresponde al 5%; 13
estudiantes respondieron que desarrollan el conocimiento tecnolégico, corresponde al 5%.
A la pregunta ;Crees que la modalidad multijugador favorece conductas de ayuda y
colaboracion?, 190 estudiantes contestaron positivamente, corresponde al 72%; 73
estudiantes respondieron negativamente, corresponde al 28% del total. Y preguntados
sobre ¢Que opinas de la inclusion de los videojuegos en el aula?, 84 alumnos responden
que seria buena idea, corresponde el 32%; 55 alumnos responden positivamente y aluden a
que jugando se aprende, corresponde al 21%; 45 estudiantes responden positivamente
porque son motivadores, corresponde al 17%; 42 estudiantes responden que si porque son
divertidos, corresponden al 16%; 37 estudiantes responden que no, porgue son distractivos,
corresponde al 14%. Si sumamos las respuestas que opinan en forma positiva acerca de la
inclusion de videojuegos en el aula, por diferentes razones, hay un 86% de estudiantes que
responde favorablemente, lo cual garantiza la aceptacion, de parte de los alumnos, de los

videojuegos como recurso didactico.

Se atribuye a Confucio la afirmacion: Lo oi y lo olvidé; lo vi y lo recordé; lo hice y lo
aprendi. En nuestros dias Dale( n.d) sobre la misma idea de Confucio, propone el Cono de
Aprendizaje que forma parte del marco tedrico del modelo pedagdgico de Aprendizaje
Basado en Juegos digitales. El juego es, basicamente, una actividad placentera que
compromete todas las dimensiones del sujeto: bioldgica, social, cognitiva y emocional. Es
un hacer, que implica comprension de situaciones, busqueda de objetivos, ejercicio de
roles, toma de decisiones, éxitos y fracasos. Es una experiencia vivencial que permite
delinear una percepcion del hombre y del mundo, o sea, que contribuye, entre otras

experiencias, a formar matrices de aprendizaje, ya que jugando también se aprende. Y una
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de las principales ventajas del juego, en nuestro caso mediado tecnolégicamente, es la
capacidad que tienen, en particular, los nifios y adolescentes para aprender en un entorno
estimulante (Bergna, 2013). Esta ventaja favorece a los estudiantes en el ambito escolar, ya
que pueden, en un entorno ludico y atractivo, realizar experimentos, a veces peligrosos en

la vida real, cometer errores y aprender practicando.

Dia a dia se suman estudios que avalan los beneficios de los videojuegos en el &mbito
terapéutico, social, profesional y por supuesto educativo. Bavelier (2012) de la
Universidad de Rochester, Felicia (2009) del Instituto de Tecnologia Waterford, Irlanda,
Kramer (2008) de la Universidad de Illinois, Gros (2007) de la Universidad Oberta de
Catalunya, el grupo ALFAS de investigadores que trabajan en red desde las Universidades
de Extremadura, Valencia, Vigo, Oviedo y Untref, demuestran que los videojuegos ofrecen
una curva de aprendizaje controlado que puede desarrollar competencias cognitivas,

espaciales, motoras y emocionales y mejorara las habilidades tecnoldgicas.

La transicion de un proceso de aprendizaje individual a aprendizajes colaborativos en
comunidades de aprendientes, es decir, de las “aulas tradicionales a las comunidades de
aprendizaje en redes tecnologicamente situadas” (G Esnaola, 2011) encuentra en la
incorporacion de videojuegos a las préacticas docentes, recursos didacticos que pueden
generar aprendizajes significativos desde experiencias inmersivas Optimas. Crecen cada
dia los estudios que demuestran los beneficios de actividades videoludicas en el desarrollo
de habilidades y competencias sensoriales, cognitivas, afectivas. Los videojuegos
proporcionan estimulos auditivos, visuales, kinestésicos, emocionales, en entornos
complejos que desafian a tomar decisiones y resolver problemas. Hay juegos con realidad
aumentada y geolocalizacion que permiten inmersion en la realidad virtual con
movimientos en 360° e interaccion con otros usuarios. La tecnologia ludica digital se

utiliza también para formacion profesional de cirujanos, pilotos, soldados, bomberos. El
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desempefio con dispositivos digitales ludicos implica, ademas de destrezas tecnoldgicas, la
realizacion de actividades que derivan en aprendizajes maltiples. Porque el videojuego es
practica y protagonismo, conocimiento y accion, decision y placer, inmersion y

simulacion.

Segun los estudios de la neurocientifica Babelier (2012) los que juegan a videojuegos
de accion suprimen mejor las distracciones, alcanzan mayores niveles de concentracién y
pueden ignorar facilmente todo aquello que no es relevante. Para mejorar los niveles de
aprendizaje, es importante que el estudiante comprenda lo que esta pasando, y la actividad
le resulte atractiva y estimulante, es decir, tiene que resultarle un poco dificil, pero no
demasiado. Esta experiencia educativa en un contexto controlado se produce, siguiendo la
teoria socio-histdrica de Vigotsky (2008) en lo que se conoce como zona de desarrollo

proximo.

[...]Jquiza, iniciarse a los 5 afios de edad con los videojuegos sea una edad perfecta para
ayudar al nifio a adquirir buenas capacidades atencionales, memoria, razonamiento,
obtencion de metas, planificacion. Ademas, el joven aprendera a relacionarse con estos
dispositivos de una forma natural [...] hemos defendido el uso de videojuegos para
potenciar nuestras capacidades [...] Starcraft por ejemplo desarrolla capacidades de
planificacion, autorregulacion, flexibilidad, planificacion de estrategias de ataque vy

defensa, administracion de recursos y de tiempo, evaluacion (Dias, n.d.)

Los juegos de videos han conservado su popularidad desde que fueron introducidos en
los Estados Unidos durante los afios 70. La tendencia a aumentar la violencia y el realismo
de los juegos electronicos en los afios 80 y 90 ha preocupado desde el comienzo a padres y
educadores. Cesarone, (2000) examina investigaciones sobre informacion demografica y
los efectos de utilizar juegos de video, discute los sistemas de puntaje de los juegos y

propone recomendaciones a los padres. Para el propdsito de la investigacion, juegos de
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video 0 juegos electrdnicos, incluyen juegos de computadora, juegos en sistemas de

consola, juegos en galerias, juegos para "edu-entretenimiento™ y juegos de realidad virtual.

Diversos estudios reflejan la necesidad de la escuela de crear recursos o adaptar los
existentes para la alfabetizacion mediatica. La investigacion de la Universidad de Mifio
(Portugal) mucho ha investigado sobre la educacion en medios, su importancia y objetivos.
Mas alla de las directivas, resoluciones o recomendaciones, la investigacion en esta area ha
permitido profundizar y solidificar sus fundamentos, al tiempo que ha facilitado el
reconocimiento de sus puntos mas débiles u omisiones. Uno de los puntos criticos
destacados por la formacion y por el trabajo de investigacion que se ha desarrollado en la
Universidad de Mifio (Portugal) durante los ultimos 20 afos, es la inexistencia de recursos
y materiales que puedan utilizarse para la promocién de la educacién en los medios de
comunicacion en diferentes contextos. De esta forma, independientemente de los recursos
y materiales, se genera la importancia de la transferencia de conocimientos a la préactica, la
trascendencia de la mediacion del conocimiento producido a su pablico. Esta preocupacion
fue la base principal del proyecto titulado «Recursos para la alfabetizacion mediatica»
llevado a cabo en el Centro de Estudios de Comunicacion y Sociedad y financiado por
Evens Foundation (Bélgica). Este trabajo presenta sucintamente los procesos de creacion y
los resultados generados por estos recursos, centrados en tres medios: television,

videojuegos e Internet y redes sociales.

La segunda guia, dedicada a los videojuegos: ‘Videojuegos: pasamos de fase’ ha sido
igualmente dividida en tres partes, La primera parte comienza con una breve historia de los
videojuegos, tipos de juegos y la identificacion de las areas de investigacion dentro del
campo de los videojuegos: disefio, programacion, psicologia, educacién. La segunda parte
refleja las practicas de nifios y jovenes y perspectivas sobre los videojuegos. También se

centra en los peligros y el potencial segun se han identificado a través de investigaciones y
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socialmente. La tercera parte presenta estrategias para la mediacion parental, y también se
centra en el lugar que ocupan los videojuegos en la escuela y el papel de la educacion en

los medios. (Pereira, Pinto y Pereira, 2012)
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5.1 Paradigma metodoldgico. Fundamentos y conveniencia de una metodologia mixta

Los criterios que orientan la investigacion en la actualidad se definen en torno a tres
enfoques: enfoque cuantitativo, enfoque cualitativo y enfoque mixto que combina a ambos.
“Los enfoques cuantitativo y cualitativo se alinean a la definicién de la investigacion como
un conjunto de procesos sistémicos, criticos y empiricos en su esfuerzo por generar

conocimiento utilizando cinco fases...” (Dominguez Granda, n.d.p. 13) a saber:

a) Observar un fendmeno y problematizarlo

b) Elaborar ideas o suposiciones que favorezcan su comprension

¢) Encontrar datos que permitan demostrar y fundamentar las ideas previas

d) Corroborar o refutar las suposiciones con pruebas y analisis

e) Hacer nuevas observaciones para aclarar, modificar y fundamentar las ideas previas o

generar nuevas.

La perspectiva metodologica elegida para definir las aproximaciones tedricas de la
investigacion (Hernandez Sampieri, 2006) son de fundamental importancia por su incidencia
en las determinaciones que dirigen la accidn investigativa. Cualquier tema de investigacion
puede ser abordado desde distintos enfoques o disciplinas, que se entrecruzan y
complementan, aunque es necesario definir una perspectiva principal desde la cual se aborda
el tema a investigar. En este proyecto la principal es la pedagogia, o sea la disciplina
cientifica que estudia la teoria de la educacién, que permite analizar las précticas docentes en

cuanto son actividades complejas que estructuran los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La educacion constituye una actividad humana compleja, en la que intervienen maltiples
factores (psico-biolégicos, sociales, culturales, politicos, econémicos) que interactian en

forma dinamica y conforman estructuras flexibles y facilmente modificables por cualquiera
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de sus variables. Por ello se requiere para su estudio, por un lado de instrumentos
cuantitativos que releven datos cuantificables y por otro de herramientas cualitativas que
permitan interpretar, en forma debidamente justificada, los cambios manifiestos no
cuantificables. Esta interpretacion compleja de fendmenos implica un enfoque metodoldgico

mixto. Tal y como refleja Hiebert (2007) ambos métodos son compatibles y necesarios:

Los estudios cualitativos a pequefia escala y los estudios cuantitativos a gran escala son
esenciales para construir conocimiento base tedricamente fundamentado y util para la
practica de la ensefianza. Ninguno de estos tipos de estudios es suficiente; ambos son

necesarios. ( p.398)

El encuadre metodoldgico elegido para la basqueda de informacién y el andlisis de datos
que servird de base a la interpretacion de los hechos educativos que se investigan se
fundamenta en un enfoque mixto que favorece un tratamiento cuantitativo y cualitativo para
la comprension integral del contexto. En el trabajo investigativo se utiliza una metodologia de
enfoque mixto y alcance descriptivo. EI enfoque metodoldgico abarca la basqueda de indicios
significativos de buenas préacticas de ensefianza con videojuegos; la deteccion y descripcion
de factores interrelacionados que operan como obstaculos o facilitadores en estas practicas y
la interpretacion pedagogico-didactica que permita una reelaboracion de constructos tedricos

que las fundamenten.

Si bien las técnicas estadisticas se utilizan en forma predominante con métodos
cuantitativos, desde este enfoque mixto se analizan los datos obtenidos interpretandolos a la

luz de las categorias propuestas, siendo esta dinamica propia de una metodologia mixta.
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Creswell (2003) afirma acerca de los métodos mixtos:

El investigador basa la indagacion sobre el supuesto de que la recogida de diversos tipos de
datos proporciona una mejor comprension del problema de investigacion. El estudio
comienza con una amplia encuesta con el fin de generalizar los resultados a una poblacion
y después, en una segunda fase, se centra en entrevistas abiertas y cualitativas para

conocer los puntos de vista detallados de los participantes (p.21)%.

En nuestro caso, técnicas cuantitativas y cualitativas se usaran de manera sucesiva y en
diferentes estudios para integrar, en etapas posteriores, el analisis descriptivo de los datos,

desde un enfoque metodoldégico mixto.

Siguiendo con los autores Castro y Godino (2011) citan a Bryman (2007) quien “incluye
[...] cuatro criterios para los métodos mixtos: relevancia, transparencia, necesidad de
integracion de los hallazgos y logica de uso de la investigacion mixta” (p. 99). Consideramos
que estos criterios comprenden los aspectos que queremos abarcar en el analisis del
fendmeno a estudiar, ya que valoramos la relevancia de la informacion obtenida con
metodologias cuantitativas y cualitativas. Por lo tanto los datos son construidos como
informacién facilmente identificable o indicadores de las situaciones descriptas. La
complementariedad de estos instrumentos facilita la integracién de los hallazgos en
interpretaciones mas globales y complejas y estos criterios conforman una estructura que

fundamenta la légica de uso de una metodologia mixta.

Siguiendo la misma légica metodoldgica, podemos situar nuestro estudio en el proceso de

investigacion por encuesta, que en otros términos, describen Buendia et al. (1998): “[...]

1 Creswell,J. (2003) The researcher bases the inquiry on the assumption that collecting diverse types of data best
provides an understanding of a research problem. The study begins with a broad survey in order to generalize results
to a population and then focuses, in a second phase, on detailed qualitative, open-ended interviews to collect detailed
views from participants. Traduccion de Castro y Godino (2011 p. 101)
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capaz de dar respuesta a problemas tanto en términos descriptivos como de relacion de
variables, tras la recogida de informacion sistematica, segun un disefio previamente
establecido, que asegure el rigor de la informacion obtenida” (p.272). Ademaés (Sierra Bravo
(1985) especifica que “La investigacion por encuesta debe traducir las variables empiricas
sobre las que se desea obtener informacion en preguntas concretas sobre la realidad social a

investigar, capaces de suscitar respuestas Gnicas y claras” ( p. 272).

Ademas de la investigacion por encuesta en la investigacion se han abordado
procedimientos relacionados con el estudio de caso. Tradicionalmente el estudio de casos se
identificaba con la metodologia cualitativa. Pero es oportuno aclarar que el estudio de casos
no es una metodologia sino una manera de elegir a los sujetos/objetos que seran sometidos a
investigacion. Se aplica a problemas que pueden ser conocidos especificamente a través de
casos. El caso puede ser simple o complejo y puede ser un nifio, una clase o un colegio.
Pueden existir distintos motivos para estudiar casos. Stake (1994) identifica tres modalidades
de estudios:

a) Estudio de casos intrinsecos: el caso representa a otros casos o puede ilustrar un
rasgo o problema particular (...)

b) Estudio de casos instrumentales: pretende aportar luz sobre algunas cuestiones (...)
El caso puede ser seleccionado como tipico de otros casos o no (...)

c) Estudio de casos colectivos: se estudian varios casos conjuntamente con el objeto de
indagar dentro del fendmeno, la poblacién y las condiciones generales. Los datos
obtenidos no siempre manifiestan caracteristicas comunes. Pueden ser redundantes o
variados, similares o distintos. Se eligen porque se piensa que la comprensién de ellos
llevard a un mejor entendimiento tedrico, al ser mas extensiva la recogida de

informacion” (Colas Bravo, 2010 p. 257).
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De acuerdo con esta interpretacion y desde el enfoque cualitativo se decide un estudio de
casos colectivos como forma de eleccidn de los sujetos a ser estudiados. Se configurara la

muestra a través de experiencias de educacion formal.

5.2  Planteamiento del problema y objetivos de la investigacion

La investigacion que se desarrolla en el presente trabajo de tesis doctoral pretende
caracterizar, describir, analizar y evaluar buenas practicas de ensefianza mediadas por
videojuegos como recursos educativos.

Teniendo en cuenta el interés que despiertan los estudios de impacto de las TIC en general
y de los videojuegos en particular en la construccion subjetiva y circunscribiendo la tematica
al &mbito educativo, el problema a investigar es la dificultad para incorporar a las practicas de
ensefianza los saberes que los nifios, adolescentes y jovenes construyen en entornos
videoludicos informales, ya que la cultura docente no los reconoce como contenidos de la

curricula escolar.

En primer lugar nos planteamos los siguientes problemas de investigacion:

e ¢CoOmo influye la sociedad de la informacion en la organizacion de la practica educativa?

e ¢En que debieran cambiar las metodologias docentes utilizadas tradicionalmente, para
alcanzar las exigencias del actual sistema educativo?

e ¢(COmMo modelar la incorporacion de recursos tecnoldgicos para conseguir las
competencias y valores que requieren los nuevos tiempos?

e ¢COmo preparar a los educadores para estos cambios?

o ¢Qué papel pueden desempefiar los videojuegos en las nuevas estrategias de formacion?

e ¢Qué criterios aconsejan la inclusién de videojuegos en el aula?
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e ¢Qué aspectos caracterizan a las buenas practicas de ensefianza con videojuegos? En
otras palabras, (Cémo se disefia un modelo pedagdgico de Buenas Practicas de

Ensefianza con Juegos Digitales?

De los problemas de investigacion planteados extraemos la finalidad principal:

« Indagar y profundizar las condiciones que favorecen la ludificacion de los aprendizajes,
a la vez que la recuperacién y legitimacion de saberes informales y competencias
cognitivas y tecnologicas previas al ambito escolarizado, haciendo foco en las buenas

practicas de ensefianza que incorporan juegos digitales como recurso didactico.

La unidad de analisis es por tanto Buenas practicas de ensefianza con Videojuegos en

ambitos formales de educacion.

De los problemas de investigacion, la finalidad y la unidad principal de andlisis extraemos
los siguientes objetivos de investigacion:

e Analizar las condiciones que favorecen buenas practicas mediadas por videojuegos en
la ensefianza de disciplinas curriculares.

e Indagar los obstaculos epistemologicos y epistemofilicos que dificultan la
incorporacion de videojuegos en el aula.

e Disefiar un instrumento de recogida de informacion de buenas préacticas de ensefianza
con videojuegos.

e Disefiar un modelo educativo para el uso de videojuegos en el aula.
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5.3 Disefioy fases de la Investigacion

La investigacion sobre Buenas Practicas de Ensefianza con Juegos Digitales se disefia en
base a dos estudios, que abarcan en conjunto la posibilidad de responder al problema y los

interrogantes que orientan la indagacion.

Cada uno de estos estudios se estructura conforme a su funcion y objetivos dentro del
disefio general del proyecto. En cada estudio, a su vez, se detallan los aspectos que
determinan las decisiones metodoldgicas: objetivos, tipo de andlisis, instrumento y muestra.
Se enumeran las tareas que requiere el desarrollo de esa fase de la investigacion y se propone

la accion prevista a partir de los resultados.

A fin de organizar las fases en que se divide el proceso de investigacion se hizo una

adaptacion del modelo que presentan Bartolomé y Planchén (1995) en Buendia et al. (1998).

El proceso de investigacion se desarrollo en las siguientes fases:

e Fase inicial: abarca el tiempo de acercamiento a la problematica elegida, mediante el
trabajo en proyectos de investigacion que facilitaron la inmersién en campos educativos
especificos relacionados con dichas tematicas y el abordaje de los marcos tedricos que se
construyen en torno a la inclusion de tecnologias digitales en procesos de aprendizaje. Este
trabajo en el area de Tecnologia Educativa en las Carreras de Educacion que dependen del
Departamento de Ciencias Sociales de la Universidad Nacional de Tres de Febrero,
permitio esclarecer el problema a investigar y disefiar un proyecto de interés pedagogico y

viabilidad factica.

e Fase 1. Estudio 1: Andlisis de la realidad cuyo objetivo es la descripcion de la cultura

ladica de los docentes en el uso de videojuegos en el aula. En esta fase se despliegan las
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estrategias utilizadas para recoger la informacion, los procedimientos de analisis, la
interpretacion y sistematizacion de datos y las acciones previstas en funcién de los
resultados obtenidos. Se realiza un andlisis descriptivo de enfoque cuantitativo, mediante
un cuestionario validado y aplicado a un muestreo no probabilistico opinatico o
intencional (Ferrer, 2010). De los resultados surge una propuesta para un curso de

capacitacion docente en el uso de videojuegos en el aula.

e Fase 2. Estudio 2: Implementacion de cursos de formacién docente para la
ludificacion de la ensefianza. El objetivo es capacitar a los docentes en el uso de
videojuegos en el aula y disefiar buenas practicas de ensefianza con videojuegos. Se realiza
un estudio de enfoque cualitativo y de analisis descriptivo mediante entrevistas semi-
estructuradas a docentes que realizan la capacitacion y a coordinadores de los cursos,
como informantes claves. .Del analisis de las entrevistas se elabora un sistema de
dimensiones y categorias que sirve de base para disefiar una propuesta de Autoevaluacion

de buenas préacticas de ensefianza con videojuegos.

e Fase de integracion teorica: en esta fase se discuten los resultados en relacién con
modelos tedricos. Y se elaboran las conclusiones y las propuestas de mejora para la

implementacion de modelos ludificados de aprendizaje.

A continuacion presentamos una tabla resumen de la investigacion donde se reflejan las

fases, lo objetivos trabajados en cada una de ellas, la metodologia, los resultados previstos y

las tareas que se han ido desarrollando en cada fase:
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5.4  Validacion de la Investigacion

Los estudios que conforman este disefio de investigacion se abordan desde enfoques
cuantitativos y cualitativos, lo cual implica un abordaje mixto que pretende responder a los
criterios de validacion establecidos, a saber: relevancia, transparencia, necesidad de

integracién de los hallazgos y l6gica de uso de la investigacion mixta.

Los datos cuantitativos y cualitativos analizados conforman una base de informacién
relevante, por la importancia que adquieren los aspectos registrados para la descripcion del
problema de investigacion. La relevancia, por lo tanto, estd dada por la coherencia interna y
la significatividad de los resultados obtenidos a través del enfoque metodologico mixto, y
mediante ambos tipos de estudios. La transparencia es un criterio de validacion que pretende
hacer visible la congruencia de la informacién relevada, asegurando la confiabilidad del
proceso y de los resultados. En el caso de la investigacion mixta dichos resultados provienen
de dos fuentes (estudios cuantitativos y cualitativos) y en consecuencia se impone la
necesidad de integracidn de los hallazgos. Esta integracidn equivale al entrecruzamiento de la
informacion para evaluar la validez o invalidez de los datos. La complejidad del estudio de
fendmenos sociales y culturales, a su vez, requiere de metodologias variadas para acceder a
las distintas fuentes que favorecen la comprension de situaciones complejas. El caso de
investigacion que nos ocupa justifica la l6gica de uso de una metodologia de enfoque mixto,
por la complejidad inherente al proceso educativo y a las connotaciones de buenas practicas

de ensefanza.

Existen también, entre otros, criterios para validar metodologias mixtas que consisten en
aplicar el rigor de la metodologia de investigacion cuantitativa a los procesos de
investigacion cualitativa, estableciendo criterios paralelos de validez, objetividad y

confiabilidad. Algunos criterios que permiten sostener el rigor de la metodologia cualitativa
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son dependencia, credibilidad, transferencia, confirmacion y fundamentacion. Segun
Hernadndez Sampieri (2006) dependencia es la habilidad de los investigadores de registrar el
proceso de busqueda y analisis de datos de tal modo que otros investigadores puedan
confrontar sus resultados y encontrar equivalencias. Se refiere a la consistencia o
“confiabilidad cualitativa” de los datos obtenidos. Credibilidad es la relacion entre la
capacidad del participante de percibir el planteo y comunicar sus pensares y sentires, y la
capacidad del investigador de interpretarlos con fidelidad. Es la coherencia interna que da
confiabilidad al proceso y a los resultados. Transferencia es la posibilidad de aplicar los
resultados, en forma parcial, en otros contextos. No implica generalizar los resultados, sino
referenciar los resultados de una investigacion y encontrar similitudes en otros contextos.
Confirmacidon es someter los resultados al juicio critico de otros investigadores, auditorias o
confrontacion con otras fuentes de modo que se minimicen los sesgos subjetivos o
emocionales que puedan desvirtuar los resultados obtenidos. Fundamentacion es el conjunto
de teorias cientificas y filosoficas que constituyen el marco referencial que sustenta la

investigacion. Son las razones que fundamentan el enfoque seleccionado (p. 453-459).

Las fuentes consultadas para recabar informacion, de acuerdo con la clasificacion de

Buendia et al (1998) son:

a) Referencias generales o preliminares: que orientaron las primeras busquedas en base a
indices y abstracts organizados, por ejemplo Thesaurus, ERIC (Educational Resources
and Information Center).

b) Fuentes primarias: Son las comunicaciones de los autores a la comunidad cientifica a
través de las publicaciones en formato de revistas, monografias, etc. Se consultaron,
entre otras, TESEO, Revista Comunicar, Revista de Educacion, American Journal of

Evaluation.
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¢) Fuentes secundarias: incluyen los libros de texto y las enciclopedias, escritos por
autores que describen los trabajos de otros autores. Ej. Encyclopedia of Educational

Research, Diccionario de las Ciencias de la Educacion (p. 14).

Los instrumentos seleccionados para la recoleccion de datos se sometieron a los procesos

estandares de validacion: confiabilidad, objetividad y validez.

55  Construcciony definicion del objeto de estudio

Este proyecto de investigacion pretende indagar y profundizar las condiciones que
favorecen la ludificacién de la ensefianza, haciendo foco en las buenas practicas que

incorporan juegos digitales como recurso didactico.

Para observar y caracterizar practicas educativas con videojuegos partimos del concepto
de buenas préacticas en procesos de ensefianza en general y de las buenas practicas con TIC;

conceptos que se describen en el Cap. 4.

Considerando a los juegos digitales como objetos tecnoldgicos, intentamos aplicar la
caracterizacion de buenas practicas a los procesos de ensefianza que incorporan videojuegos
en las aulas. Entendemos como buenas practicas de ensefianza con videojuegos al conjunto de
acciones pedagogicas (diagnostico, planificacién, ejecucion, control y evaluacion del proceso
educativo) que incorporan a los juegos digitales como recursos educativos y logran

satisfactorios resultados de aprendizaje.

El disefio de la investigacion guiara los pasos a fin de corroborar los datos que nos
permitan describir las condiciones que favorecen la ludificacion de los aprendizajes e

identificar los obstaculos epistemoldgicos y epistemofilicos que la dificultan.
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56  Categorias de analisis de investigacion

Las dimensiones y categorias de andlisis de buenas practicas de ensefianza con

videojuegos que hemos definido para la ejecucion del estudio 2 son:

A. Dimension Cognitiva o del aprendizaje: En esta dimensién se incluyen distintos
aspectos del aprendizaje que se ven favorecidos por BPEVJ, conformando las siguientes

Categorias (que se describen en su 6ptimo nivel de ejecucion):

A.1. Aprendizajes significativos

El uso de VJ en el proceso de ensefianza favorece que el alumnado establezca nuevas
interrelaciones entre conceptos de su estructura cognitiva. Esta funcion cognitiva de
establecer nuevas interacciones facilitando la integracion de nuevos conocimientos a los

saberes previos genera la “reconciliacion integradora”, en términos de Valverde (2012).

A.2. Aprendizajes autdnomos

El uso de VJ en el proceso de ensefianza fomenta la autonomia del alumnado en la toma de
decisiones sobre las actividades curriculares permitiendo un alto grado de libertad para

determinar tanto el fondo como la forma de las tareas a realizar.

A.3. Metacognicion

El uso de VJ como recurso didactico favorece la reflexion sobre los propios procesos de

aprendizaje y permite reconocer las condiciones en que se verifica dicho proceso.
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A.4. Creatividad

Una funcion cognitiva importante asociada al uso de TIC en general y de Videojuegos en
particular es la creatividad. Esta capacidad imaginativa es favorecida por la inmersién que

caracteriza a las actividades videoludicas.

B. Dimensién Organizativa: Esta dimension toma en cuenta los factores que favorecen la
organizacion de las actividades propias del proceso de ensefianza que van desde dinamicas
colaborativas de trabajo y proyectos interdisciplinares hasta las decisiones de
acompafiamiento institucional y el acceso y disponibilidad de espacios, horarios y recursos

tecnoldgicos necesarios para la implementacion de proyectos de ensefianza con videojuegos.

Categorias:

B.1. Aprendizajes colaborativos

El uso de VJ en la ensefianza contribuye al desarrollo de tareas académicas que exigen la
colaboracion y cooperacion, de modo constante, entre los distintos sujetos que interaccionan

en el proceso educativo.

B.2. Interdisciplinariedad

El uso de VJ en el proceso de ensefianza fomenta un aprendizaje interdisciplinar mediante
la realizacion de actividades que implican a dos 0 mas areas de conocimiento o asignaturas en
las que el alumnado establece relaciones significativas entre conceptos y/o procedimientos

para un conocimiento global y complejo.

B.3. Acompariamiento Institucional

La inclusion de VJ en las aulas es fruto de decisiones institucionales que facilitan las

condiciones para la realizacion de experiencias exitosas. Este apoyo institucional permite
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disminuir las resistencias y superar las dificultades que pueden presentarse en la

implementacidn de experiencias con juegos digitales en el aula.

B.4. Accesibilidad y mantenimiento

El uso de VJ en el proceso de ensefianza siempre es factible dado que las condiciones de
accesibilidad son Optimas en cuanto a espacios, horarios, cantidad y calidad de las

herramientas disponibles (hardware y software).

C. Dimension didactica o de la ensefianza

La dimension didactica incluye las competencias, herramientas y procedimientos que
favorecen la transposicion de saberes socialmente significativos a la estructura y el formato
escolar. La dimension didactica referida a la inclusion de videojuegos en el aula abarca las
siguientes categorias:

C.1. Adaptacién curricular

El uso de VJ en el proceso de ensefianza es resultado de la realizacion de una actividad
previamente planificada incluida en los documentos pedagdgicos: programacion de aula,
proyecto curricular y proyecto educativo institucional y referido a los contenidos explicitos
prescriptos por los Disefios Curriculares que rigen la ensefianza oficial. Se asegura que el
alumnado desarrolle adecuadamente sus competencias TIC, aplicadas a juegos digitales

(tratamiento de la informacion y competencia digital).

C.2. Précticas de innovacion

El alumnado tiene un amplio abanico de experiencias educativas mediadas por tecnologias
digitales ludicas. Esto implica que los videojuegos como recursos didacticos se usan con
distintas funciones pedagogicas, las actividades con videojuegos se centran en los alumnos y

se orientan a aprender haciendo. Esto asegura que apliquen sus capacidades videoludicas de
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forma coherente a través del curriculum y que transfieran estos conocimientos a su vida

cotidiana.

C.3. Competencias ludicas

La ludificacion de la ensefianza esta condicionada por la cultura y las competencias
ludicas de los docentes que favorecen la optimizacion del uso de VJ en el aula. Implica
conocimiento tedrico de pedagogias ludicas, criterios de seleccion en el uso didactico de VJ,
experiencia personal de juego, formacion disciplinar y capacidad para relacionar el disefio

curricular con la potencialidad de recurso.

C.4. Competencias comunicacionales: se refiere a los multiples formatos, lenguajes,
canales y codigos comunicacionales, incluidas las narrativas videolldicas que vehiculizan los

mensajes en nuestra cultura y que mediatizan interacciones transmedia.

D. Dimension emocional
Considera el desarrollo y la maduracién psicoafectiva y emocional que se constituye en el

tono afectivo y en la base motivacional para la apropiacion de aprendizajes.

Categorias:
D.1. Motivacion

Se refiere a los factores internos capaces de provocar, sostener y dirigir la conducta hacia
un objetivo. En nuestro caso, la capacidad de mantener la atencion en la actividad ladico-
pedagdgica, motivada por el juego. Se requiere fortalecer este aspecto condicionante del
aprendizaje y los videojuegos parecen ser un importante incentivo. Como afirma Maslow
(1991) “Sabemos muy poco del aprendizaje autbnomo e inmotivado, es decir, del auténtico

aprendizaje, que se produce por interés intrinseco y puro”.
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D.2. Competencia emocional

El uso de VJ en proyectos aulicos favorece el desarrollo de la inteligencia emocional que
deriva en habilidades para identificar y auto controlar las propias emociones y relacionarse
empaticamente con los demés. “Goleman preconiza que el marco de la competencia
emocional esta subdividido entre dos grandes factores: la competencia personal (Consciencia
de uno mismo, autorregulacion y motivacion) y la competencia social (empatia y habilidades

sociales)” (De Souza Barcelar, 2009).

E. Dimension tecnoldgica: se refiere a las condiciones de adecuacion de los equipos y
programas tecnoldgicos de soporte de videojuegos a los objetivos de aprendizaje y las

capacidades digitales requeridas para su uso.

Categorias:

E.1. Competencias tecnoldgicas

Son las habilidades digitales basicas requeridas que favorecen el acceso y usabilidad de
recursos tecnoldgicos aplicados a procesos de ensefianza, en este caso a juegos hipermediales.

E.2. Uso responsable de videojuegos

Se refiere al conocimiento y aplicacion de codigos internacionales de clasificacion de

videojuegos, normas de ciberseguridad, y de comportamiento ético en Internet.

Estas dimensiones y categorias estructuran la Tabla de Autoevaluacion de Buenas
Précticas de Ensefianza con Juegos Digitales (Ver Tabla 2), que hemos disefiado a partir de la

propuesta de Nodo Educativo.

Entendemos que en cada una de estas dimensiones y categorias pueden detectarse en

forma transversal obstaculos epistemoldgicos y obstaculos epistemofilicos a la vez que
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facilitadores que operan en el proceso educativo. Segun nuestra hipétesis, en el trabajo de
campo podremos encontrar y describir algunos de estos obstaculos y también algunos

facilitadores de inclusion de recursos tecnoldgicos en practicas de ensefianza.
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Tabla 3
Autoevaluacién de buenas practicas de ensefianzas con juegos digitales

Aprendizajes

significativos

Aprendizajes
autonomos

Metacogmeion

Creatividad

Tabla adaptada en base a la Autoevaluacion de buenas précticas educativas con TIC (Valverde, 2011)
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5.7 Instrumentos de recogida de informacion

5.7.1 Cuestionario.

Siguiendo los lineamientos del proceso de investigacion por encuesta, utilizamos el
cuestionario como instrumento para obtener datos que respondan a las variables que definen

nuestro problema de estudio.

“La encuesta es una técnica de recogida de informacion formal y estructurada, que tiene
como objetivo el andlisis de una poblacion basandonos en los datos obtenidos sobre una
muestra representativa de la misma”. Se le puede definir como “una técnica estructurada
gue permite la recogida rapida y abundante de informacién mediante una serie de
preguntas orales o escritas que debe responder un entrevistado con respecto a una 0 mas

variables a medir (Gomez, 2006)” .(En De Juanas Olivay Fernandez Garcia, 2015, Cap.3)

El cuestionario es una herramienta metodol6gica que presenta varias ventajas a la hora de
recolectar informacion porque puede aplicarse a un gran numero de sujetos en forma
simultanea o sucesiva, su implementacién requiere poco tiempo y es de bajo costo, no
necesita preparacion de encuestadores expertos, son instrumentos que pueden abarcar
variables y tematicas diversas y el analisis de la informacion favorece la sistematizacién y
estandarizacién de los datos. También presenta algunas desventajas: La imposibilidad de re
preguntar para profundizar aspectos abordados o para aclarar la interpretacion correcta de
alguna pregunta, la dificultad para elaborar el cuestionario seleccionando el lenguaje mas
comprensible y adaptado a la poblacion a la cual se dirige, la informacion sintética y hasta
superficial que reclama ser corroborada y complementada por otras fuentes y mediante otras

herramientas de busqueda, el riesgo de que no se respondan muchas preguntas.
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Teniendo en cuenta estas caracteristicas de los cuestionarios decidimos utilizar esta
herramienta para optimizar sus beneficios en la recoleccion rapida y abundante de

informacion, a la vez que minimizar sus riesgos.

A fin de relevar informacién sobre la cultura ludica de los docentes que condiciona la
inclusion de Videojuegos en practicas de ensefianza se implementé un cuestionario online

dirigido a docentes de todos los niveles y de todas las areas del sistema educativo.

En dicho cuestionario se indaga acerca de la representacién que los docentes han
construido a través de su experiencia personal de jugadores o de su mirada acerca de este
fendmeno cultural actual y sobre la inclusion de TIC en general y de videojuegos en
particular como recursos educativos, las condiciones de uso y su vision sobre los aspectos

positivos y negativos de actividades mediadas por tecnologias digitales.

Se registraron 152 casos y se analizaron los datos a fin de:

a) Describir las caracteristicas que constituyen la cultura ludica de los docentes, en el

uso de videojuegos en el aula.

b) Indagar los obstaculos epistemologicos y epistemofilicos que dificultan la

incorporacion de videojuegos en el aula.

c) Disefar un instrumento de recogida de informacion de buenas préacticas de ensefianza

con videojuegos.

d) Disefiar un modelo educativo para el uso de videojuegos en el aula.

El cuestionario fue elaborado considerando los objetivos de indagacion de los aspectos
que caracterizan a la cultura docente de la poblacion seleccionada para el estudio de campo.

Colaboraron en la construccion del dispositivo miembros del equipo de investigacion en
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Tecnologia Educativa de la Universidad Nacional de Tres de Febrero, con quienes se realiz6

una primera prueba piloto.

Este Cuestionario se estructurd en tres dimensiones, con sus respectivas variables:

a) Datos personales y socio-educativos: Esta dimension aporta datos sobre las
caracteristicas de los docentes que se refieren a sexo, edad, formacion profesional, condicion

laboral, que permiten describir la muestra seleccionada.

b) Experiencia personal con videojuegos: las categorias de esta dimensién indagan sobre
la relacion de los docentes con los juegos digitales, su experiencia ludica y sus opiniones

acerca del impacto de videojugar en la conducta.

¢) Videojuegos y educacion. En esta dimension se investiga la formacion docente en el uso
de tecnologias digitales y videojuegos, y la inclusién en sus practicas de estos recursos

hipermediales.

Luego de una primera prueba piloto realizada entre los miembros del equipo de
investigacion de Untref se envid para su validacion a 15 expertos internacionales quienes lo

validaron respecto de Univocidad; Pertinencia e Importancia. Se recibieron 6 devoluciones.

Detallamos algunas observaciones recibidas:

Observaciones a la Dimension 1 (respuestas consignadas textualmente)

o “La informacion sobre si trabaja en gestién educativa no sabemos, en principio, si es un
objetivo importante a tener en cuenta en la investigacion. Si se contempla en el disefio

previo cambiaria la valoracion a 5”. (La pregunta se justifica en Cap. 4.7.1)

o Me parece que todas las preguntas son importantes y tienen una gran relevancia.
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Observaciones a la Dimension 2

En todos los casos me parece que Univocidad, Pertinencia e Importancia de los items de

la Dimension 2 son de maxima importancia.

Siendo preguntas destinadas a la experiencia personal los items sobre aspectos positivos y
negativos deben ir formuladas en torno a su experiencia, es decir, en qué le ha beneficiado

y en qué le ha generado cuestionamientos negativos.

Observaciones a la Dimension 3

En el item: (Cdmo resultaron las evaluaciones de aprendizaje mediadas por videojuegos,
respecto del uso de otros recursos? Se establece una comparacién con "otros recursos"; es
muy genérico y los recursos pueden ser muchisimos... se deberia concretar mas este item.
El siguiente item: Desde su perspectiva, la utilizacién de videojuegos en educacion
favorece. Parece que esté cortado, como si no estuviera acabado de redactar; también es
muy genérico. Por Gltimo, si los dos items anteriores fueran mas concretos el Ultimo item

podria eliminarse.

El item 16: pondria 4 respuestas, la primera tal y como esta, la segunda quitaria "poca" y
dejaria insuficiente, la tercera seria "suficiente” y la Ultima "importante”. En el resto de
items, donde he puesto 4, la dificultad que encuentro es cuando en alguna opcion ponéis
al mismo nivel varias palabras que tienen significado distinto. Por ejemplo,
instruccidn/repaso son dos conceptos distintos; por tanto o son dos opciones distintas o

decidid con cuél os quedais. EI mismo comentario para los otros items.

Al igual que en los casos anteriores las preguntas y las cuestiones me parecen de la
maxima relevancia. En general creo que esta muy bien disefiado y el analisis de los datos

que se obtengan puede facilitar mucha informacion.

Puede llevar a confusion pregunta 1y 2, se puede entender como lo mismo.
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Los aportes permitieron mejorar el disefio del cuestionario y aplicarlo en el formato

publicado (Ver Anexos 1.2.1)

5.7.2 Entrevistas.

La entrevista consiste, en principio, en una conversacion orientada a recolectar
informacién sobre un tema. Es la segunda técnica de recogida de datos del método por
encuesta. En nuestra indagacion se realizaron entrevistas semiestructuradas para recabar
informacion de relatos en profundidad que nos permitan acceder a las modalidades propias de
los docentes a la hora de implementar précticas pedagdgicas con videojuegos. Se elaboraron
preguntas semiestructuradas para orientar el didlogo hacia la descripcion detallada de los
modelos tedricos y de las propuestas didacticas de cada docente, especificando las

particularidades disciplinares y el uso de recursos.

“Las entrevistas semiestructuradas, por su parte, se basan en una guia de asuntos o
preguntas y el entrevistador tiene la libertad de introducir preguntas adicionales para precisar
conceptos u obtener mayor informacion sobre los temas deseados (es decir, no todas las

preguntas estan predeterminadas)” (Hernandez Sampieri, 2006).

Se realizan 10 entrevistas en profundidad a docentes considerados informantes claves a fin

de recabar informacion sobre experiencias innovadoras que incluyan videojuegos en el aula.

A traveés de los relatos de actividades ludicas con objetivos de ensefianza y aprendizaje se
buscan indicios que ayuden a caracterizar BPEVJ y miradas criticas sobre situaciones

educativas en diferentes contextos.
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Los objetivos planteados al realizar las entrevistas y las preguntas que orientaron las

entrevistas semi-estructuradas se resumen en el siguiente cuadro:

Tabla 4
Obijetivos y modelo de entrevista semi estructurada

OBJETIVOS ENTREVISTA SEMI ESTRUCTURADA
Datos personales
1. Analizar las
condiciones que favorecen 1. ;Qué condiciones tienes en cuenta para disefiar una

buenas pricticas mediadas  secuencia de ensefianza con TIC en general o con
por vxdcmucgos. en la  videojuegos en particular? Puedes diferenciar condiciones
ensefianza  de  disciplinas  onirolables y no controlables que influyen positivamente

curriculares. P
en la practica?
2. Indagar los
obsticulos epistemologicos y 2. (Qué dificultades obstaculizan procesos  de
epistemofilicos que  ensefianza con tecnologias digitales? En qué difieren las

dificultan la incorporaciénde  pricticas de ensefianza con o sin TIC?
videojuegos en el aula.
3 (Qué entiendes por buenas practicas de ensefianza?

3. Disefiar un > g 4 >
Como se caracterizan, qué elementos las constituyen?

instrumento de recogida de

SIEEBCIon Sre e 4 Narra alguna experiencia de aula que consideras
practicas de ensefianza con P q

videojuegos. buena practica con videojuegos.

5 (Como evalias esa experiencia? Qué categorias o
aspectos tienes en cuenta?

6 (En qué crees que se diferencia el aprendizaje
tradicional del Aprendizaje Basado en Juegos?

7 (Qué elementos evaltas para seleccionar recursos
educativos en general?

8. .Y qué aspectos crees que es necesario considerar para
incluir videojuegos como recurso didictico?

4. Disefiar un modelo 9. (Crees que los videojuegos son recursos adaptables a
educativo para el uso de los disefios curriculares de distintas disciplinas?
videojuegos en el aula. L ) )

10. ;Puedes identificar las ideas que circulan desde la

cultura institucional en torno a la incorporacion al aula de
TIC en general y de videojuegos en particular?

11. ;Quieres agregar algo?
Muchas gracias!!

Tabla de elaboracion propia.
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5.7.3 Observacion.

Observar es mirar con atencion un hecho, pero cualquier observacion no es suficiente para
construir conocimiento cientifico. La observacion como técnica de recoleccion de datos es
necesaria y hasta imprescindible para conocer y comprender fenémenos complejos como los

procesos de aprendizaje, pero también por ello debe ser rigurosa y sistematica.

La observacion puede ser participante y no participante. Y puede utilizarse como técnica

en investigaciones cuantitativas o cualitativas.

Se solicitd autorizacion en varios colegios para observar clases de informatica y de
diversas disciplinas curriculares con el fin de registrar proyectos aulicos que incluyen
videojuegos como recursos didacticos. Se persiguen los mismos objetivos que orientan la
implementacidn de otros instrumentos para recolectar datos sobre las actividades pedagdgicas
que modelan la secuencia didactica. Se busca observar el impacto de las practicas ludicas en
la motivacion y en el aprendizaje, practicas que los docentes describen en sus relatos de
experiencias exitosas y que incluyen la incentivacion para el abordaje de los contenidos, los
objetivos de ensefianza, los criterios de seleccidn de recursos, las actividades propuestas, el
clima emocional generado en las aulas, la forma de recuperacion de aprendizajes, las

producciones logradas, las situaciones emergente. (Ver Anexos 2.2)

5.8  Eltrabajo de campo: Descripcion de la muestra y diagnostico contextual

El disefio de la muestra se baso, en un principio, en la Encuesta Nacional de Consumos

Culturales y Entorno Digital (Cultura, 2013), citada en Cap. 3.3.
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La seleccidon de la muestra se realiz6 mediante un muestreo no probabilistico opinatico o
intencional. Por tanto, la seleccién se aplico a grupos de alumnos del Departamento de
Ciencias Sociales, en las Carreras de Educacion, de la Universidad Nacional de Tres de
Febrero y a los docentes de cursos de capacitacion ofrecidos a través del Programa Nuestra
Escuela dependiente del Ministerio de Educacion de la Nacion y del Programa de
Voluntariado dependiente de Extension Universitaria, también de Untref. El contacto se
realizé por mail y se enviaron enlaces a 1200 direcciones, de las cuales respondieron el 15 %

y el 85% resultaron fallidas.

En todos los casos son docentes que han recibido alguna formacion en Tecnologia
Educativa, ya sea como materia del plan de estudios, presencial o virtual, o como
capacitacion voluntaria. Este dato es significativo ya que responder un cuestionario online

requiere de cierta competencia digital.

Las estrategias e instrumentos de indagacion para la recoleccion de datos se aplican a una
poblacion variada, correspondiente a docentes que se desempefian en los niveles inicial,
primario, secundario y superior/ universitario del sistema educativo argentino, en diversas
areas del curriculo y en instituciones de gestion estatal y privada. El 100% de los docentes
consultados han participado de diferentes instancias de formacion y capacitacion, en el rol de
alumnos o de formadores. Son una poblacidn etaria heterogénea, que desempefia su actividad
en ambientes socio-culturales y econémicos de clases medias altas, medias y medias bajas y
en modalidades educativas formales y no formales. Vale destacar que los docentes comparten
inquietudes comunes respecto de la necesidad de actualizacion permanente para que las
pedagogias orienten los procesos de ensefianza conforme a los estandares de aprendizaje

socialmente esperados, y también al desafio de incorporar tecnologias digitales para favorecer
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la mejora de los resultados de aprendizaje segun predicen las tendencias en la educacién del

siglo XXI.

d)

9)

h)

)

Objetivos del estudio de campo

Describir y analizar préacticas de ensefianza con videojuegos.

Caracterizar el impacto del uso de videojuegos como recurso educativo en la
dimension cognitiva.

Registrar la influencia del uso de videojuegos en la facilitacion de trabajos
colaborativos e interdisciplinarios.

Analizar el desarrollo de habilidades comunicacionales a partir de procesos
educativos mediados por videojuegos.

Caracterizar practicas docentes, mediadas por juegos digitales como recursos
didacticos.

Registrar el impacto emocional que genera la actividad videolludica en procesos de
aprendizaje.

Indagar el impacto de la dimension tecnoldgica en la implementacion de préacticas con
videojuegos.

Describir los facilitadores institucionales que favorecen buenas practicas docentes con
videojuegos.

Identificar los obstaculos epistemoldgicos y epistemofilicos que dificultan la inclusion
de videojuegos en el aula.

Sefialar los indicadores de buenas practicas que caracterizan las experiencias exitosas

analizadas
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6.1  Estudio 1. Descripcion de la cultura docente en el uso de videojuegos en el aula

6.1.1 Introduccion.

Denominamos Estudio 1 a la etapa de la investigacion dedicada a la busqueda de
informacidn y analisis de los datos obtenidos, referidos a los aspectos que configuran los
marcos teoricos y las herramientas ludico-didacticas de los docentes, es decir referidos a
indagar sobre la representacion que maestros y profesores han construido acerca de los

videojuegos y que llamamos cultura docente en el uso de videojuegos en el aula.

En esta etapa exploratoria se recabaron datos que permitieron distinguir fortalezas y
debilidades referidas a su formacion en tecnologia educativa y a sus estrategias de
implementacion de recursos ludicos en sus practicas aulicas. Estos datos ayudaron a disefiar
un programa de capacitacion docente en pedagogias ludicas, con el objetivo de valorar la
implementacion de un modelo pedagdgico de ludificacion y entrenar en la seleccion de
videojuegos como recursos didacticos aplicables en procesos de ensefianza de diversas areas

disciplinares y en todos los niveles educativos.

6.1.2 Justificacion.

Con el fin de alcanzar los objetivos planteados para el desarrollo de esta investigacion y
conforme a la estructura del proyecto, se avanz6 en la Fase Descriptiva implementando un
método de investigacion por encuesta. EIl instrumento seleccionado para la recogida de
informacién es el Cuestionario, administrado en formato online, una herramienta de facil

aplicacidn y que permite obtener datos abundantes en poco tiempo.

Este Cuestionario se estructuro en tres dimensiones: Datos personales y socio-educativos;

Experiencia personal con videojuegos, y Videojuegos y educacion, con un total de 25 items a
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responder. Se hizo una primera prueba del instrumento y se recibieron varias observaciones

que permitieron mejorar el disefio. Se envid luego a expertos internacionales quienes lo

validaron respecto de Univocidad; Pertinencia e Importancia.

En dicha encuesta, y conforme a las variables seleccionadas, se indaga acerca de la

inclusion de TIC en general y de videojuegos en particular como recursos educativos, las

condiciones de uso y los aspectos positivos y negativos de actividades mediadas por

tecnologias digitales.

6.1.3 Objetivos.

Los objetivos generales de la investigacion que guian el Estudio 1 son:

1. Analizar las condiciones que favorecen buenas practicas mediadas por videojuegos en la

2.

ensefianza de disciplinas curriculares.
Indagar los obstaculos epistemolégicos y epistemofilicos que dificultan la incorporacion
de videojuegos en el aula.

El Cuestionario del Estudio 1 se orientd al analisis descriptivo de la cultura docente en el

uso de juegos digitales como mediadores de aprendizajes, y tuvo los siguientes objetivos:

a)

b)

d)

Conocer las ideas circulantes en el discurso docente que fundamentan modelos
pedagdgicos innovadores.

Describir la cultura docente en el uso de videojuegos en el aula.

Detectar las falencias en la formacion pedagogico-didactica que dificultan la
implementacion de estrategias de innovacién mediadas por tecnologia.

Indagar los obstaculos epistemoldgicos y epistemofilicos que obstaculizan la
incorporacion de videojuegos en el aula.

Elaborar una propuesta de capacitacion docente en el uso de videojuegos como recursos

didéacticos.
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6.1.4 Muestra.

Conformando un muestreo no probabilistico opinatico o intencional, se selecciond una
muestra de docentes que cursan carreras de complementacién con grado de licenciatura,
dependientes del Departamento de Ciencias Sociales en las Carreras de Educacién de la
Untref y alumnos de cursos de capacitacion ofrecidos a través del Programa Nuestra Escuela
dependiente del Ministerio de Educacion de la Nacion y del Programa de Voluntariado

dependiente de Extension Universitaria, también de Untref.

Los datos personales y socio-educativos registrados en la Dimension 1 del Cuestionario
aplicado como instrumento de recoleccion de informacion nos aportan los elementos que

configuran la descripcion de la muestra.

Se han encuestado 152 docentes, de los cuales 113 (74.3%) son mujeres. Esto representa
casi tres cuartas partes de mujeres, frente a un cuarto de varones. La disparidad entre hombres
y mujeres es un dato relevante en cuanto a los porcentajes que, segun el sexo, eligen la
profesion docente, y que tiende a mantenerse constante en diversos estudios en Argentina. El
Censo Nacional de Personal de los Establecimientos Educativos realizado por el Ministerio
de Educacion de la Nacion, afirma que la cantidad de docentes en el sistema educativo
argentino aumento un 28,6% entre 2004 y 2014, de los cuales tres de cada cuatro (el 75,7%)
son mujeres y en su mayoria tienen formacion y son consumidores de productos culturales.

(CeNPE, 2014).

En el estudio que nos ocupa las edades de los encuestados oscilan entre 20 y 60 afios con una
edad media de 41.67 afios y un desvio standard de 10.28 afios. Mas de un tercio de la

poblacion se encuentra entre los 40 y los 49 afios. Y un cuarto del total pertenece al sector de
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mas de 50 afos, lo cual sumado al grupo mas elevado en porcentaje resulta que mas del 50%
de la poblacion total tiene una edad media-alta y transita la mitad o mas de su carrera

profesional. Esto resulta ser indicio de una actitud de perfeccionamiento permanente.

El méximo nivel de instruccién alcanzado por la mayoria de los docentes encuestados, 103
(67.7%) es superior universitario, completo (42,27%) e incompleto (61,40.1%). Los datos
expresan la decision manifiesta de mas del 55% de los docentes consultados de alcanzar
niveles superiores de formacion a través de diferentes propuestas, cursos, carreras de

complementacion docente, carreras de grado o posgrado.

La antigtiedad en la docencia se encuentra polarizada, a saber, el 50% del total encuestado
tiene una antigliedad entre uno y diez afios y el 34,9% del total con antigliedad superior a 15

afios, lo cual coincide con el porcentaje que arroja la poblacion entre 40 y 49 afios.

De estos docentes, el 62,5% se desempefia en el nivel secundario y el 34,9% lo hace en el
nivel primario, los restantes reparten sus dedicaciones en los niveles inicial, universitario y no

universitario, y casi el 40% ejece en distintos niveles simultaneamente.

De los encuestados, el 67,8% ejercen funciones docentes, el resto se distribuye en forma

bastante equitativa entre cargos de gestion, asesoria, técnicos y administrativos.

El grupo mas numeroso de docentes - el 75% - ha sido formado en las &reas de sociales y
técnicas. Observamos la disposicion mayoritaria de los docentes de estas areas a capacitarse

en el uso educativo de las TIC. La formacion en otras areas es minoritaria.

Las areas de formacion de los encuestados se pueden observar en el siguiente diagrama

circular.
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Areas de formacién

® No Contesta

B Artistica
Educacion Fisica

® Exactas

® Lengua
Naturales

® Sociales

® Técnicas

Ilustracion 2: Areas de formacion académica de los docentes encuestados

Flahnraridn nronia

De este conjunto de docentes el 31,6% lo hace en forma exclusiva en instituciones de
gestion privada mientras que el 50% se desempefia exclusivamente en instituciones estatales,
el resto comparte sus actividades en ambos tipos de establecimientos. Estos datos indican que
mas del 70% de los docentes encuestados son beneficiarios del Programa Conectar Igualdad

(descripto en Cap. 4.7.1)

Los datos de Pais, Provincia y Ciudad no fueron relevantes ya que se circunscribieron a
una poblacion urbana, radicada en la regién central del pais, y no se registraron caracteristicas

diferenciales significativas.

Esta caracterizacion de la muestra abarca también a los docentes que fueron considerados
informantes claves y a quienes se les realizaron entrevistas semi-estructuradas a fin de
recoger datos que permitan describir sus experiencias significativas de inclusién de juegos

digitales en las aulas.
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6.1.5 Instrumento de analisis del Estudio 1.

El instrumento de analisis seleccionado con la finalidad de describir la cultura ludica de
los docentes en el uso de juegos digitales como herramientas didacticas es el Cuestionario.
Este instrumento de la técnica de investigacion por encuesta se disefi6 en tres dimensiones, a

saber:

a) Dimension 1: Datos personales y socio-educativos.
b) Dimension 2: Experiencia personal con videojuegos.

c) Dimension 3: Videojuegos y educacion.

6.1.6 Resultados.

La Dimension 1 del Cuestionario permitié recolectar los datos personales y socio-
educativos que componen la descripcion de la muestra seleccionada y que se detalla en el

apartado 6.1.4 Muestra de este capitulo.

La Dimension 2, Experiencia personal con videojuegos, se puede sintetizar en los

siguientes aspectos:

De los encuestados, el 48,7% refiere no jugar videojuegos, el 34,9% refiere jugar menos

de una hora diaria y el resto refieren frecuencias que alcanzan las 5 horas diarias.

De los encuestados el 98% refieren aspectos positivos o beneficios de jugar videojuegos.
Entre los aspectos positivos referidos por los encuestados se destacan entretenimiento, con
frecuencias superiores al 50%, la toma de decisiones, pensamiento anticipatorio y estratégico,

resolucion de problemas y habilidades tecnologicas.
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La mitad de los docentes destacd entre 4 y 6 aspectos beneficiosos de la utilizacién de
videojuegos. Asimismo el 88% de los docentes encuestados refirieron aspectos negativos

varios de los videojuegos.

Entre los aspectos negativos referidos como consecuencia del uso de videojuegos cabe
destacar, con frecuencias superiores al 50% de los docentes, la adiccion, el aislamiento,
trastornos de suefio y la pérdida de tiempo de estudio. La mayoria de los docentes sefialaron

entre 3 y 5 aspectos negativos que podria inducir la aplicacion de videojuegos.

La Dimensién 3, Videojuegos y educacion, permite reconocer indicios de la concepcion
pedagogica de los docentes respecto de la inclusion de recursos videoludicos en sus practicas

aulicas y de las representaciones que sustentan su disposicion o resistencias a dicha inclusion.

Estos docentes refieren no haber recibido ninguna capacitacion en el uso educativo de las
TIC en su etapa de formacidn docente el 32.2% de los casos, poca o insuficiente en el 30.3%

de los casos y adecuada en los restantes.

Respecto de la capacitacion en tecnologia educativa, durante su trayectoria profesional, el
27% no ha recibido, el 23% la ha recibido en servicio y el resto, 49,3%, la ha recibido en
forma voluntaria. Esto nos permite afirmar que un numero elevado de docentes encuestados
no dan cuenta de una cultura digital que favorezca la inclusién de TIC en las practicas de
ensefianza y en consecuencia, si consideramos que los videojuegos son objetos tecnolégicos,
podemos afirmar en el mismo sentido, que las representaciones negativas o el
desconocimiento acerca de los beneficios de videojugar en el aprendizaje, obstaculizan la

implementacion de pedagogias ludicas de innovacion.
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. La indagacién que llevamos a cabo sobre los programas de los Institutos de Formacion
Docente en relacion a la educacion tecnoldgica demuestra que no incluyen capacitacion

tecnoldgica como contenidos curriculares.

Sin embargo, los docentes en general en su vida cotidiana son usuarios de tecnologias
digitales, aunque no las apliquen como recursos educativos. Con respecto al uso de recursos
virtuales en sus practicas de aula el 50% de los docentes encuestados refieren utilizar entre 2

y 7 recursos virtuales en su trabajo en el aula.

Tipos de aplicacion

Aplicaciones de ofimatica

Software especificos d24
Videoconferencias/Streaming
Tutornales
Simuladores
Redes sociales
Foros
Videojuegos
Plataformas educativas/colaborativas
Presentaciones multimediales/Videos
Utilidades de Google
Blogs

Correo clectronico

0 20 40 60 80 100 120 140

llustracion 3: Recursos virtuales aplicados en las practicas pedagogicas

Elaboracion propia.

De este conjunto de docentes el 75% refiere haber incluido en sus practicas aulicas pocos

0 ningun videojuego como herramienta didactica.

Las funciones, en el marco de las secuencias didacticas, con las cuales los docentes
refieren la inclusion de videojuegos en las actividades planificadas, son diversas; las mas
frecuentes son motivacion, busqueda de informacion, experimentacion y entrenamiento de

habilidades procedimentales.
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De los docentes que incluyen videojuegos en el aula, refieren hasta 3 funciones de uso el

71,6% de los docentes.

De los docentes que implementaron practicas aulicas con videojuegos la mayoria refiere

haber tenido algunas o pocas dificultades durante la implementacion.

Las dificultades identificadas con mayor frecuencia en la implementacion de los
videojuegos por estos docentes, son los problemas técnicos, la carencia de recursos

tecnoldgicos vy la dificultad de conexion a internet.

El 50% de los docentes que han implementado estas practicas refieren que las
evaluaciones han sido buenas, muy buenas y excelentes. Por ello es muy importante que los
docentes puedan comparar resultados de aprendizajes mediados por distintos recursos. Entre
otros aspectos a tener en cuenta, consideramos que un elemento clave que impacta en los
resultados, es la coherencia entre el modelo de ensefianza y el instrumento adecuado para
evaluar los aprendizajes conforme a ese modelo pedagdgico. Proyectos de innovacion
educativa mediados por videojuegos deben adecuar los dispositivos utilizados en cada

momento del proceso al estilo del proyecto pedagogico de innovacion adoptado.

Con porcentajes superiores al 50% los docentes refieren que la utilizacion de videojuegos

en educacion favorece el desarrollo cognitivo, el autoaprendizaje y la creatividad.

[137]



M. Beatriz de Ans6

6.1.6.1 Relaciones entre variables.

6.1.6.1.1 Distribucién de actividad videoludica por edad.

Se dividié a la muestra en rangos etarios de 10 afios cada uno y se analiz6 la distribucion

de la variable juega videojuegos en cada rango etario. No se encontraron diferencias

significativas en la distribucion de esta variable para las distintas categorias de edad.

Tabla b

Distribucion de la variable juega videojuegos por rango etario

Edad No
20-29 aios 15
30-39 anos 11
40-49 afos 27

50 afios 0 mas 21

Total 74

Tabla de elaboracion propia.

Si

12
24
25
17
78

6.1.6.1.2 Distribucion del juego por cargo de desempefio.

Total

27

52
38
152

Se analiz6 la distribucion de la variable juega videojuegos en las categorias definidas por

el cargo de desempefio encontrandose asociacion estadistica significativa (Test de Chi

cuadrado de Pearson, p valor= 0.043).
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Tabla 6
Distribucion de la variable juega videojuegos por cargo

Docente Gestion  Otro Total

L 23 12 19 74
videojuegos

L 60 6 12 78
videojuegos

Total 103 18 31 152

Tabla de elaboracidn propia.

6.1.6.1.3 Practica de juego docente y resultados de evaluaciones.

Se encontr6 asociacion estadistica significativa entre la practica videoludica del docente y
los resultados de los alumnos en las evaluaciones de aprendizajes mediados por videojuegos,
en proporcion significativamente mayor de examenes con calificaciones bueno o muy bueno

entre los que juegan videojuegos y los que no lo hacen. (Test de Homogeneidad, Chi

cuadrado de Pearson, pvalor=0.018).

Tabla 7
Variable juega videojuegos por resultados de evaluaciones

Igualregular  Buenos/muy Total

buenos
No juega 8 12 20
videojuegos
Juega i) 38 44
videojuegos
Total 14 50 64

Tabla de elaboracion propia.
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Resultados de evaluacion vs
juega videojuegos

juega vi 1
1 1 1 ¥
no juega vj H |

0 10 20 30 40 50

W regular W buena-muy buena

llustracion 4: Variable juega videojuegos por resultados de evaluaciones
Elaboracion propia.

6.1.6.1.4 Practica de juego docente y conductas positivas

Se encontraron diferencias significativas entre las proporciones de opiniones a favor del
beneficio de la reflexion critica entre los que juegan video juegos y los que no. (Test de

homogeneidad de Chi cuadrado de Pearson, p valor=0.0033).

Tabla 8

Los que juegan y no juegan en relacion con reflexion critica como beneficio de jugar

No juegavj Juegavj  Total
No beneficia

Reflexion critica 65 33 118
Beneficia Reflexion ,

critica s - =

Total 74 T8 152

Tabla de elaboracidn propia.
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Beneficio reflexion critica por
juega videojuegos

0% 20% 4005 6% B0% 100%%

# o benel rell entica benel refl eritica

llustracion 5: Los que juegan y no juegan en relacién con reflexion critica como beneficio

de jugar
Elaboracion propia.

Se encontraron diferencias significativas entre las proporciones de opiniones a favor del
beneficio de la toma de decisiones entre los que juegan video juegos y los que no. (Test de

homogeneidad de Chi cuadrado de Pearson, p valor=0.0439).

Tabla 9

Los que juegan y no juegan en relacion con la toma de decisiones

No juegavj Juegavj  Total

No beneficia Toma
de decisiones 26 16 42

Beneficia Toma de
decisiones 48 62 110
Total T4 TR 152

Tabla de elaboracidn propia.
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Beneficio Toma decisiones por
juega videojuegos

Juega vj

no juega vj

%% 20% 404 6% B0%a 100%4

¥ no benefl toma decis W benel toma decis

lHustracion 6: Los que juegan y no juegan en relacién con la toma de decisiones

Elaboracion propia.

Se encontraron diferencias significativas entre las proporciones de opiniones a favor del
beneficio de la inteligencia emocional entre los que juegan videojuegos y los que no. (Test de

homogeneidad de Chi cuadrado de Pearson, p valor=0.0349).

Tabla 10

Juega — no juega en relacion con beneficio inteligencia emocional

No juegavj Juegavj Total

No beneficia
Inteligencia emocional 62 > 1o
Beneficia Inteligencia 12 24 36
emocional
Total 74 78 152

Tabla de elaboracion propia.

[142]



Pedagogias ludicas de innovacion: buenas préacticas de ensefianza con juegos digitales

Beneficio Inteligencia Emocional
por Juega Videojuegos

Juega Vi e -; —
noe jucga ‘l'_i ﬁ

0% 20% 40 60%% 0%  100%

| no juega v Juega v
u no benef intel emoc 62 54
benet intel emoc 12 24

lustracion 7: Juega — no juega en relacion con beneficio inteligencia emocional

Elaboracion propia.

Se encontraron diferencias significativas entre las proporciones de opiniones a favor del
beneficio de pensamiento anticipatorio entre los que juegan video juegos y los que no. (Test

de homogeneidad de Chi cuadrado de Pearson, p valor=0.0196).

Tabla 11
Juega — no juega en relacion con el Pensamiento anticipatorio

No Si Total
No beneficia Pensamiento
anticipatorio > 1 46
Beneficia Pensamiento
anticipatorio 45 61 106
Total 74 78 152

Tabla de elaboracion propia.
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Beneficia pensamiento
anticipatorio por juega

videojuegos
T S
no g . J
0 20 40 G0 80 100
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llustracion 8: Juega — no juega en relacion con el Pensamiento anticipatorio

Elaboracion propia.

Tabla 12

Sintesis de efectos positivos entre quienes juegan 0 no

Efectos positivos P valor
Rendimiento evaluaciones 0.018
Reflexion critica 0.003
Toma de decisiones 0.04
Inteligencia emocional 0.035
Pensamiento Anticipatorio 0.02

Tabla de elaboracion propia.

Se compararon los valores medianos de la suma de beneficios registrados para el grupo de

encuestados que juegan y que no juegan videojuegos y se hallaron diferencias

estadisticamente significativas (p valor 0 0.02, Test de Mann Whitney).

En el siguiente grafico se aprecia que los valores registrados para los que juegan video

juegos son mas concentrados y alrededor de un valor mediano superior al registrado para los

gue no juegan.
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Suma beneficios por juega vf

13,65+
L]
10,08+
6,504 H
2934
-0,65 T T 1
si no
Juega.nj

llustracion 9: Valor mediano de Suma beneficios por juega videojuegos

Elaboracién propia.

Tabla 13

Valor mediano de Suma beneficios por juega videojuegos
Grupo  Grupe Media(ds)l Media(ds)2 Mdnal Mdna2 p(2
1(no) 2 (si) colas)

Suma 74 78 536(292) 6.49(2.83) 5.00 6,00 00193
beneficios

Tabla de elaboracidn propia.

6.1.6.1.5 Practicas de juego docente y conductas negativas.

Se encontraron diferencias significativas entre las proporciones de opiniones a favor de

que los videojuegos no generan conductas negativas ni perjuicios entre los que juegan video

juegos y los que no. (Test de homogeneidad de Chi cuadrado de Pearson, p valor=0.0277).
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Ningun perjuicio vs
juega videojuegos

jucga ""j # | | |

no juf-'ga "-'_i ﬁ |
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M algin perjuicio ningun perjuicio

llustracion 10: Variable juega videojuegos por perjuicio

Elaboracion propia.
Se encontraron diferencias significativas entre las proporciones de opiniones a favor de
generacién de adiccion entre los que no juegan video juegos y los que lo hacen. (Test de
homogeneidad de Chi cuadrado de Pearson, p valor=0.0049).

Tabla 14
Variable juega videojuegos por adiccion

No juega vj Juega vj Total
No genera adiccion 14 3l 45
Genera adiccion 60 47 107
Total 74 78 152

Tabla de elaboracién propia.

Genera adiccion vs
juega videojuegos

I I
Juega vj ﬁ

no juega vj H | ! !

0% 20% 40% o0a B0%% 100%

ko adiccion perj adiccion

lustracion 11: Variable juega videojuegos por adiccion

Elaboracion propia.

[146]



Pedagogias ludicas de innovacion: buenas préacticas de ensefianza con juegos digitales

Tabla 15
Sintesis Perjuicios por juega videojuegos
Perjuicios P valor
Adiccion 0.0049
Ninguno 0.027

Tabla de elaboracion propia.

No se encontraron, en cambio, diferencias estadisticamente significativas entre los valores
medianos de la suma de perjuicios entre los grupos que juegan video juegos Y los que no (test
de la Mediana, p valor=0,5999). Si bien en el siguiente grafico se aprecia una dispersion

levemente superior para los que no lo juegan.

Suma de perjuicias por juega vj

7,351

5424

3,504

1,574
-0,35 T T

5l ne
juega.i

lustracion 12: Valores medianos de suma de perjuicios por juega videojuegos

Elaboracion propia.
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6.1.6.1.6 Suma de perjuicios por cargo o funcion.

No se observan diferencias estadisticamente significativas entre los valores medianos de la
suma de perjuicios observados por cargo o funcion desempefiada. (Test de Kruskal Wallis, p

valor=0,542).

Suma perjuicios por cargo funcion
7,354
542+
]
3,50
1,57
L]
'D,35 T T T 1
ofro Docente Geston
cargo.func

llustracion 13: Valores medianos de suma de perjuicios por cargo de funcion
Elaboracion propia.

6.1.6.1.7 Capacitacion en tecnologia educativa y uso de videojuegos.

Se analizaron los efectos de haber sido capacitado en tecnologia educativa durante la
trayectoria profesional y en el uso educativo de las TIC en su etapa de formacion, sobre los
aspectos que favorece el uso de videojuegos en educacion y las dificultades en su

implementacion.

Se encontrd asociacion estadistica significativa de quienes han recibido capacitacion en

tecnologia educativa durante su trayectoria profesional respecto de los aspectos que favorece
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el uso de videojuegos en educacion sobre el aprendizaje colaborativo, sobre el

autoaprendizaje, sobre la creatividad y la mejora en la evaluacion.

Respecto de las dificultades se encontrd asociacion estadistica significativa sobre la
carencia de recursos. En el caso de quienes recibieron capacitacion en TIC en su etapa de
formacion las diferencias fueron registradas en las dificultades de conexién y carencia de

recursos.

Tabla 16
Capacitacion en TIC por aspectos que el uso de VJ favorece o dificulta

Test Capac. Tecn. Educ.  Capac. TIC Formacion
Trayvectoria Profes.  profesional
Favorece
Aprendizaje Fisher 0.045
Colabororativo
Autoaprendizaje Pearson Chi cuadrado 0.046
Creatividad Fisher 0.034
Evaluacidn Fisher 0.031
Dificultades
Carencia Pearson Chi Cuadrado 0.014 0.013
recursos
Conexion Pearson Chi Cuadrado 0.002

Tabla de elaboracidn propia.

Se analizaron las funciones de uso de videojuegos como herramientas didacticas y se

encontré asociacion estadistica significativa en relacion con los beneficios o aspectos

positivos favorecidos por su mediacion. La siguiente tabla expresa esta asociacion.
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Tabla 17
Asociacion estadistica funciones de uso de videojuegos y beneficios

0.0 00 000 00121 -

29 5 9 1

0.0 002 0005 0000 0.00

11 7 1 4

0.0 <0.000  0.000 001 002 004 000

01 1 + 1 7 5 2
0.004 0.01 001 0.01

P 7 8 3

0.0 0.02

3

0.0

57

Tabla de elaboracion propia.

6.1.6.1.8 Andlisis de correspondencias multiples.

Se realiz6 un analisis de correspondencias multiples para estudiar la asociacion de jugar
videojuegos por parte de los docentes con otras funciones, beneficios y perjuicios. Este

analisis logra captar el 47% de la variabilidad total del conjunto de variables consideradas.

Este andlisis permite describir las asociaciones entre distintos niveles de variables
categdricas presentes en una tabla de contingencia. La representacion de esta asociacion se

realiza mediante un grafico que se denomina biplot simétrico.

[150]



Pedagogias ludicas de innovacion: buenas préacticas de ensefianza con juegos digitales

Cada uno de los ejes de este grafico representa un porcentaje de la inercia de la tabla de
contingencia. La inercia puede interpretarse como una medida de apartamiento de la
independencia entre criterios de clasificacion. Para el analisis que condujimos el primer eje
representa el 28.4% de la inercia total y el segundo un 18% de la misma. Si bien estos
porcentajes no son muy altos en el biplot podemos interpretar la presencia de una variable de

agrupacion que sefiala dos grupos muy distintos entre si.

El eje horizontal (primero) permite polarizar las caracteristicas de ambos grupos que

podemos denominar:

Grupol: juega videojuegos

Grupo2: no juega videojuegos

En el primer grupo se aprecia que usan videojuegos con funcién evaluacion, que ven
beneficio en toma de decisiones en pensamiento anticipatorio, reflexion critica, inteligencia

emocional.

El perjuicio de adiccion no se correlaciona con estos dos grupos establecidos.

En el segundo grupo por el contrario, se aprecia la presencia de las categorias opuestas a

las que aparecen en el primer grupo.

Esto significa que un individuo que juega videojuegos es mas proclive a opinar a favor del
impacto positivo o beneficioso de la actividad videolUdica sobre distintos aspectos de la

conducta, mientras que uno que no los juega es mas proclive a opinar lo contrario.
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llustracion 14: Analisis de correspondencias multiples
Elaboracion propia.

Se condujo también un andlisis de correspondencias multiples para caracterizar los efectos
de la funcién motivacion. El correspondiente biplot simétrico (de abajo) permite apreciar la
asociacion entre la funcién motivacion, el aprendizaje colaborativo, el desarrollo creativo, el

aprendizaje multicontextual y el autoaprendizaje.

Este andlisis factorial de correspondencia logra captar el 76% de la inercia de la tabla de

contingencias correspondiente al conjunto de variables consideradas.

Las categorias que aparecen representadas cerca del origen de coordenadas (cruce de los

ejes principales) son las mas usuales en el conjunto de individuos considerados.
Las que se alejan del origen de coordenadas son las menos frecuentes.

Las que aparecen representadas cerca, se asocian entre si, es decir que suelen aparecen en

forma conjunta.
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Se aprecian dos grupos polarizados:

Grupo A: los que juegan videojuegos con funcién motivacion

Grupo B: los que no usan videojuegos con funcién motivacion.

En el grupo A vemos que los que usan videojuegos con funcion motivacion en general
piensan que favorece el aprendizaje colaborativo, el autoaprendizaje, la inteligencia

emocional, el aprendizaje multicontextual y el desarrollo cognitivo.
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[lustracion 15: Anélisis de correspondencias maltiples
Elaboracion propia.

En la siguiente tabla se resumio el valor medio de los grupos definidos por el juego y el
cargo que desempefian en las variables que suman los beneficios, las dificultades, las

funciones y los recursos.
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Tabla 18

Resumen del valor medio de los grupos definidos por juego y cargo

SumaBenef SumaPerj SumaRecur SumaFunc SumaDific SumaFav

Adm.No juega 7 2 1 ] 0 0
Ases.tec.Nojue 6.4 4.4 7.8 1.4 1.6 1
Asesor No jue 4.62 2.69 231 1.69 1.15 1.15
Doc. No juega 5.58 326 3 0.91 1.02 028
Gest.No juega 483 292 458 1.08 1.58 1.92
Adm. Si juega 7 3 5 1 4 0
Ases.tec.Si jue 6.33 3a7 733 233 1.33 0
Asesor Si jueg 6.5 312 5.75 1.12 1.25 0
Doc. Si juega 643 243 632 1.9 1.98 0
Gest. Si juega 7 2.67 7.33 2.67 2.17 0

Tabla de elaboracion propia.

El gréfico de caritas de Chernoff permite apreciar similitudes y diferencias entre los
grupos. Las caras de Chernoff, inventadas por Herman Chernoff, visualizan datos
multivariados en la forma de un rostro humano. Las partes individuales, tales como ojos,
oidos, boca y nariz representan los valores de las variables por su forma, tamafio, ubicacion y
orientacion. La idea detras de usar estos rostros se basa en que los seres humanos pueden
reconocer facilmente la cara y notar pequefios cambios sin dificultad. Las caras de Chernoff
se encargan de manejar cada variable de manera diferente, debido a que las caracteristicas de
los rostros varian en importancia percibida, la forma en que las variables se asignan a las
funciones deben ser cuidadosamente elegidas (el tamarfio del ojo y la inclinacion de la ceja se

han demostrado importantes).

En este conjunto se aprecia similitud entre:
e Asesores técnicos, gestion y docentes que si juegan.
e  Gestidn, docente y asesor que no juegan.

e Los administrativos jueguen o no se diferencian del resto.
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llustracion 16: Opinidn por juega y cargo
Elaboracion propia.

En la siguiente tabla se aprecian los valores medios en las variables consideradas, en los
grupos que juegan videojuegos y los que no juegan. El test de Hotelling sefiala la presencia
de diferencias estadisticamente significativas entre los grupos, considerando un nivel de

significacion del 5%.

Tabla 19

Valores medios de variables consideradas por juega videojuegos

Suma Suma Suma Suma Suma Suma

Juega vj beneficios perjuicios recursos funciones dificult favorece n
No 531 3,17 5,16 1,16 1,22 0,95 74 A
Si 6.39 2 60 6.44 2.00 2.00 033 78 B

Tabla de elaboracion propia.

En esta tabla se aprecian los valores medios en las variables consideradas en los grupos
definidos por el cargo de desempefio. El test de Hotelling no sefiala diferencias
estadisticamente significativas entre los valores medios de estos grupos en el conjunto de

variables consideradas, utilizando un nivel de significacion del 5%.
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Tabla 20
Valores medios en las variables consideradas por cargo de desempefio
Cargo Suma Suma Suma Suma Suma Suma
funcion  benefic  perjuic  recursos funcion Dificult favorece
otro 5,83 3,10 6,02 1,58 141 0,58 il A
Gestion 5.74 2,74 5,71 1,75 1.91 1.18 18 A
Docente 5,99 2,82 5,66 1.42 1,52 0,17 103 A

Tabla de elaboracion propia.

Si bien observamos en las caritas de Chernoff que los valores medios de los grupos
definidos por cargo de desempefio y juega videojuegos son diferentes, en el analisis del test
de Hotelling se clarifica que esas diferencias se deben a que jueguen o no mas que al cargo de

desempefio.

Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que el uso de videojuegos
favorece la inteligencia emocional, el autoaprendizaje, la socializacién, la reflexién critica y
la informacion y conocimiento, son significativamente diferentes en los individuos que

utilizan el videojuego con funcién motivacion y los que no lo hacen.

Tabla 21
Funcién motivacion y aspectos que favorece por juega VJ
Funcion Motivaciin Test P valor

Favorece no si
Inteligencia 18/99 18/53 Pearson Chi cuadrado  0.03
emocional
Autoaprendizaje 7/99 40/53 Fisher 0.05
Socializacion 26/99 25/53 Pearson Chi cuadrado  0.009
Reflexion critica 16/99 18/53 Pearson Chi cuadrado  0.012
Informacion y 15/99 353 Pearson Chi cuadrado  <0,0001
conocimiento

Tabla de elaboracidn propia.
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Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que el uso de videojuegos
favorece la inteligencia emocional, las habilidades tecnoldgicas, la socializacion, la reflexion
critica y la informacion y conocimiento, son significativamente diferentes en los individuos

que utilizan el videojuego con funcion informacion y los que no lo hacen.

Tabla 22
Funcidn informacidn y aspectos que favorece por juega VJ
Funcién Informacion Test P valor

Favorece no sl

Habilidad 64/120 26/32 Pearson Chi 0.0043

tecnologicas cuadrado

Beneficio social 35/120 16/32 Pearson Chi 0.027
cuadrado

Critica 21120 13/32 Pearson Chi 0.0053
cuadrado

Informacion v 29/120 19/32 Pearson Chi 0.0001

conocimiento cuadrado

Inteligencia 23/120 13/32 Pearson Chi 0.011

emocional cuadrado

Tabla de elaboracion propia.

Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que favorece la
inteligencia emocional, pensamiento anticipatorio, habilidades psicomotrices, solucién de
problemas, desarrollo de la creatividad, la reflexion critica y la informacién y conocimiento,
son significativamente diferentes en los individuos que utilizan el videojuego con funcion

Entrenamiento de Habilidades y los que no lo hacen.
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Tabla 23

Funcién entrenamiento de habilidades procedimentales y aspectos que favorece por juega VJ

Funcion Entrenamiento  Test P valor
habilidades
Favorece no 5i
Pensamiento 84/128 22/24 Pearson Chi cuadrado  0.011
anticipatorio
Desarrollo 54/128 16/24 Pearson Chi cuadrado  0,0273
creatividad
Critica 20/128 14/24 Pearson Chi cuadrado  <0.0001
Solucion 26/128 21/24 Pearson Chi cuadrado 0,045
problemas
Inteligencia 23/128 13/24 Pearson Chi cuadrado  0,0001
emocional
Visomotriz 62/128 20024 Pearson Chi cuadrado  0,0016
Informy 33/128 15/24 Pearson Chi cuadrado  0,0004
conocim

Tabla de elaboracidn propia.

Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que favorece el
aprendizaje colaborativo, pensamiento anticipatorio, desarrollo de la creatividad y la
informacidn y conocimiento, son significativamente diferentes en los individuos que utilizan

el videojuego con funcion experimentacion y los que no lo hacen.

Tabla 24

Funcion experimentacion y aspectos que favorece por juega VJ

Funcidin Test P valor
Experimentacion
Favorece No 51
Pensamiento 82/125 24/27 Chi cuadrado de 0.169
anticipatorio Pearson
Informacion y 35/125 1327 Chi cuadrado de 0.042
conocimiento Pearson
Aprendizaje 34/125 1427  Chi cuadrado de 0.0125
colaborativo Pearson
Desarrollo 52/125 1827  Chi cuadrado de 0.0178
creativo Pearson

Tabla de elaboracion propia.
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Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que favorece la reflexion
critica y la informacién y conocimiento, son significativamente diferentes en los individuos

que utilizan el videojuego con funcion refuerzo y los que no lo hacen.

Tabla 25

Funcion refuerzo y aspectos que favorece por juega VJ

Funcion Refuerzo Test P valor
Favorece no sl
Reflexion critica 27/135 7 Chi cuadrado de 0048
Pearson
Informacion y 37/135 11/17  Chi cuadrado de 0.02
conocimiento Pearson

Tabla de elaboracién propia.

Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que favorece la reflexion
critica y la informacion y conocimiento, son significativamente diferentes en los individuos

que utilizan el videojuego con funcion premio y los que no lo hacen

Tabla 26
Funcidn premio y aspectos que favorece por juega VJ
Funcion Premio Test P valor
Favorece no 51
Reflexion critica  249/142 5/10 Chi cuadrado de 0.03
Pearson
Informacion v 96/142 10/10 Fisher 0.04

conocimiento

Tabla de elaboracién propia.

Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que favorece la
inteligencia emocional y la informacién y conocimiento, son significativamente diferentes en

los individuos que utilizan el videojuego con funcion evaluacion y los que no lo hacen
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Tabla 27
Funcion evaluacion y aspectos que favorece por juega VJ

Funcion Evaluacion Test P valor
Favorece no sl
Inteligencia 28/134 8/18 Chi cuadrado de Pearson 0.027
emocional
Informacion y 38/134 10/18 Chi cuadrado de Pearson 0.02
conocimiento

Tabla de elaboracion propia.

Se encuentra que las proporciones de individuos que consideran que favorece la
inteligencia emocional, son significativamente diferentes en los individuos que utilizan el

videojuego con funcion repaso y los que no lo hacen.

Tabla 28
Funcion repaso y aspectos que favorece por juega VJ

Funcion Introd/ repaso Test P valor
Favorece no Si
Inteligencia 38/132 10/20 Chi cuadrado de 0.057
emocional Pearson

Tabla de elaboracion propia.

En las Tablas 20, 21, 22, 26 y 27 se aprecian diferencias entre los que consideran que el
uso de videojuegos en el aula favorece la inteligencia emocional y los utilizan con las
siguientes funciones: evaluacion, motivacion, entrenamiento de habilidades procedimentales,

informacidn, evaluacion, introduccién y repaso, y los que no los usan.

Se realiz6 un analisis de conglomerados o clusters sobre las variables suma de funciones,
suma de dificultades, suma de favorece, suma de perjuicios, suma de beneficios y suma de

recursos.
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Se encontro la presencia de dos clusters, o grupos:
Cluster 1: suma de favorece, suma de dificultades, suma de funciones, suma de perjuicios

Cluster 2: suma de beneficios y suma de recursos.

Esto significa que las puntuaciones de cada cluster se asocian entre si.
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llustracion 17: Analisis de conglomerados sobre distintas variables

Elaboracion propia.

Agrupamos las variables en dos clusters o conglomerados, en cada uno de ellos aparecen
grupos de variables de comportamiento similar:

Grupo 1: dificultades, perjuicios, funciones y favorables.

Grupo 2: recursos y beneficios.

Se realizé un andlisis de clusters utilizando las variables sumas de funciones, recursos y
beneficios y tomando como individuos a las combinaciones de cargos y clasificacion por
juega videojuegos encontrandose dos clusters bien marcados que agrupan a los individuos por

su categorizacion respecto del juego y no por su cargo de desempefio.
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El grafico representando esta clasificacion se denomina dendograma y logra un coeficiente
de correlacion cofenética (coeficiente de correlacion entre las distancias reales y las

representadas, es una medida de la fidelidad de la representacion) de alrededor del 60%.
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llustracion 18: Dendograma por distintas variables

Elaboracion propia.

6.2 Estudio 2. Capacitacion docente en el uso de videojuegos en el aula

6.2.1 Introduccion.

Llamamos Estudio 2 al segundo momento de la fase descriptiva de la investigacion.

Consiste en el disefio e implementacion de un curso de formacion docente en el uso de juegos

digitales en el aula.

La propuesta de un curso de capacitacién tedrico-practico sobre pedagogia ludica es
resultado de percibir la necesidad de formacion, dado el impacto que generan estos objetos

hipermediales en procesos de aprendizaje y en el analisis de los datos recabados en el
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cuestionario, que denotan desconocimiento de la potencialidad de los videojuegos como
recursos educativos, carencia de formacion en competencias tecnoldgicas y en modelos de

innovacion y resistencias a cuestionar modelos pedagogicos tradicionales.

En esta instancia se hizo un acompafiamiento del proceso de apropiacion de modelos
ludificados de aprendizaje, mediante tutorias que supervisaron la elaboracion y ejecucion de
proyectos aulicos mediados por videojuegos. Luego se realizaron 10 entrevistas en
profundidad a docentes que cursaron la capacitacion y a informantes claves a fin de indagar
en las experiencias de docentes y alumnos en la inclusion de videojuegos en proyectos

aulicos.

6.2.2 Justificacion.

En los ultimos afios se han hecho importantes avances en la visibilizacién de la influencia
de los juegos digitales en el desarrollo cognitivo y en los modos de aprender. Pero es muy

lenta la incorporacién de videojuegos como recursos didacticos en &mbitos escolares.

El cuestionario implementado en el Estudio 1 dio cuenta de ciertas falencias, resistencias y
debilidades en la formacion docente que justifican el pensar en espacios de reflexion y

practica con el fin capacitar a los docentes en el uso educativo de videojuegos en el aula.

Revisamos los planes de estudios de los institutos superiores de formacion docente con el
fin de indagar en los niveles de capacitacion en tecnologia educativa. En la Provincia de
Buenos Aires las Estructuras Curriculares aprobadas para las Carreras de Formacion Docente
de Grado solo prevén un espacio inter-areal denominado Formacion ética, Campo

tecnol6gico y Mundo Contemporéaneo. Los fundamentos de este espacio son:
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En el Espacio de Integracion Areal se han previsto instancias de interrelacién,
profundizacion, extension y divulgacion de tematicas con enfoque multidisciplinar. Ello
permitira la formacion necesaria en aspectos en que las disciplinas aisladas darian una
vision parcial o insuficiente en cuanto a sus alcances y relevancia. Es importante,
asimismo, en funcion de la transposicion didactica futura, familiarizar a los estudiantes con
instrumental y técnicas experimentales y promover como acciones habituales el planteo y
resolucion de situaciones problematicas, la formulacion de hipotesis y explicaciones
provisorias y el disefio y realizacion de proyectos de investigacion escolar (Pcia de Bs AS,

n.d.).

En la Pagina Web de Educacion de la Provincia de Buenos Aires no se encontraron Planes
ni Programas actualizados de los Institutos de Formacion Superior Docente. Sélo se
caracteriza la formacién tecnoldgica de manera difusa y desde una vision tecnocratica, en

estos términos:

Formacion Etica, Campo Tecnolégico y Mundo Contemporaneo

Formacion Etica, Campo Tecnoldgico y Mundo Contemporaneo refieren a tematicas que
atraviesan todos los Espacios Formativos, redimensionando sus contenidos y contextualizandolos

en la realidad presente.

Formacion Etica desvela las implicancias éticas de todos los contenidos curriculares, tomando
como referente los principios y valores sostenidos por el contexto socio-cultural de nuestro pais:

vida, libertad, verdad, paz, solidaridad, tolerancia, igualdad y justicia.

En el contexto del Disefio Curricular Jurisdiccional la tecnologia es entendida como el
conocimiento de los procedimientos y métodos para disefiar, fabricar y comprender el
funcionamiento de productos, procesos y servicios destinados a satisfacer necesidades. EI Campo
Tecnoldgico esta presente como contenido transversal para que los alumnos descubran el sustrato
tecnoldgico de todos los Contenidos Curriculares y comprendan, a su vez, los condicionamientos
historicos y sociales de la tecnologia. En las Carreras de Formacién Docente de Grado, la

inclusion de este Campo obedece al propésito de que el futuro docente tenga competencia para
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formar a sus alumnos como usuarios conscientes y activos de la tecnologia, conocedores de sus

alcances y capaces de seleccionar y controlar sus consecuencias (Disefios curriculares, 2016).
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llustracion 19: Disefio Curricular Jurisdiccional para la Formacién Docente

(Pcia. Bs. As. Consejo General de Cultura y Educacion)

[165]



M. Beatriz de Ans6

Vista la carencia de la formacion docente en competencias tecnoldgicas, se enfocé el
trabajo de campo del Estudio 2 a los docentes que participaron de la capacitacion voluntaria.
Y desde ese espacio se buscé profundizar la investigacion en las condiciones que favorecen o
dificultan procesos de ludificacion de aprendizajes mediante entrevistas a los docentes que
coordinaron los encuentros y a los que cursaron la capacitacion. El curso se propuso en el
ambito del Programa Nacional de Formacion Permanente Nuestra Escuela, dependiente del
Instituto Nacional de Formacién Docente, auspiciado por el Ministerio de Educacion y el

Consejo Federal de Educacion

6.2.3 Objetivos.

El Estudio 2 de la Fase descriptiva se propone los siguientes objetivos:
a) Describir las condiciones que favorecen buenas practicas mediadas por
videojuegos en la ensefianza de disciplinas curriculares.
b) Identificar indicadores de percepcidn de buenas practicas docentes con
videojuegos.
c) Visibilizar el impacto que producen los videojuegos como recursos didacticos en

procesos de ensefianza.

6.2.4 Muestra.

La muestra seleccionada para la realizacion del trabajo de campo en el Estudio 2 es el
grupo de docentes inscriptos en el Curso “Videojuegos: la dimensién ludica de los
aprendizajes”. Es por lo tanto un muestreo no probabilistico opinatico o intencional. Son 40

docentes, que participaron de los cursos en dos instancias diferentes. Su formacion disciplinar
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es variada, y abarca todas las areas aunque predominan docentes de Ciencias Sociales e

Informatica.

Son docentes que se desempefian en los distintos niveles del sistema educativo (Inicial,
Primario, Secundario y Superior), en instituciones de gestion estatal y privada, que se
encuentran situadas en zonas urbanas con acceso a clases medias altas, y en zonas suburbanas
con un radio de influencia a sectores socio-econémicos y culturales medios bajos e incluso

marginales y vulnerables. Son grupos heterogéneos y de cultura ludica diversa.

Todos comparten inquietudes sobre las problematicas que afectan a las organizaciones
escolares y en particular sobre los modelos de ensefianza que, incorporando los aportes de las
ciencias y la tecnologia, permitan mejorar los procesos de aprendizaje y dar respuesta a los

desafios del mundo contemporaneo.

6.2.5 Curso de Capacitacion: “Videojuegos: La dimension ludica de los

aprendizajes”.

El Curso de Capacitacion: “Videojuegos: La dimension ludica de los aprendizajes” se
disefié e implementd a fin de visibilizar el impacto de las TIC en la educacion, crear un
espacio de reflexion y practica sobre la incorporacion de tecnologias digitales en las aulas y
en particular formar a los docentes en el uso pedagdgico de videojuegos como recursos

didacticos.

El objetivo es crear comunidades de practica que generen experiencias innovadoras
mediante la inclusion de videojuegos en distintas areas disciplinares y niveles, que
favorezcan la ludificacion en las aulas y que consoliden la construccién e implementacion de

pedagogias ludicas.
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En sus aspectos pedagogicos el curso (propuesto en el &mbito del Programa Nacional de
Formacion Permanente Nuestra Escuela, dependiente del INFOD, auspiciado por el
Ministerio de Educacion y el Consejo Federal de Educacién) es una instancia de formacion
que consta de doce encuentros semanales de tres horas cada uno, y que brinda herramientas
complejas para el analisis de objetos culturales videoludicos y su inclusion en procesos

formales de aprendizaje.

En formato de Aula-Taller, el curso brinda no sélo justificaciones teéricas sino también
orientaciones practicas sobre como introducir y aprovechar el potencial de los videojuegos en

los espacios educativos.

Los objetivos del curso son:

1. Describir las competencias de aprendizaje que promueven los videojuegos.

2. Clasificar los videojuegos de acuerdo con la propuesta lidica y con la narrativa,
aplicando criterios pedagogicos.

3. Describir caracteristicas de buenas practicas basadas en juegos digitales para el
aprendizaje de competencias.

4. Brindar estrategias para incluir videojuegos en diferentes areas y niveles de

formacién.

El lugar asignado para los doce encuentros es una sala dotada de dieciséis maquinas de
ultima generacion, proyector, pantalla y conexion wifi a Internet. La sala pertenece al
Programa Nducleos de Acceso al Conocimiento (NAC) y pertenece a la Subsecretaria de

Desarrollo de Pais Digital, dentro del Ministerio de Modernizacién de la Nacion.

El Programa NAC permite implementar en todo el territorio nacional espacios publicos de

inclusion digital. El objetivo del Programa NAC es ofrecer a todos los habitantes y en
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igualdad de condiciones, acceso a la conectividad y a las nuevas TIC y generar las
condiciones para el desarrollo de habilidades digitales y oficios en pos del desarrollo de las

personas y sus comunidades (Ministerio de Modernizacion, 2016)

La estructura de los encuentros se disefid en base al modelo pedagdgico Flipped
Classroom o Clase Invertida. La “clase al revés” consiste en asignar algunas acciones
referidas al proceso de aprendizaje que pueden ser realizadas por los alumnos en espacios
extraescolares y sin intervencién docente. Y aprovechar los tiempos compartidos en el aula
para realizar précticas que favorecen la adquisicion y aplicacion de conocimientos, el debate
de ideas, la resolucion conjunta de dudas, la exploracion y la implicacion personal. Es un
método b-learning, que combina intervenciones orientativas del docente con procesos

constructivistas, de descubrimiento y vivencia personal, y de reflexion metacognitiva.

La responsabilidad personal es un valor que interviene en el compromiso con el propio
proceso de aprendizaje y que aporta las riquezas individuales a la construccién colectiva del
conocimiento. Esto es, un modelo que estimula una fuerza sinérgica sostenida en el
aprendizaje colaborativo, que es un pilar de las metodologias de innovacién. El beneficio de
crear ambientes de aprendizaje colaborativo, es, entre otros, que el docente puede ocuparse de
atender las diferencias y dificultades individuales, mientras los compafieros también se

explican y ayudan entre pares.

Luego se disefio la estructura de cada encuentro, articulada en tres momentos:

a) Espacio ludico: Se elaboran las consignas que orientan los primeros 30-40 minutos de
juego. Los primeros encuentros son de juego libre. En sesiones posteriores se sugiere
la exploracion de juegos en péginas seleccionadas (de acuerdo con los niveles o areas

disciplinares) o en Redes Sociales.
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b) Socializacidn de la experiencia ludica: Cada docente describe, en base a una guia de
evaluacion metacognitiva de la actividad, el videojuego elegido, su nivel de
accesibilidad, las dificultades de jugabilidad, la narrativa, las sensaciones y emociones
vivenciadas.

c) Analisis del marco tedrico: se comparten textos y conceptos de autores que permiten
conocer y debatir ideas y experiencias, y construir el marco teérico que fundamenta la

ludificacion de procesos de aprendizaje.

A fin de compartir materiales, actividades, producciones e intercambio de opiniones, se
generaron distintos dispositivos colaborativos, que favorecen a la vez el desarrollo de las

competencias que orientan el curso, a saber:

e Orientacion para el disefio de un Proyecto de ensefianza curricular incluyendo
videojuegos, en el nivel y area disciplinar en el cual se encuentran desempefiando
su labor docente. El proyecto de intervencién aulica con videojuegos es el producto
final de evaluacion del curso.

e Formularios en Google Drive para relevar informacion sobre conocimientos y
habitos videollUdicos, administrados a nifios, adolescentes y jovenes, padres y
docentes.

e Disefio y gestion de la informacion producida por los alumnos a través de un aula
virtual en plataforma Edmodo.

e Ficha de Evaluaciéon Pedagogica de videojuegos, empleando un formulario online
realizado por la Dra. Rocio Yuste Tosina.

e Espacio virtual para compartir producciones y socializar materiales e informacion
en la Red social Facebook.

e Apertura de un canal en Slide Share para publicar los trabajos finales.
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e La herramienta metodolégica que desarrollamos como equipo de docencia e
investigacion de UNTREF nos ha permitido brindar un espacio de trasposicién
didactica a los docentes de modo tal que evaluamos el curso desde el disefio de

proyectos innovadores con inclusion de videojuegos. (Ver Anexo 2.4.1)

6.2.6 Instrumento de analisis.

El instrumento seleccionado para desarrollar la investigacién que nos propusimos sobre las
experiencias de los docentes que incluyen videojuegos como herramientas didacticas y que
conforma el Estudio 2 en nuestro disefio de trabajo, es la Entrevista semi-estructurada.
Consiste en un dialogo basado en un cuestionario previamente elaborado que considera las
variables sobre las que se busca informacion. Pero que permite al entrevistador la libertad de
alterar el orden y la forma de preguntar a fin de recuperar y valorar la riqueza de la préactica
desde un relato flexible y abierto (Buendia Eisman, L; Colas Bravo, P; Fuensanta Hernandez,
1998). Las entrevistas se realizaron en forma presencial o en videoconferencia (via Skype) y
fueron grabadas en su totalidad. Luego se transcribieron y se analizaron utilizando el

Programa Atlas.ti.

6.2.7 Resultados.

Ya avanzado el Curso de ludificacion de los aprendizajes y habiendo monitoreado el
avance de los proyectos de ensefianza con videojuegos, realizamos las entrevistas en
profundidad a un grupo de informantes claves, es decir docentes de distintas areas y niveles
educativos, que estaban implementando sus proyectos con juegos digitales en las aulas. El
objetivo era escuchar sus experiencias positivas, las dificultades y obstaculos que debieron
sortear y deducir categorias que ayuden a configurar buenas précticas de ensefianza con

videojuegos.
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El andlisis de las entrevistas, procesadas en Atlas.ti, nos permitié categorizar actitudes,
procedimientos, condiciones y competencias que favorecen o dificultan la mejora de los

aprendizajes mediados por juegos digitales.

En principio usamos la grilla de dimensiones y categorias, denominada Autoevaluacion de
Buenas Préacticas educativas con TIC, del estudio citado (Valverde, 2011). Esta
Autoevaluacion se aplicé a un grupo de docentes que realizo la capacitacion en ludificacion

del aprendizaje.

A través del andlisis de las entrevistas y de los resultados de los cuestionarios aplicados
fuimos encontrando nuevos elementos que integramos y combinamos en distintos modelos
hasta disefiar una ficha de Autoevaluacion de buenas practicas de ensefianza con juegos

digitales.

Esta ficha se organiza en torno a cinco dimensiones: Cognitiva, Organizativa, Didactica,
Emocional y Tecnoldgica. Dentro de estas dimensiones se establecen diez y seis categorias,
agrupadas de la siguiente manera: Aprendizajes significativos; Aprendizajes autbnomos;
Metacognicién; Creatividad, en la Dimension Cognitiva. Aprendizajes colaborativos;
Interdisciplinariedad; Acompafiamiento institucional; Accesibilidad, en la Dimension
Organizativa. Adaptacion Curricular; Practicas de Innovacion; Competencias ludicas;
Competencias comunicacionales, en la Dimensién Didactica. Motivacion; Competencia
emocional, en la Dimension emocional. Competencias tecnoldgicas; Uso responsable de

juegos digitales, en la Dimension Tecnologica.

Los grados de la tabla establecen cuatro niveles de evaluacion de practicas educativas con
videojuegos: el nivel 1 indica una préctica de ensefianza No aceptable; el nivel 2 describe una
practica con videojuegos Aceptable o Poco satisfactoria; el nivel 3 indica un nivel

Satisfactorio; el nivel 4 muestra una practica educativa con videojuegos Excelente. A cada
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nivel se le atribuye un valor numérico de 1 para el nivel 1, 2 para el nivel 2, 3 para el nivel 3
y 4 para el nivel 4, de modo que, una vez completada la tabla, una puntuacion de 16 puntos
equivaldria a una préactica de ensefianza con videojuegos No aceptable o Deficiente, mientras
que una puntuacién de 64 puntos representaria una practica ensefianza con videojuegos
Excelente o Destacada. Se deben calcular los puntos para cada Dimensién y luego calcular el

total de los puntos.

La Autoevaluacion de buenas practicas de ensefianza con juegos digitales es un
instrumento de autoadministracion que ayuda a reflexionar sobre las propias practicas, en
base a varios aspectos que se complementan y construyen entornos de aprendizaje

enriquecido.
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6.2.7.1 ldentificacion de los docentes entrevistados.

Tabla 29
Docentes entrevistados

29 afios. Profesora de Historia. Cursando Seminario anual de tesis sobre Didactica
de la Historia y Nuevas Tecnologias para la Maestria en Historia de la Facultad de
Filosofia y Letras de la UBA.

28 afios. Profesora de Historia. Cursando Seminario anual de tesis sobre Didictica
de la Historia v Nuevas Tecnologias para la Maestria en Historia de la Facultad de
Filosofia v Letras de la UBA. Docente en Nivel Secundario.

32 anos. Profesora Nacional de Educacion Fisica. Técnica en Recreacion v Vida
en la Naturaleza. Estudia la Licenciatura en Gestion Educativa en Unitref y cursa
en la UBA Ciencias de la Comunicacion. Ejerce la docencia en la FEscuela de
Danzas Jorge Don v en el mvel secundario.

40 afios. Licenciada en Gestion Educativa por Untref., Profesora de Matematica.
Profesora de Informatica. Docente en Nivel Superior

26 afios, Profesora de Arte. Docente en Nivel Primario.

54 afos. Profesora para Ensefianza Preescolar v Primaria. Licenciada en Gestion
Educativa en Unfref. Directora de Nivel Inicial de un colegio privado de Ciudad
de Buenos Adres, Tiene 31 afios de antigiledad en la docencia.

39 afos. Profesora de Informatica. Preceptora de nivel Secundario.

61 afios. Master en Videojuegos y Educacién por la Universidad de Valencia.
Especializacion de la UBA en Tecnologia Educativa. Especializacion de Virtual
Educa en Entornos Virtuales de Aprendizaje. Diplomatura de Flacso en Ciencias
Sociales con Mencion en Tecnologia. Profesora de Informdtica. 15 anos de

antigiiedad en la docencia.

Entrevista grupal v puesta en comin de experiencias de aula con uso de
videojuegos como recurso didictico. Curso de capacitacion.

27 afios. Profesora de Matematica. Docente en Nivel Secundario.

Tabla de elaboracién propia.
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6.2.7.2 Cuadro ejemplo de analisis de entrevistas.

En el siguiente cuadro se muestra el nimero de referencias por Dimension y por Categoria

encontrados en el analisis de las entrevistas y un ejemplo de cada caso asociado al sujeto

entrevistado.

Tabla 30

Sintesis de referencias por dimension y categoria
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6.2.7.3 Descripcion y gréficos de citas por Dimensiones.

Muestra la cantidad de citas sobre el total de entrevistas que hacen referencia a los
aspectos que adquieren mayor significacion en los relatos de los docentes y que definen las

dimensiones establecidas.

En los relatos surgen naturalmente las descripciones de los proyectos y las experiencias de
aula con inclusién de videojuegos y se detallan condiciones de implementacién, dificultades
y resistencias en relacion con los materiales o los sujetos relacionados con el hecho
educativo, se entrecruzan teorias pedagogico-didacticas con realidades practicas y surgen
aspectos que se reiteran y se constituyen en indicios de factores condicionantes de buenas
practicas de ensefianza con videojuegos. Por lo tanto, las Dimensiones que se establecen
como apropiadas para modelar la ludificacion de la ensefianza son: Cognitiva, Organizativa,

Didactica, Emocional y Tecnoldgica.

Citas por Dimensiones

127

bb

43
Cognitiva ' ﬁ

Organizativa
Dridactica

Tecnolagica

lustracion 20: Citas por Dimensiones
Elaboracion propia.
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6.2.7.3.1 Gréfico de citas de la Dimension cognitiva.

Cantidad de referencias que facilitaron la determinacion de las categorias de la dimensién
cognitiva. En la descripcion de las secuencias didacticas y de los resultados de las
evaluaciones procesuales se refieren acciones que hacen evidentes las categorias de la
Dimension Cognitiva: Aprendizajes Significativos, Aprendizajes Autbnomos, Creatividad y

Metacognicion. La categoria Aprender del error se integré a Metacognicion.

Dimension Cognitiva

lHustracion 21: Citas por categorias de Dimension Cognitiva
Elaboracion propia.

6.2.7.3.2 Grafico de citas de la Dimension Organizativa.

En esta dimension se consideraron los aspectos que en los relatos hacian referencia a las
condiciones favorables para la ejecucion de actividades lddicas: apoyo institucional,
superacion de dificultades y resistencias, proyectos transversales y colaborativos, acceso y
mantenimiento tecnoldgico. Asi se conformaron las categorias: Aprendizajes colaborativos,
Interdisciplinariedad, Acompafiamiento institucional y Accesibilidad. Cultura institucional,

Organizativa y Dificultades se asociaron a Acompafiamiento institucional.
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Cantidad de referencias que ayudaron a definir las categorias de la dimension

organizativa:

Dimension Organizativa

18
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)
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llustracion 22: Citas por categorias de la Dimensién Organizativa

Elaboracion propia.

6.2.7.3.3 Gréfico de citas de la Dimension Didactica.

Una cuestion central a la hora de seleccionar recursos o herramientas didacticas es su
significatividad pedagdgica. Los contenidos del disefio curricular son prescriptivos y por esto
los recursos seleccionados deben ser mediadores, entre otras condiciones, de dichos
contenidos curriculares. Fue significativo para los docentes que exploraban juegos en
plataformas o redes sociales, el descubrimiento en cantidad y variedad de posibles contenidos
curriculares inmersos en los juegos digitales. Su uso con finalidad educativa requiere
habilidades tecnoldgicas y también conocimiento y destrezas ludicas en cuanto a las

mecanicas y dinamicas del juego, comprension de narrativas y desafios planteados. Incluir
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videojuegos en el aula ain conlleva una actitud de cuestionamiento al modelo tradicional,
integrando el relato ladico, ya inmerso en el discurso social, a un nuevo relato pedagogico,
ahora también ludificado. Estos nuevos formatos hipermediales implican competencias en el
uso de soportes, codigos y lenguajes que modelan nuevas formas de comunicacion. Esta
constatacion nos orientd en la conformacion de las categorias de la Dimension Didéactica:
Disefio curricular, Précticas de innovacion, Competencias Iudicas y Competencias
comunicacionales.

Cantidad de citas de la Dimension Didactica distribuidas en las Categorias conformadas:

Dimension Didactica

Diseno Curricular Practicas de Competencias Competencias
nRovacion Ludicas Comunicacionales

[lustracion 23: Citas por categorias de la Dimension Didactica
Elaboracion propia.

6.2.7.3.4 Gréfico de citas de la Dimension Emocional.

Adquirié gran relevancia en la descripcion de las experiencias aulicas con juegos digitales
la Dimension Emocional. Se configuraron dos Categorias: Motivacion, que aparecio
nitidamente como un rasgo condicionante de predisposicion a la actividad ladica; y
Competencias emocionales para abarcar los estados afectivos que acompafian la toma de

decisiones, las reacciones ante logros y errores, la interaccion y la convivencia escolar.
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Dimension Emocional

Competencias Motivacion
emocionales

llustracion 24: Cita por categoria por Dimensién Emocional

Elaboracion propia.

6.2.7.3.5 Gréfico de citas de la Dimension Tecnoldgica.

La Dimension Tecnoldgica se construyd en base a dos Categorias: Competencias
Tecnoldgicas, en cuanto habilidades y destrezas en el uso de herramientas digitales aplicadas
a la ensefianza; y Uso responsable de videojuegos, que incluye el conocimiento de normas y

clasificaciones estandarizadas que orientan el uso de juegos digitales.
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Dimension Tecnoldgica

Competencia Uso responsable
Tecnologica de Juegos digitales

llustracion 25: Citas por categorias de la Dimension Tecnoldgica
Elaboracion propia.
6.2.7.3.6 Gréfico de citas de cada Dimension por sujeto.

A continuacion se muestran graficos con la cantidad de citas referidas a cada Dimension

que surgen del analisis de las entrevistas por sujeto.

Dimension Cognitiva

: i
. - =l s — inan
S1 52 S3 4 sS S6 S7 S8 9

llustracion 26: Citas de la Dimensidn Cognitiva por sujeto

Elaboracion propia.
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Dimension Organizativa

llustracion 27: Cita de la Dimension Organizativa por sujeto
Elaboracion propia.

Dimension Didactica

21 .
15
s1 S2 53 54 S5 56 s7 S8 S9

llustracion 28: Citas de la Dimensién Didactica por sujeto

Elaboracién propia.
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Dimension Emocional

o 2
s1 52 53 54 55 6 57 58 59

lHustracion 29: Citas de la Dimensién Emocional por sujeto
Elaboracion propia.

Dimension Tecnoldgica

| 2
s1 2 $3 54 s s6 57 5 )

llustracion 30: Citas de la Dimension Tecnoldgica por sujeto
Elaboracion propia.
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6.2.7.4 Autoevaluacién de buenas practicas educativas con TIC.

Al finalizar el curso de capacitacidén para docentes sobre ludificacién de los aprendizajes
se implementd el cuestionario de Autoevaluacion de buenas practicas educativas con TIC,
sobre una pequefia muestra de 29 encuestados. Es importante recordar que dicha muestra se
bas6 en un muestreo no probabilistico intencional, ya que eran docentes que participaron del
curso en forma voluntaria, lo cual manifiesta interés en experiencias de innovacién mediadas
por tecnologias y una vision positiva respecto del componente educativo de los videojuegos.

A modo de ejemplo de algunos resultados significativos, mostramos los siguientes cuadros.

Considerando el nivel educativo en el cual se desempefian los docentes encuestados, en
forma mayoritaria, el 61,9%, trabaja en el nivel secundario. El resto ejerce la docencia en

forma equitativa en los niveles primario y superior.

Tabla 31

Nivel educativo en el que trabaja

NIVEL EN EL QUE TRABAJA

Nivel Inicial 0,0%
Nivel primario 19,0%
Nivel secundario 61,9%
Nivel Superior 19,0%
Otro 0,0%
Total 100,0%

Tabla de elaboracidn propia.

En la dimension cognitiva los docentes entrevistados indican que las TIC favorecen los
aprendizajes significativos en forma satisfactoria en un 48,3% y aceptable en un 27,6%. La
autoevaluacion reconoce que la propia practica con inclusién de TIC es no aceptable

solamente en un 3,4%. El 10,3% considera que las practicas con TIC no favorecen los
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aprendizajes autdbnomos, pero el 65,5% considera que lo favorece en forma aceptable y
satisfactoria, mientras que el 24% afirma que el uso de tecnologias favorece la autonomia de

manera excelente.

Dimensién Cognitiva
60% _
Aprendizajes
significativos
50% 44.8%
40% o
Aprendizajes
Autdénomos
0,
A 24.1%
20.7% 48.3%
20% — —
10.3% 27.6%
10% — 20.7% ——
3.4%
O% T T T 1
No aceptable Aceptable Satisfactorio Excelente

llustracion 31: Dimension Cognitiva
Elaboracion propia.

En la dimension organizativa los encuestados consideran muy favorable el uso de TIC
para generar aprendizajes colaborativos, ya que las respuestas al item son muy altas, llegando
casi a 38% los que lo consideran excelente. En cuanto al fomento de la interdisciplinariedad
mediada por TIC mayoritariamente consideran que es una buena herramienta, llegando a un
51,7% los que lo consideran satisfactorio o excelente. Con respecto a la accesibilidad y
mantenimiento de los equipos tecnoldgicos e Internet en general estan conformes, y son

pocos los que lo consideran excelente (10%) o no aceptable (13,8%).
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Dimension Organizativa
50% 44.8%
40% 37.9%
31.0% Aprendizajes
30% % colaborativos
24.1% Interdisciplinarie
S dad
° 13.8% ] 37.9% Accesibilidad y
10.3% 27.6% N 10.3% mantenimiento
10% - — — — —
3.4%
0% T T T 1
No aceptable Aceptable Satisfactorio Excelente

llustracion 32: Dimensién Organizativa
Elaboracion propia.

En la dimensién didactica el 62% de los encuestados consideran que el uso de Tic es
satisfactorio o excelente para los aprendizajes de los contenidos que conforman el disefio

curricular. EI mismo porcentaje indica que mejora las practicas de ensefianza en el aula en

forma satisfactoria o excelente.

Dimension Didéctica
40%
31.0% 31.0%
30% 27-6% _ —
20% ——— ——— —
31.0% 31.0%
o 24.1%
10% +— — — ——
13.8%
0% T T T
No aceptable Aceptable Satisfactorio Excelente

Disefio
curricular

Practica de
aula

llustracion 33: Dimension Did&ctica
Elaboracion propia.
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Observamos para las tres dimensiones y sus respectivas categorias que los encuestados
reconocen que es no aceptable su practica con porcentajes bajos que no superan el 14%. En
cambio se observan porcentajes altos en los criterios aceptable, satisfactorio o excelente; por
ejemplo en la dimensién cognitiva los porcentajes de satisfactorio son 44,8% y 48,3% muy
cercanos a la mitad de los encuestados; en la dimension didactica consideran excelente el

31%.

Interpretamos que los resultados favorables a la inclusion de TIC en las diferentes
dimensiones, segun esta pequefia muestra de autoevaluacion de buenas précticas, se debe a la
actitud positiva de los docentes en la blsqueda de capacitacion digital y también es
consecuencia de la formacién en tecnologia educativa que han recibido, Creemos que la
formacion en tecnologia educativa es factor condicionante de la implementacion de
experiencias aulicas con TIC que mejoren los aprendizajes y eleven la calidad educativa, y en

esto difieren las actitudes de los docentes aun resistentes a la inclusion de tecnologias en el

aula
Tabla 32
Autoevaluacion: Sintesis de dimensiones
No Aceptable  Satisfactorio Excelente Total
aceptable
Dimension Aprendizajes 3,4% 27,6% 48,3% 20,7%  100,0%
Cognitiva significativos
Aprendizajes 10,3% 20,7% 44.8% 24,1% 100,0%
Autdnomos
Dimensién Aprendizajes 3,4% 27,6% 31,0% 37,9% 100,0%
Organizativa colaborativos
Interdisciplinariedad 10,3% 37,9% 27,6% 24,1% 100,0%
Accesibilidad y 13,8% 44 ,8% 31,0% 10,3%  100,0%
mantenimiento
Dimensién Disefio curricular 13,8% 24,1% 31,0% 31,0% 100,0%
Didactica
Practica de aula 10,3% 27,6% 31,0% 31,0% 100,0%

Tabla de elaboracién propia.
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7.1 Conclusiones

Finalizados los andlisis de resultados de los estudios previstos en el disefio que oriento la
investigacion sobre buenas practicas de ensefianza con juegos digitales, intentaremos ordenar
las conclusiones, reflexiones y perspectivas que surgen considerando los diferentes ejes que

nos hemos planteado.

Comenzamos situando nuestros estudios en el contexto socio-educativo y politico

enmarcado por el sistema de educacién formal.

Las decisiones curriculares en los distintos niveles de ejecucion, en tanto constituyen
politicas educativas a nivel nacional, provincial o local y en cuanto se concretan en proyectos
institucionales, derivan en préacticas docentes que configuran distintos modelos pedagdgicos.
Y los modelos pedagogicos se construyen en un contexto espacio-temporal que les otorga
sentido. En tiempos de Internet, la red informéatica mundial ha modificado las formas de
interaccién personal y social, y el impacto de los entornos tecnoldgicos también interpela a la
escuela. En Argentina las politicas pablicas de incorporacion masiva de computadoras en las
aulas, implementadas a través del Programa Conectar Igualdad, abrieron un vasto campo de

investigacion sobre la innovacidn educativa con mediacién tecnologica.

La reconfiguracion del escenario educativo desde el lanzamiento del programa del MIT
(Massachusetts Institute of Technology) One Laptop per Child en 2005 hasta la
implementacion del Modelo 1 a 1 en el 2010 en nuestro pais, se ha constituido en un nuevo
campo de indagacién para aportar conocimiento cientificamente validado a las practicas de

ensefianza. Esnaola y Acevedo Ruiz (2013) (En Esnaola; Garcia; Artola; de Ansé, 2015)

La tecnologia como mediacién de aprendizajes en las aulas ha generado la inclusion de un
sistema tecnoldgico en la educacion, que impacta no solo en la dimension pedagdgica, sino

también en la dimensidn institucional y social. Y plantea el desafio de avanzar en el disefio e
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implementacién de modelos de innovacion educativa, desde una vigilancia epistemoldgica
que considere los aportes de las ciencias contemporaneas. Esto es pensar modelos que
intervengan en la mejora de la gestion institucional, en la formacion docente en competencias
complejas y en el desarrollo cognitivo y emocional de los aprendientes, y que contemple las
posibilidades del aprendizaje multicontextual, en espacios de educacion formal, no formal e
informal.

Las caracteristicas de la mediacion tecnoldgica atraviesan la practica educativa. La
educacion tecnologica es hoy competencia clave para el ejercicio profesional docente. Esta
competencia tecnoldgica implica habilidades para el acceso y la gestion de fuentes de
informacidn, capacidades criticas, reflexivas, aplicativas y metacognitivas para construir
conocimiento, capacidad para formular y solucionar problemas y uso experto de tecnologia

educativa.

Los modelos pedagogicos mediados por tecnologias implican procesos de innovacion
caracterizados por la digitalizacion de la palabra, del espacio y del tiempo. Estas migraciones
de procesos analdgicos a formatos digitales producen modificaciones en la estructura
cognitiva y conductual. Por lo cual estamos frente a transformaciones profundas en los modos

de ensefiar y aprender.

Las TIC estan modificando estructuralmente los ambientes de aprendizaje, tornandolos
mas flexibles, deslocalizados y ubicuos, participativos y colaborativos, personales y en red.
Incorporar dispositivos tecnoldgicos a las aulas (aunque fueran de ultima generacion), y
utilizarlos con el mismo sentido y funcién dado al recurso hegemdnico tradicional que es el
libro, no equivale a implementar un disefio educativo innovador. La seleccién de recursos

didacticos es una accion relevante en la practica docente, porque son mediadores de
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aprendizaje y ademas otorgan un significado ensefiante a objetos culturales que ya poseen un

valor de uso fuera de la escuela.

La nueva configuracion de la institucién escolar requiere la seleccion de recursos
tecnoldgicos variados entre los cuales los juegos digitales ocupan un lugar de privilegio. Son
objetos contextualizados, que vehiculizan las caracteristicas determinantes del escenario
social, y cultural contemporaneo. Sus componentes ludicos, tecnoldgicos, artisticos,
comunicativos, pedagdgicos, los constituyen en “artefactos culturales” (Esnaola, 2004) de
alto impacto en actividades sociales, educativas, laborales y profesionales, ademéas del

entretenimiento, el ocio y la diversion.

La investigacion se enmarca en este contexto de transformacion de los escenarios

educativos. La finalidad principal de la investigacion se planted en estos términos:

e Indagar y profundizar las condiciones que favorecen la ludificacion de los
aprendizajes, a la vez que la recuperacion y legitimacion de saberes informales y
competencias cognitivas y tecnoldgicas previas al ambito escolarizado, haciendo foco
en las buenas practicas de ensefianza que incorporan juegos digitales como recurso

didactico.

El trabajo de campo permitio realizar una indagacion mixta, de enfoque cuantitativo para
el procesamiento de los datos obtenidos mediante un cuestionario, y una investigacion

cualitativa a través de entrevistas desde un andlisis estrictamente descriptivo.

El problema de investigacion planteado en la Fase Inicial afirma que la cultura docente no

reconoce los saberes que se construyen desde los videojuegos.
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Objetivos del Estudio 1:

En orden a develar el problema de investigacion era necesario conocer la cultura lidica de
los docentes. Esta indagacion se enmarca en el Estudio 1, disefiado a fin de alcanzar los

siguientes objetivos de investigacion:

a) Conocer las ideas circulantes en el discurso docente que fundamentan modelos
pedagdgicos innovadores.

b) Describir la cultura docente en el uso de videojuegos en el aula.

c) Detectar las falencias en la formacion pedagogico-didactica que dificultan la
implementacidn de estrategias de innovacién mediadas por tecnologia.

d) Indagar los obstaculos epistemoldgicos y epistemofilicos que obstaculizan la
incorporacion de videojuegos en el aula.

e) Elaborar una propuesta de capacitacion docente en el uso de videojuegos como

recursos didacticos.

El estudio sobre la cultura ladica de los docentes, como representacion de la importancia
del juego en la construccién subjetiva y en la adquisicién de aprendizajes, se orientd a
visibilizar las ideas que impulsan la toma de decisiones curriculares y los marcos tedricos que
fundamentan su concepcion sobre la dimension pedagdgica de los entornos ladicos, o quizas

en sentido inverso, sobre la dimension ludica en los modelos pedagdgicos.

e La indagacion realizada a los docentes, sobre una muestra no probabilistica
intencional, fue significativa para responder al problema planteado acerca de que la cultura
docente no reconoce los saberes que se construyen desde los videojuegos. Una primera
aproximacion a los resultados demuestra que es falsa en alto porcentaje la negacion del
reconocimiento de los saberes adquiridos con los videojuegos por los alumnos. Por el

contrario, aun los docentes que no son jugadores ni tienen experiencias videolldicas
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manifiestan una representacion positiva sobre la influencia de los videojuegos en distintas
dimensiones de la conducta y en la adquisicién de conocimientos y habilidades.

e Sin embargo los docentes no rentabilizan los saberes previos de los alumnos en sus
practicas de aula. Un aspecto significativo se refiere a la carencia de experiencias personales
con juegos digitales, ya que un alto porcentaje de los docentes encuestados (casi el 50%) son
usuarios de tecnologias digitales pero no juegan videojuegos. Este es un dato relevante sobre
las apreciaciones que expresan respecto de los videojuegos, los beneficios o perjuicios que
pueden ocasionar o la incidencia de la actividad videolUdica sobre los aprendizajes.
Consideramos que son opiniones que se construyen desde los discursos circulantes o desde la
observacion prejuiciosa de conductas videoludicas adolescentes pero ajenas a un pensamiento
contrastado con la experiencia personal. Esta carencia origina una cultura al menos sesgada
en relacion con los juegos que no valora la actitud ladica como espacio deseable de desarrollo
educativo. Y en consecuencia no incluyen actividades videoludicas en las aulas, ya que el
75% refiere haber incluido pocos o ningun videojuego como recurso didactico. Se encuentran
algunas razones al constatar que casi la mitad (el 48,7%) no juega videojuegos y en un
porcentaje superior (75%) refieren haber utilizado pocos o ningun juego digital como recurso
didactico. Al carecer tanto de la experiencia inmersiva con videojuegos como de formacion
en TIC, no valoran la importancia de incorporar a la actividad aulica una herramienta con
potencialidad pedagogica.

e Se verifica que gran parte de los docentes encuestados han recibido poca, insuficiente
0 ninguna capacitacion digital durante su formacion e incluso durante su trayectoria
profesional. Pero ante el impacto de las tecnologias que estan transformando todos los
ambitos de la vida y la cultura contemporanea expresan inquietud por comprender la

complejidad de este fendmeno y buscan capacitarse para responder a las problematicas que se
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plantean. Esto es asi ya que todos los docentes encuestados participan en algin curso de
capacitacion en forma voluntaria.

e La cultura lidica de los docentes es un factor condicionante de sus préacticas
pedagdgicas. Las ideas, experiencias, saberes y hasta algunos prejuicios que conforman su
perspectiva de actividades escolarizadas de juego se construyen mas desde la vision de la
prensa mediatica, interesada en el rating que generan noticias de violencia o adiccién, que en
los estudios y marcos tedricos que fundamentan los beneficios del impacto de las tecnologias
digitales en el comportamiento social. Garcia Gigante ( 2009) comienza el apartado sobre
Criticas a los videojuegos afirmando:

Basta echar un vistazo a la literatura existente sobre el tema, para darnos cuenta de que a los
videojuegos se les ha acusado de casi todo (J. A. Estallo, 1995 y 2006; A. L. Licona y D.
Piccolotto, s/f), aunque para algunos autores, los prejuicios que se tienen en cuanto a los
videojuegos son en buena medida responsabilidad de los medios de comunicacidén que opinan
acerca del videojuego a partir de experiencias personales y observaciones anecdoticas,

carentes en muchos casos de todo rigor cientifico (J. Goldstein, 1993) . (En Garcia Gigante,

2009, p. 140)

e En relacion con la formacion pedagogica y tecnoldgica que requiere la profesion
docente en el contexto actual, considerando los planes y programas basicos de los institutos
de formacion docente y relacionando estos aspectos con los resultados de la indagacion
realizada, observamos que dicha formacion es insuficiente para producir innovacion
educativa.

e Sin embargo en muy bajo porcentaje, el 0,7% de los docentes, afirma que los
videojuegos no favorecen procesos de aprendizaje. Es decir que el 99,3% reconoce que los
videojuegos, en alguna medida, favorecen procesos de aprendizaje. Pero al discriminar el tipo
de procesos de aprendizaje que favorece el uso de videojuegos, en todos los casos las

respuestas refieren también porcentajes muy bajos. Estos datos nos permiten inferir que si
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bien hay un reconocimiento de la influencia positiva de los juegos digitales incorporados a
procesos de aprendizaje, esto no es suficiente para impulsar a los docentes a incorporarlos
masivamente como herramientas didacticas en las précticas aulicas. Y aun reconociendo los
beneficios de videojugar, muchos docentes no registran experiencias continuas y variadas que
aporten datos validados sobre el desarrollo de capacidades en el plano cognitivo, psicomotriz
0 emocional.

e Los videojuegos son objetos digitales de potencialidad educativa que requieren, de
parte de los docentes, competencias pedagogicas (a la par que tecnoldgicas) que permitan
otorgarles significatividad como recursos didacticos mediadores de aprendizajes. La
formacién del profesorado debe profundizar la consolidacién de los fundamentos tedricos de
las pedagogias ludicas y la sistematizacion de los principios didacticos de buenas practicas de
ensefianza con videojuegos.

e El paradigma de innovacion pedagdgica con mediacion tecnoldgica y en particular
videoludica se construye desde la interaccion compleja de las ciencias. Manes (2015) sintetiza
un aporte clave de la neurociencia a la educacion:

Una de las grandes cosas que hizo la neurociencia fue poner las emociones al mismo nivel que
los procesos cognitivos racionales. Por mucho tiempo se considerd que para pensar claramente
uno tenia que deshacerse de las emociones. Hoy sabemos que la emocién y la razén son
necesarias para nuestra conducta; es mas, sabemos que la emocién guia nuestra conducta,
facilita la toma de decisiones, consolida la memoria (Manes, 2015,s.p.)

En el campo de las Ciencias de la Educacién se manejan conceptos de neuroeducacion o
neurodidactica, para dar cuenta de los principios neuronales que explican cémo aprende el
cerebro y, por ende, como se pueden mejorar los procesos de ensefianza. El desarrollo de la
Inteligencia Emocional, sumada a la Teoria de las Inteligencias Multiples y los principios del

funcionamiento cerebral son conceptos indispensables en el marco tedrico de las pedagogias
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de innovacion. Y fundamentan los beneficios psiconeurobiol6gicos de la inclusion de

videojuegos en educacion.

e Los aportes de las ciencias nos imponen ahondar en investigaciones educativas que
faciliten la comprension de los mecanismos cerebrales y emocionales que explican los
procesos del aprendizaje humano y alienten la construccion de pedagogias adecuadas que
potencien esos modos de aprender. La inclusion de tecnologias digitales y en especial de
videojuegos como recursos didacticos es una decision pedagdgica que actia como soporte en

la adquisicion de competencias complejas y de aprendizajes enriquecidos.

“Muchos autores apuntan que la brecha ya no es solo digital sino cerebral; hablan de una
brecha cerebral entre los jovenes de hoy en dia y sus antecesores. Se ha visto como las TIC
condicionan ciertos tipos de sinapsis neuronales que se manifiestan en maneras diferentes de
procesar la informacién, relacionarse y aprender. EI cambio metodolégico puede también

enriquecerse y beneficiarse del uso de las TIC en el aula”’(Ramon, 2015).

Objetivos del Estudio 2

El Estudio 2 de la Fase descriptiva se propone los siguientes objetivos:

d) Capacitar a docentes de todos los niveles educativos y de todas las disciplinas
curriculares en el uso de videojuegos en el aula.

e) Diseflar proyectos de buenas practicas de ensefianza con videojuegos en distintos
niveles y disciplinas.

f) Describir las condiciones que favorecen buenas précticas mediadas por videojuegos

en la ensefianza de disciplinas curriculares.

g) Identificar indicadores de percepcion de buenas practicas docentes con videojuegos.
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h) Visibilizar el impacto que producen los videojuegos como recursos didacticos en

procesos de ensefianza.

La descripcion de los resultados de los Estudios 1 y 2 y el andlisis de los datos obtenidos,
nos permitid fortalecer las dimensiones seleccionadas con evidencias empiricas. Por ello en
esta instancia expondremos las conclusiones que derivan del entrecruzamiento de resultados
atravesados por las dimensiones establecidas.

Dimensidn cognitiva:

Esta dimension refiere las posibilidades de los procesos de ensefianza y aprendizaje de
impactar en la estructura cognitiva de los sujetos. Esta dimension incentivada
adecuadamente, puede mejorar y aumentar la capacidad perceptiva y resolutiva. De acuerdo
con los resultados del cuestionario, asociar recursos videolUdicos a practicas educativas
favorece el desarrollo cognitivo, en particular en aspectos tales como el pensamiento
estratégico y anticipatorio, la toma de decisiones y la resolucion de problemas. Estos aspectos
positivos o beneficios derivados de juegos digitales constituyen un ejemplo de lo que se
denomina “funcion ensefante de los objetos tecnologicos” (Esnaola, 2004, p.433) En este
sentido, se encontraron diferencias significativas entre las proporciones a favor del beneficio
de jugar sobre la reflexion critica, la toma de decisiones y el pensamiento estratégico y
anticipatorio de parte de los docentes que juegan videojuegos con relacién a las opiniones de
quienes no juegan.

Con porcentajes superiores al 50% los docentes afirman que los videojuegos favorecen el
desarrollo cognitivo, el autoaprendizaje y la creatividad. Estas son categorias que dan cuenta

de buenas practicas con videojuegos en educacion.
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Dimension Organizativa

En la dimension organizativa las ideas que constituyen aspectos de la cultura ludica de los
docentes refieren la importancia del aprendizaje colaborativo en cuanto aspecto positivo que
es consecuencia de jugar con otros. Sin embargo en alto porcentaje también los docentes

refieren el aislamiento como consecuencia negativa del uso de videojuegos.

Acompafiamiento institucional: Esta categoria se conformé considerando la importancia
del apoyo institucional en la implementacion de programas de inclusion tecnoldgica. En el
relato de las experiencias docentes con TIC es relevante la gestion de los recursos y las
decisiones de los equipos de conduccién frente a las dificultades de distinta indole que
pueden generarse. Si bien los porcentajes mas altos afirman encontrar dificultades
relacionadas con la conexion a internet, la carencia de recursos tecnoldgicos y los problemas
técnicos, la mayoria refiere tener pocas o algunas dificultades en este ambito. Otras
dificultades se relacionan con el desconocimiento de la cultura ludica y la falta de formacién
en tecnologia educativa, las resistencias que provienen de los equipos directivos y los otros
profesores, la indisciplina y la dificultad para recuperar contenidos curriculares. En este
sentido consideramos que en todas estas dificultades para implementar programas con
mediacion tecnoldgica en general o videojuegos como recursos didécticos en particular, las
causas mas significativas son las carencias de educacidon tecnolégica (como los mismos
docentes reconocen) y de apoyo institucional que impulse proyectos de innovacién. “;Por
que no das clases en vez de jugar con los chicos?” le preguntaron los directivos a una docente
que entrevistamos. Creemos por lo tanto que la innovacién no es solo resultado de decisiones
individuales sino que debe ser fruto de politicas publicas y de decisiones institucionales o de

centro.
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En esta dimensién también es significativa la categoria Accesibilidad. Este aspecto es
decisivo a la hora de implementar actividades con tecnologias digitales, porque es necesario
acceder a dispositivos y condiciones de conectividad para el desarrollo eficiente de

experiencias mediadas por TIC.

Dimension Didactica

Practicas de innovacion Esta categoria engloba una serie de practicas de aula que
entendemos pueden contener las condiciones que favorecen buenas practicas de ensefianza
con videojuegos. Un aspecto importante es la relacion encontrada entre la competencia ludica
de los docentes (es decir la habilidad para jugar videojuegos, comprender sus mecénicas, sus
usos y riesgos), y los resultados buenos, muy buenos y excelentes registrados en las
evaluaciones mediadas por juegos digitales. La competencia ltdica de los docentes es uno de
los elementos que definen buenas practicas de ensefianza con juegos digitales y que
condiciona la ludificacion de los aprendizajes. Por lo tanto, la cultura lidica de los docentes
puede favorecer la inclusion de videojuegos con fines de evaluacion de los aprendizajes y
esto constituye una practica de innovacion en el aula.

Competencias ladicas es una categoria que surge claramente en el analisis de las
condiciones que favorecen buenas practicas de ensefianza con videojuegos. El primer dato
significativo resulto ser el elevado porcentaje de docentes que no juegan videojuegos. Aun asi
el 98% reconoce beneficios 0 aspectos positivos de jugar videojuegos. Aunque también en
alto porcentaje (88%) afirman que la adiccién y la pérdida de tiempo de estudio son
consecuencias negativas de videojugar. En referencia a las competencias ludicas es de
destacar que no se encontraron diferencias significativas en la distribucién de esta variable

para las distintas categorias de edad.
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Se analizaron las funciones de uso de videojuegos como herramientas didacticas y se
encontré asociacion estadistica significativa en relacion con los beneficios o aspectos
positivos favorecidos por su mediacion. Esto significa que se corroboran los beneficios que

favorecen los videojuegos cuando se utilizan con determinadas funciones pedagogicas.

En el analisis de correspondencias multiples entre docentes que juegan videojuegos 0 no,
la funcidén evaluacién y los beneficios, se pudieron identificar claramente dos grupos. En el
grupo uno se nuclean los docentes que juegan videojuegos y son quienes los usan con funcién
de evaluacion y que refieren beneficios de los videojuegos en relacion con la toma de
decisiones, el pensamiento anticipatorio, la reflexién critica y la inteligencia emocional. Por
el contrario, en el segundo grupo se aprecia que los docentes que no juegan videojuegos a la

vez no los usan con funcién de evaluacién ni reconocen sus beneficios.

También se condujo un analisis de correspondencias multiples entre docentes que juegan o
no videojuegos y funcion motivacion. Los docentes que juegan y los usan con funcién
motivacion, a la vez opinan que favorecen el aprendizaje colaborativo, el autoaprendizaje, la
inteligencia emocional, el aprendizaje multicontextual y el desarrollo cognitivo. Quienes no

juegan ni los usan con funcion motivacion, opinan en contrario.

Dimensién Emocional

En esta dimension se destaca la motivaciébn como un factor condicionante de gran
relevancia al evaluar la actitud de predisposicion de los alumnos al aprendizaje. En este
sentido el entretenimiento es el beneficio més reconocido, asociado naturalmente a la
motivacién. Y a la vez la motivacién se registra, por parte de los docentes, como una funcion
de uso de videojuegos en el aula para rentabilizar el interés que despiertan al servicio del

aprendizaje.

[204]



Pedagogias ludicas de innovacion: buenas préacticas de ensefianza con juegos digitales

Se encontrd diferencia significativa entre las opiniones a favor del beneficio de jugar
videojuegos respecto del desarrollo de la inteligencia emocional por parte de quienes juegan

en relacion con los docentes que no juegan.

Respecto de las conductas negativas que generan los videojuegos, se encontraron
diferencias significativas entre las proporciones de opiniones a favor de que los videojuegos
no generan conductas negativas, ni perjuicios ni adiccion entre los docentes que juegan y los

que no lo hacen.

Dimensién Tecnoldgica

Las habilidades tecnolégicas son competencias imprescindibles en el perfil de docentes del
Siglo XXI. Sin embargo comprobamos que mas del 30% de los encuestados no recibieron
capacitacion en TIC durante su etapa de formacion. Y en porcentaje similar tampoco
recibieron capacitacion en tecnologia educativa durante su trayectoria profesional. EI 50% de
los docentes refiere haber recibido capacitacion voluntaria y utilizar entre 2 y 7 recursos
digitales en su trabajo en el aula, siendo los mas usados las presentaciones multimediales y
los videos, el correo electronico, las utilidades de Google, las plataformas educativas y las
redes sociales.

Pero cuando se pregunta especificamente por videojuegos el 75% responde haber incluido
pocos 0 ninguno como herramienta didactica. Los docentes que incluyen juegos digitales
expresan diferentes funciones de uso, entre ellas el entrenamiento de habilidades

procedimentales, la experimentacion y la busqueda de informacion.

Se encontrd asociacion estadistica significativa de quienes han recibido capacitacion en
tecnologia educativa durante su trayectoria profesional respecto de los aspectos que favorece

el uso de videojuegos en educacion sobre el aprendizaje colaborativo, sobre el
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autoaprendizaje, sobre la creatividad y la mejora en la evaluacién. Respecto de las
dificultades se encontro asociacion estadistica significativa sobre la carencia de recursos. En
el caso de quienes recibieron capacitacion en TIC en su etapa de formacién las diferencias

fueron registradas en las dificultades de conexién y carencia de recursos.

La aplicacion de modelos educativos ludificados requiere decisiones a nivel de politicas
educativas publicas y el apoyo de los equipos directivos que impulsen la formacién tecno-
didactica y videoludica de los profesores para que puedan valorar la potencialidad pedagdgica
de los juegos digitales y centrar la actividad aulica en los alumnos, como protagonistas de sus

aprendizajes.

Sostenemos que aprender a desarrollar el pensamiento estratégico es una de las demandas
mas claras que el mundo contemporaneo le reclama a la educacion. Estas competencias no
se desarrollan en entornos discursivos —demasiado frecuentes en las practicas de aula- sino
que se aprenden en proceso y se desarrollan a través de la resolucion de situaciones
problematicas. Precisamente son estas competencias las que se desarrollan con mayor
frecuencia en las propuestas ludicas de los videojuegos con la ventaja de ofrecer
situaciones de inmersion participativa en las cuales el sujeto se sumerge involucrando su
participacion en el deseo de acceder a la meta a través de la resolucion de la propuesta de

desafio ltdico ( Esnaola, 2004).

Para individuos menos motivados (como suelen ser la mayor parte de los trabajadores),
agregar elementos provenientes de los videojuegos como metas, necesidad de tomar
decisiones frecuentes y obtener feedback, cooperacion y competicion, puntajes y rankings,
pasajes de nivel y adaptabilidad al entrenamiento, puede hacer la experiencia mucho més

exitosa tanto para los jugadores como para la empresa. Prensky, 2010
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7.2 Limitaciones de la investigacion

Al comenzar el trabajo de campo del estudio 1, nos encontramos con la primera dificultad

referida al acceso a la muestra no probabilistica, opinatica o intencional a ser encuestada.

La seleccidon de la muestra se realiz6 considerando las bases de datos de alumnos que
cursaron carreras de complementacion docente en Untref o cursos de capacitacion ofrecidos a
través del Programa Nuestra Escuela dependiente del Ministerio de Educacion de la Nacion y
del Programa de Voluntariado dependiente de Extension Universitaria, también de Untref. El
contacto se realiz6 via mail y se enviaron enlaces a 1200 direcciones repitiendo el envio en
dos oportunidades, de los cuales 200 resultaron fallidos, y respondieron positivamente 152.
El nimero de docentes que finalmente respondieron la encuesta es limitado y la muestra
sesgada, ya que son docentes que cursan niveles de formacién superior de licenciatura o

reciben capacitacion digital en forma voluntaria.

Otra limitacion fue la dificultad de acceder a los colegios para realizar un seguimiento
cercano a las practicas docentes, poder estudiar la implicancia de los equipos directivos en las
experiencias de innovacion con videojuegos y corroborar en las aulas los proyectos de

ludificacion.

7.3 Posibles lineas de investigacion futura

o El estudio 1 a través del cuestionario relevé informacion sobre la cultura lddica de los
docentes en el uso de videojuegos en el aula. Dicha informacidn reveld algunas condiciones
que favorecen buenas préacticas de ensefianza mediadas por videojuegos en la ensefianza de

disciplinas curriculares. Consideramos que en esta linea es posible y necesario ampliar la
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indagacion acerca de buenas practicas de ensefianza con juegos digitales abarcando nuevas
dimensiones y categorias involucradas en el complejo proceso de aprendizajes que modelan
el crecimiento y la maduracion integral de los sujetos. Pensamos por ejemplo en una
dimension social que considere el desarrollo de competencias para la convivencia y la
cooperacion, “para vivir juntos y en paz”’; una dimension biologica que establezca categorias
de inteligencia corporal kinestésica; o una dimension moral y religiosa para plantear la
formacién de la conciencia moral o un sentido trascendente de la vida, entre tantos otros

posibles.

o* En el estudio 2 se realizaron entrevistas y seguimiento de docentes que disefiaron e
implementaron proyectos de intervencion con videojuegos. Los datos obtenidos se
sistematizaron y se aplicaron a la elaboracion de una guia de autoevaluacion de buenas
practicas de ensefianza con juegos digitales. Proponemos en futuros estudios validar y
perfeccionar la guia de autoevaluacion de buenas practicas de ensefianza con juegos digitales

incorporando dimensiones y categorias.

e Un dato relevante que se desprende del cuestionario aplicado en el estudio 1 es la
escasa, insuficiente o nula capacitacion en tecnologias digitales que reciben los docentes en
su etapa de formacién profesional. Creemos que una interesante linea de estudio es la
investigacion de los planes y programas de los institutos de formacion docente en el area de
tecnologia educativa, dado que las competencias tecnoldgicas son claves para el eficaz

desempefio del docente del Siglo XXI.

Los institutos de formacion docente deben ser centros de innovacion pedagdgica, de
manera que su accionar se traduzca en una practica pedagogica que mejore la calidad de la
ensefianza. Deben desarrollar actividades de investigacion en la medida en que ésta sirva a su
fin principal: generar, sostener y difundir la innovacion. Por eso una de las funciones que

deberan cumplir serd formar a los profesionales que, en las escuelas, seran los responsables
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de poner en préactica estas innovaciones o de generar otras. De ahi su responsabilidad de
formacion del docente. Esta perspectiva ilumina y redefine las tres funciones que se han
acordado que deben existir en las instituciones de formacion de docentes en la Argentina: la
formacién inicial de los docentes, su capacitacion permanente y la investigacion.

(Aguerrondo, n.d.)

oEl curso “Videojuegos: La dimension ludica en los aprendizajes” resultdo ser un
espacio Util para cuestionar la propia practica, reconocer otros formatos pedagdgicos y
comprender el concepto de videojuegos que educan. En proximos estudios serd importante
profundizar las investigaciones sobre los lineamientos de politicas publicas que disefien y
financien capacitaciones masivas en modelos ludificados de ensefianza e intervengan en los
niveles de concrecion institucional a fin de impulsar el uso pedagogico de tecnologias
videoludicas para incrementar el desarrollo cientifico y tecnolégico y mejorar los

aprendizajes.

7.4 Aportes

Los resultados de los estudios que conformaron el disefio metodologico de esta

investigacion permiten realizar los siguientes aportes:

e Elaboracion de una ficha de Autoevaluacién de buenas practicas de ensefianza con
juegos digitales. Es una herramienta que favorece el andlisis y la autoevaluacion de los
docentes sobre sus propias précticas considerando varias dimensiones y categorias que
abarcan las condiciones de desempefio profesional y que permite juzgar la bondad o las

deficiencias en la conduccién de procesos de ensefianza mediados por juegos digitales. La
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elaboracién de esta ficha consistio en una adaptacién de la Autoevaluacién de buenas
practicas educativas con TIC (Valverde, 2011)

e Elaboracion de una ficha de Evaluacion técnica y pedagogica de juegos digitales.
La seleccion de un recurso didactico requiere de una cuidadosa evaluacion del
objeto para someterlo a los criterios de adecuacion a los objetivos de aprendizaje
planteados, a la edad y condiciones de los alumnos que accederan al recurso, los
tiempos y lugares disponibles y la funcién con que se aplicara el recurso. Esta
herramienta de evaluacion de juegos digitales con la finalidad de ser incorporados
como recursos didacticos es una adaptacion de varias fuentes previas (Yuste 2012,
2014; Del Moral y Villalustre, 2014)

e Consolidar la teoria que fundamenta la seleccién de juegos digitales como recursos
y herramientas educativas.

e Visibilizar la importancia de conocer la cultura ludica de los docentes en el uso de
videojuegos en el aula a fin de capacitar en la potencialidad pedagdgica de estos
recursos didacticos.

e Construccion de un sistema de dimensiones y categorias, adaptadas de modelos
previos, que pueden servir de estructura para disefiar un modelo pedagdgico de

buenas précticas de ensefianza con juegos digitales

Con respecto a los conceptos que conforman el marco tedrico de este estudio, no se
encontraron en The UNESCO Thesaurus, por ejemplo Videojuegos o videogames,
Ludification, Gamification, Edutainment o Pedagogias ludicas. Consideramos que esta
ausencia se debe a que aun la teoria no se encuentra consolidada ni fehacientemente
reconocida por la comunidad cientifica puesto que hace relativamente pocos afios que se

investigan experiencias de inclusién de videojuegos en educacion. Aspiramos a que estos
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estudios contribuyan a la construccién de marcos tedricos que faciliten la incorporacion de

este vocabulario a la lista de términos cientificos y tecnoldgicos de UNESCO.
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