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Abstract

Los videojuegos han entrado a las vidas de los jovenes y a las aulas. De alli nuestro interés por
desarrollar un instrumento de evaluacion educativa con el objetivo de promover la reflexion en el
alumnado de escuelas medias sobre los aprendizajes implicitos en los diferentes videojuegos a
los que acceden diariamente. El disefio de evaluacién que presentamos es fruto de una
investigacion previa realizada por psicopedagogos, radicada en la Universidad Nacional de Tres
de Febrero con el objetivo de aplicar a los videojuegos categorias de andlisis significativo.

La evaluacion se focaliza en la descripcidon técnica y formal de la aplicacion, los componentes
motivacionales, conocimientos previos, accesibilidad, estrategias y habilidades que puede
desarrollar el videojuego y la descripcién psicopedagogica de las competencias que desarrolla.
Todas ellas estan descritas en subcategorias para facilitar su analisis.

Relataremos una experiencia de trabajo con jovenes de escuela secundaria en la que se trabajé
en el espacio curricular de Politica y Ciudadania con la evaluacién de videojuegos para instalar el
desarrollo del pensamiento critico sobre cultura y objetos hipermediales.

Palabras claves

Videojuegos, analisis y evaluacién, pensamiento critico, cultura hipermedial.

Objetivos de la comunicacion

Relatar una experiencia de evaluacién educativa de videojuegos.

Facilitar el analisis proactivo del concepto Edutainment.

Compartir reflexiones sobre la inmersién y el avance de las précticas ludicas en el aula.
Evaluar el impacto de la tecnologia en el aula a través de dispositivos de
entretenimiento.
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“Los nifios aprenden mucho mas jugando que estudiando, haciendo
que mirando. El juego que hacen solos sin el control de los adultos,
es la forma cultural méas alta que toca un nifio. Los nifios que han
podido jugar bien y durante mucho tiempo seran adultos mejores”

F. Tonucci

1. INTRODUCCION

El andlisis de las posibilidades didacticas de la integracion de los videojuegos en las aulas ofrece
nuevas vias de innovacion e investigacion educativas. Las transformaciones sociales promovidas
por las tecnologias ofrecen una nueva oportunidad para reflexionar sobre los paradigmas
asociados a la educacion del siglo XXI en general, y a la educacion virtual en particular. El
escenario de innovacién tecnolégica sobre el que se asientan los diferentes sistemas- el educativo
entre ellos-que conformaron lo que McLuhan dio en llamar “aldea global”, refiriéndose al concepto
gue explicaba algunos de los nuevos procesos de interaccion en la “sociedad de la informaciéon” y
la “web 2.0”, ha seguido transformandose a través de la potenciacién de los elementos mas
sociales del proceso de comunicacion.' La vertiginosidad de los cambios que venimos
describiendo se transforma en la necesidad de una reflexion critica sobre el aprendizaje y que
deben de ser analizados desde la Pedagogia con la intencion de promover transformaciones
coherentes en el sistema educativo, que no quede relegado a un mero receptor de las tecnologias
y avances que se producen en otros ambitos, sino que pueda convertirse en un verdadero agente
de cambio apropiandose de los medios y trabajando con y a partir de ellos de manera critica.

En esta linea, la reciente infografia presentada por Knewton (2011) revela cémo los modelos
educativos tradicionales se colapsan en todo el mundo y la solucidn pasa por generar procesos de
educaciébn méas centrados en la innovacion y en la creatividad que en la transmision de
informacion y el apoyo en la memoria como principal recurso cognitivo. Este autor augura que un
98% de la poblacion, hacia el 2020, utilizard4 la distribucion de contenidos en masa como
principales herramientas educativas y en este sentido resulta imprescindible que los docentes
sean capaces, tecnolégicamente hablando, de integrar la red en el aula.

Siendo un dispositivo ladico de alto impacto en todos los grupos etarios y especialmente en las
etapas de educacion formal, los videojuegos, desde hace afios, son objeto de analisis pedagdgico
para canalizar su potencialidad en funcion de los aprendizajes. La Ficha de descripcion técnica y
psicopedagogica de videojuegos es una herramienta de ayuda para la integracién del uso de las
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacién (TIC) en el aula, siendo conscientes de que la
misma ofrece una coyuntura que debe propiciar un cambio estructural profundo de todos los
elementos curriculares y educativos, no meramente metodoldgicos.

Esta ficha es una matriz de andlisis y evaluacién de aspectos técnicos y valdricos que
caracterizan a los distintos videojuegos, y de habilidades y competencias que requieren o
desarrollan como actividad Iudica. Esta perspectiva de andlisis permite por tanto al docente
orientar la utilizacion en el aula de estos recursos, a la vez que posicionar a los jugadores como
auto-observadores criticos de si mismos y de sus objetos de entretenimiento.

2. RELATO DE LA EXPERIENCIA

La implementacion de la evaluacion de videojuegos se llevé a cabo con alumnos de 5to Afio de
una Escuela Secundaria Superior Técnica, en un Colegio privado del Partido de Tres de Febrero,
Pcia de Bs As.

La actividad se desarrolld en el espacio curricular de Politica y Ciudadania, cuyo eje es la
“formacion ciudadana comprometida con los valores éticos y democraticos de participacion,

! Recordemos que McLuhan insistian en el papel denkxdios (el medio como mensaje) y en la importancia

del “contenido 0 mensaje de cualquier medio”, ohd@el peso de otros elementos imprescindibled éasarrollo de
una comunicacion efectiva. A causa del desarreltmdlégico en el siglo XXl la balanza parece irmlge hacia la
interaccion y las relaciones sociales.



libertad, solidaridad, resolucién pacifica de conflictos, respeto a los derechos humanos,
responsabilidad, veracidad, honestidad, valoracién y preservaciéon del patrimonio natural y cultural”
que habilite a todas las personas para el desempefio social y laboral®.
Politica y Ciudadania es un espacio teorico-practico que promueve la participacion de los
estudiantes en proyectos concretos de participacion ciudadana, desde un enfoque de derecho.
En ese marco se propuso a los alumnos observar problematicas de la cultura contemporanea,
debatir sus causas y consecuencias y proponer vias de intervencion y solucion de problemas.
Uno de los aspectos relevantes del actual escenario tecnoldgico y social es la construccién de
subjetividad mediada por TIC, y los videojuegos son objetos paradigmaticos que impactan
especialmente en la cultura identitaria de adolescentes y jovenes.
Por ello se sugiri6 como actividad extra curricular y no obligatoria el analisis critico de un
videojuego que utilicen como dispositivo de entretenimiento. La respuesta a la ficha de evaluacion
de videojuegos fue, por tanto, voluntaria, no era evaluable ni condiciébn de aprobacion de la
materia.
Los objetivos que nos planteamos en la propuesta de esta actividad eran:
A Describir y analizar aspectos técnicos y pedagdgicos de algunos videojuegos .
A Favorecer el pensamiento reflexivo y critico de los estudiantes sobre los beneficios y
riesgos de los videojuegos que juegan.
A Reconocer las habilidades cognitivas que requiere el desarrollo de actividades ludicas a
partir de estos dispositivos.
A Observar criticamente las competencias tecnoldgicas, comunicacionales y sociales que
pueden generar los videojuegos.
Para ese fin se aplicé una ficha de descripcion técnica y psicopedagodgica para la evaluacion de
videojuegos, que abarca caracteristicas técnicas y formales de la aplicacion, elementos
motivacionales, conocimientos previos requeridos, accesibilidad, estrategias y habilidades que
desarrolla, descripcion de aspectos psicopedagdgicos y observaciones personales.
Sobre un total de 38 alumnos de la division, 20 solicitaron la ficha de analisis, 15 respondieron las
consignas y 5 de ellos lo hicieron en forma colaborativa, en grupos de 2 y 3 comparfieros.
La eleccidon del videojuego era libre, conforme a las preferencias de cada jugador a la hora de
seleccionar su forma de entretenimiento e independientemente de estar en la web o en Redes
Sociales.
Los estudiantes que la completaron lo hicieron con gran disposicién, digitalizaron sus respuestas y
expresaron satisfaccion porque la escuela reconocia y legitimaba sus habilidades y saberes no
formales. Esta actitud confirma que los videojuegos representan el formato tecnolégio que
construye la cultura ladica en las nuevas generaciones.
Transcurrido el tiempo previsto para la ejecucidn de esta actividad, se hizo una puesta en comdn
para compartir las conclusiones y reflexiones suscitadas y valorar los conocimientos adquiridos en
el auto-analisis critico de actitudes ludicas.
Los juegos analizados pertenecen mayoritariamente a la Red Social Facebook o simplemente se
insertan en Juegos en la Web, siendo solo uno de Google +.
El tipo de juegos elegidos se basan principalmente en habilidades cognitivas, l6gico matematicas
y sociales, en especial juegos de roles y simulacibn, o gestion y administracion de
emprendimientos. Tienen un lugar destacado también los juegos de estrategia, sobre todo bélicos.
Algunos de los juegos evaluados son: Bubble Island, Club Penguin, SevenVenture, Monster
World, The Sims Social, Call of Duty, etc
Es de destacar que varios de estos juegos tienen como destinatarios a los nifios a partir de 6 0 7
afios, y siguen siendo atractivos para los adolescentes involucrados en esta actividad que superan
los 15 afios.
Muy pocos seleccionaron juegos de caracter individual, la mayoria prefieren formatos con
multijugadores, competitivos o cooperativos, on line, con alto nivel de interactividad en tiempo real.
Coinciden ademas en describir la interfaz del juego favorito como “atractiva” o “muy atractiva”
resaltando la importancia del impacto visual y del entorno amigable a la hora de priorizar juegos.
Pudieron, asimismo, identificar la gran variedad de conocimientos y saberes que dominan, que
forman parte de la curricula escolar, y que fueron adquiridos a través de actividades ludicas:
temas y operaciones l6gico-matematicas, manejo corporal y espacial, lecto-escritura técnica y
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basica de lenguas extranjeras, practicas administrativas y econdmicas, socio-histdricas y
naturales. Ocupan un lugar especial videojuegos que estimulan la iniciativa personal, la rapidez
mental y las habilidades sociales. En este sentido rescatan sobre todo el desarrollo de procesos
de colaboracion entre jugadores para el logro de los objetivos propuestos, y reconocen el
aprendizaje colaborativo como un valor adquirido.

Resaltan también el incentivo de los juegos que permiten avanzar en niveles de complejidad, y
qgue dependen de la toma de decisiones y de la autorregulacion de estrategias puestas en juego.
También destacan preferencias por juegos que favorecen la creatividad y la imaginacion, que
permiten crear personajes y atribuirles poderes, rasgos monstruosos a los humanos o
caracteristicas personalizantes a los animales.

Otro elemento significativo es la posibilidad de configurar el modo de juego, (facil, normal, dificil,
en primera o tercera persona), o conforme al nivel de violencia de las imagenes (sin sangre,
minimo, normal, sangriento)

En este sentido también reflexionaron acerca de su capacidad para diferenciar realidad y ficcion y
para condenar las acciones violentas como via de resolucion de conflictos, mostrando a la vez
sensibilidad por sus dolorosas consecuencias. Asi como también reflexionaron sobre los riesgos
en el uso indiscriminado e ingenuo de estos dispositivos, que carecen en su origen de funcién
pedagogica. Aceptan que la inmersién en estas situaciones ficcionadas les produce excitacion y
placer y concluyen que les permiten “aprender jugando”.

Algunos acompafaron sus conclusiones con presentaciones multimediales explicativas de las
estrategias propias de los juegos y de la implicancia emocional consecuente.

Esta actividad de metacognicion generd un desdoblamiento de los estudiantes para la auto-
observacion de su conducta ludica y visibilizé su capacidad descriptiva y analitica. Reconocieron
asi las posibilidades de los videojuegos de transmitir informacion, desarrollar y poner en juego
habilidades y competencias cognitivas, digitales y comunicacionales, a la vez que validar
contenidos curriculares que adquieren de manera informal en los juegos. Es decir, pudieron
reconocer, explicitar y socializar contenidos derivados de aprendizajes informales.

Lograron precisas descripciones técnicas y formales de cada videojuego y de sus elementos
motivacionales, de los conocimientos previos necesarios para poder jugar y de las condiciones de
accesibilidad, identificaron estrategias y habilidades requeridas y discriminaron competencias
curriculares y digitales favorecidas por el uso de estas aplicaciones. Todo ello nos permite afirmar
gue fue una experiencia exitosa en cuanto a las expectativas iniciales de la asignatura de
desarrollar pensamiento critico para desnaturalizar lo obvio, a partir del analisis de objetos
culturales hipermediales que modelan subjetividades contemporaneas. Fundamentada en una
fuerte connotacion ética y ciudadana, orientada a la convivencia democrética, plural y diversa. Y
una experiencia afectiva y emocional que creé un clima aulico de acercamiento y comprension, al
superar brechas digitales intergeneracionales y , por qué no decirlo, algunos prejuicios acerca de
la relacion de los adolescentes con los juegos mediados tecnolégicamente.Y expresaron sentirse
particularmente recompensados porque era valorada su experiencia ludica.

Por dltimo, queremos insistir en la valiosa produccién de una actividad didactica que favorece el
desarrollo de funciones cognitivas diversas, y no meramente memaoristicas, en un espacio de libre
expresion y de respeto a las opciones de todos a la hora del entretenimiento en el tiempo libre. Y
en la importancia de recuperar saberes extra curriculares en el ambito escolar para resignificar el
aprendizaje como actitud integral y continua en un mundo global y complejo.

Vivenciamos, en fin, el gozo de ensefar y aprender y el potencial pedagogico original del juego
para el aprendizaje de conductas significativas. O, en otras palabras, intentamos elevar la calidad
educativa desde el placer de la experiencia ludica.

3. CONCLUSIONES

Partimos de la importancia de la programacion didactica y de los procesos docentes implicados
en el disefio y/o seleccion de materiales e intervenciones educativas, asi como de las
caracteristicas del contexto y de los estudiantes aisladamente y en su conjunto para garantizar la
coherencia de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Siguiendo a Pere Marques (2001), resaltamos dos aspectos fundamentales, convenientes para
disefiar intervenciones educativas cuando tratamos de integrar las TIC en el aula: la eficacia como
principio a la hora de seleccionar los recursos didacticos y la reflexion sobre algunos elementos



propios del disefio de intervenciones educativas. Asi, en primer lugar, ha de quedar muy claro que
la toma de decisiones del docente orientara todo el proceso educativo — y no tanto el recurso por
si solo- al dotar a cada videojuego de propiedades didacticas y de la significacion pedagogica de
la que el videojuego carece en su contexto natural, las redes sociales o Internet . Con respecto a
la eficacia resulta importante que la eleccidon del recurso tenga en cuenta principalmente la
calidad pedagdgica que lo define, en términos de potencialidad didactica; y el acierto a la hora de
la eleccién del videojuego de cara a su adecuacion (al estudiante, al contexto y a los objetivos y
contenidos que pretenden trabajarse) y la rentabilidad del esfuerzo que ha de realizar el docente
para conseguir integrarlo. Consideramos ésta como la orientacion pedagdgica de fondo que ha de
orientar cualquier otra. Para ello, conviene que el docente reflexione sobre dos cuestiones previas
a la hora de plantear el uso didactico de cualquiera de los videojuegos propuestos en su aula: por
una parte, por qué se elige en detrimento de otros materiales alternativos; por otra, qué se
considera que aportan a los procesos de ensefianza-aprendizaje.

La linea que destacamos durante nuestra trayectoria de investigacibn se ubica en los
entrecruzamientos que la comunicacion humana, la mediacion tecnolégica y los entornos ludicos
ofrecen para establecer practicas de ensefianza y aprendizaje centradas en un renovado
paradigma educativo > .

El valor intrinseco de la innovacion procede de la mejora, no del cambio. Claramente los
videojuegos, por si mismos, no generan mejora de procesos educativos, ni mejora de calidad
educativa. La busqueda y el deseo de producir mejoras ofrecen un espacio de reflexion, de
renovacion y de discusién en torno a la utilizacion de este tipo de recursos. Destacamos la
importancia del papel docente en la atribucion de significatividad educativa de cualquiera de los
videojuegos utilizados, asi como en los procesos de guia y orientacién educativa de cualquier
actividad que se disefie para trabajar con estas aplicaciones®. Antes de abandonar el plano mas
curricular, apuntamos el valor que adquiere la flexibilidad en cuanto a la atribucién de significados
curriculares que pueden adquirir los diferentes juegos. De este modo, pueden convertirse en
herramientas que permitan un trabajo interdisciplinar, fomentando de este modo el desarrollo de
competencias basicas a través de la vinculacion de diferentes areas de ensefanza.

El periodista Nick Bilton analiza en el libro 'Vivo en el futuro y esto es lo que veo' los cambios de
estilo de vida que introducen las tecnologias. Afirma que el desarrollo de habilidades adquiridas a
través del juego favorece el aprendizaje en edades mas tempranas y sirve después en diferentes
campos laborales. Y concluye: "Los videojuegos estimulan el cerebro como lo hacen los libros"®
Esta aseveracion justifica, al menos, considerar a los videojuegos como recursos pedagoégicos
complementarios.

“Los videojuegos han llegado para quedarse, y se estan incorporando alin mas a las rutinas
cotidianas, ludicas y narrativas. Ocupando y trasladando el lugar que los juguetes tradicionales
tenian en las generaciones anteriores, los videojuegos, en tanto objetos culturales, conllevan una
narrativa lidica particular que remite a las caracteristicas propias del contexto social. Es
impensable dejar de lado a los videojuegos como entornos ludicos inmersivos en el actual
desarrollo de las Tecnologias High Tech, a la hora de analizar la construccion de la infancia y del
conocimiento. Es importante considerar el aspecto de la “inmersién” como caracteristica propia de
las narrativas digitales, que establece con el usuario una especie de “seduccion” entre lo que
ofrece y lo que oculta reclamando la implicacion del sujeto para avanzar en el despliegue de sus
posibilidades.

Frente a estas narrativas emocionales, nos preguntamos criticamente si son suficientes para
generar un pensamiento critico y renovador de los valores culturales. Si como educadores no
logramos apropiarnos de estos relatos para producir algun impacto en su uso, su produccion y
consumo, dejaremos en manos del mercado la funcidbn educativa que en gran parte nos

Videojuegos en redes sociales: aprender desde experiencias 6ptimas. Graciela Esnaola Horacek
Universidad Nacional de Tres de Febrero (Argentina) graesnaola@gmail.com Con la colaboracion de
Diego Levis
Las Redes Sociales no ofrecen una clasificacion de caracter pedagégico de los Videojuegos ni
Eacilitan el acceso (con excepcion de Tuenti) a los mas apropiados para un uso educativo-escolar

http://www.elpais.com/articulo/tecnologia/videojuegos/estimulan/cerebro/hacen/libros/elpeputec/2011
1117elpeputec_3/Tes



responsabiliza como educadores.

Incluir videojuegos en el aula puede resultar una apuesta tentadora, pero una incursion irreflexiva
en este terreno puede pervertir su utilizacion como recurso metodologico efectivo y adecuado.
Hallamos aqui una de las principales ambigtiedades y dificultades del trabajo con estos recursos,
ya que es el propio docente el que ha de asegurar una metodologia de trabajo coherente con su
disefio curricular y la integracion de las TIC en el aula.

En este particular podemos discriminar diferentes acepciones del término juego, considerando el
aspecto “play” o “game” en relacion a las propuestas narrativas que facilitan el despliegue de
competencias cognitivas y socioafectivas de distinta posibilidad y, en cierto sentido,
complementarias que deben tenerse en cuenta en la seleccibn de videojuegos con fines
educativos™.

En este sentido, valoramos que se ha abierto un espacio de trabajo muy interesante ante la
necesidad de establecer puntos de encuentro entre el trabajo de los desarrolladores de este tipo
de aplicaciones y el de pedagogos y psicopedagogos. La coordinacion entre estos dos
profesionales se nos presenta como uno de los elementos clave a la hora de la posible y
progresiva integracion de videojuegos disefiados desde una perspectiva especificamente
educativa.

Por ello, proponemos  practicas educativas ludicas en entornos tecnolégicos debidamente
seleccionados donde los participantes construyan activamente la coherencia entre discursos y
practica, asumiendo la responsabilidad social en la construccion de un mundo mas solidario y
comprometido con la “diversidad”.

Atendiendo a los resultados, llegamos a la conclusibn de que los videojuegos mas
interesantes desde el punto de vista psicopedagogico son los videojuegos que priorizan las
habilidades sociales aunque la significatividad de las interacciones sociales depende del valor
pedagogico que el docente consiga integrar, ya que inherentemente no denotan esta propiedad.

Aspectos, todos ellos, que reclaman el estudio de los videojuegos en funcién del componente
educativo que, desde el espacio del tiempo libre, esta construyendo un universo de sentido en el
colectivo de los jovenes. Afirmamos, con palabras de Francisco Revuelta’ que “Es indudable que
en el aprendizaje con videojuegos aun queda mucho por decir e investigar. AUn no hemos
explorado las posibilidades de los videojuegos en redes sociales para el aprendizaje”.

Consideramos que un Videojuego puede ayudar a ensefiar:

A Porque los videojuegos forman, hoy, parte de nuestro entorno hipermedial cotidiano y
estan presentes en los espacios de juego en un amplio rango de edades y de grupos sociales.

A Porque los videojuegos tienen la virtud de mostrar universos complejos, usando un
lenguaje que dialoga directa y fuertemente con la cultura visual de los nifios y jovenes.

A Porque es posible usar el lenguaje de los videojuegos para construir relatos que aporten
elementos para pensar temas y problemas relevantes que forman parte de la curricula escolar, y
favorecen el desarrollo del analisis reflexivo y del pensamiento critico.
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