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Resumen

En este trabajo se presentan someramente algumsid@@ciones acerca de los videojuegos con fithesae
tivos. Tomando algunas cuestiones clave sobreceflevideojuegos en el aula de ciencias como sgedes-
criben algunos lugares comunes emergentes de vis@rebibliografica de publicaciones sobre el tefeh
ultimo eje desarrollado refiere a aspectos metaiodé a tener en cuenta para ampliar la investigesobre
ellimpacto de los videojuegos en el aprendizaje.
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Abstract

This paper briefly describes some guidelines cariogrthe use and implementation of video gamesdas e
cational tools in Science teaching. Taking asis@goints some key issues around the use of vateeg in
the classroom, commonplaces emerging from liteeatme described. The last section refers to metbgdo
cal aspects to be considered in order to enhamcestiearch on thelimpact of videogames over thaiten
process.

Keywords: Video games; Educational resources; Meaningfuhiag.

!

l. (;POIT QUE VIDEOJUEGOS?

El'juego ha sido una parte importante de la hunaghabsde sus orl'gehes. En ese —lejano— entonses, lo
juegos eran una suerte de ensayo de actividadesargesas como la lucha por la supervivenciaatac

de animales peligrosos, etcétera. Estos “ensaywskperiencias “de verdad” también podemos pensarlo
como simulacionesontroladas de experiencias real@gle por su naturaleza resultan ser gratificantes.
Cuando el juego termina y si hicimos las cosasn'b{eesolviendo un determinado problema, logrando
escapar de un lugar antes de la hora sefialadajengo a un rey en un jaque mortal), recibiremgsral

tipo de recompensa. Esa recompensa por haber laumgdadosamente en batalla al submarino ruso de
nuestros oponente, estimula el flujo de dopaminawstros cerebros, y hablar de dopamina en este
contexto, es equivalente a decir que nos hace satisfechos, contentos, invadidos por una sedisale
bienestar (Annetta, 2008). Ahora bien, el hechogde jugar impligue sumergirse en una realidad
alternativa, nos permite evadirnos de nosotros mesynde nuestra realidad por un rato, pero solue to
aprenderalgo. Jugar a cazar es aprender a cazar de uneranantretenida que nos invita a seguir
aprendiendo (Smith, 2016) y sin riesgos de moriaradte la infancia jugar también tiene un rol
fundamental, pues le da al cachorro humano su painenas crucial oportunidad de adquirir el codsge
pensar, de hablar y tal vez de ser él mismo (Brurgs3).

Hoy en dia la busqueda de experiencias cada vemmassivases también cada vez mas intensa, por
lo tanto, queremos que los juegos formen parteustras vidas de un modo mas realista. Buscamos
formas mas sofisticadas y atractivas de evadiedéidad, tan pronto como la vida real se vuelveasen
interesante en contraste con lo que esta pasafurdd Porque, mientras losass mediaos muestran
escenarios cada vez mas ricos e interesantes de pagtes del mundo, losality showsnos muestran
gente jugando a sobrevivir desnuda en la selvascgras terribles de muerte en lugares en guerra
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aparecen constantemente en los muros de nuestsagiadi favorita, nuestra propia experiencia dada

es esencialmente la misma que era hace cincuemsa Bfimundo evidentemente ha cambiado y también
ha cambiado lo que sabemos de él o, al menos,ddagumedianos muestran sobre él. No obstante,
nuestras actividades del dia a dia no son muyedifes de lo que eran muchos afios atras. Es aqié don
los videojuegos hacen su aparicién triunfal. Lausida de los videojuegos ha capturado ese deseo de
“escapar”, de sentirnos estimulados y gratificadizm este fin, ha estado desarrollando escenaaiies ¢
vez mas complejosiamersiva que incluso permiten a los usuarios que el jiegTienda de la pantalla

a la vida de las personas en tiempo real.

Aln cuando los videojuegos se han instalado ewgetros hace més de treinta afios, no ha sido hasta
hace poco que la tecnologia ha permitido la metfsisrde los videojuegos en narrativas descriptyvas
argumentos cautivantes (Annetta, 2008). Al misnempo, el apoyo econdmico orientado hacia
investigaciones en el area se ha incrementadodeneionundo (Annetta, 2008; Clark y otros, 2015eGe
2003). En 2009, una edicion especialSteenceha hecho el llamado de atencién (Hines y otro89R0
En abril de 2011, la fundacién de Bill y Melindat€aanuncié que invertiria un total de 20 millodes
ddlares en el desarrollo de software e investigasigbre los videojuegos con fines educativos (Gates
gives $20 M for digital learning, Common Core coufum, 2011) y eCenter of Game Sciende la
Universidad de Washington, uno de los mas destacadotros de investigacion a la vanguardia del
desarrollo de videojuegos educativos, seria undodebeneficiarios de este subsidio. En 2013 el
Departamento de Educacion de los Estados Unidas lan concurso orientado a desarrolladores de
videojuegos educativos que otorga un financiamiemto hasta 900.000 ddlares a los ganadores,
enfatizando el valor de los juegos educativos (&hdly, 2013).

El potencial que tienen los videojuegos para alreigfinidad de situaciones de aprendizaje y
estrategias pedagogicas ajustables a un nivel ogterdesafio (Jackson, 2009) los convierte ensa@dio
recursos para ser utilizados en el aprendizaje dprdada la naturaleza situada de los conceptos que
involucran (Shaffer y otros, 2005; Turkay y otr@8,14). Al parecer, los videojuegos con fines eduveoat
podrian ser efectivos a la hora de estimular laivacibn e incrementar el interés del estudiantdaen
materia. En otras palabras, podrian resultar segrde ayuda en donde los educadores usualmente
tenemos dificultades. Este éxito reside en gratepam el hecho de que estas tecnologias requiaren |
manipulacién de objetos virtuales, lo cual favorlceomprension de complejos sistemas modelados a
través de la construccion intuitiva de conocimigf@tark y otros, 2009). De esta manera, establdoien
diferentes niveles de logro de objetivos, los vjdegos pueden ser transformados en un andamidje rea
apuntando a la zona de desarrollo préximo del esttel (Vygotsky, 1978). Mucha de la literatura gee
puede encontrar al respecto muestra expectatigpea® de la ensefianza asistida por videojuegos en
contraposicion con la experiencia tradicional deeagizaje aulico (Egenfeldt—Nielsen, 2005; Frété,
2002; Prensky, 2001; Rebetez y Betrancourt, 200@).0bstante, mas alla de todas las ventajas que
pueden ofrecer, es muy poco lo que se conoce dlastamento sobre el impacteal de los videojuegos
en el aprendizaje (Ketelhut y Schifter, 2011; Maiyla, 2014). Al respecto, Annetta (2008) sefala, po
ejemplo, que no esta del todo claro cdmo es qudiliaacion de videojuegos en la ensefianza puede
efectivamente traducirse en mejoras en el aprejedigamismo autor también apunta a la falta deslat
empiricos (debida a la escasez de investigaciaetsgiticas al respecto) que respalden las higbtesi
referidas a los supuestos efectos positivos deidienjuegos en la cognicidn, lo cual nos obligharaar
en la busqueda de evidencia.

ll. LA HERRAMIENTA POR Si SOLA NO HACE MILAGROS: AL GUNAS
CONSIDERACIONES A TENER EN CUENTA ANTES DE INTRODUCIR
VIDEOJUEGOS EN EL AULA

En los ultimos veinte afos, la mayor parte de Varigion relativa a la introduccién de TIC en laueda

ha sido impulsada por el supuesto de que éstapaasi solas, producirian beneficios automateol
aprendizaje y, por consiguiente, una revolucidnlereducacién, independientemente de cémo sean
realmente utilizadas (Buckingham, 2007). Una idéarraativa recurrente relativa a este supuestogtie
que ver, por ejemplo, con la creencia de que léegemen ya sabe bastante de lo que necesita Saler
estas nuevas tecnologias e incluso son celebradus ‘tyberchicos” o “nativos digitales”. Sin embayg
esta afirmacion se aleja bastante de ser realmenbecho: la gente joven también se siente abrumada
frustrada a la hora de lograr los objetivos qusiggnen deben ser tareas faciles de cumplir pkrs el
(Buckingham, 2007). Ademas, no debemos dejar daraegen que la relacion entre los jovenes y la
tecnologia no se reduce solamente al contexto ddueacion formal. Por el contrario, pareceriatiexis
una grieta entre las experiencias de los jévenedactecnologia fuera de la escuela versus su iexme

en el aula (Buckingham, 2007). O sea que, a la tlerpensar en videojuegos como recursos educativos
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tenemos que tener en cuenta que, para un estydianiso es absolutamente no trivial. Por estanfdad
decisioén de incluirlos en nuestras practicas inapitanar conciencia de que el proceso de aprendertees
préactica deenculturacion,la cual conlleva niveles de compromiso, no sélo leomecéanica del juego,
sino también con otros factores que tienen quemerel disefio y con los términos y las practicatde
jugadores. Gee (2003) se refiere a estos niveleogromiso comgramaticas de disefidas cuales
pueden ser internas o externaggrnal and external design grammangara un dominio dado, y son
propias de cualquier entorno de juego competiticolaborativo (Annetta, 2008).

Ahora bien, la cuestion que permanece en pie ldego dicho hasta aca, tienen que ver con cuales
son las cuestiones importantes a tener en cuelsaara de seleccionar un videojuego para usar con
nuestros alumnos y, por supuesto, con qué finescgms. Para ello, es necesario, entre otrasscosa
tener en consideracion el impacto que ese recugserg en el aprendiz. Este analisis previo de la
herramienta dependera del enfoque tedrico adoptBtiss y otros (2015) han delimitado cuatro
dimensiones principales entre los autores: ungpetiga cognitiva, una sociocultural, una motivaaio
y una afectiva. Esta clasificacion dibuja un mgvaoa el estudio de los videojuegos ya no sélo diesde
clasica postura cognitivista, sino también teniereto cuenta otras dimensiones que no pueden
desestimarse como factores influyentes en el ajp@edmediado por este recurso. Por ejemplo, la
perspectiva cognitiva considera que los videojuggesien ser motivadores pero que también requieren
una excesiva cantidad de informacidn para ser paoltes por el aprendiz, mientras que una perspectiva
sociocultural pone el foco en los videojuegos ysiasulaciones como agentes capaces de proveecale ri
informacion contextual e interacciones necesanas siglo XXI.

Una vez que la herramienta de aprendizaje es imtidd, un proceso de internalizacion de esa
herramienta comienza (Baquero, 1997). Todas lasidadles, la tarea e incluso el curriculum deben se
reconfigurados para permitir que esa herramienta sie filtro de informacion y conceptos en posee
transformados e internalizados por el sujeto querale (Plass y otros, 2015). Sabemos que lograumue
dispositivo didactico cumpla efectivamente con massexpectativas sobre el aprendizaje no es pala n
sencillo y conlleva un proceso exhaustivo que Weleiclos de puesta en ejecucién, evaluacion,
reflexion, modificacion, y nuevamente ejecuciéntdiices, a pesar del creciente interés que emerge de
investigadores y formuladores de politicas eduaatikiacia el enorme potencial de los videojuegos,
todavia existe un limite entre el entusiasmo queeiga en la comunidad y la manera en la cual se
introducen en el aula. Es por esto que el esfugebe enfocarse en ampliar la comprension de césho lo
videojuegos pueden formar parte de los objetivdsddeente y el conocimiento sobre el aprendizaje
(Turkay y otros, 2014). Una primera aproximacion pabblema, nos lleva a pensar en qué tipo
videojuegos podran servir a los fines de nuestaifidacion y de nuestras expectativas sobre qué es
que esperamos que aprendan los estudiantes.

lll. ¢QUE TIPOS DE JUEGOS RESULTAN UTILES A LA HORA DE ENSENAR
CIENCIA?

Hoy en dia los jugadores aprenden de manera digedamtro del contexto de los mundos virtuales. Por
ejemplo, el laboratorio de videojuegémbodied Games for LearnirfgGL) es un grupo conformado por
investigadores del area de la psicologia cognitid@sarrolladores, fisicos y un amplio grupo de
colaboradores de diversas areas. Ellos se dedidasaarollar una generacién de videojuegos queifgerm
al usuario usar su propio cuerpo en un entorngodendizaje equipado con tecnologias de deteccion de
movimiento con el fin de interactuar con fenémeciestificos de una forma que resulta ser mas iatuit
y expresiva. Esto no es un aporte menor, puest@nueneral, el como se aprende y el qué se aprende
son dos cuestiones mutuamente excluyentes (Anr2@@8). Clegg (1991) sostiene que el contexto
instruccional que envuelve al juego es un predigtas importante del aprendizaje que el juego eflsi.
autor refiere especificamente a como el juego ategtualizado, los tipos de actividades cooperativa
colaborativas que se llevan a cabo durante el mistaaccalidad y naturaleza de las preguntas ettites o
cosas. Estas cuestiones que surgen, son todosédesnoeiticos importantes en la experiencia dejgue

Por otro lado, desarrollar juegos educativos tamiéplica tener en cuenta una combinacion de
premisas deseables, como aprendizaje autorregyladivacion (Rieber y otros, 1998). El desarralo
un nuevo producto orientado al aprendizaje de @enenatematica, tecnologia e ingenieria (por sus
siglas en inglés: STEM) requiere de la adopcion elementos cognitivistas, conductistas vy
constructivistas que den sustento a las actividaaledisefio y la historia que se desarrolla eruetj.
Afortunadamente, la gran inversion de esfuerzoimantiamiento en torno a las nuevas tecnologias, ha
impulsado la creacion de nuevos juegos y simulasiaue, adoptando principios constructivistas éPlas
y otros, 2015), ofrecen andamiaje a la hora detngingprendizaje cientifico. Ahora, una vez qus lo
docentes contamos con la herramienta, también iteao@s conocerla y familiarizarnos con ella. Para
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ello, es necesario echar un vistazo a la manelaaure esta desarrollado el juego en términos tholda

de aprendizaje en la cual se sustenta. Todos ldsojuiegos educativos deben incluir principios
pedagdgicos en su disefio sin los cuales, los vidgop pueden ser divertidos y atrapantes, pero su
utilidad para el aprendizaje académico puede wsskr dudosa (Turkay y otros, 2014). Antes de
ponernos a observar si un videojuego resulta sesteativista, en primer lugar debemos entender
profundamente coémo los individuos construyen elocaniento, para asi poder reflexionar sobre si el
videojuego puede servir de andamiaje efectivo de meceso. Esto, claro, sin perder de vista la
dimension ludica, es decir, también debe resultdretenido einmersivopara el que aprende. Aqui
estamos hablando de algun tipo de equilibrio estiteetenimiento, entusiasmo con el juego y apreqeliz
significativo de la disciplina en si, todos elenesnque permiten al jugador no sélo ganar expeadecmn

el juego, sino también alcanzar una comprensiofupda de los conceptos tedricos que subyacen a su
mecanica (Johnson—-Glenberg y otros, 2014).

Existe un consenso entre los desarrolladores stigaglores sobre qué es lo que se supone esperar de
manera general de un videojuego STEM a fines denebtresultados significativos respecto del
aprendizaje. Dado que los sujetos conectan su @msign intuitiva del mundo con una comprension
formal por medio de sus concepciones alternativabnson—Glenberg y otros, 2014), los videojuegos
bien disefiados deberian ser eficientes en ayulter @prendices a construir una comprension intuitiv
precisa de los conceptos debido a su naturalerdsity en—acto (Johnson-Glenberg y otros, 2014), Es
por supuesto, también constituye un logro a algalmzda hora de crear un nuevo videojuego. A
continuacion detallamos algunas de las pautas iguers los desarrolladores (Annetta, 2008; Beavis y
otros, 2015; Mayo, 2007; Plass y otros, 2015):

— apuntar al desarrollo de conceptos y objetivosrakes de aprendizaje;

— seruser—friendly

— estimular el interés por la ciencia y generadialjpo de enganche, por ejemplo a través de apunta
a curiosidades naturales;

— alentar la motivacién de los estudiantes, autdaoyncontrol sobre su propia experiencia de
aprendizaje;

— ofrecer un andamiaje implicito a travésfdedback ciclos de desempefio, refuerzo en los puntos
débiles y también ciertas restricciones, de mata¢ide facilitar la exploracion del estudiante sita guia
explicita;

— proveer contexto e identificacion del jugador econrol o narrativa y permitir la asociacion de
conocimiento intuitivo de conceptos;

— ser constructivistas;

— serinmersive y permitir al usuario interactuar con el mundbuitteojuego;

— facilitar un entorno sociocolaborativo;

— ser generativos de ciclos de experticia;

— alentar al usuario a crear contenido y evitaragl@ten una posiciéon de consumo pasiva;

— facilitar la retencién de conocimiento.

Las expectativas antes descriptas, si bien sonaflaslen principios constructivistas, también han
emergido de procesos de prueba y error, testeanndioigios con estudiantes. Un formato de videojuego
educativo que apunta a la mayoria de las pautas descriptas fue definido por Clark y Martinezzaar
(2012) comoConceptually Integrated Gameg® Juegos Conceptualmente Integrados). Los autores
establecen una diferencia con otro grupo de videgms que denomingdonceptually Embedded Games
(algo asi como Juegos Conceptualmente Enclavaldes)iferencia entre ambos tipos de videojuegos es
la manera en la que el contenido cientifico estirddmio por uno y otro. Muchos escenarios virtuales
disefiados con fines educativos caen en el segungo,gen el cual el contenido cientifico es coma un
suerte de actividad que se visita, en vez de s& gda la dinamica subyacente del juego. En gstedt
juegos, ese contenido aparece como el foco catglahundo del videojuego y usualmente es “visitado”
en algun lugar o momento de la realidad del ju€gw.el contrario, la integracién conceptual perraite
usuario sumergirse en la realidad del juego a $rale presentar situaciones que requieren el uso de
conceptos cientificos en accién. Esto llama a aqejlgadores hagan uso de ideas cientificas para
avanzar niveles (Clark y otros, 2015). Clark y Ntemz Garza también han desarrollado muchas
experiencias para evaluar el aprendizaje de losdiesttes utilizando la plataforma SURGE vy las
versiones subsiguientes de SURGE que crearon ellesios con su equipo (Clark y otros, 2015;
Sengupta y otros, 2015), hallando un alto nivekedganche con el juego y evidencias de aprendizaje
significativo.

Seguir las pautas mencionadas anteriormente paeaeaybel efecto deseado sobre el aprendizaje no
resulta ser algo trivial, ain cuando las posibiieique ofrecen los videojuegos parecieran setalias.
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Toma muchisimo esfuerzo desarrollar videojuegos ayuglen a promover aprendizaje significativo, y
definitivamente tampoco es una tarea sencilla madmpacto de los videojuegos sobre el aprendizaje

IV. EL PASO SIGUIENTE: INVESTIGAR LOS EFECTOS DE LO S VIDEOJUEGOS EN
EL PROCESO DE CAMBIO CONCEPTUAL

Avanzar en el estudio de los videojuegos implicafiprdizar el conocimiento sobre cémo éstos
realmente afectan el proceso de conceptualiza&éto significa tratar de entender cémo la accion
mediada por los videojuegos puede contribuir at@so de cambio conceptual en el sujeto. En este
sentido, los aportes a la produccion cientificadeben ser delegados Unicamente a los investigadores
aqui los docentes de ciencias tienen mucho quetampdtara lograr un avance fructifero desde la
investigacion didactica, primero sera necesarioluorarnos con los lentes de las teorias a tragdadd
cual vamos a mirar y evaluar el proceso. En la dsgidm didactica, teorias constructivistas podraase

gue enmarquen la metodologia orientada a analé@ap dos videojuegos pueden mejorar el proceso de
aprendizaje. En este sentido, la investigacion debentemplar dos cuestiones elementales:

a) El marco teérico Como dijimos en la seccién I, el estudio de Vaeojuegos en el aprendizaje
puede ser abordado desde distintas dimensionesadGuel aprendizaje es analizado desde una
perspectiva cognitiva, nuestro interés podria hesidque el jugador se involucre con el juego paego
analizar qué modelos mentales construye (Mayer5,20014; Plass y otros, 2015). En este sentido, las
premisas constructivistas pueden constituir una efimation adecuada para explicar el proceso de
cambio conceptual. Algunas ideas que emergerianndeperspectiva constructivista tomando como
objeto de estudio a los videojuegos podrian ses. Buenos videojuegos deben caer dentro de ladeona
desarrollo préximo de un jugador” (Vigotsky), oattb que el aprendizaje se trata de la asimilacgn d
conceptos a través de la activacion y reacomodatgéesquemas (Piaget) y depende dgtlacionde
aprendizaje (teoria de clases de coordinacionigteler campos conceptuales), se observé una deéoripc
mas sofisticada sobre determinado fenémeno enupogte estudiantes de Biologia”.

b) La metodologiaDado el marco teérico, debemos pensar en unadoleggia asociada. Todas las
ideas y conceptos tedricos mencionados, puedeimsstigados a través de situaciones de aprendizaje
reales en donde también exista instancias de ceamién particulares entre los investigadores y los
sujetos (Buteler y otros, 2016). La metodologiaedigbpermitirnos entender cdmo una persona comstruy
conocimiento y podedrackearprocesos mentales que se llevan a cabo mientag®a sucediendo. De
un modo mas amplio, esto nos lleva a pensar em@pedemos avanzar en el conocimiento sin escuchar
a nuestros estudiantes, por ello es necesariolakejaablar. Dado el caso, las entrevistas clinicas
semiestructuradas (diSessa, 2007) y los estudio®ggnéticos pueden guiarnos hacia nuestro objetivo
También es deseable el desarrollo de una clase ¢ontlos dispositivos de investigacion.

Es preciso volver a remarcar que el aprendizajgofm depende del area de estudio o del contenido a
ser ensefiado, sino también de las situacionesamuddes el conocimiento estd enmarcado, es nacesar
evaluar primero qué juegos son buenos candidatascpda caso particular. La eleccion del tipo éggu
depende del marco tedrico, de las expectativasgoeizas, del curriculo, de los estudiantes, de las
restricciones institucionales, etcétera. TambianinVestigacion orientada a tomar en consideragon
que queremos enganchar a los estudiantes, (llgsfaenos conduciendo una investigacion con objetivos
especificos y, por supuesto (lll) que queremosfarsalgo a través del uso mediado de un videojuego
educativo.

V. CONCLUSIONES

Parece haber un consenso general entre investeagmdordocentes acerca de las bondades de los
videojuegos como herramientas para ensefiar. Carsceples como cognicion situada, aprendizaje
significativo y andamiaje pululan en un entramadopteconceptos y nociones alternativas sobre las
nuevas tecnologias en la ensefianza. La busquedzgtifica nos alienta con resultados positivos) co
crecimiento del apoyo econdmico a desarrolladoresteriales educativos y con estudiantes avidos de
aprender ciencias de una manera divertida. No @blpaegar que las posibilidades son muchas,ague |
juegos digitales pueden suscitar el interés quddosntes a veces no llegan a alcanzar y que svaLEso
direccion de cémo se perfila la comunicacién emprelksente milenio. No obstante, mucho queda por
investigar, apuntando principalmente a la integmién a la luz de un marco tedrico sélido. Si @en
todos estos afios ha crecido muchisimo la invesfigaen torno al uso de los videojuegos con fines
educativos, todavia es necesario avanzar un treahpo largo. Lo que sigue es un camino hacia la
comprension de como los videojuegos pueden searh@ntas Utiles para el aprendizaje. No hay dudas
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de que hemos encontrado muchas evidencias empdiécks ventajas que ofrecen los videojuegos. No
obstante, necesitamos comprender mejor los progeso$os cuales resultan ser tan efectivos. Aln
escasean investigaciones que nos habiliten a exmle manera detallada la cuestion del impactosle |
videojuegos en la cognicidn. Apuntar en esta diéeces esencial, pues sera posible asi plantasbase
tedricas sobre el efecto de los videojuegos eprehaizaje de las ciencias.
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