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Introduccién

En los ultimos anos, los estudios sobre tendencias del futuro de la educaciéon apun-
tan a la necesidad de una redefinicion de la profesion docente, de su formaciéon y
de su desarrollo profesional. Las ultimas investigaciones sobre el impacto de los
medios en la formacién (Redecker et al., 2010) indican que el uso de Internet y
de los medios sociales esté creciendo y que la educacion formal se esta quedando
atras en el aprovechamiento de los beneficios de las TIC para aumentar y mejorar
las oportunidades de aprendizaje. El uso de los medios sociales en la educacion
informal estd sometiendo a presion a las estructuras formales de educacion y es-
tan provocando cambios que afectan a los aspectos pedagdgicos, organizativos y
a la propia formacion del profesorado. Los roles que tradicionalmente han asumi-
do los docentes ensefiando un curriculum caracterizado por contenidos académi-
cos resultan insuficientes.

El sentido de la formacién ha cambiado, ya que no podemos educar para la
certeza sino para la incertidumbre, el cambio y la diversidad. La educacién v la
formacion deben promover la experiencia en situaciones y entornos complejos y
dinamicos. El profesor ha de disefar y orquestar ambientes de aprendizaje com-
plejos, implicando a los alumnos en actividades apropiadas, de manera que pue-
dan construir su propia comprension.

Al analizar las tecnologias emergentes en educacion superior en los ultimos
afios (Gros y Noguera, 2013), observamos que cada vez son mas sociales, ubi-
cuas, centradas en el usuario y en la comparticiéon y apertura del conocimiento.
Ademas, el uso de los juegos digitales aparece como tendencia destacada desde el
2005 en la docencia universitaria y se apunta como un recurso que se ira exten-
diendo aunque actualmente las experiencias son todavia muy escasas.

De los videojuegos a la gamificacion

Podemos identificar diversos géneros o categorias de videojuegos, entre los
que se incluyen los juegos de accién, aventura, simulacion, deportes, estrategia,
rol, etc. Algunos géneros son combinaciones de otros. Por ejemplo, la mayoria de
los juegos deportivos contienen la informaciéon necesaria para gestionar un equi-
po y combinan la simulaciéon con las caracteristicas de los juegos de estrategia. Lo
relevante es que la mayoria de los juegos mas populares contienen caracteristicas
de simulacién y aventura. Hay una tendencia a producir videojuegos que propor-
cionen entornos complejos en los que el contenido, las habilidades y las actitudes
juegan un papel importante durante el juego.

Los primeros videojuegos estaban disefiados para jugar de forma individual.
Sin embargo, actualmente el componente social esta presente en la mayoria de
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los casos. Podemos distinguir entre los juegos en linea, los juegos masivos en linea
y los juegos sociales.

Los juegos en linea son los videojuegos que permiten jugar en tiempo real con
otros jugadores pero el nimero de usuarios es limitado. Por ejemplo, la mayoria
de los juegos digitales de mesa (cartas, parchis, etc.) tienen opciones de juego en
linea. En cambio, los juegos masivos multijugador (MMOG) permiten el acceso
instantaneo a multiples jugadores y no son simples juegos basados en normas
tradicionales, sino que estan abiertos a narraciones donde los jugadores son los
auténticos protagonistas. Un elemento central en los juegos multijugador es que
la interacciéon permite a los jugadores comunicarse y colaborar durante las sesio-
nes de juego.

Recientemente también han surgido los juegos sociales conectados con redes
sociales como Facebook. Segiin Revuelta y Bernabé (2012), no todos los juegos
sociales son iguales, ya que algunos utilizan la red social solo como un medio de
distribucién aunque, en otros casos, la red social facilita la bisqueda de otros ju-
gadores en un momento dado (juegos de poéquer, UNO, etc.). Algunos juegos
utilizan la red social en las diferentes capas de comunicacién que esta ofrece; es
decir, el juego se puede jugar entre los «amigos» que han aceptado y, al mismo
tiempo, entre todos los usuarios de la red. Un buen ejemplo de este tipo de juego
es Farmuille, que utiliza Facebook para ofrecer algo que de otro modo seria ver-
daderamente inalcanzable en cualquier otra plataforma.

La dimension social de los juegos también facilita la resolucion de problemas
en grupo, la colaboracién v el desarrollo de habilidades de negociacion. Se apren-
de del juego y también de las acciones, ideas y decisiones de los demaés participan-
tes. Este tipo de juegos se esta desarrollando bajo multiples plataformas, de ma-
nera que proporcionan acceso y dan sentido y valor educativo al uso de los
telefonos moviles, consolas de videojuegos, tabletas y otros dispositivos que for-
man parte de nuestra vida cotidiana.

La produccion de juegos para telefonos moviles y tabletas también ha contri-
buido a aumentar la dimensién social. Segun Klopfer, dos juegos para moviles
permiten la creacion flexible y en constante cambio de juegos complejos, promue-
ve la capacidad de adaptar los juegos a un nimero de diferentes estilos tales como
la competencia y la colaboracioén, crea situaciones en las que los jugadores apren-
den, y producen un entorno dindmico en el que los jugadores necesitan construir
argumentos y estrategias con y contra otros jugadores» (Klopfer, 2008, 38).

La mayoria de los videojuegos comerciales no tienen un objetivo educativo.
Sin embargo, los juegos de simulacién, deportivos y de aventuras se utilizan de
forma habitual en el ambito educativo (Ulicsak v Williamson, 2010; Sandford et
al., 2007). Para algunos de ellos existe una clara correspondencia entre el conte-
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nido explicito del juego y el tema a tratar en el aula, para otros hay una coinciden-
cia entre los objetivos y las competencias necesarias (Sandford et al., 2007).

En los ultimos afos, ha habido un resurgimiento de los juegos educativos, a
partir del movimiento liderado por Michael y Chen (2006) denominado «serious
games». El objetivo fundamental de los juegos serios es crear situaciones que per-
mitan experimentar con problemas reales a través de videojuegos. Se pretende
que el juego sirva para probar multiples soluciones, explorar, descubrir la informa-
cién y los nuevos conocimientos sin temor a equivocarse, pues en el juego se to-
man decisiones que no tienen consecuencias en la realidad.

Existen muchos tipos de juegos serios. Sawyer y Smith (2008) han elaborado
una taxonomia que incluye siete modalidades diferentes que estan asociadas con
sectores en los que se realiza formacion (Gobiernos y ONG; Defensa; Sistemas de
Salud; Marketing y Comunicaciones; Educacion; Empresas e Industria). Como se
muestra en la tabla 1, estos autores han puesto de relieve la diferencia existente
entre los juegos en funcién de sus contenidos y de los organismos que los utilizan.

TABLA 1. Ben Sawyer y Peter Smith (2008). Serious Games Taxonomy (tradu-
cida por Jests Valverde)

Juegos para la

Juegos Juegos para la Juegos para la . Juegos como
Juegos para la Salud publicitarios Formacin Educacion ‘rf:_:f‘mi:" Produccian Empleo
Educacion para la Salud - e
Ll Jueges politcos " o Planificacion de E i
Goblernos y ONG - E fas de Formacion de Informacion piblica Recogida de datos politcas y Diplomacia
api riidos pol Planificacion == Estudios de opinion
de salud masivos pal e End
Planificacien de la
Educacién en la
R ¥ R ¥ Formacion de apoyo Juegos de guerra - guerna e
Defensa Bienestar psicologo propaganda a los soldados Bumh"'rene' Planificacién investigacisn Mando y control
oga armamentistica
Politica de Salud Juegos para
Ciberterapia y Publica — Juegos formativos educacion de los = Planifcacion y
Sistemas de Salud Videojuegos para hacer Campanas de para profesionales pacientss y parala = Dalseemyfabrta:mn Logistica de planes
deporie o ejerctio fisico ‘Concienciacion de la salud gestion de la de salud publica
Social enfermedad
Publicidad,
marketing con . Machinima (corto de
M{a‘rtellng s s chm?r::cos juegos, publicidad Usode productes In'uxj%nulde Estudios de opinién ‘animacion que usa Estudioes de opinion
¥ indirecta (publicidad e un videojuego)
por emplazamiento)
Formacién de
Informar sobre Profesorado — Ciencias de la -
Educacion enfermedades y riesgos t;mtmss"g; & \prendizaj [~ on y ‘a’:“‘?ﬁﬂﬁ Formacion orline
‘sanitarios cnnwedgncias reciutamiento
Informacién a empleados " 4 "
E del sstema sanitario — o Echanitn y Formacion de Fu'_mgc»on i Publicidad - Planificacion
mpresas Bienestar para los b Neuslizack 5 Mando y control
empleados clente pr |
= A < Procesos de
Industria Prefer:il)]‘;ade riesgos Ventas ¥ Formacion de Fﬁma_nurll e . Disefio g oo ]
= mediante simulacion

El uso de videojuegos para entrenar en la formacion de la practica profesional
también estd teniendo un desarrollo muy prometedor a partir de los llamados
juegos epistémicos (Shaffer y Gee, 2006). Este tipo de juegos se basan en el mo-
delo de préctica reflexiva de Schon (1991) y en la idea de la existencia de marcos
epistémicos. Esta teoria describe a los profesionales como personas que estable-
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cen un vinculo entre conocer y saber, a través de reflexion en la accion. Las for-
mas de conocer y las formas de hacer se acoplan mas cercanamente a medida
que el novato adopta, progresivamente, el marco epistémico de la comunidad. La
préctica reflexiva se desarrolla a través de la internalizacién progresiva de un mar-
co epistémico mediante la accién enlazada por el conocimiento, las habilidades y
los valores de los pares y mentores.

Para ilustrar la idea de un juego epistémico, Shaffer (2008) expone ejemplos
como Madison 2200, que esta desarrollado por la Universidad de Wisconsin para
aprender sobre ecologia urbana al trabajar como planificadores urbanos. El juego
se esta utilizando en centro de secundaria y se han hecho experiencias muy inte-
resantes de colaboracion entre centros analizando las mejores planificaciones rea-
lizadas por los estudiantes. En definitiva, se trata de proporcionar la forma en que
en una profesion o comunidad de practica se adquieren conceptos y competen-
cias propias. Shaffer (2008) argumenta que este enfoque permite crear juegos
para la formacién universitaria en que los estudiantes aprenden a trabajar como
médicos, abogados, arquitectos, ingenieros, periodistas, etc.

Debido al éxito de los juegos utilizados para el aprendizaje, algunas propuestas
didacticas estan introduciendo el concepto de gamificacion cuyo objetivo es mejo-
rar la motivacion y la participacion de los estudiantes. Segin Kapp (2012), la
gamificacion supone «a aplicacion en la soluciéon de problemas de los elementos
basicos que componen los juegos» (Kapp, 2012, 12). La idea principal es utilizar
la mecénica vy las técnicas de los juegos tales como los incentivos, la retroalimen-
tacion inmediata y las recompensas en el disefio del escenario de aprendizaje.
Tanto el uso de los juegos digitales como la gamificaciéon resultan (tiles para fo-
mentar la implicaciéon y participacion de los estudiantes.

Los videojuegos como contexto vy recurso educativo

La investigacion sobre el uso de los videojuegos para el aprendizaje ha crecido
de forma exponencial en la tltima década y podemos encontrar estudios en una
gran variedad de contextos: educacion primaria, educacién secundaria, educacion
superior, formacion empresarial, formacion médica, etc. No obstante, Ke (2009)
afirma que la mayor parte de la bibliografia sobre el uso de los juegos digitales se
basa en percepciones sobre el potencial de los videojuegos sin que realmente se
pueda evidenciar sus ventajas en los procesos formativos. En esta misma linea,
Mayer (2012) considera que hay un aumento en las publicaciones, métodos, ins-
trumentos y resultados, pero no hay una metodologia de investigacién apropiada,
y la mayoria de los experimentos son muy cortos y no proporcionan datos longi-
tudinales. Hwang y Wu (2012) afirma que la mayoria de la investigacion se centra
principalmente en el andlisis de las motivaciones, percepciones y actitudes hacia
los videojuegos.
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Desde el punto de vista tematico, muchos estudios se centran en aspectos
relacionados con el papel del juego en la resolucion de problemas y el desarrollo
de habilidades relacionadas con la capacitacion digital (Hwang v Wu, 2012). El
factor central que apova el uso de los juegos digitales para el aprendizaje se basa
en la idea de que los videojuegos proporcionan oportunidades de aprendizaje de
acuerdo con los principios del aprendizaje activo (Gee, 2003; Malone, 1981,
Prensky, 2001; Squire, 2008). Los jugadores tienen que entender el disefio inter-
no v la préactica social que determinan la actividad del juego. En este sentido, el
argumento central de Gee (2003) sobre la contribuciéon de los videojuegos para el
aprendizaje se basa en la idea de que los dominios semidticos son compartidos
por grupos de personas que comparten conocimientos, habilidades, herramientas
y recursos para formar sistemas complejos. Lacasa (2011, 127) afirma que se
trata de aprender a experimentar el mundo de una forma nueva, viendo, sintiendo
y operando sobre él. Al actuar en un determinado dominio, se participa de las
practicas de un grupo social y se obtienen recursos para futuros aprendizajes y
resolucién de problemas en ese dominio.

También se ha intentado analizar si algunas areas de conocimiento son espe-
cialmente adecuadas para los videojuegos y los resultados apuntan a mencionar la
relevancia del juego en el aprendizaje de las matematicas v la fisica (Hays, 2005;
Ke, 2009).

Desde el punto de vista de la utilizacién de los juegos en la educacion formal,
Sandford et al. (2007) muestran como la mediaciéon del docente juega un papel
muy importante en el uso efectivo de los juegos en el aula, ya que el hecho de
jugar no garantiza el aprendizaje si no hay un proceso de discusion y reflexion
bien disefiado. Los juegos digitales deben utilizarse con metodologias que refuer-
cen el papel activo del estudiante y su capacidad de andlisis y reflexion (Hwang vy
Wu, 2012).

En un amplio estudio (McClarty et al., 2012) se concluye que el efecto de los
videojuegos en la motivacion y el compromiso frente a los métodos tradicionales
de ensefanza es altamente confiable. «Los juegos contienen las piezas necesarias
para involucrar a los estudiantes y ayudarles a entrar en un estado de flujo en el
que estan completamente inmersos en su entorno de aprendizaje y centrados en
la actividad en que estan involucrados» (McClarty et al., 2012).

La resoluciéon de problemas es también una caracteristica importante de los
videojuegos. Algunos autores consideran que esta contribuciéon es intrinseca al
modo de juego (Gee, 2007; Kiili, 2007; Hung y Van Eck, 2010). Sin embargo,
algunos disefiadores también creen que es necesario establecer un mayor didlogo
y colaboracion entre los expertos en educaciéon y los desarrolladores de juegos
para tener una mejor idea de qué tipo de aspectos pueden facilitar no solo la re-
solucién de problemas sino también su transferencia (Hung v Van Eck, 2010).
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Varios estudios han explorado si los juegos digitales se estan utilizando en el
ambito educativo formal. En la mayoria de los casos (Freitas y Oliver, 2006; Gros,
2005; Sandford et al., 2007) se apunta a un uso bastante esporédico y el obsta-
culo mas comun tiene que ver con el profesorado. Los profesores identifican los
juegos como experiencias positivas de aprendizaje, pero mencionan una serie de
problemas y limitaciones: la falta de tiempo disponible para que se familiaricen
con el juego, el problema de seleccionar el juego v la dificultad de convencer a
otros colegas de los beneficios. Por otra parte, es interesante destacar que «el lo-
gro de los objetivos educativos depende mas de los conocimientos de un profesor
sobre el disefio de la actividad que de su habilidad con el juego» (Sandford et al.,
2006, 3). En resumen, el docente juega un papel central para apoyar el aprendi-
zaje de los estudiantes y no tiene que ser un gran experto en el juego sino en
c6éHmo utilizarlo de una forma eficaz.

El uso de los juegos en la formacion

La experiencia de juego no es igual en un contexto formal que fuera del &m-
bito escolar. Existen diferencias importantes que podemos plasmar en la siguiente
tabla comparativa:

TABLA 2. Uso informal y formal del juego. Fuente: Squire y Petterson (2009)

Informal Formal
Tiempo Flexible Rigido
Participacion Voluntaria Obligatoria
Metas educativas Emergente Definidas
Edad de agrupacion Flexible Fija
Grado de autenticidad Potencialmente elevada Potencialmente baja
Uniformidad Escasa Alta
Fronteras disciplinares Flexibles Fijas

El tiempo de juego en el aula tiene que estar ajustado y limitado, las metas
educativas estan definidas por el profesorado que selecciona el juego vy, logica-
mente, el grado de autenticidad de la situacién de juego es menor que cuando este
es espontéaneo. Tener claras las diferencias entre jugar para divertirse, como en-
tretenimiento o como medio para lograr un determinado aprendizaje es muy im-
portante, ya que la diferencia no esta en el videojuego sino en el disefio del con-
texto de uso. La tarea fundamental del profesor, como hemos mencionado
anteriormente, no es ser un buen jugador sino un experto en utilizar las caracte-
risticas del juego de forma educativa. El profesor es el que va a afiadir la capa
pedagbgica al juego.
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El uso de videojuegos permite utilizar un enfoque pedagégico basado en el
aprendizaje como actividad. «El proceso por el que el aprendizaje puede ser dise-
flado es como una coreografia, creando actividades y relacionandolas con el mun-
do que proporciona el juego vy el mundo sin el juego» (Freitas, 2011, 15).

Lo més importante es saber seleccionar los videojuegos mas pertinentes para
los objetivos educativos que queramos lograr. En todos los videojuegos es impor-
tante analizar las caracteristicas del jugador, es decir, qué se espera que haga el
jugador: colaborar, competir, explorar, etc.; el tipo de aproximacion pedagégica
que el propio juego posee; aspectos tan importantes como el contenido del juego,
el tipo de respuestas que proporciona y el tipo de representacion que utiliza; si
hay fidelidad del entorno con la realidad; los tipos de interacciones; el nivel de
inmersion. Y, finalmente, hay que generar un contexto de juego disefiando el
entorno y los sistemas de apoyo y orientacion.

Un aspecto importante en el momento de introducir los videojuegos en el aula
es poder conectar la experiencia del alumno como jugador desde el punto de vis-
ta del aprendizaje. En este sentido, nuestra cultura establece una diferenciacién
muy grande entre lo ludico y el aprendizaje como algo serio y formal. A veces
cuesta que los profesores puedan considerar los videojuegos como herramientas
para el aprendizaje por considerarlos una parte de la actividad ludica. Pero tam-
bién nos encontramos con esta percepcién entre los alumnos, ya que muchas
veces tienen problemas para establecer la conexion entre el juego vy el aprendiza-
je. En este sentido, es especialmente relevante la figura del profesorado como
experto en la determinacién de los aprendizajes del juego.

El objetivo final de la integracion de los juegos en el aprendizaje puede ser muy
diverso. Exponemos a continuacién seis tipos de prestaciones que consideramos
que sustentan la integracion de los juegos digitales.

1. El uso del videojuego como contexto

El profesorado tiene que encontrar formas de proporcionar a los estudiantes
experiencias significativas que permitan aprender en el contexto. Creemos que los
videojuegos pueden proporcionar oportunidades a los estudiantes para desarrollar
este tipo de entornos y, por ello, el profesorado puede aprovechar aprendizajes que
de manera informal ya se estan desarrollando a través de las experiencias de juego.

Los jugadores tienen que entender el significado del disefio y la préactica social que
determina la actividad de juego. Los juegos digitales proporcionan contextos de apren-
dizaje, ya que «hacen posible la creacion de mundos virtuales, y debido a que acttian
en esos mundos hace posible el desarrollo de los acuerdos situados, a partir de practi-
cas sociales, las identidades de gran alcance, los valores compartidos. Todo ello son
aspectos importantes de las comunidades de préactica» (Shaffer y Clinton, 2005, 7).
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En la mayoria de los videojuegos, el jugador tiene que controlar muchas varia-
bles diferentes, tomar decisiones, establecer estrategias y comparar constante-
mente los efectos de sus acciones en el sistema. Prensky (2005) establece los ni-
veles de aprendizaje que resumen el complejo entorno proporcionado por los
juegos de video. El nivel més basico de aprendizaje que tiene lugar en un videojue-
go es aprender a controlar la interacciéon con la pantalla. Este aprendizaje esta
siempre relacionado con la practica. Uno aprende, poco a poco, después de do-
minar las diferentes etapas del juego. El siguiente nivel esta relacionado con las
reglas del juego. Las reglas del juego ensenan lo que esta permitido. Los jugadores
suelen aprender las reglas por ensayo y error, jugando y descubriendo lo que pue-
de o no puede hacer. El tercer nivel se centra en el porqué se hace algo. Los ju-
gadores aprenden la estrategia de un juego a medida que lo dominan. La estrate-
gia aplicada puede ajustarse a muchos enfoques diferentes: causa y efecto, orden
y caos, consecuencias de segundo orden, los comportamientos de sistemas com-
plejos, el valor de la perseverancia, y asi sucesivamente. Por Ultimo, los estudian-
tes adquieren visiones culturales sobre el funcionamiento del mundo. Por ejemplo,
en juegos como Sims hay un modelo de funcionamiento social muy determinado
con valores occidentales, no aplicables a todas las sociedades.

2. Juegos para desarrollar competencias.

Hay una conciencia creciente de que la ensefianza de habilidades «requiere
enfrentar a los estudiantes a las tareas complejas bien disefiados, que les ofrezcan
la posibilidad de interactuar con otros estudiantes y profesionales capacitados, y
les proporcionen informacién adecuada que se integra perfectamente en la expe-
riencia de aprendizaje» (Rupp et al., 2010, 4). Por consiguiente, el uso de juegos
digitales esté estrechamente relacionado con habilidades como la colaboracién, la
innovacion, la produccién y el disefio. Por esta razon, los juegos digitales se citan
con frecuencia como mecanismos importantes para la ensefianza de habilidades
del siglo xx1, ya que pueden adaptarse a una amplia variedad de estilos de apren-
dizaje dentro de un contexto de toma de decisiones complejas (Squire, 2006).

3. Juegos para aumentar la motivacién vy el compromiso.

El aprendizaje inmersivo es una caracteristica fundamental de los videojuegos,
ya que proporcionan una combinaciéon de vivencia, toma de decisiones y anélisis
de las consecuencias muy prometedora. La mayoria de los juegos ofrecen objeti-
vos claros, tareas, desafios y refuerzan las acciones realizadas por el jugador. To-
dos estos aspectos son elementos importantes para mejorar la motivacion.

En un estudio que incluybé a mas de quinientos profesores, se confirmé que la
gran mayoria incorporan los videojuegos para aumentar la implicacion de los
alumnos. «La motivacién es mucho mayor cuando los juegos de ordenador se in-
tegran en el proceso educativo» (Joyce et al., 2009, 11).
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4. Juegos para enseriar contenidos.

Los juegos comerciales o los juegos serios se pueden utilizar para ensefiar un
contenido especifico. Un ejemplo es la adopcién de los videojuegos de simulacion
de gestion (Industry Giant II, Zapitalism) para estudios de negocios. Otros juegos
que ya se emplean en el aula incluyen simulaciones como Age of Empires II (his-
toria), CSI (medicina forense v justicia penal), The Sims 2 (construcciéon de rela-
ciones sociales complejas), Rollercoaster Tycoon (ingenieria y administracion de
empresas) o SimCity (ingenieria), etc.

5. Juegos vy evaluaciéon de los aprendizajes.

La evaluacion se produce naturalmente en un juego debido a la retroalimenta-
ci6én inmediata. Los jugadores avanzan vy, si no lo hacen, el juego proporciona
posibilidades para volver a intentarlo. Los juegos también permiten recopilar da-
tos sobre los estudiantes. Shute et al. (2011) destacan como los videojuegos evi-
dencian que la evaluacion se puede integrar directamente en los entornos de
aprendizaje y puede ser incorporada dentro de un juego comercial para examinar
el aprendizaje de conocimientos y las habilidades educativamente relevantes.

6. Estudiantes como diseniadores de juegos.

Otro enfoque para el uso de aprendizaje basado en el juego es hacer que sean
los propios estudiantes los que disefien los juegos. Prensky (2008) afirmé que los
estudiantes son capaces de disefiar juegos porque son los que realmente tienen
mayor experiencia como jugadores y entienden mejor la potencialidad de los jue-
gos para el aprendizaje. Al aprender a través del disefio, los estudiantes pueden
aumentar su comprension de los conceptos incluidos en el videojuego y mejorar
sus habilidades generales de resolucion de problemas.

Este enfoque ha sido muy dificil de aplicar en el pasado; sin embargo, el
software ofrece herramientas faciles que se pueden utilizar con los alumnos. Por
ejemplo, los programas GameMaker y Scratch no requieren de habilidades de
programacion profesional.

El uso de juegos epistémicos
para la formacion inicial del profesorado

La incorporacién de las TIC en la practica cotidiana solo podra ser exitosa
cuando la formacion inicial del profesorado incorpore el uso de la tecnologia con
normalidad, es decir, como apoyo a la planificacion, el disefio vy la implementa-
cién de los procesos de ensenanza-aprendizaje. En el caso concreto del uso de los

124  1SSN 0213-8646  Revista Interuniversitaria de Formacion del Profesorado, 79 (28.1) (2014), 115-128



Andlisis de las prestaciones de los juegos digitales para la docencia universitaria

videojuegos, estos se pueden incorporar desde la perspectiva de herramienta de
apoyo al aprendizaje y también como saber epistémico.

Como hemos mencionado previamente, los juegos epistémicos permiten una
simulacion de situaciones propias de determinada profesion. En el caso de la for-
macion del profesorado, Gibson (2005) ha disefiado el videojuego Simschool,
que es una simulacién online de un aula, en la que se pueden modelar numerosos
tipos diferentes de alumnos de ensefianza primaria.

El jugador entra en el aula con una comprensiéon basica de la practica y, a
través de repetidos ciclos de experimentacién, puede construir su conocimiento
desarrollando nuevas estrategias y pensando como profesor. Inmersos en una
clase simulada, los jugadores pueden analizar las necesidades de los estudiantes,
tomar decisiones y evaluar su impacto en los alumnos.

El modelo de simulaciéon de base permite experimentar con modelos diversos
de ensefanza-aprendizaje. El modelo se basa en una caracterizaciéon de los estu-
diantes de acuerdo con aspectos emocionales, sociales y cognitivos. La interac-
cién en el entorno es muy abierta, el jugador puede escoger multiples situaciones,
agrupaciones de alumnos, niveles de dificultad, etc.

Este tipo de herramientas es interesante porque al ser utilizada por un grupo
numeroso de estudiantes de Magisterio, se generan debates en la red, se pueden
compartir dudas, conocimientos, etc.

Nos parece que es especialmente interesante utilizar este tipo de videojuegos,
va que la formacién requiere una nueva forma de pensar con un nuevo vocabula-
rio que incluya términos tales como nodos, lineas de influencia, hipervinculos,
estructuras jerarquicas, ambitos de influencia, etc. En definitiva, es importante
entrenar al futuro profesor en el andlisis de sistemas complejos y multidimensio-
nales, y el uso de los juegos de simulaciéon puede complementar las practicas en
situaciones reales.

Conclusiones

Los juegos digitales constituyen un recurso formativo de gran interés y alcan-
ce. La evolucién tecnolodgica en el desarrollo de los juegos y de los dispositivos
facilita la utilizacion en el ambito formal.

Las potencialidades de los juegos digitales para el aprendizaje son numerosas,
y las investigaciones realizadas constatan mejoras importantes en la implicacién
de los estudiantes, y en la docencia universitaria tiene especial relevancia para el
entrenamiento y comprension de situaciones complejas.
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El desarrollo de juegos serios elaborados especificamente para la formaciéon
universitaria facilita la incorporacion de los juegos en la formaciéon. Los juegos
epistémicos también pueden proporcionar contextos de practica interesantes
para la formaciéon de los futuros docentes.
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