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Resumen

En este trabajo presentamos los resultados desuison bibliografica sobre 50 investigaciones e 2003 y
2018 acerca de los efectos de los videojuegos aprehdizaje. Nuestro analisis considera dos kibosluc-
tores: por un lado, las potencialidades que losajitegos ofrecen y, por otro, las dimensiones désis a
cansiderar en el abordaje de los videojuegos camarso educativo. Los resultados ponen de mamiflast
diversidad y ambigiedad de resultados en tornmphdto de los videojuegos en el aprendizaje, pese a
amplia aceptacion por parte de cientificos y edosl Esta diversidad de resultados se entiendie das
multiplicidad de enfoques teodricos existentes paidizar dicho impacto. Se concluye que el aborgdjeco
de la cuestion debera contemplar simultaneamenitgphed enfoques, siendo centrales la perspectigmie
tiva y la sociocultural. ‘

Palabras clave:Videojuegos; Juegos; Digital; Juegos serios; Carobnzeptual.

Abstract

r analysis considers two main trends: the paibtidis of computer games and, on the other skiimreti-
cal approaches to support the use of digital gaasdsarning tools. In spite of the wide acceptasfoedeo
games among scientists and educators, the resutissaesearch exposes the variety of outcomesadsal
some setbacks around the impact of digital gamdsaming. The diversity of outcomes is understeimde
the large number of existing theoretical framewocaksl perspectives to analyze that impact. We cdeclu
that the theoretical approach of the issue shadilide multiple perspectives simultaneously, béfrecog-
nitive and the sociocultural two of the main ones.

This paper examines 50 publications between 20832848 related to' video games and learning outcomes
O}

Keywords: Video games; Digital; Serious games; Conceptual ghian

|. INTRODUCCION

El advenimiento y la répida explosion de las teggfas digitales han presentado significativas nsieva
oportunidades para los educadores, quienes, efitloms veinte afios, han sido testigos de unaduert
inversién en politicas estatales dirigida a provegursos informaticos en las escuelas (Buckingham,
2007). Al mismo tiempo, el apoyo econémico orienthdcia investigaciones en el area se ha incremen-
tado, sobre todo en los paises del norte (Gee,; 20Di@8k y otros, 2015; Buckingham, 2007; Annetta,
2008). En esta relativamente nueva ola que inusd&chologia la vida de las personas (Cheng y,otros
2015), la popularidad de los videojuegos se hadegliente a través de distintos informes, por pijem

el de laEntertainment Software AssociatifSA) que en el 2006 anunciaba que la poblacidahia-
vertido alrededor de 7400 millones de doélares &ém@ase de entretenimiento, ademas de que el 83% d
los norteamericanos rondando los 33 afios pasatdedbr de unas siete horas por semana jugando (To-
bias y Fletcher, 2007). La realidad es que aundméos videojuegos se han instalado entre noshtos

Revista Ensefianza de la Fisica. Vol. 30,No. 1, 2048, 25-48 25 www.revistas.unc.edu.ar/index.php/revistaEF/



Escobar y Buteler

mas de treinta afios, no ha sido hasta hace pocla geenologia ha permitido su metamorfosis enaarr
tivas descriptivas y argumentos cautivantes (Aan@®08). Esta metamorfosis ha dado lugar, en,parte
que la investigacién sobre el tema gire alreded@oladviabilidad de las simulaciones y los videopsg
para ser utilizados como recursos educativos. Tlaatsido este interés, que en 2011 la oficina da-Ci
cia, Tecnologia y Politica de Estados Unidos agfutin grupo de investigadores de diversas areas, de
arrolladores informaticos y entusiastas de losqgaeggara discutir el impacto de los videojuegos len e
aprendizaje. Esta reunion habia sido precedida068 por una serie deorkshopsque convocaban a
académicos y disefiadores de videojuegos para analievos enfoques para la comprension de conteni-
do cientifico basandose en lo que se sabe sobyeahdizaje de las ciencias y la investigacionl émea

de la psicologia. Otros congresos y encuentrosrewsntes también han sido auspiciados por ladgesti
de Obama quien llamé a invertir en tecnologia efikeca@nfatizando en la producciéon de videojuegos
(Tettegah y otros, 2015).

Actualmente va tomando cada vez mas fuerza unad@gevestigacion en la que interesa conocer
acerca de las interacciones de los usuarios coantmsnos y de cédmo pueden llegar a modificarse las
representaciones sobre las nuevas tecnologias deptograr mejoras en el aprendizaje (Bailenson y
otros, 2008).Si bien el aprendizaje a través deojicegos se ha convertido en un amplio y fluctuante
campo de estudio que incorpora multiples disciglifidartin y Murray, 2006), algunos investigadores
sefialan que este hecho puede acarrear algunadtddies. Este seria el caso por ejemplo de Ju0Bj20
quien refiere a esta situacion como “cadtica’, degde cientificos de &reas muy distintas tales como
sociologia, psicologia, ciencias de la computacédegtera, hacen aportes a la investigacion quin lda
diversidad de disciplinas que representan, puatsnsio resultar contradictorios.

El potencial que tienen los videojuegos para alrearginidad de situaciones de aprendizaje y estrat
gias pedagdgicas ajustables a un nivel 6ptimo dafite(Jackson, 2009) los convierte en valiososrrec
sos para ser utilizados en el aula, dada la neazaaituada de los conceptos que involucran (Shaffe
otros, 2005; Hutchison, 2007; Turkay y otros, 2088 dice que este potencial reside en gran medida
que estas tecnologias requieren la manipulaci@bpos (virtuales), lo cual favoreceria la comprén
de complejos sistemas modelados por la construgeiditiva de conocimiento (Clark y otros, 2009e D
esta manera, estableciendo diferentes nivelesgile e objetivos, los videojuegos pueden ser toansf
mados en un andamiaje real, apuntando a la zodas#erollo préximo del estudiante (Mygotsky, 1978).
Por otro lado, el aprendizaje basado en videojuégubién puede ser visto como un tipo particular de
experiencia disefiada para que los jugadores paticle mundos atravesados por una ideologia y tam-
bién que se generen determinadas reacciones, garttis) emociones e incluso generar identidadés. Es
también puede ser utilizado por diferentes actpagea entrenar y moldear puntos de vista (Squir@gR0

Antes de empezar a hablar de videojuegos, cabemerge qué es wideojuego En la literatura de
habla inglesa existe el térmi@ameplay el cual, segin Wikipedia, refiere especificameni actividad
lidica con videojuegos y a la manera particulalaeque los jugadores interactian con ellos (Gamgepla
s.f.). Esta definicion tiene que ver con ciertarguatde juego definido a través de las reglas legion
particular entre el juego, los desafios y cémo mufiEs, la trama y la conexiéon del jugador con foelsas
variables. También aparece frecuentemente en liadpisifia la diferenciacién ent@mulaciony video-
juegq dado que son dos conceptos que, hilando finoefimiciones, pueden tener varios puntos en
comun (Clark y otros, 2009; Martinez-Garza y ot&i¥ 3). De hecho, ain no hay acuerdo sobre la dife-
rencia entre ambos. En este trabajo tomaremos oefeencia la diferenciacion establecida por Topias
Fletcher (2007) centrada en el énfasis que pona ead de estos dispositivos en alguna cuestidreclav
De este modo, podemos decir queimeojuegogponen mas énfasis en lo lidico, en las lineag@gu
tales, en las misiones; mientras quedmsulacionestienden a hacer foco en la representacién de una
determinada realidad y en el cumplimiento de taneas que de misiones. Los videojuegos por otro lado
son necesariamente interactivos, mientras queartagdaciones no y, por sobre todas las cosas, thdos
videojuegos son simulaciones, pero no todas lagla@ones son juegos.

Mucha de la literatura que se puede encontrar seltisna muestra expectativas respecto de la ense-
flanza asistida por videojuegos en contraposiciériaexperiencia de aprendizaje aulico sin la wider
de tecnologias informaticas (Rebetez y Betranc@0Ay7; Egenfeldt-Nielsen, 2005; Frété, 2002; Prgnsk
2001; Martinez-Garza y otros, 2013).No obstantes el de todas las ventajas que pueden ofrecer, es
muy poco lo que se conoce hasta el momento solimegpakttoreal de los videojuegos en el aprendizaje
(Ketelhut y Schifter, 2011; Turkay y otros, 2014alykhina, 2014). Annetta (2008) sefiala, por ejemplo
que no esta del todo claro cémo es que la utilirade videojuegos en la ensefianza puede efectitamen
traducirse en mejoras en el aprendizaje. El misatordambién apunta a la falta de datos empirides (
bida a la escasez de investigaciones sistematigssyespalden las hipotesis referidas a los supsiest
efectos positivos de los videojuegos en la cognjai@zén por la cual, quizas, a pesar de su masiyld
introduccién de este recurso en el aula todaviaarica barreras en su implementacién (Mayo, 2007).
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Una de las cuestiones clave a analizar, siguieaslditectrices de la investigacion actual, es phich
to de los videojuegos en el proceso de concepacadia (Levine y Vaala, 2013), considerando al apren
dizaje como equivalente al proceso anbio conceptuaflLevrini y diSessa, 2008). Desde este punto
comienza el recorrido del presente trabajo, coidlda de hacer foco en algunas cuestiones clave que
permitan analizar los mecanismos por los cualevitbsojuegos favorecerian el aprendizaje. Este-reco
rrido estara atravesado por las siguientes preguaatanvestigacion:

. ¢ Cuales son las ventajas que ofrecen los videggusgmo herramientas didacticas y por medio
de qué mecanismos estos favorecerian el aprerfelizaje

. ¢ Qué dimensiones de analisis se pueden considéaancia de analizar los videojuegos como
recursos educativos efectivos?

A través del andlisis de una parte de la biblidgraekistente sobre el uso de videojuegos en la ense
flanza intentaremos responder estos interrogangéessfa manera, esperamos tener una vision glotsal ma
detallada de cuales son los avances referidosemdmit como los videojuegos pueden efectivamente
colaborar con la construccion de conocimiento.

Il. METODOLOGIA
A. Criterios de inclusién y exclusion

Para responder las preguntas de la investigac&mp$ hecho una seleccién de 50 publicaciones entre
2003 y 2018 que tratan sobre videojuegos y su misa ensefianza. Si bien el foco esta puesto emsk e
flanza de ciencias, esto Ultimo no fue una condieidiuyente para la seleccién de articulos. Ladinic
condicién fue que hablaran sobre aprendizaje yeseieojuegos simultdneamente. Inicialmente la
busqueda se llevo a cabo en revistgsuynals del area de educacion mayoritariamente de haplasa,

a las cuales se llegaba por medio de buscadores €agiord y Francis —entre otros- utilizando como
keywordslas palabrasvideo gamedearning, conceptual changeEstaskeywordsno se utilizaban todas
simultdneamente, la Gnid@ywordque siempre debia estar presentevedao gamesTambién hemos
extendido la busqueda dentro de publicaciones bia léspana, aunque el volumen hallado fue conside-
rablemente menor (soélo tres publicaciones). A gadaicacion se le asignd un cddigo que facilitara s
ubicacion y posterior clasificacién. En la tablaglmuestra una tabla a modo de ejemplo para ildatra
hoja de calculo en la que se volcé una descripd@ocada articulo seleccionado.

TABLA I. Parametros utilizados para clasificar y descritsrdrticulos.

1 Afio | Autores Titulo Cadigo Nomb re Revista Comentarios
archivo

Ventajas de los
What videogames have to teach ACM Computers | videojuegos.

2 2003 | Gee, J. P'us about learning and literacy A3c | it10.pdf in Entertainment | Los buenos

juegos (...)
L . Uso del modelo
Digital game based learning: Internet and de aprendizaie
3 2005 | Kiili, K. | Towards an experiential gaming Blc | mt3.pdf ) . prendizay
Higher Education| experiencial
model para (..)

Benavi- | Estrategia tecno-didactica par Revista Eureka

<5

Resolucion de

51 | 2018 desi, F.y |la sqlquon de proplemas de Alb | pe3.pdf sqbre ensefianza ¥)roblemas con
Pefia genética en estudiantes de edu- Divulgacion de Lo
. it . . A, videojuegos (...
Lopez, C. | cacion a distancia las Ciencias

B. Primera clasificacién: creacion de categorias gerales

La idea inicial era construir una primera clasifiém general de articulos que permitiera filtraneltps
que pudieran ser de nuestro interés, es decirjdegeal cambio conceptual asistido por videojuegos
cualquier instancia de educacién formal. Se realizé primera clasificacion de los trabajos en fomci
del foco de cada uno de ellos. Inicialmente enaeomdis dos focos o categorias principales:\(&)tajas
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o efectos de los videojuegp$B) Modelos tedricos y dimensiones de analisisego, a cada una de estas
categorias Ay B se las dividié en subcategori@simadas con distintas cuestiones relativas rainai-
zaje. De esta manera, la categoria A inicialmelitergd cuatro subcategorias y luego de una segunda
seleccién el nimero se redujo a tres.

Los trabajos se ordenaron en funcién de su utiloadun cédigo de colores: en verde se sefialaron
los trabajos que pueden ser mas Utiles a nuestiexs £n naranja los menos Utiles y en rojo losepea-
paban al foco de nuestro estudio (Young y otro4220romando los grupos verde y naranja, se araliza
ron aquellos que referian especificamente a cuestide aprendizaje y de qué manera lo hacian. Bespu
de esta clasificacion, el numero de trabajos gndasea nuestros fines se redujo de 60 a 50.

Categoria (AVentajas o efectos de los videojuegtsslos 50 trabajos analizados, 41 refieren aavent
jas o efectos de los videojuegos, respecto daukestiones que detallamos a continuacion.

1. Respecto de la ensefianza tradicior&h esta categoria se agrupan aquellos trabapsagen
foco en las ventajas e innovaciones que el usad#mjuegos puede ofrecer respecto de una ensefian-
za centrada, por lo general, en la transmisiond@htonocimiento desde un docente o figura de-auto
ridad hacia un aprendiz, con muchas de las cafsiites presentes en la escuela de la modernidad. S
toman aqui como variables diversas cuestioneguakes pueden estar asociadas a la motivacion y
“enganche” con la tematica, las actividades oitassones; la organizacion de las actividadebéra
jos tipo colaborativos — cooperativos), interacadécente — estudiante, etcétera.

2. Respecto de procesos cognitivstran en esta categoria todos los trabajos dglimmntde ma-
nera explicita un marco tedrico cognitivo pararptetar los datos y explicar el impacto de los eide
juegos en el aprendizaje.

3. Respecto de resultados de aprendizBjatran en esta categoria todos los trabajos ajlam de
aprendizaje, mostrando indicios de que los videmaeolaboran con éste, pero sin que ninguna teor-
ia medie la interpretacion de los datos. Puedeerhaterencia a mdltiples teorias de aprendizaje,
enunciando premisas comunes a diversas teoriasnpayuna de ellas es utilizada para la interpreta-
cion de los datos.

Categoria (BModelos tedricos y dimensiones de anélisiseve de los articulos estudiados se propo-
nen caracterizar y estudiar marcos teéricos y déiners de analisis para enmarcar el estudio dehapr
dizaje con videojuegos. En esta categoria entralicagiones que abordan el aprendizaje desde marcos
tedricos constructivistas, sociohistéricos, comgoentales, etcétera. También entran aqui publicasio
que apuntan a generar o analizar unidades deiargis encuadrar estudios sobre aprendizaje.

C. Segunda clasificacion: seleccion de categoriasfiditivas y creacion de subtitulos

Una vez agrupados los trabajos en funcién de l@godas antes detalladas, luego de la lecturaané!
lisis surgieron dentro de cada una de ellas (sepos) otros titulos que permiten ordenar mejolelztu-
ra. Estos titulos aglutinan temas que se repitevadns trabajos para una misma categoria. Finabmen
las categorias y sus subtitulos, o subcategotiasggedaron fueron:

A) Ventajas o efectos de los videojuegos en los esttet
1) Respecto de la ensefianza tradicional
i) Los videojuegos y el aprendizaje basado en proldema
i) Juegos serios gdutainment
iii) Transferencia de conocimiento
2) Respecto de procesos cognitivos
3) Respecto de resultados de aprendizaje
i) Ambigledad de los resultados
ii) Flow—Immersion
iii) Diversidad de enfoques y perspectivas para analzgrendizaje con videojuegos
B) Dimensiones de andlisis de los videojuegos desdeosiéedricos constructivistas
i) Enfoques tedricos
i) ¢Qué perspectiva tedrica adoptar para analizgrehdizaje con videojuegos?

Vale aclarar que en la primera clasificacion sutegie algunos trabajos podrian entrar en mas de una

categoria. En esos casos, se decidio arbitrari@nteicategoria en la que entraria tomando comeerefe
cia el peso o “la proyeccion” que tuviera en cada de las categorias la tematica sobre la cuabtat
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D. Cddigo de indexacion

Dada la complejidad que conlleva trabajar con msiclidiculos a la vez para crear una revisii-
bliografica, se cred un codigo que permitia lalfé@ntificacion de los trabajos a los fines de giuE
estudio. De esta manera, seg@e una clasificacion en funcién del tipo de eistulh cual nos resultat
Gtil para recordar sobre qué trataba cada artituls.estudios se clasificaron en tres tipos: (a)igkEn
bibliogréfica;(b) Implementacion (puesta en practica de una equia con videojuegos en un grupo
estudiantes o sujetos experiment (c) Trabajo conceptual (reflexiones, desarroll@gites, ensayo:
todos aquellos trabajos que no evaluaran ni midiaeala concretamente). De esta manera, el codi
se le asigaba a cada articulo dentro de la planilla de caltustrada en la figura 1 contenia la letra d
categoria general (A o B), el nimero de la subcatadl, 2, 3...) y la letra minUscula que indicab
tipo de estudio: (a, b, ¢). Esta forma de orddos trabajos también sirvié para organizar el ‘tednen-
tal”: por ejemplo, si sabiamos que se trataba @deremision, seguramente contendria mucha bibliéay
adicional, probablemente haria un repaso de loxipdles temas de investigacion y, en ccuencia,
tendria informacion sobre aquello que falta inggsti etcétera. Por otro lado, si se trataba ddrabdjo
conceptual”, probablemente tendria referentesde$ra tener en cuenta. De este modo, por ejemp
meta analisis sobre ventajas lecto de ensefianza tradicional tendria el cédiga: Al

En la tabla 2 se muestran la cantidad de trabajosnérados segun la clasificacion antes desciyr
también una columna con ejemplos de trab:

TABLA Il. Trabajos encontrados para cada categoria y algjewplos de ello

Tematica Tipo de publicacior Total por Ejemplos
categoria
(A) Ventajas o o Trabajo
Revision bi- i
efectos de los s Implementacién(b)conceptua
T bliografica(a)
videojuegos (c)
1. Respecto de - Tsekleves, Cosmas y otros, 2(
la ensefianza 2 6 1 9 (Ala)
tradicional - Jaipal y Figg, 2009 (A1
Z;Oiiss%zcég dne i 1 3 2 6 - Clark, Sengupta y otros, 2015 (A
Evos 9 - Rebetez y Betrancourt 2007 (A
- Girard, Ecalle y otros, 22 (A3a)
3. Respecto de - Mayer, Bekebedre y otros, 20
resultados de 5 13 8 26 |(A3b)
aprendizaje - Tettegah, Mc Creery y otros, 20
(A3c)
(B) Modelos - De Grove, Cauberghe y otros (20
tedricos y dimen; 0 3 6 9 - Kiili (2005)
siones de analisis - Infante y otros (201C
Total 8 25 17 50
En la figura 1 se muestran los valores de la tak
30
25
g 20
g
§ 15
g
% 10
a N
0
Al A2 A3 B
categorias principales

FIGURA 1.Cantidad de trabajos analizados por cada categam@gal.
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ll. ANALISIS DE RESULTADOS
A. Ventajas o efectos en los sujetos
A.1. Ventajas y efectos respecto de la ensefiaadeional

A pesar de los muchos avances que se han logradecte de estrategias pedagodgicas, la forma predo-
minante de instruccion en la escuela sigue siehdwdelo de transmision. En este modelo se suele as
mir que la informacion es un recurso cuantificalecual reduce el rol primordial del docente alute
mero transmisor de informacion (Bodnar y otros,80Los estudiantes tienen como funcién aqui alma-
cenar esa informacién para luagfilizarla asi, sin mas (Tishman, Jay y Perkins, 1893) esta linea, los
estudiantes suelen caer en la memorizacién en &etilizar el conocimiento para explorar fenémenos
naturales e involucrarse con los procesos cieatifiEsta visién del aprendizaje en ciencias harsifio-
zada por la evaluacion, la cual suele ser emplpada calificar las “habilidades” y el “rendimientdé

los estudiantes (Clark y otros, 2009; Jarvin, 2015)

Jaipaly Figg (2009) apelando a la teoria sociohistode Wgotsky afirma que todas las acciones
humanas, ya sean hechas en solitario o en el seitdatacciones sociales, son acciones mediadas por
tres elementos (o instrumentos) fundamentales dBacién: la semiética (signos y sistemas de signos,
en particular el lenguaje), las relaciones intespeales, y el conocimiento y las experiencias peedil
sujeto. En el aula, esta mediacion interpersonaéfiejaria cominmente en el docente que involacra
sus estudiantes en actividades y el discurso quyaaplos estudiantes en la construccién de cornecim
to conceptual cientifico. Luego, el conocimienteypo serviria de punto de partida para cualquirru
aprendizaje. En esta linea, se supone que cieidesjuegos son capaces de albergar todos estog-inst
mentos de mediacion en pos de favorecer el aprgedibnceptual. De hecho, cualquier videojuego (sea
0 no disefiado para el aprendizaje) ya contiene asuclracteristicas favorables desde el punto t& vis
constructivista (Annetta y otros, 2009), por ejemfd cualidad de convertirse en un recurso “getmfa
de interacciones sociales. El videojuego no invalisblo a un chico (o un grupo reducido de chicos)
jugando frente a una consola, sino también a cliabtando de ese juego en el colectivo, en el plgtio
juegos o en redes sociales. Por otro lado, la $iemiy las imagenes presentes en los videojuegostti
el potencial de favorecer y estimular la exploradiéflexiva de fendmenos, testear hipétesis y coinst
objetos de conocimiento (Squire, 2003).Algunos @staoinciden con que el caracter social de lasrent
nos virtuales (Infante y otros, 2010) ha transfatm&s interacciones humanas desde el punto de vist
comportamental y contextual. Por ejemplo, cierto®mos son capaces de acortar las distancias entre
docentes y estudiantes. Estos entornos permitipi@nios docentes sean mas conscientes de laglaetivi
des individuales de sus estudiantes, por ejemplomedio de alertas visuales sobre aquellos estiadia
que necesiten ayuda en determinadas actividadesl. f/Bismo sentido, los estudiantes pueden modificar
la predisposicion a realizar ciertas actividaddsesalo que los docentes estan prestando atenciéa- al
bajo que estan realizando (Bailenson y otros, 208&) otro lado, los docentes suelen consideranfel
que tradicional de ensefianza bastante antiintuiéxmoeste caso, los videojuegos pueden ofreceviana
de escape a las restricciones que este modelo anfames y Cemalcilar 2010, Girard y otros, 2012).
Estas cualidades de los videojuegos los conviemenerramientas didacticas valiosas para la ensafian
de la ciencia.

Las bondades de los videojuegos por su efectividamb instrumentos de mediacion se mencionan en
gran parte de las investigaciones. Algunas de Uasagarecen frecuentemente mencionadas son (Tsekle-
ves y otros, 2016; Gee, 2003; Mayo, 2007, Giraotrgs, 2012):la motivacion y el enganche que genera
en los estudiantes, refuerzo de habilidades deetaojdn y liderazgo, asistencia entre pares y asim
de las relaciones interpersonales, utilizaciénatecimiento previo en el abordaje de temas de @enc
refuerzo, revision Yeedbackde los temas ensefiados, utilizacién de distinpus tde representaciones
para tratar un mismo eje tematico, desafios ajlestablas habilidades propias de cada jugadomeor
cionar algunas. No obstante, también existen cidiri@taciones que en general suelen tener queasrer
el hecho de que las representaciones de concdpmtracos o tedricos, pueden conducir a concepgione
alternativas sobre los conceptos cientificos. Jaipatros (2009) mencionan que el haber utilizatlo e
videojuegoNano Legendpara ensefiar sobre la célula y los carcinégenudugo a ciertas malinterpreta-
ciones de los conceptos cientificos y de las te@ige se deseaban ensefiar y en este punto lasagoe m
influencia ejercieron fueron las imagenes de faatgee representaban los carcindgenos.

Otro de los desafios que trae consigo la implensénriale los videojuegos tienen que ver con el dise-
fio de la unidad (Price y otros, 2006) y el rol detente en el despliegue de la misma (Gros Salvat,
2009). En este caso, el docente debera apartarse i habitual de transmisor de conocimientogy r

1 . . . 2 . )
No estamos diciendo que el modelo de transmisiba der completamente reemplazado, sino, mas lwdraer abuso de él.
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significar su tarea adoptando un papel de tutodiaader, moderador, asistiendo al aprendiz y dejatelo
lado un poco la postura de autoridad experta émeal. Por el contrario, la postura de liderazgdesue
tomarla estudiantes mas entrenados o familiarizedo®! juego.

A.l.i. Los videojuegos en el aprendizaje basadpreblemas

La narrativa de los videojuegos conduce en gererasolver determinadas tareas o cumplir misidoes,
cual no es otra cosa mas que “resolver un probldisgkleves y otros, 2016).Por otro lado, la resolu
cion de problemas también se encuentra asociaalarehdizaje por descubrimiento y, en este pungo, lo
entornos de aprendizaje tales como videojuegositgarra los estudiantes descubrir nuevas “reglas” e
ideas en vez de memorizar el contenido presentadotpos. Por ejemplo, los juegos de simulaciones
ofrecen la posibilidad de interactuar con el juagoavés de explorar y manipular objetos con edtoly

de testear hipoétesis. De esta manera, mientrasuario experimenta el universo del juego, tambi&n s
vuelve participe en el proceso de aprendizaje mativacion mas que provenir de un estimulo externo,
puede venir de si mismo (Kiili, 2005). La mayorgld literatura coincide en que los videojuegosetie
mucho que ofrecer al respecto de esta cuestiomiiddeg y Fisch, 2013; Benavides y Pefia Lépez, 2018).
Estas ventajas van desde el desarrollo de hahdlidgenerales de resolucién de problemas hastaal de
rrollo de habilidades complejas de resolucion, esfraente en areas técnicas y cientificas en dehde
razonamiento abstracto y el cuestionamiento cieatfjuede incrementar la ansiedad y la confusion en
los estudiantes (Halff, 2005; Cheng, 2015, Benaviyl®efia Lopez, 2018). Como resultado de ello, se
han propuesto diversos marcos teéricos que susténtgilizacion de los videojuegos con fines edidca
vos y se ha investigado incluso la utilizacion deemarios 0o misiones que apuntan en la direccibn de
ABP. Por otro lado, metodologias especificas padegarrollo y la eficiente implementacion de jios-

gos seriostales como la EMERGO han sido propuestas y @ateeon resultados promisorios. Nueva-
mente, la colaboracién entre pares es un elemantitafmental que los videojuegos traen consigo, sobre
todo en esta época de redes socialmaartphonegAnnetta y otros, 2006; Tsekleves y otros, 2016).

A.1.ii. Juegos Serios (Serious Game§&dutainment

El interés en los videojuegos con fines educatitiasgdado origen al concepto gegos serios (JSpe

trata de un tipo de videojuego disefiado para deradio como recurso pedagégico a través de ergorno
virtuales que “enganchan” al usuario en actividdddias con la finalidad de favorecer el aprendiza
(Marsh, 2011; Girard y otros, 2012).A pesar de mudiay consenso acerca de qué es exactamente un JS
(Whitton, 2014; Tettegah y otros, 2015), el usoedte término se ha expandido a través de lo que se
conoce comdSerious Games Initiativda cual comenzé en 2002 (Annetta y otros, 200%sGBalvat,
2009; Stokes, 2012; Girard y otros, 2012) con dgfines alternativas, pero que, en definitiva atatde
videojuegos cuyo disefio se halla atravesado pacipios pedagégicos que favorecen el aprendizaje a
través de la experiencia misma de jugar (Greitzetrgs, 2007). La aparicién de este movimiento se
centrd en juegos disefiados para ensefiar conteoat®r@mico y destrezas a los estudiantes (Mayer y
otros, 2014).

De manera general, cuando se hablaagetndizaje basado en videojuedd8V) o Game Based Le-
arning (GBL) el grueso de la literatura analizada remaitivs JS, los cuales son considerados también
como objetos de estudio en si mismos (Squire, 260&yd y otros; 2012, Mayer y otros, 2013; Tsekle-
ves, 2014; Jarvin, 2015). No obstante, el concdptdBV es un poco mas amplio y abarca también dis-
tintos tipos de plataforma y de videojuegos quaecesariamente son del tipo JS. Squire (2008)es@sti
que el viraje hacia el estudio del ABV represenés iue un salto hacia un nuevo recurso, un satia ha
un nuevo modelo de pensar al aprendizaje, no tanack® en el contenido sino mas enfocado en el dise
fio de experiencias que pueden estimular nuevasigigensamiento, de comportamiento y de la propia
percepcién del ser. El mismo autor refiere a pripgecomo eMIT Open Coursewargue muestran que
es posible obtener en linea buen material y a tagto, aunque poderosas experiencias de aprendizaje
aln son dificiles de producir. El emergente paradid\BV estaria sustentado en una serie de prirgipio
(Squire, 2008)tales como:

. La creacion de contextos de aprendizaje emociomaénaractivos (Gonzalez y Blanco, 2008);

. La capacidad de generar situaciones de aprendirdi@s que abundan informacién compleja y
la necesidad de tomar decisiones en donde los sigchloconocimiento surgen en el propdsito mismo
de llevar a cabo la actividad.

. La construccién de desafios que confronten lasigesvias de los estudiantes.

. La construccién de desafios que conlleven un apajedsignificativo.
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. La anticipacion de las experiencias de los usuanistante a instante, proveyendo una serie de
actividades ajustadas a las necesidades de lasdiqes.
. La interiorizacién de la ideologia detras de lacedion y el entrenamiento.

Por otro lado, las expectativas alrededor de l&ation de JS en el aula son promisorias también
desde la percepcion de los estudiantes. Asi lo tneuekestudio de Beavis y otros (2015), en el seal
expone un relevamiento de muy diversas experierpuagarte de los estudiantes y sus percepciones
subjetivas acerca de la utilizacion de JS. Lasestes realizadas apuntan a una fuerte tendenailam@v
positivamente los videojuegos como herramientasadas (Chen y Yang, 2013), en particular en acti-
vidades que impliquen la resolucion de problemascamo también en el potencial de tornar “diverti-
das” las tareas. No obstante, también se hall6é muéodas las actividades basadas en videojuegos
resultan ser divertidas o “educativas”, e incluso®apuntan a sefialar un “mal uso” de los videmae

El conceptoEdutainment(un juego de palabras entEglucationy Entertainment aparece bastante
frecuentemente en la bibliografia, por lo genesaka@ado a una concepcién negativa del uso de videoj
gos en el aula (Clark y otros, 2009; Jarvin, 20Ma&rtin y Murray, 2006). Este concepto resulta danb
co de controversias y ha generado criticas de garkes investigadores, quienes sostienen quesa pe
la explosidn comercial y de las expectativas quettado, su contribucién a la educacién ha siduara
te limitada (Tsekleves, 2016). Los juegmiitainmensurgieron del supuesto de que, si la educacidn y e
entretenimiento se combinan, los usuarios pueégatdla aprender algo sin siquiera “darse cuentpde
lo estan haciendo” (Jarvin, 2015).Se suele se@aimralmente que lasdutainmenson un “hibrido co-
mercial que no es ni entretenido ni educativo”auiso se los sefiala como un recurso educativo foeca
(Jarvin, 2015). En definitiva, se tratarian de wvjdegos cuyo disefio no esta anclado en teoriadcyipr
cas pedagdgicas sustentadas en marcos tedricasqyeapuedan llegar a ser divertidos para los iestud
tes, carecen de valor didactico. Desde el ladmsl@ldcentes, por ejemplo, las criticas a los videgms
del tipo elutainmentienen que ver con que la evaluacion que propoaciar es profunda o esta centra-
da en objetivos de corto plazo. Por el otro lads dstudiantes les han criticado que el conterddoai-
vo le quita diversién al videojuego. Todas estétcas han limitado la adopcién de los JS en lastaras
educativas debido a la asociacion de los mismososdEdutainment Games

A.1.iii. Transferencia de conocimiento

Otra de las cuestiones clave que surgen cuandamessen videojuegos como innovacion respecto de la
ensefianza tradicional tiene que ver con hasta gui® flos conceptos, las habilidades y el conocitaien
que se intenta ensefiar a través de los videojwegeEalmente un conocimiento valido, en el serd&lsi
realmente sirve para entender o comprender el meemladSquire, 2008). Los videojuegos ofrecen una
serie de objetivos a lograr, los cuales son cexgtrah la esencia del juego y su narrativa. Sin egoba
estos objetivos no siempre coinciden con los olgstde ensefianza, en particular cuando la metaailti
del juego es ganar algo. En los videojuegos loadages entrenan sus habilidades para competirargan
sin embargo, cabe preguntarse si esas habilidadesntalidad que desarrollan los usuarios se quedan
ahi, en el objetivo Ultimo del juego o si luegoteleminar de jugar esas habilidades pueden trascarlde
vida real. En definitiva, si verdaderamente eslgesapuntar a generar aprendizaje significative yjdé
modo se puede estimular este aprendizaje. Al parksepreguntas sobre si la transferencia puede se
apoyada por los videojuegos o incluso alcanzadalgycual puede ser medido o en qué medida seepued
alinear con el curriculum requieren de investigagefomas amplias. Algunos puntos claves que pueden
ser de guia para futuras investigaciones que sugguie esto es posible, sefialan que (Tseklevasg;, ot
2016):

. Existe una correspondencia y alineacién entre idsoyuegos y los objetivos de aprendizaje
(Young y otros, 2012).

. Existe una correlaciéon entre los procesos cogritivados a cabo por los aprendices durante el
juego y las tareas que estan aprendiendo a ddagritol cual facilita la transferencia cognitiva de
habilidades o conocimiento adquirido durante edgu€raylor y Backlund, 2011).

. Los procesos cognitivos y el caudal de informacitizado por los usuarios se construyen so-
bre sus experiencias pasadas y conocimiento pyestm desarrolladas gradualmente hacia conceptos
mas complejos (Greitzer y otros, 2007). Esto refidezla idea de que lo que es aprendido puede ser
gradualmente interiorizado y convertirse en con@aino significativo para el aprendiz.

Mitgutsch y Alvarado (2012) sostienen que debidm falta de instrumentos de evaluacion testeados y

efectivos, la mayoria de los JS han sido incormetde analizados en términos de su calidad y ciolaten
y que, claramente, los sistemas de evaluacionaleetios mismos videojuegos son insuficientes como
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indicadores del desempefio de los estudiantes @aBmkk y otros, 2011). Un enfoque sugerido por la
literatura es estudiar su efectividad en términegibcesos cognitivos y objetivos de aprendizaggdu
de haber analizado la mecéanica conceptual queebjiego involucra (Young y otros, 2012).

A.2. Ventajas y efectos respecto de procesos dangit

Actualmente existe un consenso entre los investigadacerca de la necesidad de marcos tedricos con-
ceptuales y metodolégicos que permitan interpre@mparar y generalizar resultados sobre los efecto
de los videojuegos en el aprendizaje y la cognjca@h como también poder interpretar los potergiale
mecanismos que operan entre el uso de los videmguey los jovenes y su salud y desarrollo (Levine y
Vaala, 2013). No obstante, aun cuando la investigade base esta creciendo, nuestro conocimierito de
impacto real de los videojuegos en los usuariasessiendo un area de vacancia. Entender las fugueas
actian entre el estimulo y los resultados (aprejelizomportamiento) e identificar las caracterésti
que pueden ser beneficiosas 0 no para alcanzabjetvos de la ensefianza nos conduce al campo de
aquello que se puede medir desde una perspectiwitiva.

Varios autores se han dedicado a proponer catsgideianalisis para investigar el impacto de los vi-
deojuegos sobre la cognicién. Rebetez y Betrand@0A7), por ejemplo, mencionan las categorias de
andlisis formuladas por Gentile y Gentile (2005)ieq propone separar al estudio de videojuegos en
cuatro dimensiones que pueden afectar las habdi&ladgnitivas de los usuariasintidad forma, meca-
nicay contenidola variablecantidadreferiria al tiempo invertido en el juego y lobhés de los usua-
rios. Laformatiene que ver con el conocimiento activado o astwipor el uso de videojuegos. Por
ejemplo, la capacidad de atencion puede ser estitautn algunos videojuegos a través de enfocar la
atencion en ciertos detalles que aparecen en falfzarLa mecanica refiere a los dispositivos deasta
y salida utilizados. La inmersion, los resultadosas efectos o el aprendizaje a través del juegans
diferentes dependiendo de la interfaz. En el iotede lo que Gentile y Gentile (2005) llama “coridiex,
uno puede diferenciar los efectos de otras subdiime@s que necesitan ser estudiadas. Una de gllas e
de habilidades y aptitudes cognitivas, conjuntelegue entran por ejemplo la percepcion y la atenci

Por otro lado, Connolly y otros (2012) hacen refei@ a un par de investigaciones también enfocadas
al desarrollo de unidades de analisis. Por ejentpdotrabajos de O’Neill y otros (2005) y de Wostgr
otros (2009) apuntan en esta direccion. Los primétentificaron cinco familias de “demandas cogniti
vas” que aparecen durante el uso de videojuegog yienen que ver con: la comprension de contenido
resolucion de problemas -las cuales son habilidedpscificas de contenido que se despliegan ea-trab
jos en equipo o colaborativos- y otras como conagidn y autoregulacion, sobre las cuales refieegn s
independientes del contenido. Por el otro lado,skegundos autores propusieron un modelo de cuatro
tipos de desemperfios que los videojuegos puedenuéetj los cuales estan asociados a la cogniclén, e
desarrollo de habilidades motoras, el desarrolldodeafectos y de la comunicacién (Connolly y gtros
2012).

Otros trabajos han apuntado a analizar algun pogegisolégico involucrado con el aprendizaje (To-
bias y Fletcher, 2007) y cédmo se ve afectado éstelpuso de videojuegos. Este seria el caso,jpor-e
plo, del trabajo de Lee y Heetert (2017) quien aehfocado en estudiar como afecta el videojudgo a
memoria de trabajo, la cual se halla involucradelgroceso de aprendizaje. En este caso, Lee ddgo
conclusion de que la memoria de trabajo disporibléos jugadores expertos es mayor, lo cual lesdtaes
ventajoso a la hora de procesar informacion detojitego. No obstante, esto no condujo a un mayor
aprendizaje, por el contrario, la memoria de trafig los no expertos fue de mayor ayuda a la hera d
obtener una mejor comprensién de los conceptos.

También existen marcos tedricos cognitivos qubjesi no han emergido del estudio sobre videojue-
gos, pueden servir para interpretar los mecanisrtoavés de los cuales los sujetos forman concgptos
aprenden a través de ellos. En 2015 Sengupta § ptitdicaron un trabajo en donde se analiza elgsmc
de cambio conceptual mediado por videojuegos, yledaman como referencia dos modelos teéricos:
Knowledge in Piece® KiP) (diSessa, 1993; Hammer, 1996; Sherin, 2QMdrk y otros, 2009) $cience
as Practice-0SaP- (Pickering, 1995; Lehrer y Schauble, 20a&chl y otros, 2007). Mientras que KiP es
una teoria que trata sobre la estructura del coriento humano, SaP esta relacionada con el ddsarrol
de la experticia en areas de ciencia. KiP es umdatgue postula que el conocimiento humano cansist
de muchas piezas de conocimiento fragmentadoféigente” organizadas y que, por lo tanto, el cambio
conceptual se trata de un proceso gradual de uets@cion de estas ideas o piezas de conocimiksto,
cuales se denomingnprims Por su parte, SaP se halla enraizada en la ihigterla ciencia y sostiene
que el desarrollo de los conceptos cientificos petéundamente interrelacionado con el desarrodlo d
practicas epistémicas y representacionales, comdasgeneraciéon de modelos interpretativos. Da est
manera, el modelado es considerado como la pringigatica disciplinaria en el desarrollo de laentp
cia cientifica (Clark y otros, 2015). En el mene@ida trabajo, los autores utilizan el videoju&jdRGE
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Nextpara analizar en estudiantes el proceso de cagnbli@ conceptualizacion de la Fuerza. Ellos sostie-
nen que una idea alternativafgrim) bastante frecuente es la del concepto de Fuerna &ccién que
produce un cambio de movimiento en la direcciérsw@plicacionmas que comdeflectoradel movi-
miento de las particulas. En este trabajo se anializvolucion de una-prim a otra por medio del uso del
videojuego y mediante entrevistas clinicas. Sa wlatun estudio microgenético, que, junto conadlajo

de Clark y otros (2015) se propone evaluar el efdetlos videojuegos en el proceso de conceptualiza
cion y establecer los mecanismos que permiten camder el impacto de los videojuegos en la cognicion
y el aprendizaje. Ambos trabajos fueron lmscos hallados en la busqueda bibliografica que intentan
explicar los mecanismos a través de los cualesidenjuegos afectan el modo en el que los sujains ¢
ceptualizan.

A.3. Ventajas y efectos respecto de resultadopdmdizaje

Los investigadores suelen hacer mencion a unadafinde cualidades de los videojuegos que, junto co
principios de disefio pueden estimular el aprendiZgparecen entonces conceptos tales como: autoregu
lacion, ‘graceful failuré (que el error no sea visto como una frustraciprjcticas metacognitivas, traba-
jo en equipo, etcétera (Tettegah y otros, 2015)gé&meral, estos conceptos estan asociados a teorias
constructivistas y, en este sentido, el uso deojimgos no s6lo permitiria que los sujetos puediamio-
rizar esquemas y extrapolar acciones al mundo siml,que también generan un ciclo de desequiliorio
resolucion en términos piagetianos (Oblinger, 2006 Eck, 2006; Shaffer y otros, 2005; Cheng y®tro
2015). Gee (2008, 2013) y Cheng y otros, (2015ptdmsostienen que los videojuegos son una metafora
perfecta de la mente humana, porque la maneracurelauestra mente trabaja es parecida a una simula
cion, por lo tanto, los videojuegos pueden serhuena manera de estudiar y alentar nuestro pensamie
to, aprendizaje e incluso, “volvernos” mas intetitgss.

Existe un consenso generalizado sobre el hechaeleodoslos videojuegos tienen el potencial de
colaborar positivamente en el aprendizaje (Sadt@rgs, 2013), aun independientemente de si sedeat
un videojuego comercial o un JS (Martin y Murra§08&; Annetta, 2008; Hong y otros, 2009). Entre los
articulos analizados, destaca la revisién de Giyasttos (2012) quienes hacen una descripcionlddeal
y con muchas referencias bibliograficas sobre esatl estado actual de la investigacion y los Vascu
entre el uso de videojuegos y el aprendizaje. &xishuchisimas variables que participan (positiva o
negativamente) y deben ser consideradas a la oevaluar un videojuego como recurso didactico.
Todos los juegos son jugados de diferente maneaasfMy otros, 2016) y la adquisicion de conocingent
va a depender, en gran parte del contenido y defididel juego (Martin y Murray, 2006). Algunos in-
vestigadores sostienen que los videojuegos fatiéitaprendizaje constructivo, situado y experinei
cual se veria amplificado por la activa experimeidtay la inmersién en el juego (Johnson- Glenherg
otros, 2014; Maguth y otros, 2014; EbrahimzadeHawiA2016). El alto nivel de interactividad, etia
acceso, y la facil y rapida actualizacién son adgude las ventajas de las herramientas informatisas
también como el alto nivel detstomizacion; la utilizacion de atractivos graficos y su altatacion
en la sociedad (Girard y otros, 2012; Pe-Than gso2015). Todas estas variables indudablemente inte
vienen en el consenso que mencionabamos al prandia obstante, las observaciones indicarian que no
todos los resultados experimentales apoyan esfiéelsip y, en consecuencia, seria necesaria mégtiinve
gacion en torno a este punto (Girard y otros, 2012)

A.3.i. AmbiglUedad de los resultados

Kafai y Burke (2015), sefialando un meta analisidizado por laNational Research of Video Games
Councilen 2011 acerca de la efectividad de los JS comrarh@&nta de ensefianza, muestran que existen
serias discrepancias respecto de los trabajoszadel: algunos autores encuentran que los videmgueg
realmente tienen un efecto positivo, otros fuer@s wacilantes respecto de la evaluacion del impacto
un tercer grupo directamente se mostré desdefigpeat® de la motivacion y los beneficios cognitivos
tan aclamados por algunos. El analisis bibliogcafle Kafai sefiala que tal discrepancia en los teaks
tiene que ver con la efectividad del videojuega &dra de atrapar a los usuarios y, por otro ladoe-

llos que defienden el uso de videojuegos como secaducativo tienden a adoptar dos posturas muy
diferentes. El primer grupo promoveria videojuegosierciales populares tales covorld of Warcraft

y Civilization como ideales para ser usados en el aula y sastipreela interactividad y la inmersividad
de estos juegos excede por lejos la capacidadeteleela para enganchar a los estudiantes endackas
mediadas por recursos digitales lo que cada vezcarasteriza la vida en el siglo XXI. Del otro lade

la linea, se encuentran aquellos que se abstienesat videojuegos comerciales, salvo algunos giego
considerados como “educativos” tales cowlord Islandy Math Blaster Esta discrepancia entre ambos
“bandos” tendria como observacién importante quentras que el primer grupo defiende los juegos por
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sobre el concepto de “escuela tradicional”, el sdgugrupo usualmente defiende la escuela en detrime
to de cualquier cosa que luzca como un “verdadergqg” (Kafai y Burke, 2015). Por su parte, Girard y
otros (2012) también sostienen que, aunque muaktoses parecen convencidos de la efectividad de los
juegos seriosla evidencia experimental en favor de esta pastsr magra, indicando que los estudios
varian mucho dependiendo de las dimensiones dé@adidel juego, sus objetivos y caracteristicas en
general. Menciona también algunos estudios enagloptie la psiquiatria, en donde se realizan interve
ciones con juegos en chicos con desérdenes dettes@ritista, desordenes de ansiedad y dificultades
con el lenguaje, en los que si se concluye quedletipa con videojuegos puede ser Util en trataiogen
para la salud mental, dependiendo claro, de faztunenanos como edad, género, status socioeconémico,
nivel de desarrollo, etcétera. No obstante, sostipre la efectividad de los videojuegos y de loads
necesita ser probada (Chen y Yang, 2013; GonzaRlanco, 2008; Annetta y otros, 2009) y que los
estudios existentes sobre el asunto tienen séméadiones. Dada esta conclusién, se pregunta cgsno
posible que tantos investigadores concuerden efetdividad del uso de los videojuegos en el aprend

je. La respuesta que eshozan Girard y sus colatv@mdobre este punto tiene que ver con que se suel
asumir que el enganche que generan los videojwmguosnta la motivacion de los sujetos para aprender,
lo cual se traduciria en mayor aprendizaje (Papsste 2009; Annetta y otros, 2010; Baker y otros,
2010, Knight y otros, 2010, Sitzmann, 2011). Meneitambién los trabajos de Wrzesien y Raya (2010)
quienes sostienen que tanto los videojuegos coabesotomo los JS potencian una motivacion intransec
en los jugadores (deseo por el desafio, dominiepaddiente y curiosidad). En consecuencia, loglmga
res se hallarian mas comprometidos en el proceapréadizaje y aprenderian “mas” que bajo una meto-
dologia tradicional. No obstante, en un estudicegrgental en donde se evaluaba el aprendizaje de un
grupo con videojuegos y otro grupo control bajo umetodologia tradicional, los autores no hallaron
ninguna diferencia en el aprendizaje entre losgiopos, a pesar de que los cuestionariofedabacky

las observaciones revelaron que los chicos entefrende un mundo virtual JS estaban mas motivados,
mas satisfechos y mas enganchados que aquelldgaupe tradicional de aprendizaje. Los autores ter
minaron asumiendo que la innovacion y las caratieas de entretenimiento del juego distrajeroosa |
chicos de su aprendizaje, pero que aun asi el dipege podria ser posible una vez que la novedad de
método hubiera desaparecido.

A.3.ii. Flow — Inmersién

Girard y otros (2012) asegura que los investigaistelen hacer referencia a la tedtiew de Csiks-
zentmihalyi (1990) para apoyar la utilizacion de Wdeojuegos como recurso de aprendizaje. Esta@ateo
sostiene que es posible alcanzar un estado de siimerompleta en determinadas actividades y esta
experiencia podria ser la clave para aprender! Estado ddlow, los sujetos son capaces de engancharse
con una actividad y gradualmente perfeccionar semeefio a través de la activacion del sistema mes-
corticolimbico dopaminérgico (Bear y otros, 2001ark) 2001; Cheng y otros, 2015), el cual provee de
una recompensa hedoénica placentera que motivasajet®s a involucrarse cada vez mas en la activida
(Norman, 1993; Rieber, 1996, Marr, 2001; Chengrgmt2015). Este estado seria tan gratificanterg-ag
dable, que los sujetos estarian deseosos de pefoerz para sostenerlo a la vez que pierden lgbmoc
por lo que los rodea o incluso el objetivo o laorapensa que obtendrian al final (Cheng y otros5p01
Aparentemente, la experiendlaw podria ser la clave de aprender con videojuegisni@nn, 2011;
Girard y otros, 2012; Ebrahimzadeh y Alavi, 20J8)esto que mientras que los sujetos se introducen y
perfeccionan cada vez mas en el juego, el aprgedizaespontaneamente alcanzado y el conocimiento y
las habilidades cognitivas incrementadas (KiiliQ20

Existe cierta controversia respecto de la utiliazaalel concepto déow para referirse a la experiencia
inmersiva de jugar videojuegos (Cheng y otros, 20&s aun, otros investigadores aluden que el mis-
mo concepto de inmersiénimmersion podria ser mas apropiado para definir la ideaahepromiso y
“enganche” con el juego (Cheng y otros, 2015). inismos autores citan el trabajo de Brown y Cairns
(2004) quienes se dedicaron a caracterizar la sigrer Estos autores sostienen que la inmersién esta
compuesta por tres estados: el enganche con ladactj la absorcion por la actividad y la inmersién
total, asegurando que existen ciertas barreras estas etapas que sélo si son derribadas losoresad
podrian entrar en la siguiente etapa. La etap& di@anmersion total es aquella en la que los jogesl
experimentan el sentimiento de “presencia” o déafeshi” y es cuando experimentan una total pérdida
de autoconciencia, como si su conciencia fuesafeeda desde la realidad hasta el universo dejojue
Lo sorprendente de esta investigacion es que, auagabsorcion y la total inmersion tuvieron urla-+e
cién positiva con la performance, no tuvieron uectd significativo en los resultados del aprendizig
ciencias, es decir, volverse mas apegado emocienany empatizar con el juego no afecta el aprandiz
je. Por otro lado, aunqutow o la inmersion es la clave para aprender con jdgos, otras investiga-
ciones indican que el impacto real de la inmersidel caracter ludico sobre los resultados en el
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aprendizaje se ven mas complejos a la hora delasaideojuegos con fines educativos. Al parecker, e
sentimiento de presencia virtual podria influengasitivamente la adquisicion de conocimiento en el
juego (Martinez-Garza y otros, 2013) y ejercer adguotros efectos sobre el aprendizaje (por ejemplo
retencion y comprension), pero todavia es temppara generalizar resultados en el aprendizaje mas
complejos, por ejemplo, en la cuestién de la tenesicia. La carga cognitiva resulta ser un fadevec

que quita peso a la inmersién en el proceso dendereEn otras palabras, a mayor sentimiento de “pr
sencia” en un entorno virtual, menor el aprendizégbido al incremento de carga cognitiva (Schrgder
Bastiaens, 2012; Cheng y otros, 2015).

A.3.iii. Diversidad de enfoques y perspectivas @aralizar el aprendizaje con videojuegos

La complejidad de los videojuegos como objeto ddisin se basa principalmente en que, si bien su ac
cion sobre el aprendizaje podria tener algun stestmteorias cognitivas, el estudio sobre su iefdatl
necesita todavia de mas evidencias que justifiguartilizacion.

Algunos de los estudios que entraron en la catedé3) se centran en definir “valores educativos”
de determinados videojuegos (Clark y otros, 2008hdgdod y Ainsworth, 2011). También hay otros
interesados en las caracteristicas de disefio edgpoBecer una experiencia facilitadora del apzje
(Martinez-Garza y otros, 2013; Liu y otros, 201@)ros se enfocaron en generar parametros que permi-
tan medir la efectividad de un videojuego para @mséMartin y Murray, 2006; Hong y otros, 2009). En
definitiva, el problema que se pone de manifiesttadalta de consenso sobre la construccion gfiaid
cion de estas categorias y, en consecuencia, esan&cestablecer rigurosas definiciones de laascear
teristicas que la herramienta debe tener paracsmiderada candidata para una especifica categ®eria
estudio (Girard y otros, 2012).

Los trabajos de Mayer y otros (2014) y el de Isyaefros (2016) intentan hacer un aporte a esta pro
blemaética y proponen algunas pautas que guienvésstigacion acerca de la eficacia de los JS, &4a v
que sefialan debilidades considerables en la igaeshin tales como:

. Falta de marcos tedricos que guien una evaluacidiparativa y longitudinal;

. Pocas teorias con las cuales formular y testednipasesis;

. Pocos modelos operacionales para examinar relacaaesales;

. Pocos cuestionarios validados, constructos y escpla pueden ser tomados de otros campos,
por ejemplo, de la psicologia, o bien nuevos cangis para los JS y el ABV;

. Falta de disefios experimentales apropiados, distiigos de pruebas aleatorias controladas que
puedan ser usadas en un contexto de aprendizajmidmy profesional;

e Ausencia de herramientas genéricas que no intanfieon la obtencion de datos y la evaluacion
alrededor de los JS.

Los autores indican que, pese al incremento prainiste publicaciones, métodos, herramientas y
hallazgos de la investigacion hasta el momento.eagasea consenso metodoldgico para la investigacié
sobre JS. En pos de aunar esfuerzos para sohestéar falencias de la investigacion, proponenalent
la comunidad cientifica a estudiar los JS que pgarmialuar, e investigar el juego en estudios coatpa
vos sistematicos con procedimientos aceptados,anadedricos y metodologias que puedan ser valida-
dos, chequeados y reproducidos. Sostienen quepaws]valorable el trabajo de encontrar efectos de
jugar videojuegos con estudiantes en laboratos@®sencial conocer los efectos de ABV en circunstan
cias no controladas y para objetivos que realmiemgerten en el desempefio de la vida diaria.

Respecto de la ausencia de marcos teéricos, cahkasegue este hecho ha sido reclamado por otros
autores. Hong y otros (2009) destacan la ausemciaedamientas objetivas, validas y confiables para
medir el valor educativo de los juegos, a pesajudese han utilizado varios enfoques pedagogitgs; a
nos de los cuales soaprender haciendo, aprender de los errores, apresjdi orientado hacia objetivos,
juego de rolesy constructivismdPrensky, 2001). En este sentido, Tettegah y ¢20%5) sostienen que
a la fecha de su investigacion, la evidencia stzbagie se fundamenta la eficacia de los videojupgos
aprender ha sido ampliamente actitudinal en unaraatza por la cual los estudiantes prefieren ssten
blemente aprender jugando, mientras que los estugie examinan el aprendizaje con y dentro de dispo
sitivos basados en juegos se ha mantenido ampltarteteorético” y las demostraciones de transfesenc
del contexto del juego a las tareas académicagradisionales son usualmente limitadas al domimio d
habilidades tales como la espacial. Los autoreguaae que esta situacion ha impedido la adopcién de
los videojuegos a gran escala como herramientagpgiz (Whitton, 2014; Tettegah y otros, 2015) y ha
impedido también la revisiébn empirica de factorae queden contribuir a la eficacia del juego, tales
como género, nivel de desarrollo, logros, motivaciactores socioculturales, emocionales y halikda
de contenido especifica que apuntan a la instrunddiéttegah y otros, 2015).
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Sintesis de la secciéon A

A lo largo de esta seccién, vimos muchas razonedagiinvestigadores argumentan en favor del uso de
videojuegos en la ensefianza. Los videojuegos tieneapacidad de albergar todos los instrumentos de
mediacién (semibtica, interpersonal, experienciasips) necesarias para generar situaciones dedipre
zaje y, por tanto, se supone que deberian ser um@abvia de generar conocimiento. Vimos también
acerca de los llamados Juegos Serios, los cuaelame ser videojuegos que contienen en su disefio p
cipios pedagogicos con un disefio atractivo y atregppara los usuarios. El grueso de la investigacio
sobre aprendizaje con videojuegos esta enfocadieatipo de entorno y se lo suele diferenciar @e lo
denominado€dutainment los cuales se suelen promocionar como educatp&®, que no ha tenido
buena aceptacion en los usuarios. Entre las verjag se mencionan aparecen la motivacion, el fenga
che”, la buena aceptacién entre los estudiantegnaraciéon de nuevas vias de pensamiento y @ljarab
en equipo. También la estimulacién de habilidadesptejas como razonamiento abstracto, cuestiona-
miento cientifico, la manipulacién de objetos \ats y de habilidades metacognitivas entre otrstsE
ventajas también se presentan como promisoriadiaréade utilizar a los videojuegos en el aprenediza
basado en problemas. No obstante, todas estascad¢snbondades, sucede que los resultados de la in
vestigacion acerca del impacto de los videojuegosl @prendizaje presentan serias discrepanciasi-mi
tras que algunos investigadores los posicionan cfavorables para el aprendizaje, otros se muestran
vacilantes y otros directamente no encuentran nageentaja en cuanto a beneficios en la cognicion
como pregonan algunos. Estos resultados, en gemar&én dependiendo mucho del contenido, del dise-
fio del juego, de la perspectiva tedrica adoptaldacpnstruccion de categorias de analisis sobcedh
tampoco existe consenso. Las investigaciones selhirapacto en la cognicién y la efectividad de los
juegos en el aprendizaje se basan en general émaarsgln proceso psicolégico o demanda cognitiva
como la memoria de trabajo, la percepcion, la aendambién se utiliza como indicador de aprendiza

el enganche, la inmersién o estaddide a través del cual los sujetos se hallan complettarebstrai-
dos y motivados por el juego. Frente a la diversidia enfoques, perspectivas y categorias de anddisi
investigadores coinciden en la necesidad acordesamdedricos que permitan interpretar y genersa-ca
gorias para entender el aprendizaje mediado pepjidgos.

B. Modelos tedricos y categorias de andlisis

En la categoria B nos centraremos en analizar @yondetalle la cuestion de la diversidad de erdsqu
tedricos que mencionabamos en la seccién anterior.

B.i. Enfoques tedricos

En 2006, la busqueda en la bibliografia de mareésdos que justificasen el uso de videojuegos como
herramienta facilitadora del aprendizaje arrojabeasos resultados (Hennessy, 2006). Doce afios des-
pués, en esta revisiébn se han encontrado séloradbajds que abordan especificamente la cuestion de
cambio conceptual desde una perspectiva de laaégrindividual, estimulado por el uso de videojue-
gos. Este seria el caso de los trabajos de Clatfog (2015) y de Sengupta y otros (2015), quiettiés

zan las teorias KiP y SaP para estudiar el prodesambio conceptuatal como se abord6 en la seccion
A. A pesar de que los videojuegos poseen valoneslaaducacion que pueden ser sustentados eageori
constructivistas (como hemos visto en apartadceriants), no se han encontrado modelos tedricos que
especificamentsurjan del estudio sobre videojuegos (Kiili, 2006) nuestra busqueda nos hemos en-
contrado con trabajos que proponen la utilizaciértebrias ya existentes para analizardeterminaedas d
mensiones sobre el uso de videojuegos en contexémskfianza tanto a través de teorias cognitieas (p
ejemplo, en el trabajo de Sengupta y otros (201é)aionado en la seccidn (A.2)) como de teorias mas
del orden de lo sociocultural como veremos a coatiion. En la tabla 3 se muestran los marcos teric
hallados en la bibliografia.
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TABLA lll. Marcos y perspectivas teoricas hallados en ladgjhdifia.

Teorias Autores/Afio Perspectiva
Knowledge in PieceiP) DiSessa (1993) Cognitiva
Teoria de Carga Cognitiva Sweller, Van MerrienboBags (1998) Cognitiva
Cognitiva Afectiva del Aprendizaje con los Medios  tdoo (2005) Cognitiva
Cognicién Encarnada Shapiro (2011) Cognitiva
Enactivismo Li y otros (2010) Sociocultural
Cognicion Situada Gee (2004) Sociocultural
Teoria Social Cognitiva Bandura (1977) y LaRose (2007) Sociocultural
Pedagogia del Lugar mencionada en Hutchison (2007) Sociocultural
Juego Experiencial Kiili (2005) Cognitiva

Los modelos basados en teorias cognitivas haceneioda relacion entre la arquitectura cognitiva
humana, el disefio de materiales educativos y ehdmaje significativo. Desde esta perspectiveer@pr
der implica seleccionar informacién relevante, aigarla mentalmente en estructuras coherentese int
grarlo a estructuras de conocimiento ya existefftesay y otros, 2014). Turkay y colaboradores kefia
algunos modelos que caen dentro de esta perspectina lateoria de Carga CognitivgSweller, Van
Merrienboer y Paas, 1998),tleoria Cognitiva — Afectiva del Aprendizaje conNMeasdios(Moreno, 2005)

y las torias de Cognicion Encarnad&hapiro, 2011), las cuales estudian el apreraliaajravés del
movimiento del cuerpo y su relaciéon con el entortmmno sucede por ejemplo con dispositivos tales
como la consola Nintendo Wii (Wilson, 2002; Turkaptros, 2014). Las teorias de cognicion encarnada
consideran que el cuerpo a través de su movimigméale ser otro canal de aprendizaje de conceptos,
aparte de la lectura, la escritura, la audiciomo®tutores también proponen pensar al aprendizeje
diado por videojuegos a través de otras perspscsiveiales, culturales y afectivas. De hecho, seren
traron muchos mas trabajos enmarcados en la sedjueda es decir, a través del andlisis de cuestion
gue tienen que ver mas con lo motivacional y sapi@l con lo cognitivo, y combinaciones de ambas. En
esta mirada mas holistica, aparecen por ejemptmattivismo(Li, 2010) o laCognicién o Comprension
Situada(Gee, 2004)La primera se funda en dos premisas principales:tgnto la historia personal de
los sujetos como el contexto determinan los redottale aprendizaje y que el aprendizaje ocurravér

del intercambio o retroalimentacién con el entafinoy otros, 2013). Por su parte, la teoria@Egnicion
Situada bastante utilizada, aparece en videojuegos detearepistémico, es decir, aquellos juegos que
son utilizados frecuentemente asociados al entrieméono capacitacion para desarrollar determinadas
actividades profesionales (Squire, 2008; Gros $aR@09; Turkay y otros, 2014). La cognicion sitaiad
es una teoria que sostiene que el aprendizajes@sédlitado o restringido al contexto y la cultundas
cuales el conocimiento es desarrollado y utilizafictualmente esta idea tiene mucho que ver con la
forma en la que los desarrolladores piensan aittepjuegos serios: experiencias disefiadas paréogue
jugadores aprendan “por medio de una gramaticeaderty ser”. En la misma linea, los trabajos de De
Grove y otros (2014), entienden al juego digitalhoouna practica socialmente contextualizada, basada
en reglas, con una narrativa, que involucra unatiggasistematica y proponen asi la utilizacionlale
Teoria Social CognitivdBandura, 1977; Lee y LaRose, 2007) para entelademotivaciones de los
sujetos para involucrarse con los videojuegosntefg otros (2010), también con una mirada masakoci
del aprendizaje, sostienen que las interacciongales son fundamentales para construir y modear c
nocimiento y analizan el aprendizaje a través deideojuego que permite la interaccion entre pares.
Para ello, se enfocan en observar la satisfac@dnsiusuarios y las interacciones colaborativiaves

de dos marcos tedéricos socioculturales. Hutchi2®®7) por su parte explora los elementos de disefio
gue vuelven a los mundos virtuales tan atractivesgiere algunas estrategias para incorporar \ideoj
gos en programas educativos. El autor toma coneoewrtia lo que se conoce coffedagogia del Lu-
gar, la cual se trata de uffidosofia educativa en la que el aprendizaje se halla irdtemente ligado al
lugar (virtual o real) en el que se desarrollanitésracciones. Kiili (2005) propone una fusionreria
teoria deFlowde Csikszentmihalyi con otra teoria constructivid@ominada déprendizaje Experien-
cial (Lainema, 2003) para dar lugar a una nueva teoféacual denomina de Juego Experiencial, en la
cual el aprendizaje es definido como waastruccién de estructuras cognitivagravés de la accién o
préactica dentro de la realidad del juego. Kiili ®oeomo punto de partida el interés y la inmersiéod
sujetos en el juego y asume que ambos son la pleedatrada al aprendizaje. De esta manera afiuma
estas sensaciones so6lo pueden alcanzarse bajasaierdiciones, por ejemplo, a través de desafios y
problemas propuestos a los jugadores. La claseshfids a los que el autor refiere deberan sex gaie
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entren en la llamadeona de desarrollo préximaigotskiana. Esto es: ni tan dificiles que seapasibles
de abordar, ni tan faciles que hagan que los jugadoierdan el interés en el juego. En el modets pr
puesto por Kiili, el aprendizaje consiste de cicddesideas, ciclos de experiencias y un conjuntdesaf-
ios a los cuales los sujetos acceden, siemprendowexista un cierto grado de motivacion y de irgider
con la dindmica del juego. Para superar los desgfigpuestos por el juego, los jugadores genetan so
ciones en el ciclo de ideas.

B.ii. ¢, Qué perspectiva tedrica adoptar para anatizaprendizaje con videojuegos?

A lo largo de la categoria A pudimos observar queneichos de los trabajos sobre aprendizaje y video-
juegos no era posible identificar con relativaidiad los marcos tedricos que los sustentaban glgen
nos casos directamente no existian. Esto parecienglucirnos a pensar que la introduccién de
videojuegos supone la aparicidon de otras categddaanalisis que las viejas teorias cognitivasaro s
capaces de abarcar y que no tienen que ver solaroentlos procesos psicolégicos a los cuales egfier
las teorias cognitivas clasicas, sino también coaféctivo, con lo motivacional, con el salto erlae
realidad del contexto de educacion formal y la vdadiana y con cémo los videojuegos ponen de mani
fiesto ese salto de manera draméatica. Por otrq Edmfoque en la investigacion didactica estaydasio
por las caracteristicas de disefio, las cuales sawas por perspectivas de aprendizaje distintaskéy
y otros, 2014; Plass y otros, 2015). En este sentabe preguntarse: ¢ Sirven los marcos tedridstenx
tes para analizar el aprendizaje mediado por viekgmjs o0 se necesitan otros nuevos? El trabajo de Bu
kingham (2007) analiza esta necesidad de marcogdsdque permitan comprender las dinamicas
propias de la digitalizacion de la realidad pardgientender cémo los sujetos aprenden con vidgogue
Es decir, entender el aprendizaje en la era djgitedntando sortear el salto que aparece engscdaela y
el afuera. Buckingham ademas destaca la necesaagutiar a los estudiantes a no perderse en los en-
tramados actuales del orden de lo social y culigual operan sobre los procesos de juego y apréadiza
los cuales se hallan también atravesados por gi@alde sujetos de consumo: pasivos y activoveza
Plass y otros (2015) también abordan el tema dedasidad de marcos tedricos, y se preguntan si es
realmente posible generar una teoria nueva queitpeimterpretar el aprendizaje con el foco puesto e
los videojuegos. En su trabajo expone cémo el esaideojuegos estaria sustentado en principios-cons
tructivistas clasicos de Piaget y Vygotsky. Estatoies sostienen que para estudiar o analizaroetleis
videojuegos en entornos de aprendizaje, es negdsanarsimultdneamentdistintas perspectivas teori-
cas. Al igual que otros autores antes mencionatiosn que aun cuando falta conocimiento sobre “cémo
los videojuegos moldean el desarrollo cognitivol yagrendizaje” existen en la bibliografia resultsdo
contradictorios acerca de su impacto, dependieedogicriterios de inclusién y exclusion que ses¢on
deren y de las variables o dimensiones de andfisis los autores, estos resultados son interpetd
general a la luz de dos perspectivas tedricasmtlisti una postura cognitivista, centrada en elguac
miento de la informacion y una postura socioculttgbacionada con las interacciones entre usuagios,
uso del conocimiento colectivo para alcanzar mgtlsvinculo entre el aprendizaje y aspectos saotioc
turales que tienen que ver con las normas e iceatdasl De este modo, también se utilizan cierthsein{
cias culturales para motivar a los usuarios a sraproblematicas presentes en la narrativa dgbju
En esa revision se sefiala que, dado que el apagmdian videojuegos involucra procesos que difieren
sustantivamente de otras formas de aprendizajenadginvestigadores avalan la necesidad de construc
cion de un modelo tedrico que apunte a analizaaaBpamente el aprendizaje mediado por videojuegos
Plass y colaboradores (2015) sostienen al respprda diversidad de tipos de juegos y la particula
interaccion que se genera entre esos videojuegesarios es tan compleja, que apenas puede ser defi
da a nivel epistemologico. Para ilustrar esto tormmas videojuegosAngry Birds Crayon Physicsy
World of Warcraftcomo ejemplos de disefios que incluyen narrativasciones atravesadas por marcos
tedricos tanto constructivistas como comportamestéal. En este sentido, crear una teoria general pa
interpretar el aprendizaje mediado por videojueguoplicaria crear un modelo metateérico que incluya
los otros modelos existentes. Un intento por generanodelo con tales caracteristicas fue propuyssto
Gentile y otros (2014), pero es tan general quaiter no siendo especifico para videojuegos. Losrasit
en cambio, proponen considerar un modelo mas segcie se enfoque en describir la estructura basica
que todos los videojuegos parecieran tener. Errgt@ de este modelo descriptivo estan las cafsiiter
cas de disefio de los videojuegos, atravesadasngotriada formada por: el desafio, la respuesta del
usuario, y la generacion de teedback Cada una de estas tres caracteristicas es @tarastodos los
videojuegos y cada una de ellas es atravesada perspectiva tedrica a considerar. Los autoregimen
nan cuatro perspectivas: la cognitiva y sociocaltque ya mencionamos y agregan también la pefspect
va afectiva y la motivacional. En este sentidométodo mas efectivo para caracterizar el aprereljzai
videojuegos se basaria en observar las caraatasiste disefio del juego en cuestion. En esta pstploe
lidico es ortogonal a todas las perspectivas, es, dsstd presente en todos los modelos posibkes. L
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teoria de aprernzije que moldea el disefio de cada juego en phatisa refleja tanto en el desafio, co
en el tipo de respus que genera el usuario, como efeedbaclkque el juego ofrece. Lo ludico et
presente en cada una de estas tres instanciafedentt nanera: los desafios pueden ser inspirado
través de una soélida narrativa como en Portal2rdapuestas de los usuarios pueden resultaridag
como enAngry Birds etcétera (Plass y otros, 2015). En la figura thaestra el diagrama que ilusla
relacién entre perspectivas y caracteristicas skfid
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FIGURA 2. Diagrama extraido de Plass y otros (2014). Propymst analizar el aprendizaje mediado por vice-
gos a la luz de cuatro perspectivas teoricas ths

Sintesis de la seccién B

Hasta el momento, no existen marcos teéricos béfimidos que permitan entender la construcciéi
conocimiento con videojuegos. La discrepancia &aci@n a las unidades de analisis y marcos tedt
se halla fuertemente ealionada con las caracteristicas de disefio debjuego. En general, la mayol
de los trabajos al intentar enmarcar los estudietes caer en dos perspectivas: la cognitiva ydio-
cultural con resultados que difieren sustantivamemfgeddiendo dlas caracteristicas del juego y
interacciones con los usuarios. Dada la dificuiaddefinir la interacciéon con los videojuegos aeh
epistemolégico, los intentos por abordar de magleiaal el proceso de cambio conceptual han deo-
cado en teoriademasiado generales que aplicarian a otros tostdistintos de los videojuegos. L
propuesta para abordar teéricamente el aprendesijig, analizar las caracteristicas de disefiaudgbjy
desde ahi ver dentro de qué perspectiva teéricareans, pudiendo admitirse mas de una a la

IV. DISCUSION Y CONCLUSIONES

Hasta aqui, hemos presentado una visita sobreadguuestiones clave que actualmente aparecen
literatura y aln se debaten en el nlcleo de lastigacion sobre el uso wideojuegos con fines didi-
cos. Evidentemente, y tal como sefialamos en ladatcion, las posibilidades que ofrecen los vide-
gos en cuanto a versatilidad, diversidad de disefeweas y formas de interaccién social con ¢
jugadores y actores s@astas, casi inagotables. El mundo de los videogiég generado un salto ha
un emergentanodelo para pensar el aprendizaje, menos ancla@b @ntenido y mas en experienc
que puedan estimular nuevos canales de pensangentpportamiento e incso percepcion de la realid
en referencia a nosotros mismos. Hemos visto tandpié el valor de la experiencia y de las situas:
en el proceso de aprendizaje mediado por videogubgodado lugar a una tendencia que ya tiene
quince afos, que es la de Josgos seriosLos JS vienen tomando cada vez mas entidad conetoodh§
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estudio y, en general, las indagaciones y encussta® experiencias subjetivas apuntan a valorarlos
positivamente. A pesar de ello, los investigadeefsalan lo evidente: no todas las experienciasvcon
deojuegos resultan ser divertidas y significatiaakyirtiendo sobre un posible “mal uso” de los vide-

gos en el aula. Por ejemplo, algunas investigasicsgialan que hay quener cuidadocon las
representaciones de los conceptos abstractosigded@ue aparecen en los videojuegos, pues enoecasi
nes podrian llegar a conducir a concepciones aligas. En referencia también a los aspectos negati
de los videojuegos, aparece bastante criticada daibliografia una tendencia ya obsoleta denominada
Edutainment:un producto comercial con aspiraciones de seratocy entretenido a la vez pero que
fracas6 en ambos objetivos. Ledutainmense toman en general como ejemplo de qué es loghay

gue hacer a la hora de pensar en videojuegos pe¥acer.

En la linea de las ventajas que ofrecen los vidgmjs, dada su propia naturaleza, se supone que pue-
den albergar todos los instrumentos de mediaciémigica, relaciones interpersonales y conocimiento
previo), lo cual -en sintonia con los modelos anmsivistas clasicos de Vygotsky y Piaget- favorée
el aprendizaje conceptual. Por otro lado, la praiaethe los sujetos dentro de los escenarios dejlag
oportunidad de manipular virtualmente objetos ytetear hipGtesis sobre dichos objetos o sobre cues
tiones que surjan dentro del desarrollo del juémmreceria el descubrimiento y este es un heclmsea
dentro del aprendizaje basado en problemas. Ehdjzreobra protagonismo y se vuelve participe activ
del proceso de aprendizaje, lo cual es muy efectilaohora de motivar a los estudiantes a resginer
blemas. La investigacion sobre el disefio de esimEngrmisiones, centrada en el ABP, es una linea de
investigacion muy vigente. No obstante, alin faifarmacion sobre cdmo los videojuegos pueden favo-
recer el proceso de aprendizaje. En las investigasi analizadas se han observado unidades deisanalis
muy diversas referidas a procesos psicologicosluovados con el aprendizaje. Por ejemplo, hemos
mencionado estudios en los cuales la propuestaadizar la memoria de trabajo o medir otras vaeabl
aln mas complejas como el denominado estadtogea través del cual un individuo se sumerge com-
pletamente en una actividad y, por tanto, ello sdp@a que en esas condiciones el aprendizaje se ve
favorecido Inmersién, motivacién intrinsec@n conceptos que aparecen como referentes itatirde
aprendizaje. Sin embargo, poco y nada ha aparexidas publicaciones sobre el proceso de cambio
conceptuallLas Unicas investigaciones en las que se eval@@tdmente el aprendizaje tomando como
referencia este concepto fueron las de Clark ysat2015) y Sengupta y otros (2015). Ambos trabajos
fueron los Unicos encontrados que intentaron aaradizmodo en el que los videojuegos afectan ara ¢
ceptualizacion.

Otra cuestion que aparece implicita en el andsikos trabajos es que hay que tener cuidado con no
perder de vista nuestros objetivos de aprendikzajérama o narrativa de los videojuegos en getienal
a los usuarios a resolver problemas o situaciones gvanzar en el juego y para ello se entrenam par
competir y eventualmente ganar. En estas circucistsuse supone que el jugador aprende, pero la duda
que sigue presente es: que haya alcanzado losvobjg@ropuestos por el juego, ¢es equivalente a que
haya aprendido nuestros objetivos de ensefianza?hgbilidades y el conocimiento adquiridos son sig-
nificativos? ¢, Pueden trascender a la vida realdrivestigadores sostienen que, a pesar de laspdatr
cias en términos de calidad y contenido de lose3itirian indicios que conducirian a pensar que el
aprendizaje significativo es posible.

La falta de marcos tedricos que permitan estudiapesndizaje por videojuegos desde un sentido
cognitivo no solo representa un lugar avido destigacion, sino también un factor de peso en lardiv
dad de resultados en cuanto a la efectividad deidtenjuegos. Por otro lado, también se ha sefidiado
falta de consenso en la eleccion y construcciéealegorias y unidades de andlisis. La diversidad de
criterios y la falta de consenso en este punto iEmmtontribuyen con las ambigliedades que aparecten e
las investigaciones. Un fendmeno que tiene queaereste hecho es, por ejemplo, que, aunque muchos
autores estén convencidos y se manifiesten a tivtas bondades de los videojuegos en la enseflanza,
evidencia experimental al respecto es realmentsascomo se describe en los trabajos de Girai®)20
y Kafai y Burke (2015). Respecto de este puntor@isastiene que esta aparente contrariedad estre re
tados y expectativas tiene que ver con estos stgqzueslicadores de aprendizaje referidos a la raetiv
cion que sefialamos mas arriba. De este modo, tlemsia que respalda el uso de videojuegos es
principalmente actitudinal, puesto que de algun ansel analiza la “decisién” de querer seguir jugan-
do/aprendiendo. Mientras, otros estudios que iatentanalizar qué sucedia en la mente de los sujeto
con respecto a la transferencia de conocimienttnsiaron a observar un dominio reducido de hdai
des. Frente a la cuestion de la ausencia y diaatsié enfoques teoricos, Plass y otros (2015)es@sti
gue la eleccion depende del disefio del juego ynguiiene mucho sentido tampoco la generacion de un
marco teérico que englobe a todas estas perspecBegln ellos, si se quisiera abordar el aprejediza
con un determinado videojuego, primero hay queizaralas caracteristicas del juego y a partir de ah
analizar el aprendizaje desde la perspectiva &@ue mejor se ajusta.
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La cuestidon sobre la dificultad de establecer nsatedricos desde una o mdltiples perspectivas es
fundamentalmente epistemolégico y pone en eviddactmmplejidad no sélo del objeto de estudio, en
este caso los videojuegos, sino también la neatsidaun enfoque de investigacion transdisciplinario
integrado y sistémico que permita abordar la créeieomplejidad de la realidad (Martinez Miguélez,
2010). No podemos abordar el problema desde unzalfigeal tradicional, reduccionista, considerando
al todo como la “simple” suma de sus partes, atefialla realidad concreta. Esto aplica especiaknemt
problemas de las ciencias humanas, en donde naeske wonsiderar una variable independiente, una
dependiente y una relacion de causalidad porquepseéeentran en juego relaciones que no son lineales
ni unidireccionales ni solamente causales. Se tatgariables que interactlan mutuamente y ensre la
cuales se dan toda clase y tipo de relacionesadsac condicion, contexto, soporte, aval, secueas@
ciacion, propiedad, contradiccion, funcién, jusaftion, medio, etcétera (Martinez Miguélez, 2018%
personas cuando interactian con los videojuegés gsindo a y viniendo de dos realidades a la @ez: |
realidad del juego y la realidad externa. La realidel juego tiene elementos de esta realidad, ess
igual, tiene sus propias reglas, logica, arquitectiEn consecuencia, cuando estudiamos el aprgmdiza
con videojuegos estamos intentando ver cémo letaaijnterpretan esta realidad a través de otia rea
dad alternativa que ya de por si es altamente @aplcon muchisimas variables. En este sentidgeno
puede abordar el estudio de los videojuegos dealaera en la que se venia desarrollando la ciencia:
fragmentadamente (Martinez Miguélez, 2010). No pamebuscar soluciones desde una Unica perspecti-
va: Unicamente cognitiva, Unicamente sociocultuiaicamente motivacional o Unicamente comporta-
mental. Se trata mas bien de adoptar una postuyshaamue contemple mas de una perspectiva a la vez
por ejemplo, a través de la combinaciéon de lo smtioral y lo cognitivo. En conclusion, estamossasi
tiendo a los Ultimos estertores del positivismaddy ciencia lineal, los cuales colapsan estrepiteente
con el abordaje de un dispositivo tan revoluciamaomo los videojuegos. Esto necesariamente nos in-
terpela como investigadores y también nos convagidtiear nuestros propios presupuestos sobre-el co
nocimiento y los objetos de estudio.
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