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Tesumen

Muy a menudo amamos las cosas y usamos a las personas, cuando deberiamos estar
usando las cosas y amando a las personas.

Abraham Lincoln

La utilizacién de videojuegos en el aula es un paradigma relativamente novedoso,
enmarcado dentro del Edutainment, y con una consideraciéon lidica. No obstante, se
decidié explorar su vertiente académica y mediante la investigacién se estd intentando
buscar el modo de integrarlos en los contextos educativos (Etxeberria, 2001; Prensky,
2001; Buckingham, 2006; LaCasa, 2012; Pérez, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Méndez y
Del Moral, 2015 y Tost y Boira, 2015). En esta tesis doctoral se ha integrado un
videojuego serio para tratar el acoso escolar, el cual es una problematica frecuente en el
contexto educativo (Olweus, 2001; Defensor del Pueblo, 2006; Ofate y Pifiuel, 2007; Polo,
Ledn, Gémez, Palacios y Fajardo, 2013a y Polo, Ledn y Gozalo, 2013b). Se ha realizado un
marco tedrico que engloba la historia y consideracién del juego y los videojuegos como
estrategias y herramientas afines a los contextos educativos desde perspectivas
filosdficas, socioldgicas, ludicas y educativas. Por otro lado, también se ha realizado un
recorrido sobre el acoso escolar, sus consecuencias, los agentes que intervienen en estos
procesos (agresor, testigos y victima) asi como los diferentes papeles que adquiere la

sociedad y los individuos en esta problematica y como la ley contempla estos actos.

Para llevar a cabo esta investigacion se ha realizado un cuasiexperimento en un colegio
publico de la ciudad de Caceres con alumnos y alumnas de 52 y 62 de Educacién Primaria
divididos en 4 grupos, dos grupos control y dos grupos experimentales. A estos grupos se les
aplicd un cuestionario relacionado con los problemas emocionales y de conducta. Los grupos
control se enfrentaron a un pretest y un postest y los grupos experimentales realizaron un

pretest, un tratamiento con el videojuego Monité y finalmente un postest.

Para el analisis de estos datos se han realizado pruebas de normalidad (Kolmogorov-
Smirnov) y aleatoriedad (Rachas). Tras la realizacién de estas pruebas se han realizado las
respectivas pruebas de contraste paramétricas (T de Student) y no paramétricas (Mann-
Whitney y Wilcoxon). Tras ellas se han realizado las pruebas de tamafio de efecto,
correlaciones y pruebas de conglomerados. La realizacion de todas estas pruebas nos ha

llevado a una serie de conclusiones las cuales arrojan que le tratamiento con el videojuego
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serio funciona y, por lo tanto, minoriza conductas asociadas con los procesos de acoso escolar

tanto en agresores como en victimas.

Finalmente, desde esta Tesis Doctoral se alienta a la continuidad en la
investigacion con videojuegos para extraer sus beneficios respecto a los procesos de

ensefianza-aprendizaje y sus aportaciones a la educacion en todas sus vertientes.

Palabras clave: Educacidn, Tecnologias de la Informacién y la Comunicacidn, Videojuegos,
Aprendizaje Basado en Juego Digitales, Juegos serios, Relaciones entre Pares, Violencia,

Acoso Escolar.
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Introduccion

nTRODUCCION

El objetivo principal de la educacidn es crear personas
capaces de hacer cosas nuevas, y no simplemente repetir lo
que otras generaciones hicieron.

Jean Piaget
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Introduccion

La presencia de las Tecnologias de la informacion y la comunicacién en todos los
ambitos de la sociedad es algo incontestable, estamos rodeados de tecnologias y el
contexto educativo es uno de los sectores donde la tecnologia ha arraigado mas debido a la
necesidad de docentes y discentes de aprender y crecer junto con los avances sociales y
tecnoldgicos. Por ello, desde hace unos afos son objeto de investigacion en multiples
contextos, entre ellos el educativo (Provenzo, 1991; Levis, 1997; Prensky, 2001; Gee, 2003;
Buckingham, 2006; Gros y Aguayos, 2008; LaTorre, 2012; Lépez, 2014 y Tost y Boira, 2015).
A pesar de ello los videojuegos han sido demonizados, criticados y desestimados debido al
desconocimiento y los prejuicios. No obstante, los beneficios hallados en las investigaciones
gue se han realizado a lo largo de los afios aportaron beneficios significativos de jugar a
videojuegos (McGonigal, 2011). Revuelta y Guerra (2012) sefialan la rapida expansiéon que
han experimentado estas herramientas convirtiéndose en uno de los referentes culturales
mds importantes del planeta. Por ello, se planted utilizar éste medio como objeto de
investigacion de una de las problematicas mas frecuentes en los contextos educativos, el

acoso escolar.

Esta Tesis Doctoral se encuentra dividida en cinco bloques subdivididos a su vez en
diez capitulos. En el Primer Bloque encontramos: Introduccidn, justificacién, antecedentes y
objetivos. En estos puntos se expone el porqué de la existencia de esta investigacion
mediante la justificacion el planteamiento de objetivos y la exposicidon de los antecedentes.
El Segundo Bloque contiene al Marco Tedrico donde se fundamenta esta investigacion a
través de la literatura. En el Tercer Bloque se ha plasmado el Marco Metodoldgico, el caul
sefiala el camino a seguir durante la investigacidn presentando el método, las técnicas y los
instrumentos utilizados. El Cuarto Bloque es el que contiene los resultados las conclusiones,
los limites y la prospectiva. En estos capitulos se exponen los resultados hallados asi como
la conclusién del autor sobre ellos. También se ofrece una reflexidon sobre los limites y la
prospectiva de la investigacion realizada. Finalmente el Quinto Bloque lo compone la
Bibliografia donde se plasman las diferentes referencias bibliograficas tomadas para la

realizacién de esta Tesis Doctoral.

El Primer Bloque, lo componen la introduccidn, en la cual nos encontramos, asi
como la justificacion, los antecedentes y los objetivos de investigacién. En primer lugar,

atendiendo a la justificacion propuesta en esta Tesis Doctoral podemos sefialar que el
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Introduccion

acoso escolar es una de las problemdticas mds frecuentes en los diversos contextos y
niveles escolares que afecta a todas las personas implicadas en la educacién. Por ello,
diferentes investigadores, docentes e instituciones demandan herramientas que ayuden a
combatir esta problematica debido al aumento de los casos de acoso escolar (Ofate y
Pifiuel, 2007 y Orjuela, Cabrera, Calmaestra, Mora-Merchan y Ortega, 2014). Por ello, se
utilizé un videojuego que tratase esta problematica y ayudase a minorizar las actitudes que
fomenten el acoso escolar. La eleccion de los videojuegos para esta tesis doctoral, no ha
sido baladi, ya que los videojuegos ocupan gran parte del ocio de los chicos y chicas de
educacién primaria. Es un medio afin a ellos, el cual perciben como algo positivo puesto
gue es un elemento con una consideracién ludica pero inserto en la cultura popular (Gee,
2004; McGonigal, 2011 Y Lépez, 2015). En base a ello se investigd sobre las corrientes que
consideran a los juegos como mediadores de aprendizajes, siendo mds propicio para este
propodsito el aprendizaje basado en juegos digitales o Digital Game Based Learning (Prensky,

2001)

A modo de antecedentes, cabe sefialar que el acoso escolar siempre estuvo
presente en las aulas. Pero no es hasta la década de 1970 cuando este tipo de acciones
violentas enmarcadas en el contexto escolar toman forma de objeto de investigacion y se
delimita su concepto como acoso escolar (Olweus, 1973 y 1978). Los primeros estudios
sobre el acoso escolar se produjeron en paises ndrdicos, entre ellos Noruega. En pocos aios
la sociedad era consciente de la problematicas y estos estudios empezaban a realizarse en
el resto del mundo. En el caso de nuestro pais destacan algunos estudios e informes
(Defensor del Pueblo, 2000 y 2006; Ofiate y Pifiuel, 2007 y Orjuela et al., 2014) los cuales
sefialan que las conductas de acoso escolar derivan en la adultez en otros problemas
asociados como la agresividad y la violencia. Estos estudios estaban dirigidos a diferentes
estratos sociales, niveles escolares, individuos o grupos con roles diferenciados (agresor,
victima y testigo). En estos estudios también se manifiestan los tipos de agresiones que
sufren los escolares. Asi como la evolucidn que estas tipologias van teniendo a lo largo de

los afios e incluso si se dan en chicos o chicas y en qué medida.

La mayor parte de las agresiones sufridas eran verbales, mientras que las
agresiones fisicas eran utilizadas para coaccionar al individuo o al grupo (Defensor del

Pueblo, 2000 y 2006; Ofiate y Pifiuel, 2007 y Orjuela et al., 2014). Cabe sefialar que estos
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Introduccion

informes sefialan la diversificacién de las tipologias de acoso y la adaptacién a los medios
existentes, lo cual ha provocado tal y como sefiala Orjuela et al. (2014) nuevas modalidades

como: ciberbullying, grooming, phising y sexting.

Por ello, se han formulado una serie de objetivos que vertebran la accidén de esta
Tesis Doctoral, los cudles se dividen en un objetivo principal: Analizar la inclusion del
videojuego (Monité) en las medidas de prevencion del acoso escolar en nifios y nifias (10-12
afios) de un colegio publico de la ciudad de Cdceres. Y unos objetivos especificos que
ayudan a la consecucién del objetivo principal planteado para esta investigacién. Estos
objetivos especificos aluden a la evaluacion dl impacto del videojuego como medida de
prevencion ante el acoso escolar, la incidencia en factores emocionales, niveles de

agresién, asi como la evaluacién de los resultados respecto a género, edad y curso.

Finalizado el Primer Bloque pasamos al Segundo Bloque, el cual es el denominado

Marco Tedrico y esta compuesto por cinco capitulos.

En el primer capitulo, Ludovolucion del hominido que jugaba para aprender al
hominido que aprende videojugando, se aborda la existencia del juego, su definicidn, praxis
y elementos que lo componen. Es un capitulo donde se reflexiona sobre la actividad de
juego vy sus implicaciones culturales, sociales, bioldgicas, filoséficas y educativas. En el que
se explica la relacién que el ser humano ha establecido con el juego a lo largo de su
existencia, asi como la influencia que ha ejercicio el juego en la evolucién de la sociedad
humana y en los procesos de aprendizaje hasta la actualidad. En este capitulo, también se
ha abordado la transicion del juego al videojuego ahondando en su historia, sus

caracteristicas y los aspectos mas relevantes de este.

En el segundo capitulo, Digital Games Based Learning se realiza un recorrido por los
antecedentes del aprendizaje basado en juegos. Por otro lado se exponen diferentes
investigaciones que versan sobre el tdndem videojuegos y educacién donde diversos
investigadores (Gee, 2003; Buckingham, 2006; LaCasa, 2011; McGonigal, 2011 y Tost Y
Boira, 2015) afrontan la integracion del videojuego como una herramienta inserta dentro

de los paradigmas educativos.

El tercer capitulo, Juguemos, ahora en serio, se expone la conceptualizacién del

videojuego desarrollado como una herramienta formativa alejado de su propésito principal
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la diversidn. Produciéndose un oximoron mediante la conjugacién de la divertido y lo serio,
estableciéndose una corriente de aprendizaje vehicula con videojuegos que ayudan a
formar profesionales de multiples contextos. Por un lado, se ha realizado una clasificacion y
proposicién tipolégica de estos Serious Games. Por otro lado, en este capitulo se describe el
videojuego serio Monité, el cual es el que se ha utilizado en esta Tesis Doctoral para el

tratamiento realizado.

En el cuarto capitulo, Educacion 3.0 jEmpieza la partida! se abordan diferentes
tendencias educativas que aluden a la inclusidn las TIC en el aula, incluyendo entre estas a
los videojuegos. Asi como una revisidn del paradigma Edutainment, en el cual se enmarca
el paradigma Digital Game Based Learning o Aprendizaje Basado en Juegos Digitales.
Asimismo, se analiza la incursién de las TIC en el contexto educativo, y como la expansién
de los videojuegos hacen e ellos herramientas culturales innegables, con una curva de
aprendizaje muy sencilla y con posibilidades educativas emergentes al margen de

polémicas y prejuicios.

En el quinto capitulo, Problemas en el entorno educativo: Acoso Escolar, se trata la
problemdtica del acoso escolar, del cual se hace un analisis general sobre los agentes
implicados en estos procesos, las tipologias de acoso y consideracion legislativa. Todo ello,
encaminado a ofrecer una vision general de la problemdtica a abordar durante la

investigacion.

Tras la descripcidn de los capitulos que componen el Marco Tedrico. Pasamos a la
descripcion del Tercer Bloque el cudl contiene el Marco Metodoldgico. El primer capitulo
que compone este bloque es el sexto capitulo, Metodologia, en el cual se muestra el
enfoque, los problemas de investigacion, las hipodtesis, el contexto de investigacion, el
método, el disefio, la poblacién, la muestra, las variables de estudio, los instrumentos, las

técnicas de recoleccién y andlisis, y el plan de trabajo que se ha llevado a cabo.

A continuacién pasamos al Cuarto Bloque, el cual estd compuesto por tres
capitulos. El séptimo capitulo, Resultados, contiene la exposicidén detallada de las pruebas
realizadas, asi como los resultados obtenidos tras la aplicacion de las técnicas y los
instrumentos utilizados. En primer lugar, se han realizado las pruebas de normalidad

(Kolmogorov-Smirnov) y aleatoriedad (Prueba de Rachas) para determinar a qué variables

28



Introduccion

habia de aplicarseles pruebas paramétricas o no paramétricas. Tras determinar lo
anteriormente citado, se realizaron las pruebas de contraste paramétricas (T de Student) y
no paramétricas (Mann-Whitney y Wilcoxon). Tras estas pruebas se realizaron los
contrastes de contingencia y los tamafios de efecto. Los resultados arrojados sefialaban la
existencia de casos limite dentro de la muestra por lo que se procedid a retirarlas y repetir
las pruebas convirtiendo las variables de puntuaciones directas a truncadas para minimizar
la variabilidad de la variable. Tras ello se realizaron nuevamente las pruebas mencionadas
anteriormente y se realizaron pruebas de correlacién y regresidn. Finalizando con andlisis

de conglomerados de las variables estudiadas.

Tras la exposicion de resultados se procede con el octavo capitulo, referente a las
conclusiones finales de la investigacion. Los datos recabados sefalan que el videojuego
Monité, es efectivo en el tratamiento de las conductas de acoso escolar. También cabe
sefialar los efectos positivos del videojuego respecto a la minorizacion de conductas
asociadas con el acoso escolar en los factores emocionales. Asi como los resultados

desgranados por género, edad y curso.

A continuacidn, el noveno capitulo contiene los limites y la prospectiva de la
investigacion, en el que se exponen los limites a los que se ha enfrentado el investigador
durante la realizacion de este trabajo. Asi como, la prospectiva, ya que entendemos que un

estudio cientifico ha de expandirse y crecer mas alla de la Tesis Doctoral.

Tras explicar los capitulos contenidos el Cuarto Bloque, se procede a exponer el
Quinto Bloque, el cual contiene al Décimo Capitulo, Bibliografia, en el que se plasma la
bibliografia de referencia utilizadas para la elaboracidn de esta Tesis Doctoral. En ella, se

reflejan tesis, capitulos de libro, articulos, comunicaciones a congresos, informes y otros.

Como capitulo adicional, se incluyen los anexos que contiene diferentes
documentos Utiles para esta investigacién como son la carta de presentacién y despedida al

campo de investigacién y la base de datos utilizada.

Este documento se presenta como un documento que busca contribuir a la ciencia
en la que se enmarca la investigacion educativa respecto a las TIC. Integrandose en las

investigaciones desarrolladas en la Universidad de Extremadura en el programa de
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doctorado Formacion del Profesorado y Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion en

Educacion de la Facultad de Formacién del Profesorado.

Cabe decir que durante el proceso de investigacion y elaboracién, la formaciény la
adquisicion de nuevos conocimientos se hacen patentes en este trabajo, el cual se espera
ayuden a dotar de una visibilidad mayor a los videojuegos en el contexto educativo, asi
como a la inclusiéon de los mismos con fines preventivos en los diferentes contextos

educativos.

ﬂustificacién

En los ultimos tiempos diversas noticias, investigaciones y estudios han puesto de
manifiesto la problematica existente en la sociedad actual respecto al acoso escolar o
bullying. Diferentes informes e investigaciones (Onate y Pifiuel, 2007 y Orjuela, Cabrera,
Calmaestra, Mora y Ortega, 2014) exponen una acuciante necesidad de apoyo ante el
estrepitoso aumento de los casos de acoso en todos los niveles educativos. Por ello,
diversos sectores de la poblacidn se han manifestado para reclamar una serie de medidas
orientadas hacia la prevencidn de este fendémeno.

Es importante sefialar que es una problematica de honda preocupacidn que existe
en todos los sistemas educativos del mundo, que ademads, traspasa este contexto y lo
prorroga en su vida diaria fuera del colegio produciéndose aislamiento, desmotivacion,
tristeza y demas rasgos propios de la victimizacién que a menudo no son reconocidas por el
resto de la sociedad o son victimizadas al denunciar el acoso (Ofiate y Pifiuel, 2007 y Orjuela
et al., 2014). Como sefialan diversos autores (Olweus, 1991; Farrington, 1993; Perren vy
Alsaker, 2006; Kerman, 2010; Hernandez y Saravia, 2016 y Marquez, Verdugo, Villarreal,
Montes Y Sigales, 2016) en el acoso escolar existen agresores y victimas, ambos bloques
contendientes han de ser determinados y tratados de modo diferentes, puesto que su
problemdtica es diferente. Es por ello, que desde las instituciones educativo-sociales
demandan modelos de prevencién y educacion integral que formen tanto a docentes como
a discentes ante este tipo de hechos. En base a ello, se escogid utilizar una herramienta
relativamente cercana a los alumnos y alumnas de todos los niveles, los videojuegos,
debido a su consideracién como elemento de ocio de gran expansién entre la poblacion
objetivo, ademas de las connotaciones positivas en el ambito educativo en la que multitud

de autores (Estallo, 1995; Levis, 1997; Etxeberria, 2001; Prensky, 2001; Gee, 2004; Esnaola,
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2006; Gros, 2008; LaCasa, 2012; Pérez, 2012; Tost y Boira, 2015; Hernandez y Cano, 2016)
exponen investigaciones en las que se pone de manifiesto los efectos positivos de los
videojuegos entre los que se incluyen la conciencia social, la cooperacion, la empatia y el

autoconcepto y entre otros.

Finalmente, se pretende evaluar al videojuego Monité como herramienta para tratar

conductas relacionadas con el acoso escolar.

ﬂntecedentes

Frecuentemente, la cotidianeidad de los actos de acoso hace que éstos se
consideren anodinos y tan solo son “visibles” al resto cuando denigran de modo notable a
la persona agredida. Por ello, hemos de ser conscientes que el acoso escolar ha estado
presente siempre en las aulas en las aulas, pero no fue hasta finales de la década de los 70
cuando Olweus (1973 y 1978) estudio este fendmeno en profundidad. Se inicié asi de la
consideracion de estas acciones como algo alejado de lo trivial, de la manida frase “son
cosas de nifios”, y las conductas como la discriminaciéon, el aislamiento, la crueldad, el
miedo y otras acciones negativas precursoras del acoso escolar comienzan a observarse y
analizarse con detenimiento. No obstante, tal como apuntan Ofiate y Pifiuel (2007) sefialan
que el acoso escolar es tan solo una parcela la violencia escolar per se. Por otro lado,
Olweus (2006) indica que estas conductas de acoso pueden evolucionar negativamente en
problemas mayores y desencadenar problemas asociados con el riesgo psicosocial para el
agresor, para la victima y para sus entornos mas cercanos.

Estos primeros estudios se dirigen hacia la investigacidon epidemiolégica del
fendmeno en diferentes ambitos (sociales y culturales) y localizaciones (paises). Asi como,
estudios dirigidos a elementos especificos del fendmeno, como son: los agentes implicados
(agresor, victima, testigos, familia y profesorado), el contexto, marco legal (politicas
educativas y politicas sociales), asi como aquellas acciones encaminadas a su prevencion y

tratamiento (Ledn, Castafio y Carroza, 2011)

Como se puede observar, las investigaciones relativas al acoso escolar comenzaron
investigando tanto a los individuos (roles) como a las conductas desarrolladas en estos
procesos de acoso. No obstante, los casos de acoso escolar siguen patentes en la sociedad

actual y casos como los de Jokin (S.L., 2004) o Diego (Alsedo, Herraiz y Duran, 2016) ocupan
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portadas de peridédicos y telediarios. Hernandez y Saravia (2016) indican que el fendmeno
del acoso escolar emerge fruto de la confluencia de la crisis social, cultural y familiar en la

gue parece estar inmersa la sociedad actual.

Diferentes estudios como los llevados a cabo por el precursor Olweus (1978), asi
como aquellos referidos a Espana como son: Violencia escolar: el maltrato entre iguales en
la educacion secundaria obligatoria 1999-2006 (Defensor del Pueblo, 2007); el estudio
Cisneros X (Ofiate y Pifiuel, 2007) y el estudio Acoso escolar y ciberacoso: propuestas para la
accion de Save The Children (Orjuela et al., 2014). En todos estos informes y/o estudios se
manifiesta la necesidad de identificar a los agentes implicados y las conductas que ejercen
unos sobre otros para establecer medidas de prevencidn satisfactorias. Para ello, tal y como
sefiala Rigby (2003) hemos de establecer qué tipologia de maltrato se ajusta a los patrones
asociados con el acoso escolar. En este caso el tipo de maltrato es aquel que se ejerce
conscientemente, es decir, se busca obtener algo mediante la ejecucion del mismo, ya sean

recompensas materiales (dinero, comida, objetos, etc.) o inmateriales (poder).

Como se ha mencionado anteriormente el germen de los estudios sobre el acoso
escolar nace en la década de los 70, concretamente desde 1973 a 1978, con estudios
realizados en Noruega y Dinamarca. En las primeras investigaciones se adopta el término
mobbing, en referencia a un término anglosajon que significa hostigamiento de una
multitud hacia un individuo. Mas tarde se adoptd el término bullying cuya referencia se

torna hacia los agresores, los matones (Olweus, 1978, 1983, 1991 y 2004).

Los resultados que arrojaron estos estudios pueden resumirse en que alrededor del
15% de los alumnos participaban en acciones de acoso tanto como agresores como
victimas. Estas victimas eran personas débiles y/o vulnerables y generalmente tanto
agresores como victimas eran chicos. También se podia observar que la victimizacion se
reducia con el paso de los afos, al igual que las agresiones fisicas que descreian
drasticamente en los cursos superiores. Cabe destacar la proporcidn inversa de agresores y
victimas en cuanto al género, en el que los grupos de chicos cuentan con mas agresores que

victimas y en las chicas se produce el fendmeno contrario, hay mds victimas que agresoras.

Este estudio fue el primero que categorizé al acoso escolar como un problema de

interés social. Sentd las bases no solo para la investigacién posterior, asi como para el
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establecimiento de las leyes relativas al acoso escolar tanto en Noruega con el programa de
Prevencion desarrollado por Olweus como en Europa y en el resto del mundo (Olweus y

Filella, 1998)

El informe del Defensor del Pueblo (2007) pone de manifiesto la naturaleza antisocial y
disruptiva que componen las conductas de acoso escolar, las cudles pueden manifestarse o
no, siendo dificilmente detectables por el resto de la comunidad escolar y familiar.
Podemos observar que se aborda desde varias perspectivas: agresor, victima y testigo.

Quedando estas plasmadas en las tablas que figuran a continuacioén.

Tabla 1
Porcentaje de alumnos que declara ser victima de las distintas situaciones de maltrato. Fuente: Defensor

del Pueblo (2007, p. 144)

Tipos de malos tratos Ocure a Ocurre en Total
veces muchos casos
Exclusion social Meignoran (n=2.788) | 95 1,0 10,5
to me dejan particpar
(n=2.824) 7.0 16 86
Agresion verbal I e insultan (n=2.716) 232 39 271
e ponen motes
ofensvos (n=2.760) 214 52 26,7
Hablan mal de mi
(n=2.684) 213 42 36
Agresion fisica Me esconden cosas
indirecta (n=2.792) 142 18 16,0
Me rompen cosas
(n=2.897) 3.0 05 35
Me roban cosas
(n=2.900) | 51 1.2 6,3
Agresion fisica directa | Me pegan (n=2.909) 33 05 39
Amenazas/chantajes | Me amenazan para
meter miedo (n=2.870) 54 1,0 64
Me obligan con
amenazas (n=2973) 05 02 0.6
Me amenazan con amas
(n=2.974) 04 01 05
Acoso sexual Me acosan sexualmente
(n=2.974) 06 03 03

En la tabla anterior (Tabla 1) podemos observar que la mayoria de las agresiones
registradas son de tipologia verbal y social, siendo de menor incidencia la violencia fisica,

las amenazas o la violencia sexual.
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Tabla 2
Porcentaje de alumnos que declara ser agresores de las distintas situaciones de maltrato. Fuente: Defensor

del Pueblo (2007, p. 146)

Tipos de malos tratos Ocema & Ocera on Total

veces muchos casos
Exdusion social Ignoro (n=2.788) 292 35 327

Mo dejo participar

(n=2.824) 9.1 15 106
Agresion verbal Insulto (n=2.716) 30,2 23 324

Pongo motes ofensivos

(n=2.760) 258 34 292

Hablo mal de alguien

(n=2.684) 32 37 356
Agresion fisica indirecta | Escondo cosas (n=2.792) 98 11 10,8

Rompo cosas (n=2.897) 1,0 03 13

Robo cosas (n=2.900) 12 04 16
Agresion fisica directa | Pego (n=2.903) 47 06 53
Amenazas/chantajes | Amenazo para meter

miedo (n=2870) 36 07 43

Obligo con amenazas

(n=2.973) 05 02 06

Amenazo con armas

(n=2.974) 02 01 03
Acoso sexual Acoso sexualmente

(n=2.974) 03 01 04

En la autopercepcidon como agresores podemos observar nuevamente que la agresion
verbal y social es la que mas declaran ejercer los alumnos con porcentajes

significativamente mayores a la violencia fisica, la amenaza o la agresién sexual.

Tabla 3
Porcentaje de alumnos que declara haber observado distintas situaciones de maltrato. Fuente: Defensor del

Pueblo (2007, p. 147)

Tipos de malos tratos Ocure a Ocurre en Total
veces muchos casos
Exdusion socal Ignorar (n=2.788) 60,4 225 829
Mo dejar participar (n=2.824) 5T | 18,0 69,7
Agresion verbal Insultar (n=2.716) 351 547 89.8
Poner motes ofensivos (n=2.760) 331 55,8 88,9
Hablar mal de alguien (n=2.684) 40,7 49,0 89,7
Agresion fisica indirecta | Esconder cosas (n=2.792) | 481 | 252 733
Romper cosas (n=2.897) 33.3 72 405
Robar cosas (n=2.900) 348 105 452
Agresion fisica directa | Pegar (n=2.909) 451 142 59,3
Amenazas/chantajes | Amenazarpara meter miedo (n=2.870) | 414 227 64,1
Obligar con amenazas (n=2973) 10,0 23 122
Amenazar con armas (n=2.974) 50 1,0 6,0
Acoso sexual Acosar sexualmente (n=2.974) 53 13 6,6

Desde la perspectiva del testigo u observador se repite la tonica de la tipologia de
agresion verbal y social como la mas frecuentemente. No obstante, las agresiones fisicas,
las amenazas y la agresion sexual incrementan notablemente su presencia respecto a los

datos aportados por victimas y agresores.
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Por otro lado, Ofiate y Pifiuel (2007) se analizaron 24990 chicos y chicas (Primaria y
Secundaria: ESO y Bachillerato) de 14 comunidades auténomas (En este estudio
Extremadura y Castilla La Mancha se unieron en un mismo distrito aportando 1235 alumnos
y alumnas al estudio). En este estudio se comprenden aquellos comportamientos de acoso

escolar mas comunes, los cuales se resumiran en:

Tabla 4
Resumen de comportamientos de acoso escolar mds frecuentes. Fuente: adaptado de Ofiate y Pifiuel (2007)

Vejaciones (fisicas,

psiquicas y sociales) Motes Insultos Discriminacién Ridiculizacién Golpes
Falsedad y rumores Falacias Rumores Tergiversaciones Criticas
No dejarle Amenazar a quién
Aislamiento jugar con los se relacione con la
demds victima
Otros Robos

Los comportamientos mas frecuentes son: Llamarle por motes (13,90%), no
hablarle (10,40%), reirse de él cuando se equivoca (9,30%), insultarle (8,70%), acusarle de
cosas que no ha dicho o hecho (7,50%), contar mentiras acerca de él (6,30%), meterse con él
por su forma de ser (6,00%) y burlarse de su apariencia fisica (5,80%) (Ofiate y Pifiuel,
2007). En Educacion Primaria (N= 9687) los comportamientos mas frecuentes son los

expuestos en esta tabla (Tabla 5).

Tabla 5
Comportamiento de Acoso y Violencia Escolar mds frecuentes en Primaria. Fuente: Ofiate y Pifiuel (2007)

Me llaman por motes

No me hablan

Me insultan

Se rien de mi cuando me equivoco

Me acusan de cosas que no he dicho o hecho
No me dejan jugar con ellos

Van por ahi contando mentiras acerca de mi
Se meten conmigo por mi forma de ser

No me dejan hablar

Me chillan o gritan

Hacen gestos de burla o desprecio hacia mi
Se burlan de mi apariencia fisica

Me imitan para burlarse de mi

Me pegan collejas, pufietazos,patadas

Les dicen a otros que no estén o que no hablen conmigo
Se meten conmigo para hacerme llorar

Me esconden las cosas

Me ponen en ridiculo ante los demas

0,00% 2,00% 4,00% 6,00% 8,00% 10,00% 12,00% 14,00% 16,00%

En este informe se compara a al acoso escolar con un iceberg, ya que lo que a priori
se percibe tan solo es un pequefio porcentaje del problema. Es decir, lo que percibimos de

modo mas evidente son las agresiones fisicas, las cuales representaria el acoso escolar.
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Pero este tendria que completarse con la otra parte del problema, la violencia psicoldgica,

la cual es menos evidente, pero es la que soporta la violencia psicoldgica y social.

En el informe de Orjuela et al. (2014) se incluye el acoso cibernético o ciberbullying,
un proceso que se ha visto acrecentado con el auge de las nuevas tecnologias, las redes
sociales y las aplicaciones de mensajeria instantdnea. Se exponen diversos estudios que
analizan la percepcion del acoso y el ciberacoso por parte de alumnos y docentes. En este
informe se recoge que las medidas adoptadas son insuficientes o ineficientes ya que en
muchos casos las victimas, sus familias y los docentes no conocen las medidas u organismos
gue pueden servirle de ayuda. Por ello, desde este informe se realiza ademas de un andlisis

un protocolo de actuacién frente al acoso escolar y al ciberacoso.

En conclusidn, relativos a los informes publicados existe una preocupacién general
al abordar esta tematica ya que su elevada incidencia hace de ello una problematica en
aumento en todas las instituciones educativas: colegios de Educacidn Infantil, colegios de
Educacidn Primaria, institutos, universidades y en otras instituciones. Por otro lado, hemos
de ser conscientes que la manida frase “son cosas de nifios” no es vdlida, pues este tipo de
actos aluden a un comportamiento violento que desemboca en trastornos que repercuten
la salud fisica y mental de aquellas personas que se encuentran inmersas en dichos

procesos.

Ebjetivos

Esta Tesis Doctoral versa sobre la evaluacién de la aplicacién del videojuego serio
Monité como medida de prevencién contra conductas asociadas al acoso escolar o bullying.
Basandonos en esta problematica se han propuesto una serie de objetivos clasificados en

generales y especificos.
El objetivo principal de esta tesis doctoral se ha formulado de tal modo:

Analizar la inclusion del videojuego (Monité) en las medidas de prevencion del acoso

escolar en nifios y nifias (10-12 afios) de un colegio publico de la ciudad de Cdceres.

Con este objetivo se pretende conocer si el videojuego Monité es efectivo en la
prevencion de las conductas negativas asociadas con el acoso escolar en dos grupos de

Educacion Primaria.

36



Introduccion

Para la consecucidn del objetivo principal se han determinado una serie de objetivos

especificos que aluden a aspectos especificos de este. Los objetivos especificos son:

a)

b)

c)

g)

Evaluar el impacto del entorno Monité como medida de prevenciéon del acoso
escolar en un centro educativo.

Observar el efecto del videojuego como medida de prevencion y/o tratamiento
respecto al acoso escolar, asi como su incidencia en factores emocionales.
Determinar en qué modo afecta el tratamiento de prevencidn respecto al acoso
escolar a los niveles de agresiéon de los participantes.

Determinar en qué grado afecta esta medida de prevencién mediante la muestra
de resultados diferenciados por género.

Determinar en qué grado afecta esta medida de prevencién mediante la muestra
de resultados diferenciados por Edades.

Determinar en qué grado afecta esta medida de prevencién mediante la muestra
de resultados diferenciados por Curso (52 y 62).

Determinar en qué grado afecta esta medida de prevencién mediante la muestra

de resultados diferenciados por Grupo de Clase (A y B).

Los objetivos plasmados en esta Tesis Doctoral aluden a los interrogantes que han

surgido ante el planteamiento del problema de investigacion. En base a ellos se han

confeccionado los marcos tedricos y metodoldgicos, los cuales estan enfocados a dar

respuesta a estos a través de la contrastacidn de las hipdtesis planteadas.
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Por qué juega el ser humano es una pregunta que los antropdlogos, socidlogos,
filésofos y otros expertos se hacen desde hace tiempo (Morillas, 1990; Hernandez, 2004;
Enritz, 2011; McGonigal, 2011 y Planells, 2015). Los diferentes estudios se centran en estudio
del juego, caracteristicas y manifestaciones mediante conjeturas y teorias (Caillois, 1986;

Huizinga, 2000 y Suits, 2005).

Es el investigador de la Universidad Estatal de Washington Jaak Panksepp el que puede
vislumbrar el porqué de esta accidon a priori sin utilidad para el individuo. Sostiene que el acto
de jugar, propio de los mamiferos, ha sido asociado erroneamente al desarrollo de habilidades
y destrezas propias de la caza y/o la supervivencia. Sefiala que los animales juegan o luchan
entre ellos sin dafios apreciables dilucidandose ese vinculo entre el juego y la adquisicién de
destrezas. Segun esta teoria, durante estos procesos se observd el comportamiento de los
felinos, a los cuales no se les permitia desarrollar mecanismos de juego, pero, aun asi, eran

capaces de ser efectivos cazadores (Hamilton, 2014)

Los neurocientificos consideran que el juego es fundamental para el desarrollo del cerebro y
para establecer las conexiones necesarias para la vida de adulto, hasta el punto de que algunos
especialistas creen que las horas que se pasan jugando son mds importantes que las horas que

se pasan en clase o delante de un libro (Hamilton, 2014 y Martinez, 2014)

El juego como mecanismo de desarrollo es una consideracion a la que Huizinga (2000)
hacia especial alusidn, especialmente en otros animales a la especie humana (Mamiferos). Es
decir, revela al juego como el mecanismo que nos vincula y el cual ha tenido una evoluciéon
distinta en el ser humano y algunos primates, ya que los mecanismos de juego se mantienen a
lo largo de la vida, algo que no ocurre con las demas especies de animales que comparten ese
comportamiento de juego las cuales solo lo utilizan en etapas inmaduras de su desarrollo

como estrategia de transmision de habilidades (Linaza, 2013).

m €l Ser humano y el juego

El concepto de juego ha acompafiado al hombre de modo paralelo en su periodo
evolutivo. De hecho, cuando el concepto de juego era inexistente la accidn era inherente al
comportamiento del ser humano y de otras especies evolucionadas (mamiferos y algunas

aves). Para ello, se han tenido en consideracién mecanismos de juego o protojuego

47



Capitulo 1: Ludovolucion. Del hominido que jugaba para aprender al hominido que aprende videojugando

desarrollados en los animales hasta a las diferentes concepciones y consideraciones que esta
accion ha tenido a lo largo de periodos histéricos dentro de las civilizaciones mas
representativas de la especie humana. Donde el juego no era un comportamiento delimitado
en sus acciones diarias, sino que estaba integrado en todo lo que hacian (Caillois, 1986).
Resulta conveniente iniciar este marco tedrico con la reflexién sobre como surge el juego y qué
papel juega en el desarrollo y configuraciéon del ser humano como especie. En este sentido,
Huizinga (2000) analiza la influencia del juego en el nacimiento de la cultura y las
consideraciones bioldgicas del mismo en los animales y la especie humana.

El juego es mds viejo que la cultura; pues, por mucho que estrechemos el concepto de esta,

presupone siempre una sociedad humana, y los animales no han esperado a que el hombre les

ensefiara a jugar. Con toda seguridad podemos decir que la especie humana no ha afiadido

ninguna caracteristica esencial al concepto de juego (Huizinga, 2000. p. 11)

El ser humano no inventd el acto de jugar, es una estrategia basica y comun de los
animales con un desarrollo cognitivo superior, entre los que nos encontramos. Siendo un
mecanismo inherente a su naturaleza como especie; ya que va implicito en su ADN.
Nuevamente, Huizinga (2000) sefiala que los animales juegan aplicando aquellos rasgos o
caracteristicas que son propias del juego y comienza a desarrollarse en las primeras etapas de
la vida, resefiando que la necesidad fisiolégica de jugar queda en segundo plano cuando
adquiere un significado simbdlico, como es en el caso humano. Aun asi, el juego no puede
clasificarse como algo racional pues es una funcién vital primaria, pero debemos detenernos
en una reflexién: los animales juegan y no saben por qué lo hacen, pero el hombre juega y
delibera sobre ese acto a pesar de ser algo irracional y sin un propdsito de supervivencia. Por
ello, enfatizamos sobre el verdadero sentido del juego para nuestra especie, su significado y la
anexion socio-cultural que desempefia en la configuracién de la especie humana. Cabe
preguntarnos sobre la significatividad del juego respecto al nacimiento de la cultura, la cual es
exclusiva de la especie humana y por ende un rasgo definitorio de la misma (Huizinga, 2000 y

Revuelta y Guerra, 2012).

En esta linea, otros autores como Borja (1980) situan al juego como un conjunto de
mecanismos que han ayudado a evolucionar al ser humano como especie, considerandolo una

constante antropolégica intrinseca a todas las civilizaciones, el cual es equiparable al lenguaje.
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Es decir, el juego forma parte de nosotros a niveles tan importantes como nuestra capacidad
de comunicacidn. Lo ubica como un mecanismo innato que ha evolucionado conjuntamente
con la especie adaptandose a sus cambios evolutivos. Formando parte de la idiosincrasia de las
diferentes civilizaciones y culturas que surgieron de las sociedades primitivas. Por ello, se
puede deducir el relevante papel que ha desempefiado el juego en la configuracién del ser
humano como ser social, pues estuvo implicito en el inicio de los procesos comunicativos de

orden superior ayudando a la evoluciéon del lenguaje y viceversa Huizinga (2000).

Podemos ya sefialar un punto muy importante: el juego, en sus formas mds sencillas y
dentro de la vida animal, es ya algo mds que un fenomeno meramente fisiolégico o una
reaccion psiquica condicionada de modo puramente fisioldgico. El juego en cuanto a tal,
traspasa los limites de la ocupacion puramente bioldgica o fisica. Es una funcion llena de
sentido. En el juego “entra el juego” algo que rebasa el instinto inmediato de conservacion y que
da un sentido a la ocupacion vital. Todo juego significa algo. Si designamos al principio activo
que compone la esencia del juego “espiritu”, habremos dicho demasiado poco. Piénsese lo que
se quiera, el caso es que por el hecho de albergar el juego un sentido se revela en él, en su

esencia, la presencia de un elemento inmaterial. (p. 11)

Tampoco cabe olvidar que tal y como seiala Huizinga (2000) el juego es el primer
comportamiento que le otorga libertad de decisidn al ser humano dado que es una actividad
que elige ejercer libremente o no hacerlo, elige qué reglas han de disponerse para jugar, si
jugar solo o en grupo, de delimitar el lugar y tiempo de juego, etc. Si atendemos a un contexto
etoldgico, todos los seres vivos desarrollados jugamos, pero no lo hacemos del mismo modo.
El ser humano también es especial en este aspecto pues todas las culturas humanas han

desarrollado algin comportamiento asociado con el juego.

g

El juego, en su aspecto formal, es una accion libre ejecutada “como si” y sentida como situada
fuera de la vida corriente, pero que, a pesar de todo, puede absorber por completo al jugador,
sin que haya en ella ningun interés material ni se obtenga en ella provecho alguno, que se
ejecuta dentro de un determinado tiempo, que se desarrolla en un orden sometido a reglas y
que da origen a asociaciones que propenden a rodearse de misterio o a disfrazarse para

destacarse del mundo habitual (p. 27)
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Se considera al juego como un acto de libertad ejecutado de modo paralelo a las
acciones cotidianas no ludicas. Por otro lado, Suits (2005) define el acto de jugar como un
intento del ser humano por superar obstaculos innecesarios o autoimpuestos. Es decir, el ser
humano crea el acto de jugar, o al menos lo adapta a su contexto. En relacion a ello, Huizinga
(2000) sefiala que son los jugadores los que crean el juego entorno a unas reglas y limites

establecidos en torno a su desarrollo. Lo definia del siguiente modo:

El juego es una accién u ocupacion libre, que se desarrolla dentro de unos limites temporales y
espaciales determinados, segun reglas absolutamente obligatorias, aunque libremente
aceptadas, accion que tiene su fin en si misma y va acompafiada de un sentimiento de tension y

alegria y de la conciencia de «ser de otro modo» que en la vida corriente (p. 49)

Clasificaba al juego como algo inutil para el devenir formal del ser humano, el juego no
tiene propdsito se juega porque se desea jugar. Es una actividad libre y placentera asociada a
emociones (Huizinga, 2000). Frases hechas como «solo es un juego»» muestra la consideracion
de la sociedad por esta actividad. Sin embargo, el juego se ha enraizado en las estructuras
sociales y culturales convirtiéndose en la auténtica infraestructura social (Morillas, 1990). No
obstante, en el texto anterior el autor no busca la explicacién de por qué o para qué jugamos,
su maxima es averiguar cudl es la esencia del juego. Para ello, lo emplaza en la realidad
bioldgica y social de la especie humana donde lo conceptualiza como algo opuesto a lo serio.
Es decir, es una dicotomia binaria en la que se clasificaban las acciones desarrolladas o el
tiempo empleado en aquello relativo al juego versus aquello relativo a lo serio. Se puede
sefialar que el juego no tiene una utilidad bioldgica, no es un comportamiento que sea
determinante para la autoconservacion del individuo. Pero tampoco podemos clasificarlo
dentro de los comportamientos légicos porque el juego no tiene una intencionalidad en si
mismo; aun asi, ha sido muy importante para la evolucién de nuestra especie. Y es ahi donde
lo vincula con el nacimiento de la cultura, y lo plasma en esta frase “la cultura en sus fases
primordiales, «se juega». No surge del juego, como un fruto vivo se desprende del seno
materno, sino que se desarrolla en el juego y como juego” (Huizinga, 2000. p.220).
Considerando al juego el inicio de la cultura o solapando términos, es decir, juego y cultura
aluden a lo mismo. Morillas (1990) manifiesta que la cultura sigue jugandose hasta el siglo XVIII

y durante los siglos XIX y XX el aumento del aprecio por lo util desplaza al juego y lo subyuga.
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Desde la perpectiva de Caillois (2006) podemos entrever un vinculo entre el hecho de jugar
y las acciones culturales que se desarrollan dentro de la sociedad. Establece al juego como un
hecho que surge del placer del individuo pero que no estan exentos de limitaciones (reglas) y
riesgos, solventados estos por la libertad de invencidon y establecimiento de modos de juego.
Ubica al juego como precursor de la cultura y lo considera como un espacio anexo a la realidad
donde el ser humano establece y permuta las reglas del juego ajustandose a las necesidades
del jugador o jugadores. Asi mismo, analiza las diferentes reglas establecidas por y para el
momento de juego; en él se crea orden, desarrollo, dominio, confluencia, contraste,
competicion, equilibrio y desenlace. Respecto a estas consideraciones podemos anexionar la

descripcién de Huizinga (2000) del proceso de juego:

e Todo juego fundamentalmente es una actividad libre.

e El juego representa una actividad que se efectla dentro de si mismo, es decir, el acto
de jugar ya es un juego.

e Se desarrolla dentro de unos limites de tiempo y espacio determinados.

e Las emociones, la incertidumbre, las habilidades, los conocimientos y el azar son
componentes inamovibles del juego.

e Su praxis se debe a la satisfacciéon que provoca.

e Para desarrollar una accidn de juego los implicados (jugadores) debe aceptar las reglas
propias del mismo.

e El juego es un nexo social de unién. Aun terminado el juego sigue existiendo vinculo
entre jugadores.

e La no generalizacidn de reglas hace del juego en ocasiones algo exclusivo. El juego y la
conformacion del mismo pertenecen a los jugadores que lo llevan a cabo.

e Son componentes del juego sus consideraciones festivas, lGdicas, competitivas y

sacras.

Como se mencionaba anteriormente el juego es cultura y por tanto el juego sagrado es
cultura primitiva. Las acciones sacras se representan, simbolizan y se afrontan de un modo
ludico. Algo que Huizinga (2000) y Caillois (1986) determinan y plasman en sus respectivas
obras ya que contraponen sus ideas, la cultura procede del juego y no admiten la tendencia

reinante en la que el juego es una degradacion de la cultura.
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Esta descripcion otorga al juego cierto caracter espiritual emplazandolo dentro de un
vinculo con lo sagrado, es decir, no puede ser limitado por lo biolégico o lo légico. Por un lado,
el juego es objeto y fin en si mismo; y por otro el jugador ha de seguir las reglas consensuadas
y no escapar de los limites preestablecidos para que su desarrollo sea dptimo. Tampoco
podemos obviar la incidencia de elementos externos al jugador como puede ser el azar o el

sentimiento de incertidumbre sobre el desarrollo de la actividad Itudica.

Caillois (1986) establece otros paralelismos respecto con Huizinga (2000), véase la
oposicion del juego a todo aquello relacionado con lo serio (trabajo). Sefiala que el juego es un
conjunto de “piezas” que convergen en un fenédmeno (juego), siendo: estilo (ideas, libertad e
invencion), riesgo (el sentimiento del jugador de involucrarse en el sistema de juego), reglas
(limites preestablecidos y consensuados para legislar un mundo cadtico como es el del juego.
Muestra de modo imperativo aquello que puede o no puede suceder en el mundo paralelo del
juego), utilidad determinada (libertad de actuacién para garantizar la eficacia). Definia el juego

como:

El juego es una accion u ocupacion voluntaria que se ejerce dentro de ciertos limites
preestablecidos en el tiempo y en el espacio y de acuerdo con unas reglas aceptadas libremente,
pero que obligan a una estricta observancia; que encuentra su finalidad en si misma y va
acompafada de un sentimiento de tension y alegria y de la conciencia de ser "algo distinto" de

la vida normal. (Caillois, 1986, p. 28)

En su definicidn Caillois se ocupa de determinar el cardcter lidico del juego. Seiiala
que la accién de jugar crea, inventa, manipula, tergiversa, etc la realidad percibida, considera
que el juego es una actividad paralela al transcurrir de la vida ordinaria. Este no es el Unico
paralelismo con Huizinga, también se cuestiona porqué todas las civilizaciones juegan, y
porqué lo hacen de un modo tan parecido. Mantenia que el juego inspiraba civilizacidn, pues
ayudaba a la consistencia social. Aun asi, se preguntaba por qué el juego es una actividad que
no genera nada, considera esta generacion negativa como un lastre que devalia su

importancia respecto a las actividades serias, las cuales capitalizan sus resultados.

Muestra también la contraposicion que se ejerce en el juego de libertad y reglas.
Caillois (1986) alude a que el juego es una actividad realizada libremente y determinada por

imperativos autoimpuestos por los jugadores que deciden llevarlo a cabo de modo libre. Es
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decir, los conceptos libertad y reglas, opuestos, se sirven el uno del otro para configurar esta
actividad. Igualmente, como se mencionaba con anterioridad también existe el opuesto de que
el juego es n elemento yermo vy el trabajo (actividad seria) produce resultados y aun asi se

intentan equiparar ambos conceptos.

Morillas (1990) sefiala que en la obra de Huizinga (2000) existen lagunas respecto a la
compilacién y clasificacion de la tipologia de juegos. Lo cual se hace patente en el factor
material de los procesos de juego en los que desplaza aquellos caracterizados por mecanicas
vinculadas con la apuesta o el azar. Por otro lado, el autor se cuestiona ¢si el juego es cultura
entonces ya no es una actividad carente de interés? Pero es tacito en este cuestionamiento y
sefiala que el juego va mas alld de los intereses manifiestamente materiales. El juego es una
actividad desinteresada que también construye cultura. Es un proceso que se explica por si
mismo, en el que se intente conocer quién reproduce mejor algo y es ahi donde podemos

observar esos primeros coletazos culturales (Morillas, 1990 y Huizinga, 2000).

Caillois define al juego como una “actividad libre, separada, incierta, improductiva,
reglamentada y ficticia” (Caillois 1986, p. 37) Y es en la pretension de legislar o legitimizar la
accion ladica donde los jugadores establecen un reglamento para el correcto devenir del
proceso ludico. Aunque hay juego que no necesitan reglas para desarrollarse, véase cuando
una persona toma el papel o rol de un personaje. Se imita un contexto, una manera de ser, un
disfraz...no hay reglas. Por ello, redefine el concepto y sefiala que los juegos no son
reglamentados vy ficticios, sino que son reglamentados o ficticios. Es decir, el juego se
encuentra en la disyuntiva de ser una cosa y otra o una cosa u otra. (Caillois, 1986 y Morillas,

1990).

Establecida ya la definicién de juego se concluye que es necesaria una clasificacién que
agrupe a los juegos segln una tipologia preestablecida por unos parametros determinados.
Clasifica las modalidades de juego en cuatro bloques: La competicion (agdn), la suerte o azar
(alea), la simulacidn o simulacro (mimicry) y la mdscara o el vértigo (ilinx). Como puede
observarse Caillois (1986) divide o categoriza los juegos en base a su caracteristica
predominante de su mecanica. A su vez los divide en dos vertientes enfocadas al modo de
juego. Una que contiene como principio comun la diversién y la fantasia (paidia) y otra

contrapuesta a la primera que abarca la disciplina, esfuerzo, la paciencia, destreza, ingenio
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(ludus). Se podria decir que el ludus es la creacion de dificultades artificiales. Los cuales a
través de su resolucion pueden llevar a un aprendizaje por parte del jugador y representa la
capacidad de este para superar esas dificultades o problemas como objetivo autoimpuesto.

Caillois (1986) clasificaba los juegos del siguiente modo:

e Agon (la victoria depende de las habilidades del jugador)
Hace referencia a los juegos con caracteristicas competitivas. Entre estas
caracteristicas podemos encontrar: el equilibrio entre contendientes,
enfrentamientos entre dos individuos, dos equipos o un numero
indeterminado, la creacion de igualdad entre los dos bloques enfrentados para
reforzar la victoria del beligerante ganador. Para obtener la victoria en los
juegos cuya principal caracteristica es el agén el jugador ha de esforzarse y

entrenarse. Hace referencia al sentimiento autorrealizacién y mérito personal.

e Alea (la victoria no depende del jugador)

Palabra que denomina el concepto de “suerte o azar” en latin. Este tipo de
juegos son los contrarios a los caracteristicos de agén pues la victoria no es
determinada por la habilidad o el entrenamiento del jugador, sino por la
suerte. Es decir, las condiciones de victoria son aleatorias y estan fuera del
control del jugador. No obstante, en estos juegos no se busca triunfar sobre el
adversario, se busca triunfar sobre el destino. El triunfo es determinado por el
azar, gana el que mas “suerte” ha tenido. Por lo tanto, el jugador es un
elemento configurar del juego, pero en la accidn ludica es un sujeto pasivo
pues interviene en ella pero no determina el devenir de la misma. El jugador
puede obtener tanto la victoria como la derrota en la misma proporcion.

Los juegos cuya caracteristica predominante es alea pueden combinarse con
caracteristicas propias del agén cuando el triunfo no depende solo de lo que el
destino depare al jugador, sino también de la habilidad de este para configurar
su juego. Tanto agén como alea refieren a la misma maxima, la cual es la
creacion artificial de las condiciones que declaren igualdad para los adversarios

de modo paralelo a la realidad percibida por los mismos. Es decir, se busca la
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situacidon de equilibrio perfecto entre los contendientes estableciendo las

parcelas que pertenecen a la suerte y al esfuerzo respectivamente.

e Mimicry (imaginar ser otro)
Hace referencia al juego cuya principal caracteristica se basa en ser otro
mediante la mimetizacién (asuncién de rol o personalidad del personaje o
personajes escogidos). Al igual que ocurre con el agén, la mimicry tampoco

puede limitarse constantemente respecto unas reglas preestablecidas.

o llinx (percepcion sensitivo-emocional alterada)
Aquellos juegos que buscan el riesgo o estados sensoriales y emocionales

alterados (mareos, equilibrios, desconcierto, miedo...)

Caillois (1986) contempla en su clasificacion los juegos tradicionales y les otorga ciertas
propiedades como la de establecimiento de grupos o estructuras sociales entorno a ellos, por
ejemplo, los juegos de competicién y azar (agon y alea) generan grupos anexos de jugadores
y/o espectadores. Al igual que mimicry la cual necesita tanto de mimetizadores (jugadores)
como de espectadores que disfruten de su “juego”. Finalmente, ilinx enfoca el disfrute en la

alteracion sensitivo emocional del jugador (intrinseca).

Como se puede apreciar hace una clasificacion basada en el esfuerzo del jugador
(agdn), la suerte o azar (alea) como vertebradores del devenir del destino del juego y del
jugador, el disfraz (mimicry) como elemento de juego que ayuda al jugador a ser otro y el
aturdimiento (ilinx), entendido como la confusidn de los sentidos para buscar placer.
Podemos observar que estas cuatro categorias engloban a los juegos “cldsicos” y los parametra
dentro de unas reglas o limites preestablecidos cuyo cumplimiento lleva irrevocablemente a la
busqueda del simple placer. Caillois (1986) propone también una serie de combinaciones, las

cuales se han reformulado y adaptado en:

e Prohibidas: agbn-ilinx (establecimiento de limites y transgresion por
aturdimiento) y alea-mimicry (la combinaciéon de suerte y disfraz es

incompatible ya que no hay beneficio en ninguno de los casos).
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e Fortuitas: alea-ilinx (dejar el proceso ludico en “manos” del azar lleva al
jugador al aturdimiento) y agén-mimicry (la persona compite por ser mejor y
se disfraza de jugador)

e Reciprocas: agdbn-alea (ambas formas requieren equidad entre los
contendientes, aunque el modo de conseguir la victoria es totalmente inverso)

y mimicry-ilinx (el aturdimiento llega en la toma de posesion del otro; “trance”)

La principal diferencia entre Huizinga (2000) y Caillois (1986) es que el primero concibe
al juego como algo Unico y el segundo cree que el juego es la conjuncion de varios factores.
Por ello, divide al juego en la tipologia descrita anteriormente. Por otro lado, Huizinga (2000)
no describe tipolégicamente los juegos, habla de concepto de juego, al contrario de Caillois
(1986) que los clasifica segln su proceder (agdn, alea, mimicry e ilinx). Esta pluralidad ludica es
la polémica que enfrentd ambas tesis. Pero también hay factores que los unen, de hecho,
ambas concepciones, aportan especificaciones de lo que el juego significa para el hombre;

como y porqué se desarrolla.

Finalmente, cabe destacar que Huizinga (2000) reflexiona sobre el papel del juego y su
pérdida de transcendencia a lo largo de los afios por priorizar lo que aporta o tiene utilidad
respecto lo que es inutil o no aporta. Destacando también la destruccion del juego cuando las
reglas son inexistentes o se corrompen. Sin embargo, para Caillois (1986) el juego deja de ser
juego cuando se rompe la pared metaférica que existe entre la realidad y la realidad paralela
del juego, cuando se entremezclan los dos “mundos”. Es decir, para ambos la realidad anula al
juego debido a las tareas que se realizan, las cuales conllevan un fin y destacan sobre las

Iudicas por producir y aportar sentido de utilidad para el individuo y la sociedad.

Se seleccionaron estos dos autores dada su influencia en la filosofia, sociologia,
antropologia y demas campos relacionados con la investigacion del juego y el ser humano
puesto que son autores de summa referencia para el grueso de los estudios que versan sobre
la relacion de juegos y videojuegos relacionados con la educacién (Levis, 1997; Etxeberria,
2001; Gee, 2004; Gros, 2008; LaCasa, 2011; McGonigal, 2011; Pérez, 2012; Revuelta, 2012;
Lépez, 2014; Lépez, 2015; Planells, 2015 y Tost y Boira, 2015). Pero creemos que otros autores
anteriores y ulteriores trataron la definicion del juego, y en base a las caracteristicas

observadas y la predisposicion de los individuos por disponer del juego como objeto y como
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funcion lo emplazaron como herramienta y/o estrategia de aprendizaje. Algunas de las
siguientes definiciones heredan rasgos de las dispuestas por Caillois (1986) y Huizinga (2000)
incidiendo en diferentes aspectos o constatando otros. Otras son las que antecedieron a estos
y por lo tanto son fuentes de las que bebieron para configurar la concepcion dispuesta en el

texto con anterioridad.

Se pueden observar estas perspectivas a través de los diversos autores. Groos (2014)
es un claro exponente de esta corriente que concebia al juego como algo mds que un simple
entretenimiento. Para ello, desarrolld su teoria de la anticipacion funcional. Basaba esta en los
preceptos de Charles Darwin en los que el individuo que mejor se adapta al medio y sus
circunstancias es el que prospera. Ubica al juego como una accién bioldgica e inherente que
prepara al individuo para la vida, es decir, le ayuda a adaptarse gracias a las habilidades y/o

conocimientos que pueda desarrollar mediante el juego.

Vygotsky (2012) consideraba al juego como un elemento socio-cultural facilitador del
desarrollo mental y la adquisicion de habilidades relacionadas con la memoria y la
atencion. Sostenia que mediante el juego se construye el aprendizaje y la propia realidad
percibida del individuo ya sea desde su propia experiencia o mediante la interaccion con otras
personas lo que hace referencia a la teoria mas representativa de Vygotsky, la de la Zona de
Desarrollo Proximo en la que se encontrarian dos estadios relacionados con el juego. Un
estadio que iria desde los dos a tres afios en la que los nifios juegan o interactian con aquellos

objetos que les son “familiares”. Este estadio se subdividiria en estadios de desarrollo:

e A los objetos con los que se interactua se les otorgan las funcionen que estan
preestablecidas para ellos mediante su entorno socio-cultural y familiar. Por

ejemplo, un teléfono mavil sirve para hablar con las demas personas.

e A los objetos con los que se interactian se les sustituyen las funciones
preestablecidas. Por ejemplo, el mando de la tele al parecerse a un teléfono

movil puede ser utilizado a modo de teléfono mediante un juego de imitacién.

El segundo estadio va de los tres a seis afios. A este estadio se le conoce como “fase

del juego socio-dramdtico". Ahora el individuo ha superado su estado egocéntrico y juega a ser
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otros siendo un importante recurso empatico, emocional y comunicativo. Valorando el juego
en base a dos vertientes: como instrumento socializador y como factor de desarrollo. No
concibe al juego como el motor principal de desarrollo de la infancia, pero lo considera un

aporte importante

Para Piaget (1961) la actividad ludica focaliza sobre consideracion de juegos y juguetes
como elementos de relevante importancia para el desarrollo psicolégico, sensorial, cognitivo,
motadrico, légico, linglistico siendo esta consideracion uno de los pilares de su teoria
estructuralista. Cuyos principios tedricos se basan en la incorporacién de mecanismos de
asimilacidn, acomodacién, ajuste de movimientos, percepcidon y comprension. Entiende que el

juego implica una serie de fases:

e Juego de ejercicio: sus recursos son la imaginacion y la imitacion (objeto
simbdlico). El individuo fusiona la ficcion con la realidad convergiendo en
objetos. Por ejemplo, una caja puede ser una nave espacial. Este hecho es
propio del pensamiento representativo.

e Juego simbdlico: el individuo asimila y acomoda los conceptos en su estructura
cognitiva comprendiendo el significado de las cosas sirviendo de vinculo con la
realidad percibida pudiendo interactuar con ella. En esta fase el individuo
comprende que la organizaciéon dentro del colectivo es importante para el
desarrollo de una actividad ludica. Por ejemplo, podemos jugar a ser chefs y
preparar una comida.

e Juego de reglas: son las reglas establecidas por los jugadores en la confeccién
de un juego. Estan sujetas a cambios normalmente relacionados con la edad
de los individuos que los practican. Por ejemplo, en el escondite cuando son
muy pequenos tienden a esconderse cerca y el conteo es corto. Cuando son
mas mayores establecen otros parametros que incrementan su dificultad o lo
elevan a sus nuevas habilidades y/o destrezas como ampliar el radio de juego,

aumentar el conteo, establecer nuevos mecanismos de victoria, etc.

Considera al juego con un mecanismo de desarrollo y aprendizaje para la vida adulta.
Sirve para que el individuo asimile el simbolo e implemente estas destrezas adquiridas en su

vida diaria.
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Como se ha sefialado diferentes tedricos en sociologia, antropologia, educacién,
psicologia, etc. vinculan el juego con algun tipo de experiencia de aprendizaje. Ausubel (1983)
sefiala que los aprendizajes espontdneos se producen por algun tipo de accidn ludica. Es por
ello, que el juego resulta un instrumento ideal en la vinculacidn docente-discente para la

creacion de aprendizajes significativos.

Pestalozzi (2006) aportd una serie de rasgos en los que el juego es de vital importancia
para el desarrollo del individuo y ubica al juego como medio de este desarrollo. Proponiéndolo
como medio de desarrollo para el individuo. Sostenia que algunos rasgos propios del juego se
manifiestan en forma de actividades como el dibujo, el canto, la danza, el lenguaje, la lectura,
etc. Froebel (2016) fue otro autor que sostenia que el juego, la accién y el trabajo era los
elementos que configuraban la llamada segunda infancia el juego representaba el germen de

lo que después serd el trabajo que desempeiiara el individuo.

Roberts, Arth y Bush (1959) definen al juego como una actividad de asueto llevada a
cabo bajo unas normas y espacio preestablecidosy con dos bandos claramenter diferenciados,

los cudles aceptan dichas normas.

Una definicion cercana al contexto antropoldgico es la que propone Norbeck (1974a y 1974b),
donde compila juego, deporte y representaciones artisticas como la pintura o la danza. La

definicidn es la siguiente:

Su comportamiento se fundamenta en un estimulo o una proclividad biolégicamente heredados,
que se distinguen por una combinacion de rasgos: el juego es voluntario, hasta cierto punto
delectable, diferenciado temporalmente de otros comportamientos y por su calidad

trascendental o ficticia (Norbeck, 1974b, p. 3)

Blanchard y Cheska (1988), consideran al juego como una serie de dimensiones
bioldgicas y culturales relacionadas con el comportamiento que se definen por si mismas. Es
decir, se juega porque el instinto nos emplaza a desarrollar ese juego. No hay un objetivo

implicito en el acto en si mismo.
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Gadamer (1977, p. 145) afirmaba que el sujeto del juego no son los jugadores, sino que
a través de ellos el juego simplemente accede a su manifestacion. Es decir, el juego nace de la

intencién del jugador de acatar las normas y verse sometido a ellas.

Pero separandolo de la vida diaria, es decir, cuando jugamos nos trasladamos a otro
mundo paralelo, al que llamaremos Mundis Ludus, en el que tiempo, espacio y acciones son
totalmente diferentes al del mundo normal “Mundis Regular”. Cuando jugamos nuestra
consciencia se traslada, el tiempo no transcurre en segundos, minutos u horas y no existe una
unidad de medida que pueda contabilizarlo. Autores como Csikszentmihalyi (1990) en su obra
Flow ya hablaba de esta abstraccidn que posibilitaba al ser humano evadirse en su consciencia

del mundo real.

Si volvemos al concepto de Mundis Ludus podemos observar que la principal
caracteristica de este mundo es que no hay reglas, las reglas del juego las ponen los jugadores,
es una tabula rasa en todas sus dimensiones, no existe pasado, presente ni futuro,
simplemente existe el momento de juego con sus reglas y sus jugadores. El juego no existe
como tal, es un concepto que solo figura en la mente del jugador. Existe juego cuando el ente
consciente, jugador/es plantea delimitar un espacio, tomar un tiempo, establecer unas reglas
para disfrutar de esa actividad. Ahi nace el juego. Esta idea podemos observarla en muchos
aspectos de la sociedad humana, por ejemplo, en el derecho, la guerra, la sabiduria, la poesia,
filosofia, arte, etc... En el derecho las argucias de los contendientes y los “combates
dialécticos” son de caracter agonal. Pero es en la guerra donde el caracter de juego se
manifiesta esta actividad como un rito sacro en el que los contendientes acuerdan de cierto
modo el espacio de enfrentamiento y las reglas a seguir. Estos “rituales” seguian unos
determinados procesos. En primer lugar, se declaraba la guerra, después sus generales se
reunian para discutir las condiciones de las batallas terrestres y en ultimo lugar batallaban. Es
decir, luchaban bajo unos condicionamientos preestablecidos. Es decir, se seguian unas
“normas de juego” que ambos contendientes respetaban. Respecto a la relacién juego-
sabiduria. Huizinga (2000) sostenia que para saber hay que enfocar como objetivo aquello
sobre lo que queremos a prender, una especie de enigma a desentrafiar. Y ello, nos coloca en

competencia con otros individuos que también pretenden desentrafiar ese enigma de caracter
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agonal. En la poesia se puede observar su caracter lidico en las reglas prefijadas para escribirla

o recitarla (representacion), en el sentido de las palabras, la invencion, etc. Pero no limita.

En el arte podemos apreciar el caracter ludico en la composicidn, creacidn, la
representacion y la emocién que dispone. Pues todo esto se desarrolla en un mundo paralelo
que el jugador crea utilizando las reglas del mundo artistico (musica, escultura, pintura, etc.).
De hecho, en algunas lenguas para indicar que se toca un instrumento se utiliza el verbo jugar
(play en inglés, pflegen en aleman, plegen en holandés y plegium en latin vulgar) (Morillas,

1990 y Huizinga, 2000)

El proceso de juego no alude Unicamente al resultado del gozo per se. En el texto se
puede apreciar una frase que destaca del resto, “todo juego significa algo”, y es sobre esta en
la que ubicamos los pilares de esta tesis doctoral. Pues consideramos al juego como un
elemento indispensable en la sociedad humana sobre el que se sustentan los pilares de
conocimientos y destrezas adquiridas durante el desarrollo vital del individuo. Juego que ha
ido evolucionando no solo con el ser humano, también con sus ancestros y especies coetdneas.
Pero del que el hombre ha hecho de este una ocupacién vital en la que establece parametros
delimitados (reglas, objetivos, recompensas) por el individuo o el grupo para su desempefio, se
le otorga un fin, un sentido. Es decir, es el individuo quien le otorga sentido al juego, quien
convierte actividades no Iudicas en ludicas. Por lo tanto, podriamos sostener que el juego no
existe hasta que alguien decide que asi sea. De modo general podemos sefalar que el
concepto de juego no existe como tal, el juego es un sistema abstracto adyacente a la realidad
que se ubica en la mente del jugador, el cual es quien desarrolla, configura e interactia con
este sistema adyacente a la realidad percibida. No es un comportamiento con un objetivo
bioldgico sujeto a la autoconservacién, es un comportamiento inherente ayuda al ser en los
aspectos sociales, comportamentales, educacionales, etc... No tiene objetivo per se, pero su
desarrollo obedece a reglas preestablecidas por el jugador o jugadores. Estas reglas estdn
sujetas a cambios ya que nacen de acuerdos y pueden cambiar por necesidades de los
jugadores. La Unica finalidad del proceso ludico es el gozo de ser participe del mismo, es decir,

el placer al jugador.

Una actividad sin pretensiones carente de sentido util, que se establece mediante el

consenso de reglas, limites y objetivos de los participantes. Que permite el desarrollo de la
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misma bajo parametros predeterminados por los mismos. Esta actividad puede llevarse
mediante habilidades y destrezas puestas en marcha por los jugadores o intervinientes. Cuyo
objetivo es Unicamente el deleite en si mismo. Tal y como lo definia Suits (2005, p. 54) “jugar
un juego supone un intento voluntario de superar obstdculos innecesarios”. No obstante,
colateralmente es capaz de desarrollar y motivar el entreno de habilidades y destrezas
relacionadas con el aprendizaje, la anticipacidn, competicién, autorrealizacidn, adaptacién y
otros, pero separandolo de la vida diaria, es decir, cuando jugamos nos trasladamos a otro
mundo paralelo, al que llamaremos Ludus Mundi, en el que tiempo, espacio y acciones son
totalmente diferentes al del mundo normal Regular Mundi. Cuando jugamos nuestra
consciencia se traslada, el tiempo no transcurre en segundos, minutos u horas y no existe una
unidad de medida que pueda contabilizarlo. En este sentido Csikszentmihalyi (1990) en su obra
Flow ya hablaba de esta abstraccidn que posibilitaba al ser humano evadirse en su consciencia

del mundo real.

Si volvemos al concepto de Ludus Mundi podemos observar que la principal
caracteristica de este mundo es que no hay reglas, las reglas del juego las ponen los jugadores,
es una tabula rasa en todas sus dimensiones, no existe pasado, presente ni futuro,
simplemente existe el momento de juego con sus reglas y sus jugadores. El juego no existe
como tal, es un concepto que solo figura en la mente del jugador. Existe juego cuando el ente
consciente, jugador/es plantea delimitar un espacio, tomar un tiempo, establecer unas reglas
para disfrutar de esa actividad, es ahi dénde nace el juego. Esta idea podemos observarla en
muchos aspectos de la sociedad humana, por ejemplo, en el derecho, la guerra, la sabiduria, la

poesia, la filosofia, el arte, entre otros.

En el derecho las argucias de los contendientes y los “combates dialécticos” son de
caracter agonal. Pero es en la guerra donde el caracter de juego se manifiesta esta actividad
como un rito sacro en el que los contendientes acuerdan de cierto modo el espacio de
enfrentamiento vy las reglas a seguir. Estos “rituales” seguian unos determinados procesos. En
primer lugar, se declaraba la guerra, después sus generales se reunian para discutir las
condiciones de las batallas terrestres y en ultimo lugar batallaban. Es decir, luchaban bajo unos
condicionamientos preestablecidos. Es decir, se seguian unas “normas de juego” que ambos

contendientes respetaban. Respecto a la relacidon juego-sabiduria. Huizinga (2000) sostenia
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que para saber hay que enfocar como objetivo aquello sobre lo que queremos aprender, una

especie de enigma a desentraiiar. Y ello, nos coloca en competencia con otros individuos que

también pretenden desentranar ese enigma de caracter agonal.

Cabe sefialar que, aunque el juego en si no necesita de materiales para desarrollarse el ser

humano introduce materiales o instrumentos en el proceso de juego. Por ello, ofrecemos la

siguiente clasificacién:

Juegos desnudos: son aquellos juegos que no necesitan de ningun elemento externo
(material) para que puedan llevarse a término. Estos juegos fueron los primeros en ser
utilizados de forma consciente por el hombre. Pueden incluir gestos, sonidos, carrera,
contacto con otros individuos, etc. Ejemplos de este tipo de juegos serdn: silbar,
danza, choque de manos, escondite, pilla-pilla, etc.

Juegos instrumentales: hacen referencia aquellos juegos que necesitan de
instrumentos o materiales para poder jugar. Estos juegos establecen reglan que tienen
en cuenta la anexién de de estos materiales como parte de la accion y del proceso.
Estos objetos pueden ser:

- Instrumentos complementarios (raquetas, palos, guantes, etc): Son
aquellos instrumentos que se utilizan en el juego, pero no son
indispensables para llevarlo a cabo. Ayuda a potenciar habilidades y/o
destrezas.

— Instrumentos de rol (mufecos, disfraces, armas simuladas, etc): son
representaciones mas o menos realistas de instrumentos reales. Son
necesarios para los juegos en los que los jugadores adhieren la accién
de jugar a la representacion de un personaje o profesion.

- Material central (pelota, disco, lanza, piedra, pafiuelo, etc): la actividad
ludica gira en torno a unas reglas configuradas en torno a este
material. La finalidad del juego pasa por interactuar con ellos.

— Material de premio (comida, bebida, dinero, etc): los juegos requieren
en muchas ocasiones de recompensas/premios. Por ello, se establece

un estimulo que premie alguna accidn en el juego.
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Actualmente, el juego y por tanto el modo de jugar ha evolucionado y ampliado sus
dimensiones gracias a la tecnologia. La diversificacién de plataformas, periféricos, manierismos
artisticos y narrativos se conjugan para ofrecer experiencias de juego compuestas por
diferentes dimensiones y lenguajes. Estamos inmersos en un periodo ascendente en lo que se
refiere al juego, siendo los videojuegos la evolucidn légica del mismo. Nuevos periféricos como
Oculus Rift, Proyect Morpheus, Google Glass, Steam machines... son tendencias al alza dada la
importancia que en los ultimos afios estd tomando de nuevo la realidad virtual incorporando
experiencias sensoriales a las narrativas, visuales y sonoras. Aln asi la esencia del juego sigue
vigente y su estructura interna sigue compuesta de una meta, un establecimiento de reglas
sujeto a consenso, limitaciones, jugadores y jugadoras sin olvidarnos de lo mas importante, la
diversién. La importancia del juego analégico y digital también ha ganado un nuevo
protagonista, el usuario incorporando sistemas de feedback en varias vertientes donde
destacan, por un lado, la experiencia que aportan los jugadores y jugadoras es tenida en
cuenta para perfeccionar el sistema de juego incorporando las mejoras propuestas. Y por otro
lado, el feedback aportado en tiempo real al jugador donde se hace visible el avance del
mismo en cuanto a progreso dentro del juego. Este feedback puede ser puramente numérico o
narrativo; en forma de consejos, didlogos vertidos por NPCs (Non Playable Characters) o voces

en off.

A juicio del autor que suscribe estas lineas la respuesta a la pregunta épor qué
jugamos? Es muy simple. Jugamos simplemente porque nos gusta hacerlo, disfrutamos con el
hecho de participar en dicha actividad. No existe un porqué jugar mas alla del simple placer, no
hay una intencidn en segundo plano, se juega porque se disfruta haciéndolo. El vinculo juego-
placer es un inmanente, dado el fin del juego en si mismo es el disfrute del jugador. No existe

una utilidad o fin per se en la accién ludica.

m Historia del juego

El juego ha formado parte del ser humano desde los primeros atisbos de inteligencia
(Huzinga, 2000). Es por ello, que Gémez (2015) muestra la importancia del juego a través de
hallazgos de restos de cultura material (juguetes, objetos simulados, mufiecos articulados) en

asentamientos primitivos, lo que ubicaria al juego como un importante factor dentro estas
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sociedades ancestrales. Morillas (1990) ubica el origen del juego en actividades realizadas
consigo mismo, es decir, las cosquillas, la danza o los silbidos pudieron ser la primera
experiencia de juego.

Pero si se pretende ubicar a los mecanismos de juego tal y como estan
conceptualizados actualmente hemos de remitirnos a textos y objetos relacionados con
practicas ludicas en sociedades antiguas como los Sumerios (juego de Ur), Egipto (Sennet),
Africa occidental (Oware), sin olvidar los juegos de pelota de las civilizaciones mesoamericanas

o los juegos vinculados con la guerra presentes en las civilizaciones romana, persa y griega.

Si se hace un ejercicio de retrotraernos a sociedades humanas mas primitivas tal y
como sefiala Grundfeld (1978) podremos observar que el juego estaba ligado con las acciones
sacras, los rituales. Ya que estos incluian cantos, danzas, algun tipo de competicién entre los
participantes en el mismo, simulaciones (ser otro) y acciones azarosas. El juego estaba
presente y a menudo los lideres espirituales (chamanes, druidas, brujos...) lo utilizaban como
medio de trance o comunicacion con los espiritus (adivinacién o medium). También, podemos
observar que, desde la antigliedad, algunos juegos practicados por las diferentes tribus y
clanes del planeta estan basados en la guerra (Grundfeld, 1978; Caillois, 1986; Morillas, 1990;
Huizinga, 2000, Suits, 2005, Paya, 2008 y Axes, 2014).

Hernandez (2014) en diversas civilizaciones, como la griega y la romana, las actividades
relacionadas con la competicidn (agdn) constituyen un principio social dominante. Su maxima
expresion eran los Juegos Olimpicos en Grecia y las luchas de gladiadores, animales o vehiculos
(ludus) en Roma. Otro ejemplo, lo podriamos encontrar en los juegos que se desarrollaban en
la Edad Media donde el juego habia perdido su sacralidad y partia de una consideracion
pagana. Por otro lado, los juegos desempeiiados por las clases pudientes fijan el tiempo de

ocio de estas.

No obstante, el concepto de juego fue muy importante en la antigua Grecia. Existia el
concepto de Eutrapelia, que en griego viene a significar “buena distraccién” y hace referencia a
la vertiente ludica del juego (Vilanou y Bantuld, 2013). Y es a este concepto al que se refiere
Aristteles (1970) en el libro cuarto de Etica a Nicdmaco cuando atribuye al juego

caracteristicas propias del descanso, la relajacién y el entretenimiento ludico. En este libro
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Aristdteles trata las virtudes éticas por lo que podemos deducir que consideraba al juego como

algo loable y bueno para el tratamiento de aquellas caracteristicas que hacen mejor al hombre.

Vilanou y Bantuld (2013) manifiestan que es Santo Tomas de Aquino quien refunda el
concepto de Eutrapelia para la sociedad cristiana Occidental, la misma que durante mucho
tiempo habia condenado todo aquello relacionado con el juego por considerarlo pagano o

heredero de la cultura /udi del imperio romano.

En la misma época, siglo Xlll, Orellana (2007) sefala que uno de los autores pioneros en tratar
el juego y su clasificacion fue Alfonso X el Sabio. En su obra “Libro de los Juegos” aporta una
primitiva clasificacién de los diferentes tipos de juego asociados con el ajedrez, las tablas y los

dados. Distinguia esta clasificaciéon en:

e Losjuegos basados en el seso (ajedrez): imperan el razonamiento légico

e Los juegos basados en la ventura (dados): el azar es el elemento determinante o motor
del juego.

e Los juegos basados en la combinacién de seso y ventura (cartas): aquellos que

contienen elementos tanto de racionamiento légico como de azar.

El juego empezd a tener consideracion en campos cientificos como la psicologia o la
antropologia gracias a los primeros cientificos interesados en el concepto, su desarrollo y su
significado. Fue a caballo entre la segunda mitad del siglo XIX y principios del XX cuando
Spender, Lazarus, Groos, Hall, Piaget entre otros comienzan a dotar al juego de relevancia
como objeto de estudio siendo el germen de la investigacion que surgira a posteriori (Navarro,

2002)

En el siglo XIX si aludimos al contexto socio-econémico enmarcado en la revolucion
industrial Morillas (1990) sostiene que lo util primaba sobre lo Iudico; el juego pierde el interés
para la sociedad y queda relegado a un plano secundario. La sociedad entiende que el juego no
es un factor importante para su actividad y los ideales de trabajo subyugan al principio eterno
del juego. Por ello, el juego se vio relegado al contexto infanto-juvenil y se produce la escision
en la que el deporte se desvincula del juego, la espontaneidad y la despreocupacion

desaparecen. Pierde la esencia de juego, sus matices sacros.

66



Capitulo 1: Ludovolucion. Del hominido que jugaba para aprender al hominido que aprende videojugando

Sin embargo, conceptos como la Gamificacidn, los Serious Games, el paradigma
Edutainment y el Aprendizaje basado en Juegos han dado consistencia a la utilidad del juego
como instrumento educativo. McGonigal (2011) sostiene que un juego es una actividad que
posicional al jugador frente a un reto que debe superar utilizando sus conocimientos para
anteponerse a la adversidad y fomentando la determinacion, creatividad, la cooperacién, el
optimismo y la motivacién. Sin embargo, el juego ha evolucionado a lo largo de los afios. El
desarrollo actual de la actividad ludica se da en un contexto mas abstracto, multifuncional y
multidisciplinar. Sus instrumentos, materiales, reglas, recompensas, competidores,
compafieros/as de juego, etc han sido digitalizados. El juego se ha vuelto dependiente de la
interconexién de contenidos y la necesidad de estar en posesion de un gadget o instrumento
mediador (consola, PC, smartphone, tablet, etc) para jugar. (Pérez, 2012; Revuelta y Guerra,

2012; Lépez, 2014 y Tost y Boira, 2015)

En este nuevo concepto de juego digital/virtual, lo material pasa a un segundo plano
de un modo relativo, pues, aunque no es necesario poseer materiales para el desarrollo del
juego necesitamos materiales para iniciarlo (dispositivo con el que jugamos). Es decir,
podemos jugar al fatbol sin balédn o al ajedrez sin tablero, ni fichas. Pero necesitamos un
objeto vinculador del juego, en este caso seria el dispositivo responsable de su reproduccion,
almacenamiento y conexidn. Convirtiendo a este instrumento en el virtualizador de la acciéon
lidica, simulando el juego “fisco/real”. Actualmente, la accidon lidica depende de la
interconexidon de multiples variables y funciones. No podemos concebir un juego sujeto a una

sola caracteristica o lenguaje.

El juego actual se desarrolla sobre plataformas multilenguaje (imagenes, sonido,
gestos, lenguaje...) que permiten al jugador gestionar diversas funciones (procesos mentales
de estrategias, anticipaciones, organizacién...) de un modo sincrono. La gestion de todos estos
datos (multiples lenguajes, codificaciones, usuarios, reglas, elementos del juego, escenarios,
mecanicas...) ha de ser gestionado por el jugador. Asi como la inclusidon y enlace de los
elementos mencionados anteriormente a una narrativa, aunque no necesariamente) que
vertebre esa informacion, le de coherencia, y sirva de apoyo para la simultaneidad de

funciones y disciplinas...todo ello nos lleva a lo que en definitiva son los videojuegos actuales.
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Del juego al videojuego

La historia de los videojuegos se remonta a los albores de la computacién, en la década
de los 40 cuando comenzé el estudio de las matemdaticas computacionales en los primeros
ordenadores o supercomputadoras.

En 1947 Goldsmith y Mann inscriben en la oficina de patentes un sistema electrénico
simulador de lanzamiento de misiles accionado mediante pantallas superpuestas de rayos
catédicos siendo el primer intento de juego electrénico. (Levy, 1984, LaCasa, 2012 y Wolf,
2012)

Mas tarde en 1948 Turing y Champernowne escriben un programa basado en el juego
del ajedrez, pero no tienen la tecnologia suficiente para que una maquina lo reproduzca. Este
programa podria considerarse el primer juego basado en 6rdenes mediante computadora,
pero todavia no se podria considerar como un videojuego, pero faltaba la tecnologia necesaria
para llevarlos a cabo, lo que sucedio 4 afios después en 1952. (Levy, 1984 y LaCasa, 2012)

En 1950 el articulo Programming a Computer for Playing Chess de Shannon se
mencionan problemas sobre estrategias del juego del ajedrez si este se programara en
computadoras, el hecho es curioso pues no fue hasta 1951 cuando se programd una de estas
maquinas, la Ferranti Mark |, para alojar este juego. (Winter, 1996; LaCasa, 2012 y Ldpez,
2014). Otro intento de juego electrénico fue la propuesta de Bennett realizada en 1951 en la
cual presenté un computador para jugar al Nim, un juego de tablero originario de China muy
popular entre los estudiosos de la teoria de juegos y los matematicos. Fue desmantelado e
ignorado. (Donovan, 2010). Un afio mas tarde, en 1952 Douglas inventd el OXO, un primitivo
juego grafico, pues carecia de las caracteristicas de lo que podriamos considerar videojuego,
con una mecanica parecida a la del tres en raya. (Levy, 1984; Winter, 1996; Wolf, 2012 y Lépez,
2014)

Ya en 1958 aparece el primer videojuego, Tennis for Two desarrollado por uno de los
cientificos involucrados en el Proyecto Manhattan, Higinbotham. Este protovideojuego
funcionaba en un osciloscopio y representaba un partido de tenis mediante la visualizacion de
la red dividiendo el campo y una pelota que rebotaba en el suelo. No se le considera juego de

ordenador porque estd compuesto Unicamente de circuiteria. (Lambert, 2008)
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En 1961 Samuel, un pionero de la légica computacional, inspirado por el mencionado
anteriormente Shannon se propuso adiestrar a una maquina, la Defense Calculator el primer
ordenador electrénico, cuyo poder de calculo era de 1000 instrucciones por segundo, para
jugar a las damas inglesas pero con la capacidad de aprender de sus errores y adaptarse a las
siguientes situaciones que se planteen algo mas sencillo que lo planteado por Shannon con el
ajedrez como juego base (Beckmann, 2007; Parra, 2013 y Lépez, 2014). En ese mismo afio
aparece el primer videojuego de ordenador, Spacewar! fue creado por los estudiantes del
Instituto Tecnoldgico de Massachussets (Massachusset Insitute of Technology-MIT) Graetz,
Russell y Wiitanen para la computadora PDP-1. La mecdnica de juego consistia en dos naves

que se enfrentan en el espacio exterior con graficos vectoriales. (Graetz, 1981 y Wolf, 2012).

En 1971 se instald la primera maquina recreativa, Galaxy Game, creada por Pitts y Tuck
en una cafeteria de la Universidad de Stanford. Los usuarios se quejaban porque la maquina
estaba siempre estropeada, aunque su malfuncionamiento no se debia a problemas del
hardware, era porque la saturacion de monedas atascaba el sistema. (Brand, 1972 y DeMaria;
Wilson, 2004 y Lépez, 2014). Dos meses después Bushnell y Dabney crean la primera
recreativa producida en masa, Computer Space, pero fue un fracaso a nivel comercial. No
obstante, Bushnell aprendié de sus errores y comenzd diferentes proyectos, entre ellos
PONG!, que le llevaron a fundar en 1972 la primera gran empresa dedicada a la creacidn
comercializacidn y distribucion de videojuegos, ATARI (Cohen, 1984; Kent, 2000; Jones, 2004 y
LaCasa, 2012). También en 1972 aparece la primera videoconsola doméstica, la Magnavox
Odyssey, desarrollada por Baer. Esta fue fruto de la colaboracidn de Baer con Maricon y
Dabney llevando en desarrollo 8 afios y que finalmente vio la luz en agosto de ese mismo afo
(Baer, 2005). En noviembre de este mismo afio ATARI lanzé su primer producto PONG! Un
juego que simulaba una partida de tenis y que contribuyd a generar la creciente popularidad
de los videojuegos en la sociedad acercando su producto a multiples sistemas (domésticos y
recreativos). La historia de ATARI seguiria hasta alcanzar el hito de ser la empresa que ha
tenido el crecimiento mas alto de la historia. ATARI consiguid de algin modo democratizar los

videojuegos y emplazarlos en el ambito doméstico. (Kent, 2001 y Lopez, 2014)

En 1975 Nintendo, empresa de naipes fundada por Yamauchi con el nombre de barajas

Hanafuda encamina su produccién hacia los videojuegos tras intentar reconducir la empresa
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por una compaiiia de taxis y otra de hoteles. Su éxito no llegaria hasta 1981 con el videojuego
Donkey Kong creado por Miyamoto. El siguiente gran hito tuvo lugar en 1978 cuando Space
Invaders de Taito toma relevancia dentro de la industria. Su éxito se debid a que incluia un
contador de puntos y los jugadores competian por ser mejor que los demas. Tan solo un afo
después aparece el primer videojuego a color, Galaxian de Namco. Su mecanica era muy
parecida a la de Space Invaders pero sus graficos a color representaron una tremenda
innovacién en la industria. La revolucidon de Pacman aparecio en 1980 y desbanco a las demas
recreativas creandose un fendmeno mundial en torno a este personaje creado por Iwatani de
Namco. (Donovan, 2010). Pero fue el complejo titulo para la época Donkey Kong el que puso
de manifiesto el poderio de la industria japonesa y nuevamente ubicé a las videoconsolas en

los hogares. (Lépez, 2014)

Entre principios y mediados de los 80 Levis (1997) sefala que la industria del
videojuego sufrié una gran crisis debido a la falta de creatividad y la inoperancia de los medios
tecnolégicos coetdneos, lo que ocasiond graves pérdidas en el sector. No obstante, durante
esa década se configuré al videojuego tal y como lo conocemos hoy. Asi como las inquietudes

gue presentaba para determinados sectores de la sociedad (Lopez, 2014 y Tost y Boira, 2015)

La revolucidon de las consolas llegé entre los afios 1982 y 1984 cuando diferentes
modelos como: ZX Spectrum, Amstrad CPC, Commodore 64 y NES salen al mercado y
comienzan a desarrollarse multitud de titulos para las mismas. En esos afios el software
espafiol pasaba por su época dorada y empresas como Toposoft, Dinamic, Zigurat u Opera
Soft. El primer videojuego desarrollado en Espafia corridé a cargo de los extremefios Suarez y

Portalo, su nombre La Pulga (Lépez, 2014).

Hacia mediados de los 80 los ordenadores avanzaban en cuanto a prestaciones técnicas
respecto las consolas y los videojuegos fueron consoliddndolos como plataformas de juego

(Levis, 1997; Gros, 2008; Lopez, 2014 y Tost y Boira, 2015)

A mediados de los 90 la industria de los videojuegos realiza importantes avances en
cuanto a software y hardware: la utilizacion de Cd-Roms y posteriormente DVD en lugar de
cartuchos, paso al modelado en 3D, las consolas portatiles, periféricos innovadores, mayor

consistencia de las narrativas, asi como, mas complejidad y profundidad de los personajes. Se
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fueron sucediendo entonces las generaciones de consolas hasta llegar a las actuales donde
prima el juego online y el soporte de juegos es en su mayor parte virtual. Otro de los aspectos
innovadores es la inclusién de elementos sociales que encauzan al juego como un elemento
social a tener en cuenta como mecanismo de socializacién (Revuelta, Valverde y Esnaola, 2013;

Lépez, 2014; Tost y Boira, 2015 y Planells, 2015)

Definiendo al videojuego

La dificultad de definir al videojuego radica en el concepto de juego en si. Ya que como
se ha senalado anteriormente es un concepto abierto a la conceptualizacién y a una definicidn
gue no es exacta, sino aproximada, pues es un concepto que cambia y evoluciona a lo largo del
tiempo con las generaciones y los avances tanto sociales como tecnoldgicos (McGonigal, 2011;
Lépez, 2014; Tost y Boira, 2015 y Planells, 2015).

Revuelta y Guerra (2012) ubican a los videojuegos dentro de las herramientas de la
Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC), y posteriormente enmarcarlo dentro
del contexto que nos ocupa, en este caso el educativo. Por ello, se considera a los videojuegos
como herramienta dentro el paradigma Edutainment. Es decir, aquella que promueve el
aprendizaje a través del entretenimiento. La revision de las definiciones se hace necesaria para
llegar a entender la evolucién de los conceptos de hardware y software ligados al progreso de
los videojuegos donde las definiciones contextualizadas hallan mds o menos vinculacién con
determinados periféricos o narrativas. Es decir, se busca comprender la evolucién de los
videojuegos, asi como todos los elementos que lo componen.

Las distintas definiciones van desde las cldsicas referentes puramente al hardware
como la de la Real Academia Espafiola (2014) que lo define como un dispositivo electronico que
permite, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas de un televisor o de un

ordenador”

Calvo (1996) define al videojuego como “todo juego electrénico con objetivos
esencialmente ludicos que sirviéndose de la tecnologia informdtica puede presentarse en

distintos soportes (fundamentalmente consolas y ordenadores personales)” (p. 29)
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La definicién de Calvo (1996) es adaptada posteriormente por Tejeiro y Pelegrina
(2003) a la nueva situacién del medio y de los formatos; insertando el juego en linea y

ubicandolos en el contexto doméstico.

Entendemos por videojuego todo juego electronico con objetivos esencialmente ludicos, que se
sirve de la tecnologia informdtica y permite la interaccion a tiempo real del jugador con la
mdquina, y en el que la accion se desarrolla fundamentalmente sobre un soporte visual (que
puede ser la pantalla de una consola, de un ordenador personal, de un televisor o cualquier otro

soporte semejante (p. 20)

Estas definiciones hacen referencia a aspectos relacionados con elementos técnico-
descriptivos del producto en si. Sin embargo, Gil y Vida (2007) aportan una definicion centrada
en el factor ludico integrado en los medios tecnoldgicos a los que el videojuego pertenece
definiéndolos como programas informdticos disefiados para el entretenimiento y la diversion
que se pueden utilizar a través de varios soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los

teléfonos moviles (p. 11).

Gros (2008) fue mas alld y afadid al juego un caracter educativo, aludiendo a sus

posibilidades educativas.

El uso del videojuego en la escuela supone un cambio metodoldgico y, en consecuencia, un
cambio también en el foco de aprendizaje. No se trata sélo de aprender competencias relativas
al uso de la tecnologia y a unos contenidos concretos, sino que el juego también permite el
trabajo de competencias relacionadas con la negociacion, la toma de decisiones, la

comunicacion y la reflexion.

[...]JUn 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 vista del aprendizaje. En
este sentido, y como comentdbamos al inicio, nuestra cultura establece una diferenciacion 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. Ello es
debido a que los consideran una parte de la actividad ludica. Pero también nos encontramos con
este problema con los alumnos ya que muchas veces tienen problemas para establecer la
conexion entre el juego y el aprendizaje. En este sentido, es especialmente relevante la figura

del profesorado como experto en la determinacion de los aprendizajes del juego (p. 27).
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En la linea de Gros (2008) podemos observar definiciones como la de Revuelta (2012)
que auna el propdsito del juego con las pretensiones docentes que suscita. Definia el

videojuego como:

El videojuego es un software multimedia que se ejecuta en una amplia variedad de hardware,
por ejemplo: ordenadores y consolas. Se crea fundamentalmente con el propdsito de entretener,
de ser una forma mds de ocio, pero también es posible obtener aprendizajes a través de su uso
diddctico, es decir, en base a unos objetivos educativos podemos tomar el videojuego como

herramienta mediadora por la consecucion de los mismos (p. 20).

Lopez (2014, p. 28) consideran amén de las definiciones aportadas que todo videojuego

posee las siguientes caracteristicas:

e Libre y voluntario. Fuente de diversion

e Separado, cuidadosamente aislado del resto de la existencia, y realidad en general dentro
de los limites precisos de tiempo y lugar.

e Que comporta reglas precisas, arbitrarias e incuestionables.

e  Ficticio: acompafiada de una conciencia especifica de realidad secundaria, etc.

e Improductivo.

Basandonos en las definiciones ofrecidas en esta Tesis Doctoral se ha propuesto definir el
videojuego como un entorno multimedial y proyectivo en el que confluyen elementos de
diferente indole (tecnoldgicos, narrativos, sonoros, etc.) que ayudan a la inmersion del
videojugador permitiéndole desarrollar una personalidad afin a su yo real o divergente al
mismo (alter ego). Y es en el aspecto proyectivo donde radica su potencial educativo, ya que
permite al educando sentirse parte de lo aprendido bajo premisas motivantes y

contextualizadas durante el desarrollo de la accién ludica.

A modo de conclusién, podemos sefialar que el juego ha sido determinante para el
desarrollo del individuo y de la sociedad. Ha ido evolucionando a la par que adaptandose y
reinventandose. Sirviendo tanto de distraccién y esparcimiento como de medio formativo. Y es
en la actualidad cuando el juego ha recuperado su status diversificdndose en multiples
formatos y afiadiendo nuevos lenguajes y caracteristicas de otras dreas culturales y artisticas

posicionandose de nuevo como un elemento cultural relevante.
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Capitulo a

Pigital 6ame Based learning

Dime y lo olvido, enséfiame y lo recuerdo, involucrame y lo
aprendo.

Benjamin Franklin
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En el contexto actual, los videojuegos representan uno de los principales elementos
culturales del planeta, alrededor de 2000 millones de personas son videojugadores. Solo en
Espafia hay mds de 23,9 millones de videojugadores segun el informe del New Games Market
del afio 2015 (NewZoo, 2015). La popularidad de estos productos radica en: su sencillez,
variedad y su masificacién; pudiendo llegar a cualquier zona del mundo y dejando que cada

persona elija el juego que mas se adecue a sus gustos.

Pa
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Figura 1. Estadisticas entorno a los videojuegos en Espafia. Fuente: NewZoo (2015)

Podemos emplazar esta consideracidon didactica de los videojuegos dentro de las
tendencias educativas relativas a la utilizacidn de la tecnologia, la cuales veremos mas
detalladamente en el cuarto capitulo de esta Tesis Doctoral. Ejemplos de ella segin Sabourin,

Kosturko, FitzGerald y McQuiggan (2015) son:

e Metodologia STEM (Science, Technology, Engineering and Maths): vincular los
aprendizajes del curriculo en asignaturas relacionadas con la Ciencia, la Tecnologia, la
Ingienieria y las Matematicas.

e MOOC (Massively Open Online Courses): son cursos online masivos y abiertos a todas
las personas. Capacitan y forman sobre multiples tematicas.

e Big Data: almacenamiento en nube con accesibilidad total.

e Digital Game Based Learning (DGBL): traducido al castellano como Aprendizaje Basado
en Juegos Digitales. Es un concepto que emplaza a los videojuegos como elemento

motor de aprendizajes.

Dentro de estas nuevas tendencias escogid trabajar con el paradigma debido a la
relevancia que los videojuegos estan adquiriendo como elemento lidico y pedagégico (Gee,

2004; McGonigal, 2011; Pérez, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Lépez, 2014; Tost y Boira, 2015
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y Planells, 2015). En este sentido, la Comisidn Europea enfatiza sobre el uso de las TIC para el
aprendizaje permanente; cuya politica ha sido descrita en el documento Open Education
Europa (2011) el cual posiciona a los videojuegos como herramientas estratégicas en la gestion
del aprendizaje y como instrumento que provee de mecanismos, estrategias, contenidos,

habilidades y/o destrezas a los estudiantes mediante su uso pedagadgico.

m Antecedenters del Aprendizaje Basado en Juegor Pigitales.

La actualizacién de los procesos de juego a lo largo de la historia nos lleva a los
videojuegos. Estos productos distribuidos en gran proporcidn por todo el planeta, han
suscitando incluso el interés de areas no vinculadas con procesos ludicos. Por ello, han sido
reconsiderados para desencadenar la adquisicion de aprendizajes, la simulacién de escenarios
reales, el entrenamiento de habilidades y el incremento de la motivacidon entre otras
destrezas. (McGonigal, 2011 y Tost y Boira, 2015).

No obstante, cabe sefialar que los beneficios de los videojuegos no se han puesto de
manifiesto hasta que diversos estudios comenzaron a investigar sobre las posibilidades del uso
de éstos para el desarrollo de determinadas habilidades referidas a la concentracién,
resolucién de problemas, percepcion espacial (White, 1984; Greenfield, 1985; Mandinacht,
1987; Okagaki y Frensch, 1994) y otras que no son la prioridad en este trabajo. Asi como
estudios e investigaciones que vinculaban los videojuegos y el aprendizaje (Duffy y Nietupski,
1985; Gifford, 1991; Estallo, 1995 y Levis, 1997). Mas tarde, Etxeberria (2001) constaté este
vinculo al sostener que los videojuegos son sistemas de aprendizaje multisensoriales con
capacidad innata para ofrecer aprendizajes en el jugador. Es decir, son elementos que hacen
que confluyan diferentes sentidos para obtener un aprendizaje. También, considera que los
videojuegos son una herramienta con fuentes multiples en la que se entremezclan muchos
lenguajes.

Gros y Aguayos (1998) resumian los aprendizajes vinculados con el uso de
videojuegos en una serie de puntos entre los que se incluian la asimilacidon de contenidos, el
entrenamiento de habilidades y desarrollo de destrezas.

Todos estos estudios y propuestas teorizaban y se encaminaban al uso didactico de
los videojuegos en contextos educativos. Fue Prensky (2001) quien propuso utilizar

videojuegos como medio de aprendizaje en su libro Digital Game Based-Learning, en él
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establecia el paradigma que actualmente conocemos como Aprendizaje Basado en Juegos

Digitales, estableciendo las bases de la investigacién con videojuegos.

El juego evoluciond entonces de modo paralelo a la especie humana y ha llegado a
transformarse en parte, a lo que actualmente son los videojuegos. Siguen siendo juegos,
simplemente se han incorporado nuevos lenguajes, nuevas estrategias de afrontamiento y
nuevas tecnologias, pero la esencia es la misma, la diversidon. (McGonigal, 2011 y Revuelta y
Guerra, 2012). Por ello, Prensky y Thiagarajan (2001) fijaron su atencidon en que los
videojuegos y su potencial para desencadenar estrategias de aprendizajes. Por ello, basaron en
estudios anteriores de investigadores que ya vincularon que los videojuegos podrian
desencadenar aprendizajes o potenciar la adquisicion de destrezas y habilidades de un modo

eficaz y motivador (Gifford, 1991; Casey y Ramasammy, 1992 y Etxeberria, 2001).

Por otro lado, Gros y Aguayos (1998) clasificaron aquellos aprendizajes que se
manifestaban mediante el uso de videojuegos destacando aquellos relacionados con Ia
asimilacion de contenidos, el entrenamiento de habilidades, desarrollo de destrezas, entre
otros. En esta linea Gee (2004) expone una serie de principios de aprendizaje desarrollados por
el uso de videojuegos. Aunque no vincula necesariamente el uso de los videojuegos con el
aula, apunta varios beneficios de la incursion de caracteristicas de éstos, como la
Interactividad, tolerancia al error, posibilidad de practica constante, sentido de logro, nueva

identidad, etc.

Actualmente, el tratamiento de los videojuegos como herramienta educativa es un
concepto que han abordado diversos estudios, como el de Giddings (2008), en el que se
investigan los videojuegos desde perspectivas tanto observantes como participantes. Por otro
lado, estudios como el de Corliss (2010) evalia el videojuego como herramienta social
considerandolo un punto de encuentro de diferentes areas de modo transversal. Otros
estudios utilizan los videojuegos para trabajar con competencias o enlazar competencias con
aprendizajes surgidos de videojuegos (Esnaola, 2006; Valverde, Revuelta y Fernandez, 2010;
Revuelta, Esnaola y Valverde, 2011; Del Castillo et al. 2012; Revuelta y Guerra, 2012). Como
podemos observar, esta tendencia educativa no es un terreno yermo, sino que se nutre de
nuevas ideas y concepciones alrededor de la utilizacién de los videojuegos como recurso
educativo aportando diferentes herramientas, concepciones, métodos de afrontamiento y

multiples consideraciones tedricas y metodoldgicas.
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m Digital Game Based learning (PGBL). Concepto.

El concepto Digital Game Based Learning nace en el afio 2001 con la obra homdénima
de Prensky (2001). Este concepto se define como un método de aprendizaje basado en la
utilizacion de videojuegos como vinculo entre los conocimientos y destrezas que se
desarrollan. Esta metodologia ha demostrado su eficacia a través de numerosos estudios
(Frasca, 1999; Gee, 2004, 2007 y 2008; Ryan, Scott-Rigby y Przbylski, 2006; Tejeiro y Pelegrina,
2008; Esnaola y Revuelta, 2010; Valverde et al., 2010; McGonigal, 2011; Revuelta, Esnaola y
Valverde, 2011; Del Moral, 2012; Revuelta y Guerra, 2012 y Wu, Hsiao, Wu, Lin y Huang, 2012)

Prensky (2001) mantiene que los algunos carecen de motivacion ante las tareas
escolares fundamentados en paradigmas educativos rutinarios y anquilosados en mecanicas
de corte tradicionalista cuya metodologia se basa en la unidireccionalidad de los procesos de
ensefianza-aprendizaje. Es decir, el alumno no aprende con paradigmas impuestos se hace
necesario incluir elementos contextuales presentes en el dia a dia discente, por ejemplo, los
videojuegos.

Gee (2004) define a los maestros como disefiadores de aprendizajes dando un
sentido didactico al juego mismo por lo que se deben establecer las estrategias que orienten
hacia una planificacion coherente respecto a la implantacién de los videojuegos como
metodologia presente en la praxis educativa que esté integrada en la adquisicién de
aprendizajes. Prensky (2001) alude a que en el discente se desarrollan distintos modos de
adquirir aprendizajes. Estas estrategias han evolucionado y han incluido medios digitales, entre
los que se encuentran los videojuegos. El discente aprende mediante la estimulacién por vias

diferentes y de modo tanto sincrono como asincrono.

Van Eck (2006) sugiere que existen tres enfoques respecto al paradigma DGBL: 1)
Discentes como disefiadores: aprenden a desarrollar videojuegos mediante el desarrollo de
uno. 2) Utilizacidn de videojuegos creados para ensefiar: Serious Games, juegos educativos y
Gamificacion. 3) Videojuegos comerciales integrados como elemento complementario en el

aula (Commercial Off The Shelf o conocidos por su acrénimo COTS).

El paradigma DGBL aprovecha el potencial didactico de los videojuegos adaptando el
proceso de ensefianza-aprendizaje a estas herramientas de ocio (Mcgonigal, 2011). Por ello,
este paradigma nace de la necesidad del discente de ubicar conocimientos y herramientas

afines a su contexto de desenvolvimiento coherente con su realidad percibida. Destacando
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aspectos positivos que ayudan a comprender su popularidad entre investigadores, docentes,

formadores, emprendedores y economistas:

O La distribucién y masificacién de los videojuegos es algo indudable. Tost y Boira (2015)
sefalan que los videojuegos son el producto cultural mas importante del planeta, ya
gue sus usuarios se encuentran por millones divididos en multiples estratos de la

poblacién.

O La curva de aprendizaje’ convierte a videojuegos en herramientas con las que el
docente no ha de invertir tiempo para adaptar su praxis al acondicionamiento
mecdanico de la herramienta por lo que su trabajo se dedicard enteramente al
conocimiento y adaptacién del videojuego al curriculum para amoldarse a las

necesidades que se presenten en la materia a trabajar con el videojuego (Lopez, 2014).

O Los videojuegos son divertidos. El componente ludico siempre estd presente (Revuelta
et al. 2013) Es dénde radica el pilar mas importante del sistema DGBL en la motivacién
extra sobre una tarea que otorga placer a la persona que la realiza, y se enfatiza sobre
el proceso de realizacién y sobre aquellas estrategias que se desarrollan durante su

puesta en practica.

Investigar sobre el paradigma DGBL.

Las investigaciones relacionando los videojuegos en la educacién comenzaron en la
década de los 80 (Cooper y Mackie, 1986; Silvern y Williamson, 1987; y Schutte, Malouff y
Post-Gorden y Rodasta, 1988) y continuaron en la década de los 90 (Provenzo, 1991; Levis,
1997 y Etxeberria, 2001). Los primeros estudios consideraron a los videojuegos como un
elemento nocivo que desencadenaba aislamiento, comportamientos agresivos, conducta
antisocial, etc. Sin embargo, esa corriente no era unitaria y otros investigadores abogaban por
las posibilidades didacticas de los mismos, incrementandose con el avance de los afios. Sin
embargo, como se ha mencionado con anterioridad Prensky (2001) pone de manifiesto la

consideracion del videojuego como un elemento desencadenante de aprendizajes, vinculando

! Curva de Aprendizaje: describe el grado de consecucién de una habilidad y/o destreza en un
tiempo determinado. Se representa con una grafica éxito/tiempo transcurrido.
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su uso con diferentes ambitos (educativo, militar, econdmico, sanitario y politico). Permitiendo
al jugador gestionar diversos procesos mentales tales como: estrategias, anticipaciones,
organizacion, eleccion, reflexion, etc. dada su multidisciplinariedad y el tratamiento transversal

de la informacién que ofrecen.

El éxito de los videojuegos como herramienta formativa radica en las posibilidades de
formacién y motivacidon que ofrecen los videojuegos. Estas posibilidades fueron desgranadas
por Gee (2004) en 36 principios que engloban los diferentes procesos que pueden
desencadenarse al utilizar videojuegos como herramienta de aprendizaje. En estos principios
Gee sostiene que el uso de videojuegos es una nueva alfabetizacidon que se lleva a cabo en un

contexto semiético llevando al discente a aprendizajes mas activos, criticos y reflexivos.

Ambas perspectivas estdan contempladas para formar al discente a través de juegos
digitales, pero unicamente el paradigma DGBL es el que utiliza juegos comerciales con un
propdsito distinto al uso para el que fueron concebidos. De hecho, son de gran utilidad en
diferentes ambitos como la sanidad, la economia, ingenieria social, formacién de profesionales
(médicos, conductores de maquinaria pesada, pilotos, marinero y otros cometidos), ambito

militar, la educacidn, etc. (Revuelta, 2004; Etxeberria, 2008 y Marcano, 2008).

Por ello, tal y como sefiala Corti (2006) Serious Games y DGBL no son sindnimos,
tienen vinculos en aspectos formativos y en la consideracion el videojuego como herramienta,
pero su modo de implementacién es distinto y cada paradigma profundiza en diferentes
aspectos. En los Serious Games no se tiene en cuenta el factor Iudico, es software para
aprender o formarse (por ejemplo: normas ISO, legislacidon, riesgos laborales y otros temas
relacionados con cada formacién especifica) mientras que el paradigma DGBL contempla la
diversion como un elemento mas. Finalmente, también cabe destacar que los Serious Games
estan dirigidos a profesionales y el DGBL tiene un publico objetivo mas amplio que abarca la
educaciéon formal, no formal y la informal. (Hoffman, Patterson y Carrougher, 2000; Barker,
Corley, Grayhem, Wholen, Witzgall, Raudenbush, 2001; Carrougher, Ptacek, Sharar,
Wiechman, Honari, Patterson et al. 2003; Martin 2005; Das, Grimmer, Sparnon, McRae, y

Thomas 2005 y Castillo, 2011)
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Actualmente, nos hallamos muchas investigaciones vinculadas con el juego y el
aprendizaje. Se han desarrollado varios modelos que identifican los resultados de aprendizaje

presentes en los distintos videojuegos (Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle, 2012).

Estas Investigaciones abordan la inclusion de videojuegos y le dotan de cariz
educativo igual al del libro de texto o la pizarra digital. En los ultimos afios el uso de
videojuegos contextos educativo-formativos ha ido incrementandose. El auge de este tipo de
formacién es algo que demuestran las diferentes investigaciones e iniciativas que utilizan a los
videojuegos como precursores de aprendizajes en contextos empresariales, sanitarios,
militares, formativos y educativos (Prensky, 2001; Gee, 2004, 2008; Gros y Aguayos, 2004;
Esnaola, 2006; Van Eck, 2006; Marcano, 2008; McGonigal, 2011; LaCasa, 2012; Revuelta, 2012;

Revuelta y Guerra, 2012; Guerra y Revuelta, 2015).

Los videojuegos son potenciadores y contenedores de diversos modos de
aprendizajes y/o conocimientos (LaCasa, 2012). Por ello, Garris, Ahlers y Driskell (2002)

clasifican este conocimiento en:

a) Habilidades basadas en los resultados del aprendizaje (habilidades técnico-

motoras).

b) Resultados cognitivos (incluyendo los tipos de conocimiento: declarativo,

procedimental y estratégico).
c) Resultados basados en las creencias o actitudes.

Esta clasificacion englobaria las investigaciones exigentes sobre el paradigma DGBL.
En muchas de ellas se sefiala que sobre la utilizacion del videojuego como herramienta
educativo-formativa ha primado entender y modelar la experiencia sobre el concepto de
juego, de disfrute por si mismo alejandose de la esencia de juego. Tal y como indican Sweetser
y Wyeth (2005) en algunos casos el concepto de juego como herramienta ha primado sobre el
disfrute del mismo. Pero no debemos olvidar que el juego es la herramienta y que su
utilizacién depende de las estrategias y/u orientaciones que otorguemos al acto de jugar.
Huizinga (2000) entiende que el juego es una herramienta crucial para el ser humano, le ha

ayudado a avanzar, pero respetando las bases sobre las que se constituye el acto de jugar.
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Connolly et al. (2012) exponia que a pesar de la gran popularidad de la que gozan los
videojuegos. Sus beneficios educativos a efectos précticos pasan inadvertidos respecto a la
imagen preestablecida que la sociedad ha asimilado de este producto de ocio. El
desconocimiento y los prejuicios latentes entorno a los videojuegos hacen que la sociedad los
considere nocivos debido a informaciones no contrastadas y vertidas por los medios masivos
de comunicacion (Borja, 1980). No obstante, este tipo de estereotipos se estan derribando
mediante la utilizacién de juegos comerciales con fines educativos o sanitarios (McGonigal,
2011; Revuelta y Guerra, 2012; Lépez, 2014; Tost y Boira, 2015 y Planells, 2015). Por ejemplo,
se han destacado algunas investigaciones que promocionan el uso de videojuegos con
contenido violento con pacientes que estan sometidos a tratamientos dolorosos para mitigar
ese dolor ayudando a distraer del proceso (Marcano, 2009) o jugar a videojuegos comerciales
en el aula mediante un predisefio de actividades. Un buen ejemplo de esto son las plataformas
MinecraftEDU (Mojang A.B., s.f.) y TeachWithPortal (Valve Corporation, s.f.). La primera es una
plataforma ideada por un grupo de profesores que proponen actividades y metodologias para
trabajar con Minecraft en el aula. Es un punto de encuentro en el que los docentes
confeccionan y comparten sus experiencias. La segunda plataforma estad dedicada aprender y
ensefiar con Portal. Esta plataforma nos permite descargar el médulo de creacidn de niveles
para jugarlo después. Asi como un repositorio de actividades propuestas por profesores de

diferentes lugares del mundo utilizando esta herramienta.

La consideracién de los videojuegos como elementos educativos se sostiene
paraddjicamente en la inclusién de los Serious Games y los simuladores como elementos
formativos en empresas y entornos educativos. Mas tarde llegaron las investigaciones que
fundamentaban su accién sobre la utilizacidon de videojuegos comerciales como un objeto de
estudio en campos como la psicologia, sociologia, antropologia, educacion, etc. (Prensky,
2001; Gee, 2004; Gros, 2008; Marcano, 2009; Corlis, 2010; LaCasa, 2012; McGonigal, 2011;
Planells, 2015 y Tost y Boira, 2015).

Es por ello, que las investigaciones actuales sobre el paradigma DGBL destacan por
los enfoques tedricos (Wu et al., 2012) y la necesidad de incorporar una metodologia que
vertebre el proceso de creacion de las actividades relacionadas con el uso de videojuegos. Se
necesita de esa perspectiva que le de otra utilidad al videojuego, que no lo convierta en

plenamente educativo y obvie la parte ludica (Revuelta y Guerra, 2012). Es decir, hay que
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utilizar el videojuego, jugarlo, entenderlo, criticarlo y saber “invertirlo” para poder escoger qué
partes son aprovechables en pos de una accién diddctica en un proceso educativo sea de la

indole que sea (formal, no formal e informal).

Sin embargo, el videojuego estd tomando el cariz de producto cultural que diversos
autores llevan manifestando desde hace tiempo. Muestras de estos coletazos culturales
podemos apreciarlos en las recientes experiencias relacionadas con videojuegos con iniciativas
como MinercraftEdu en el cual se utiliza el videojuego Minecraft para llevar a cabo
experiencias que se han realizado, se estan realizando o estan pendiente de realizaciéon por
parte de docentes de mas 1300 colegios en mas de 40 paises en todo el mundo. Algunos
ejemplos son los proyectos de Erich Utrie “Minecraft: Government and Economics”
galardonado con el premio del organismo ESA (Entertainment Software Assosiation), el
profesor John Miller (simulacidon de una villa medieval inglesa), el maravilloso mundo de las
humanidades del profesor Eric Walker (simulacion de lugares antiguos), el proyecto
matemadtico del profesor André Chercka, el colegio Viktor Rydberg (Suecia), el Instituto
Tecnoldgico de Massachussets (MIT) o empresas como Google, American Museum of Natural
History, Centre of Game and Impact, E-line Media, Brain Pop, Project 1845, Hive NY, Insitute of
Play, 1QIM Caltech, Joan Ganz Conney Center y Playful Learning. Todos ellas punteras en los
contextos tecnoldgicos, ludicos y educativos. En gran medida asociadas con universidades
como la Tecnoldgica de California (CalTech), Massachussets Intitute of Technology (MIT) o la

Universidad de Arizona (Mojang A.B., s.f.).

Respeto a la utilizacidon de videojuegos en el aula no existe una metodologia que
ayude a establecer pautas que a su vez configuren actividades a implementarlos de un modo
general o sistematizado. Es por ello, que tal y como sefiala Gee (2003) su implementacién el
aula es compleja, ya que todavia existen resquicios debido al miedo o desconocimiento ante

algo nuevo para el docente, pero conocido por los discentes.

Para concluir este capitulo cabe sefialar que las diversas investigaciones y proyectos
vinculados con esta metodologia se basan en los criterios propios del docente que los crea.
Esto descentraliza las investigaciones y las dispersa unas de otras por lo que no existen unas
lineas de investigacion que definan metodoldgicamente el paradigma. Es decir, para lograr una
implementacién eficaz es necesaria la configuracion de una metodologia que ayude a docentes

y discentes con estrategias y pautas para facilitar su uso y desenvolvimiento. El desarrollo de
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esta metodologia contribuiria no solo al hecho de la confeccién de actividades, sino también a
la comprension y la implicacion del alumnado con su propio aprendizaje. Pues establecidas las

pautas se podria alentar al estudiante a crear recursos a partir del videojuego.
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Capitulo

Juguemors. ahora en serio

Jugar un juego es el intento voluntario de sobreponerse a
obstdculos innecesarios

Bernard Suits
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La seriedad no es un adjetivo que tengamos asimilado como caracteristica de un
videojuego. No obstante, existen videojuegos que admiten esta definicién dado su cariz
instructivo. Entonces surge la pregunta ¢élos Serious Games pueden ser divertidos? éSon
videojuegos si no lo son? A largo de este capitulos entenderemos las connotaciones ludicas y

formativas, asi como la amalgama resultante de su unién.

N KW Seriousr Gamers

El término Serious games (juegos serios en castellano) fue acufiado por Abt (1987) en
la década de los afios 70 en el libro de titulo homdénimo, Serious Games.

Reducido a su esencia formal, un juego es una actividad entre dos o mds personas con

capacidad para tomar decisiones que buscan alcanzar unos objetivos dentro de un contexto

limitado. Una definicion mds convencional es aquella en la que un juego es un contexto con

reglas entre adversarios que intentan conseguir objetivos. Nos interesan los juegos serios

porque tienen un propdsito educativo explicito y cuidadosamente planeado, y porque no estdn

pensados para ser jugados unicamente por diversion (p. 6).

Es decir, los juegos serios son videojuegos concebidos para que el jugador pueda
simular una destreza y/o habilidad en un entorno virtual para ponerlo en practica en su
practica real. En este tipo de videojuego la finalidad de juego es capacitar al jugador para

adquirir una habilidad, destreza y/o conocimiento especifico.

Para lo que Zyda (2005) sefialaba que el juego como tal una prueba con reglas que
divierte, asi como el videojuego es una prueba frente a un medio digital que divierte y por

ultimo el jugo serio, el cual define como

una prueba mental, llevada a cabo frente a una computadora de acuerdo con unas reglas
especificas, que usa la diversion como modo de formacion gubernamental o corporativo, con

objetivos en el ambito de la educacion, sanidad, politica publica y comunicacion estratégica

(p.25).

Breuer (2010) por su parte, se cuestiona si el juego serio mantiene el elemento Iudico,
enfrentandose éste a la contradiccién conceptual en la que se enlazan los términos “juego” y

“serio” que tal y como sefiala Valverde (2013) es un oximoron.

La definicion de Abt (1987) del concepto de juego lo enmarca como una estrategia

para adquirir una destreza. Y lo ubica como una actividad mediada por unas reglas acordadas

93



Capitulo 3: Juguemos, ahora en serio

por los participantes, cuya accidn esta basada en la toma de decisiones bajo la adquisicion de
una meta operada por unos objetivos. Esta concepcién ubica al jugador dentro de una
dindmica en la que no hay un ganador claro, simplemente hay una cumplimentacion de
objetivo. Siendo la meta alcanzar dicho objetivo, o lo que es lo mismo, adquirir por parte del
jugador las destrezas, habilidades y/o conocimientos para los que fue creado el juego, en esta
tipologia el jugador siempre gana pues incrementa tanto sus habilidades sociales y laborales
como su bagaje personal. Pero no se desliga de estar establecido dentro de un marco de reglas
preestablecidas y necesarias para dirigir la accidn de los procesos implicados, enfocados a la

adquisicion de los objetivos que se han propuesto.

Este tipo de videojuego viene con el adjetivo serio anexo al concepto de videojuego lo
que le otorga nuevas caracteristicas. Esta conceptualizacidon une juego y diversion/formacion.
Se utiliza el videojuego como conductor del contenido y el aprendizaje de habilidades y/o
destrezas motivando y favoreciendo actitudes proactivas respecto al proceso de aprendizaje.
Durante el tratamiento con este tipo de videojuegos emplaza al jugador en un entorno
formativo e inmersivo en el cual puede vivenciar el aprendizaje, asi como ensayar los
aprendizajes obtenidos mediante la interiorizacién de patrones de aprendizaje. (Kankaanranta

y Neittaanmaki, 2009; Valverde et al., 2010; Bonastre, 2013 y Carvajal, 2015)

La utilizaciéon de los videojuegos como elementos formativos actualmente es
reconocido por multitud de industrias como: militar, cientifica, banca, econdmica, ingenieria,
educativa... (Susi, Johannesson y Backlund, 2007; Alvarez y Michaud, 2008 y Ratan y Ritterfeld,
2009).
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Por otro lado, Breuer (2010) platea la cuestionable premisa de hacer serio cualquier
juego con pretensiones diddcticas; formando parte de las herramientas TIC presentes en

cualquier metodologia E-Learning tal y como muestra en la siguiente figura (Fig. 2)

Serious Games

E-Learning

Figura 2. Relaciones entre juegos serios y conceptos educativos similares. Fuente: Why so serious?

(Breuer, 2010)
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Partiendo de esa concepcién, “cualquier juego puede ser serio” hemos de dirimir qué
videojuegos son plenamente comerciales y cuales ademas tienen cardcter educativo. Los
primeros son los videojuegos “populares”, los comerciales. Los segundos, son juegos que
ubican al jugador en entornos virtuales para formarle en habilidades y/o destrezas que pueda
poner en practica en el mundo real. Si bien es verdad que podemos anexionar una cariz
didactico a los videojuegos comerciales hemos de ser conscientes de las potencialidades que
ofrecen aquellos creados para formar ya sea para un trabajo concreto, para concienciar a los
usuarios sobre algun problema, publicitar algun producto, experimentar alguna situacion
inusual, rehabilitacion de pacientes y otros (Van Eck, 2006; Valverde et al. 2010; McGonigal,
2011; Revuelta y Guerra, 2012 y Carvajal, 2015) Es decir, las diferencias entre los videojuegos

comerciales y los serios son:

Tabla 6

Comparativa de videojuegos comerciales y videojuegos serios. Fuente: Elaboracion propia

Referencia Videojuegos Comerciales Videojuegos serios

Concepcién del mundo Basados en mundo reales o fantasticos ~ Basados en mundos reales

Avatares relacionados con el videojugador
(suelen carecer de identidad, son una
herramienta mas)

Personajes fantasticos o inspirados en

Personajes
personas reales

Alcance Gozan de gran difusion Son conocidos por el publico especializado

Son juegos con un correcto tratamiento

Son vistosos, con una calidad grafica . . ,
grafico sin llegar a los grandes titulos

Tratamiento grafico

abrumadora .
comerciales
Presupuesto Su presupuesto suele ser mayor Su presupuesto es menor

- - . . . Su fin es que el videojugador aprenda

Finalidad Si fin es divertir al videojugador ) q . .J & . P
mediante el juego (propdsito explicito)

. L . Dirigidos a erfiles determinados
Usuarios Dirigidos a todos los publicos g P

(trabajadores, clientes, alumnos...)

Como se puede apreciar las grandes diferencias son proposicionales, es decir, el
marcado enfoque para el que estd concebido cada uno de ellos. Por ello, como docentes
hemos de ser conscientes de la importancia de los juegos serios y los videojuegos comerciales
como herramientas desencadenantes del aprendizaje y la generaciéon de conocimiento, asi
como la inmersion emocional y motivacional que supone ese proceso de aprendizaje mediado
por un entorno virtual ludico (Kankaanranta y Neittaanmaki, 2009; Valverde et al., 2010 y

Revuelta y Guerra, 2012).

Otra cuestion importante es el destinatario, puesto que los juegos serios estan

concebidos para formar y sus ususarios no son tan mayoritarios como el de los juegos
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comerciales. Entre sus usuarios pueden encontrarse trabajadores (formados en normas ISO,
conduccién de maquinaria, manejo de instalaciones, manejo de material quirurgico,
entreno...), clientes (juego que forme a los clientes sobre el funcionamiento de un tramite o
una pagina web, o conciencie sobre un problema), alumnos (juegos instructivos sobre
conceptos didacticos) y que a pesar de ser un publico escueto, éste no limita su utilizacion a
personas ajenas a alguno de los dmbitos citados anteriormente, sino que puede existir

resistencia dada la vertiente educativa.

El auge de los juegos serios se pone de manifiesto dada la gran cantidad de
publicaciones, estudios y congresos (Marcano, 2008; Bonastre, 2013; Valverde et al., 2010;
Valverde, Fernandez y Revuelta, 2013 y Bossolasco, Enrico, Casanova y Enrico, 2015), entre os
que destaca el Fun and Serious Games de Bilbao en el que se dan cita los videojuegos y juegos

serios enfocados al ambito formativo-empresarial.

En lo que concierne a esta Tesis Doctoral ubicaremos al videojuego serio como una
herramienta contenida en el marco de la innovacién educativa y se considera un importante
recurso didactico. Siendo este potencial didactico mediado por el docente o formador
encargado de orientar hacia los objetivos al jugador (Breuer, 2010), por lo que se puede
afirmar que la potencialidad didactica de los juegos depende del planteamiento que se haga
de su uso, ya que numerosos estudios abogan por la utilizacién en aprendizajes formales de
videojuegos comerciales, concebidos Unica y exclusivamente como herramienta de ocio sin
pretensidon educativo-formativa (Squire y Jenkins, 2003; Van Eck, 2006; Revuelta y Guerra,

2012 y McGonigal, 2011).

Historia de los Serious Games

El término Serious Games no nacié en el contexto digital, fue aplicado anteriormente a
juegos de mesa, o de tablero. Estos juegos estaban concebidos para entretener al individuo,
pero se pensd en utilizarlos como recurso didactico. El término fue acuiiado por Abt (1987) en
la década de los 70. Pero no fue hasta unos afios después donde juegos como Oregon Trail
mostraban atisbos de contenido didactico-educativo en un videojuego, aunque estos eran muy
leves. El primer Serious Game per se fue The Bradley Trainer o como se le conocié mds tarde
tras el remodelado de Atari, Army Battlezone. Este juego en sus inicios era un simulador de

combate para el ejército de los Estados Unidos (Cruz-Cunha, 2012)
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No obstante, Méndiz (2008) sefiala que el término tal y como lo conocemos en la
actualidad no fue utilizado hasta la conferencia de Serious Game Initiative de 2002 organizada
en Washington por el Centro Internacional para Académicos Woodrow Wilson en la que se
presentaron videojuegos con marcado propdsito formativo (politica y gestion) pero alejados
de los juegos educativos. Esta conferencia redefinié el concepto acercandolo a los videojuegos
comerciales de los que cogieron prestado los graficos, motores fisicos e incluso narrativas, lo

que les hace mas atractivos que el software plenamente educativo.

En 2004 aparecen plataformas como Gamedchange o Games for Health en las que
podemos localizar videojuegos que abogan por concienciar al usuario sobre alguna
problemdtica relacionada con el medio ambiente, la salud, la geopolitica y otros dambitos

(Bergeron, 2006).

Actualmente, son muchos los videojuegos serios que existen, aunque las plataformas
mayoritarias de consolas XBOX ONE (Microsoft), Playstation 4 (Sony) y WiiU (Nintendo) todavia
no han optado por la difusién masiva de estos. Sin embargo, la plataforma STEAM ofrece la
posibilidad de crear este tipo de videojuegos y que los mismos creadores puedan verterlos al
mercado previa votacién de usuarios que den luz verde a su presencia en la plataforma y asi se

abra la posibilidad de adquisicion por los usuarios de esta (Loépez, 2014).

Explorando

Figura 3. Captura de pantalla de la plataforma Steam con algunos ejemplos de juegos serios. Fuente:
elaboracidn propia.

Dadas las grandes posibilidades educaciones y la poca visibilidad de estos videojuegos
cabe preguntarse épor qué no alcanzas a sus “hermanos” comerciales? Dominguez (2015)
sefiala que los videojuegos serios han sabido adaptarse a las problematicas propias del
contexto actual, aunque el reconocimiento tanto de los profesionales como de los usuarios

todavia no se pone de manifiesto lo que aletarga su inclusidon y su mediatizacidn, estando en
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muchas ocasiones reservados para profesionales o especialistas y siendo desconocidos para el

gran publico.
Tipologia de los Serious Gamers

Una vez descritos y definidos los juegos serios se hace necesario establecer una
clasificacidon que ayude a ubicarlos segun su tipologia, en este tipo de juegos se clasifican segln
el propdsito para el que fueron concebidos. Sawyer y Smith (2008) han elaborado una
taxonomia que clasifica los juegos serio en 7 modalidades (juegos para la salud, juegos
publicitarios, juegos para la formacién, juegos para la educacién, juegos para la ciencia y la
investigacion, produccion y juegos como empleo) a su vez vinculadas con 7 sectores
(Gobiernos y ONGs, Defensa, Sistemas de salud, Marketing y Comunicaciones, Educacion,

Empresas e Industria).

Tabla 7
Taxonomia de Serious Games (Sawyer y Smith, 2008) Trad: Valverde et al. (2010). Fuente: [http://

www.seriousgames.org/]

Juegos para la
Juegos para la Salud ‘l‘m’ Juegos para la Juegos para la Cienciay h Produccion ‘”ﬁ;l‘:"o
Educacion para la Salud - ; ”
o Juegos politcos a4 . - F 3 ig —
Goblernos y ONGs . a Ras de Fgmd’;ge Informacion piblica ~ 1ecogida de datos politcas y pDpnrac
de saud rrrl'asrvos partidos politccos) g b

Educacion en la Planificacién de la

o T . ” :
Defensa r y y Formacion de apoyo escuelay enel Juegos degqerra guera e Mando y control
psi gl a los soldados
hogar armamentistico
Politica de Salud Juegos para
Ciberterapia y Publica — Juegos formativos educacion de los S B SR Planifcacion y

Sistemas de Salud Videojuegos para hacer C i para ionalk i yparala VIS Acki ) D:ee LR Logistica de planes

deporie o ejerctio fisico Concienciacion de la salud gestion de la de salud plblica

Sccial enfermedad
Publcidad,
- marketing con " Machinima (corto de
Mf‘rketlng P”F"‘cmmcos juegos, publicidad Usode productos In1org;a:;°nsde Estudios de opinion animacion que usa Estudios de opinion
y indirecta (publicidad pr un videojuego)
por emplazamiento)
Formacion de
Informar sobre Profesorado — Ciencias de la S
Educacion enfermedades y riesgos ém?&'ﬁl Er iento d Aprendizaje ¢ ion y Aprendizaje P2P F ion on-line
sanitarios competencias reclutamiento =
especificas
Informacion a empleados Educacion Formacién Continua
del sst itario — Jucacion y Formacion de n Cont Publicidad - Planificacio
Empresas B-slesn:s[":} sana J;so Concienciacion del rmacion — Cualific 'vu e vt Mando y control
emplea‘gs . cliente L -
Prevencion de riesgos Ventas y Formacion de Formacion Pro_ce»scsge A 5
Industria laborales i & Diseno Mando y control
= mediante simulacion

Esta taxonomia ayuda a la vinculacidon intergéneros de los juegos serios lo cual sirve
para interconectar y establecer tratamientos transversales de las tematicas de estos juegos
formativos. Diversos autores han proporcionado clasificaciones en funciéon de los propdsitos

del juego serio.
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Bergeron (2006) los ubican en: juegos de activismo, advergames, juegos de negocios,
exergaming, juegos de salud y medicina, juegos de noticias y juegos politicos. Shaffer (2006)
establece otra tipologia de juego serio, la cual denomina juego epistémico. Este tipo de juego
propone al videojugador asumir un rol profesional (médico, abogado, albafil, operario
industrial...) y asi contextualizar sus actividades enfocando que sus acciones estan vinculadas

con un contexto y por ende sus decisiones estén supeditadas a rol que desempeiian.

Alvarez et al. (2007) los clasifican en cinco categorias (Edutainment, advergaming,
subergames, simulacidon y edumarket) en las que se combinan tanto la formacién como el
mercado econdmico-laboral. Por otro lado, Pons (2007) propone una clasificacion de seis
categorias muy diversificadas (advergaming, educativos y de entrenamiento, salud, politicos y
sociales, religiosos y negocios). Estas categorias estan enfocadas a un publico objetivo muy

amplio estando enfocada a la formacion y la informacidn.

Despont (2008) por su parte lo reduce a cuatro categorias: Advert Games, juegos
serios institucionales, juegos de negocios y juegos de aprendizaje. El mismo autor los clasifica
en 6 propdsitos como son: concienciar, simular, formar, informar, ensefiar e influir. Squire et
al. (2008) por su parte sefialan que este aprendizaje debe estar relacionado con la narrativa

intrinseca que se desarrolla durante el juego.

McGonigal (2011) propone clasificar los juegos serios en. advergaming, edutainment,
educational game, edumarket Games, news games, simuladores, juegos persuasivos, juegos

organizativos dindmicos, juegos para la salud, juegos artisticos, militainment.

Sin embargo, desde esta investigacion se propone la siguiente clasificacion donde se agrupan

segln su proposito, es decir segun el contenido tratado:

e Advergames: son juegos serios que mantienen al usuario en un entorno inundado de
marcas publicitarias. Se utilizan para promocionar una marca o producto incluyendo
logotipos en un software ludico.

e Bussines and Industry: se utilizan juegos serios para formar y simular situaciones
propias de la empresa. Son simuladores de mercados en los que el jugador ha de
asumir diferentes roles, normalmente el de CEO omnisciente, es decir el controlador

de la compaiiia.
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e Healthcare games: aquellos juegos serios en los que se tratan temas relacionados con
las enfermedades, la prevencién, los habitos saludables, etc. También podemos
encuadrar en esta categoria aquellos videojuegos destinados a la rehabilitaciéon de
pacientes e terapias cognitivas o psicolégicas.

e Political and social awareness: juegos serios que introducen en sus temdticas aquellas
relacionadas con tematicas de concienciacion, politica, libertad de prensa,
organizacién de ONGs, etc. Sirven para concienciar al jugador sobre problematicas
existente abogando por la empatia del jugador hacia el avatar.

e Educational games: aquellos videojuegos relacionados con la formacién per se del
individuo. Estos videojuegos se utilizan para formar sobre contenidos y/o destrezas al
individuo. La inmersién en mundos 3D permite experimentar acciones o probar
técnicas en entornos virtuales antes de extrapolarlas al mundo real.

e Practising games: son videojuegos que permiten al usuario realizar entrenos
enfocados al ejercicio fisico o al entreno para la capacitacion de acciones o actividades
de gran precisién como cirugias, desactivacion de explosivos o procesos que necesiten
de entreno de habilidades antes y después de su uso. Estdn destinados a profesionales

gue necesitan una continua practica.

Esta clasificacion incluye en sus categorias los subtipos: militainment (juegos militares);
newsgames (juegos de noticias), art games (juegos de arte) ... todos ellos estan contenidos en
los tipos anteriores ya que se prima aquello que ayudan a entrenar o formar. Estas categorias
estan integrada la simulaciéon pues una de las caracteristicas del juego serio es simular

acciones, situaciones o contextos reales.

Scrious Gameys. €l laboratorio en el que el experimento es un juego

El cariz educativo de los juegos serios hace de ellos un objeto de estudio valioso pues
el componente didactico esta implicito. Tal y como sefialan Valverde et al. (2010) los juegos
serios permiten al individuo experimentar en un entorno 3D a salvo de la problematica que

pudiera producirse al realizar estas actividades en el mundo real.

Para ejemplificar esta problematica podemos recurrir al entreno de un militar en
desactivacién de explosivos, un entorno virtual le permite conocer los artefactos explosivos y

manipularlos sin peligro de sufrir herida, o un trabajador de una cadena de montaje puede
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instruirse en el manejo de maquinaria nueva sin necesidad que la empresa disponga de una

para cada trabajador.

Al estar a salvo de los resultados reales, esta modalidad de aprendizaje realmente
estimula el aprendizaje por descubrimiento y el aprendizaje significativo. Utiliza una
caracteristica propia de los videojuegos: cualquier jugador sabe que se expondra a muchos

errores antes de alcanzar el éxito.

Esto es algo muy dificil de conseguir en los modelos educativos tradicionales, que
castigan la equivocacion. Estos juegos serios tienen una doble finalidad: no sélo deben resultar
atractivos y estimular el replay (dimensién de entretenimiento), sino cumplir eficazmente con
el objeto de su creacidon (dimensién formativa): aprender, modificar actitudes, entrenar
habilidades y desarrollar competencias. Ademads de los disefiadores graficos y los informaticos,
es muy relevante el papel de los pedagogos y los expertos en los conocimientos especificos

que aborda el juego (Revuelta y Guerra, 2012; Valverde et al, 2013 y Tost y Boira, 2015)

Los juegos serios abogan por la primacia de la experiencia vinculada con el contenido
por lo que el individuo se encuentra en un entorno inmersivo el cual podriamos incluir en los
llamados estados de Flow qua propuso Csikszentmihalyi (1990) puesto que el jugador
evidencia los aprendizajes extrapoldandolos del mundo virtual al real convirtiendo al jugador en
alumno desdibujandose la diferenciacién entre la persona que juega para aprender y la que
simplemente aprende jugando, ya que el usuario no es consciente de lo que esta aprendiendo

a través del juego. (LaCasa, 2012; Crus-Cunha, 2012 y Dominguez, 2015)

Sin embargo, éstos a priori no estan concebidos para ser software educativo per se
pues tal y como senala Gros (2009) el disefio de juegos educativos estd enfocado a la
transmisién de objetivos curriculares optando por dar relevancia al contenido y relevar al
contexto a planos muy inferiores. Siendo esta una de las razones por las que los usuarios no
consumen estos “juegos educativos”, no existe inmersion y no existe diversion lo cual lleva al
tedio. Sin embargo, los juegos serios han sabido afrontar esta problematica y otorgarle
contextos atractivos de inmersién para que como sefialan Revuelta y Guerra (2012) el
individuo proyecte su personalidad en el avatar y haga suyo el aprendizaje que estd

construyendo mientras juega.
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Los juegos serios al estar concebidos como un “campo de pruebas virtual” permiten al
videojugador utilizar la estrategia de ensayo error para su aprendizaje ya que estan a salvo de
dafios fisicos en ese entorno controlado. Por ejemplo: un operario de maquinaria puede
hacerse con los controles y maniobrar sin el peligro que supone efectuar un movimiento
peligroso y sufrir un accidente. Esto lleva a una adquisicién de conocimiento experiencial (Gee,
2003 y Valverde et al., 2010). Lleva pues a crear entornos de ensefianza-aprendizaje en el que
los videojuegos vertebran la accidn-interaccién entorno-usuario. Siendo estas interacciones
inocuas para el mundo real pero no para la persona que esta inmerso en ellos. El individuo
aprende y es consciente que aprende con ello. Aprende sin miedo a equivocarse. Mediante
estrategias de exploracidn, experimentacién, toma de decisiones... Intenta capacitarse en el

entorno para extrapolar ese aprendizaje adquirido a través del videojuego al mundo real.

Los videojuegos incorporan ademas de conocimiento transversal, capacidad de
enfrentamiento multimodal y multidimensional (Guerra y Revuelta, 2012) la posibilidad de
interaccionar en estos espacios formativos con otros comparfieros o videojugadores, lo que lo
convierte no solo en un entorno interactivo con el usuario (Player versus Environment o PVE)
sino que cabe la posibilidad de hacerlo colaborativo y cooperativo (Player versus Player o PvP).
Este tipo de aprendizajes en grupo sigue la dinamica en las que se incorporan multiples
participantes en pos de conseguir una meta u objetivo comdn. Gee (2003) sefiala que el
alumno debe aprender no sélo los significados de un dominio particular de conocimiento sino

que, ademds, debe pensar sobre el dominio a un nivel “meta” (p. 23).

Este tipo de desarrollo lo que facilita la cooperacién y colaboracion de los individuos
aprendiendo con el juego y de las acciones que se emprendan por parte del individuo o que los
demas integrantes del entorno. Todos los individuos integrados en el sistema de juego

comparten conocimientos, destrezas, actitudes, herramientas, recursos, etc. Y todo lleva a la

consecucién de la meta cuyo fin ultimo es el aprendizaje mediado por videojuegos, por juegos

serios (Gee, 2003; Gros, 2008; Valverde et al., 2010; LaCasa, 2012y Carvajal, 2015)

Actualmente se ha incorporado a la lista de Serious Games los Pervasive Games
(Motola, Stenros y Waern, 2009), los cuales podriamos traducir como juegos profundos. Pero
esta traduccién puede generar confusidon en nuestra lengua por lo que los denominaremos
como juegos hibridos, los cuales mezclan elementos virtuales y mundo real. Dentro de esta

tipologia de juego serio podemos encontrar los juegos de realidad aumentada, juegos de
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realidad mixta, juegos de realidad alternativa, juegos urbanos (asociados a la practica

deportiva) (Benford, Magerkurth y Ljungstrand, 2005)

C WA Nuestro Serious Game: Monité

Monité es un videojuego desarrollado por Nesplora, con el aval del Ministerio de Industria,
Energia y Turismo. Estd enfocado a la prevencién de conductas relacionadas con el acoso
escolar o “bullying”. La narrativa del juego ha sido realizada por el autor infantil Daniel
Nesquens en colaboracién con el centro de pedagogia Urkide, los cuales han desarrollado las
guias que complementan al videojuego. El programa estd compuesto por un software
(videojuego Monité), manuales de uso (para padres, educadores y terapeutas), videos, cuentos
y una web para compartir experiencias (Climent, Alvarado, Iriarte e lrazustabarrena, 2014).
Monité se puede encontrar en tres packs distintos:

e (linicas: se utiliza este software como terapia clinica

e Familias: uso destinado a las familias. Contiene una guia de uso para las madres y los

padres.

e (olegios: licencia que permite utilizarlo en los colegios.

Monité consta de varios mundos. Existen tres de ellos aun estan en desarrollo (Clown
Planet, Indifferent Planet y Electro Planet). Actualmente el Unico incluido con el videojuego es

Raining Planet enfocado a la prevencidn del acoso escolar y el ciberacoso.

Concluyendo este capitulo podemos exponer que actualmente y dadas las investigaciones
existentes los Serious Games son una gran ayuda para la formacion de los individuos. Son
herramientas capaces de simular situaciones y/o acciones que de otro modo supondrian un

gran despliegue material y personal.

Finalmente, como se ha visto en los apartados anteriores muchos de ellos son creados
para trabajar un problema o para tratar una problematica ya sea mediante la educacién o la
concienciacion. Y es gracias a estas capacidades que los juegos serios han alcanzado su

consideracion de herramienta formativa en multiples ambitos.
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Capitulo
€ducacion 3.0
sEmpieza la partida!

¢Qué los videojuegos son malos? Eso mismo decian del Rock and
Roll.

Shigeru Miyamoto
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Las nuevas tendencias educativas empujan al docente a vislumbrar nuevos medios y
metodologias que permitan al educando adquirir conocimientos mediante los medios vy
recursos que les son familiares. Actualmente la tecnologia es uno los pilares fundamentales de

la sociedad y el desarrollo humano, la educacidn debe discurrir en paralelo y adaptarse a ella.

Nuevars tendencias tecnolégico-educativas

La educacion es un ente vivo necesita renacer e incorporar todo aquello que fomente
su beneficio en cuanto a medios, estrategias y contenidos. Por ello, la tecnologia es uno de los
mayores benefactores de la educacion y por ende el pilar fundamental del progreso humano.
Por ello, la educacién necesita de medios que hagan de ella un elemento precursor de
cambios. Gracias a esta concepcién la educacidn reinterpreta los paradigmas educativos, asi
como el papel del docente y del discente. De hecho, la UNESCO define a la tecnologia
educativa como

El modo sistemdtico de concebir, aplicar y evaluar el conjunto de procesos de ensefianza y

aprendizaje, teniendo en cuenta a la vez los recursos técnicos y humanos y las interacciones

entre ellos, como forma de obtener una mds efectiva educacion (UNESCO, 1984, p. 43-44).

La importancia de esta tecnologia al servicio de la educacién lleva presente desde hace mucho
tiempo en diferentes informes y articulos, siendo especialmente relevantes los ultimos
informes Horizon (Johnson, Adams, Cummins, Estrada, Freeman y Hall, 2010, 2011, 2012,
2013, 2014, 2015 y 2016) emplazan entre otros medios tecnoldgicos y tendencias a los
videojuegos como un recurso a tener en cuenta a corto, medio y largo plazo en los diferentes

contextos educativo-formativos.

En estos informes, se puede observar como la tecnologia educativa se integra
plenamente en el ambito educativo. No obstante, esta simbiosis produce una disrupcién entre
los elementos puramente educativos puesto que necesita de una adaptacion de procesos,

medios y recursos.

Actualmente, estamos inmersos en un contexto sociocultural y econdmico que aboga por
las tendencias del Do It Yourself (DY), los recursos libres (Creative Comons) y el conocimiento
compartido como elementos fundamentales del desarrollo tecnoldgico. Prueba de ello son
tendencias punteras como las impresoras 3D, los espacios Wiki, los MOOCs, etc. Podemos

sefialar pues que el ser humano busca una autorrealizacion personal y tecnoldgica, pues aboga
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por la inclusién de medios que satisfagan sus necesidades de modo que se ajusten a los

preceptos que establezcan de modo unilateral, es decir, el ser humano necesita una tecnologia

a su servicio de modo que esta le proporcione lo necesario para desarrollarse en cualquier

ambito de modo individualizado ya adaptado. (Johnson et al, 2010, 2011, 2012, 2013, 2014,

2015 y 2016; McGonigal, 2011; Nykvist y Mukherje, 2014; Valverde et al. 2013 y Sabourin et

al., 2015). Ejemplos de estas tendencias tal y como sefialan Sabourin et al (2015) son:

STEM: el establecimiento de la ciencia, la tecnologia, la ingenieria y las matematicas
como ejes de desarrollo del proceso educativo. Para ello se propone proveer al
discente de materiales relacionados con estas areas como son kits de desarrollo de
hardware (Arduino o RaspberryPi,), kits de robética (Lego Mindstorm), software de
desarrollo de aplicaciones y programacion (Logoss, Sploder, Scratch), impresoras 3D,
etc. Todo ello, para hacer que el discente conjugue los aprendizajes en pos de una
educacién centrada en el desarrollo innovador en el contexto cientifico-educativo.
Massive Open Online Courses (MOOC): este tipo de organizacidn escolar propia del e-
learning, permite una ensefianza masiva mediante la hipermedia (texto, imagenes,
videos...) y la interaccién docente-discente mediante herramientas telematicas con la
diferencia que en este caso el tutor puede tener a decenas, cientos o miles de
personas como alumnos en su curso. La ubicacidn en la red de los materiales y una
Temporalizacién flexible permite a los estudiantes gestionar su aprendizaje sin que
este se solape con otras actividades académicas, laborales o de otra indole. Ejemplos
de este tipo de educacién on-line son: Khan Academy, Coursera, MiriadaX, etc.

Flipped Classroom: otra tendencia educativa al alza es la clase invertida. Concepto en
el que se utiliza el espacio y el tiempo en el aula para resolver dudas y efectuar las
actividades y el tiempo fuera de ella para visualizar la leccion y acceder a los
contenidos del tema, los cuales estarian alojados en la web.

Big Data: capacidad de almacenamiento de grandes bancos e datos de conocimiento a
disposicion de cualquier persona. Accesible desde multitud de dispositivos. Lo que
hace de este conocimiento algo ubicuo.

Mineria de datos: el andlisis de datos referentes a los estudiantes permite un
conocimiento general adaptando ellos recursos a las necesidades de cada estudiante
haciendo del proceso ensefianza-aprendizaje un sistema personalizado. Este tipo de

analisis permite solventar las necesidades de cada alumno y ofrecerle las adaptaciones
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que sean necesarias, asi como regular el ritmo respecto a los contenidos y la
metodologia aplicada.

e Bring Your Own Device (BYOD): sistema en el que los alumnos ha de llevar a clase el
dispositivo para la actividad que vayan a realizar por lo que no tiene que haber una
adaptacion a la herramienta ademas de almacenar datos y contenidos referentes a lo
aprendido en su propio dispositivo. Este tipo de educacién estd estrechamente
vinculada con la educacién mediante la utilizacidon de Apps, smartphones, tablets, etc.

e Digital Game Based Learning (DGBL): aprendizaje basado en juegos digitales como
vehiculo vertebrador de los procesos de ensefianza aprendizaje. Permite extrapolar
conocimientos adquiridos en el entorno virtual al real.

e Gamificacion o ludificacion: utilizacion de caracteristicas propias de juegos o

videojuegos en el proceso educativo.

Atendiendo a estas nuevas tendencias educativo-tecnoldgicas, podemos senalar que los
videojuegos engloban gran parte de las mismas. El hecho de que varias de las tendencias y
recursos mencionados estén vinculados con videojuegos hace cuestionarnos la importancia de
los mismos en los procesos de ensefianza-aprendizaje, valorandolos como un interesante
recurso a tener en cuenta para afrontar la adquisicion de conocimiento, habilidades y/o

destrezas.

Hemos de ser conscientes de los avances sociales, culturales y educativos como aquellos
referidos a los avances tecnoldgicos; estando los primeros sujetos en la mayoria de las
ocasiones a decisiones politicas y/o sociales, y los segundos a un avance demasiado rapido,
gue hace en ocasiones muy dificil la adquisicién de destrezas debido al desfase entre habilidad
y nuevos medios. Por ello, es imprescindible establecer un plan estratégico que regule la
asimilacion de medios, recursos, metodologias y contenidos en torno a los videojuegos entre
otras tendencias tecnolégico-educativas. Para ello, como sefalan Revuelta y Guerra (2012) se
deben crear metodologias que ayuden a gestionar los medios, conocimientos y recursos
relacionados con el uso de videojuegos en el aula para satisfacer las necesidades de los

estudiantes invirtiendo en el desarrollo de recursos, asi como en la formacion de docentes.
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Paradigma Edutainment

El ser humano siempre busca actividades que le hagan disfrutan de su realizacién, le
otorgan algun tipo de deleite en su praxis. Pero asociar el concepto educaciéon con algo
placentero para muchas personas no sera una connotacién positiva. En muchos casos la
educacién o el aprendizaje estad asociado a actividades tediosas y carentes de placer alguno
(George, 2015). Por ello, nace el edutainment un neologismo que alude a los vocablos
anglosajones education (educacion) y entertainment (entretenimiento) por lo que podemos
otorgar a este término un significado cercano a la educacidn a través del entretenimiento.
Charsky (2010) sefiala que edutainment es la combinacidon de modalidades educativas simples
(ejercicios y practicas) junto con formas simples de entretenimiento (juego). Es decir, se busca
la integracién de conocimiento con elementos propios del entretenimiento o el esparcimiento.
El objetivo de este tratamiento es la motivacion del discente hacia el contenido mediante el
entretenimiento para mejorar la capacidad de retencidn, trasferencia y aplicacion de

aprendizajes (Charsky, 2010 y Revuelta y Guerra, 2012).

Para comprender el recorrido del término algunos autores (Guerra, 2013; Lépez, 2014;
Américo, Chade y Tobgyal, 2015 y Tost y Boira, 2015) ubican su nacimiento en el afio 1948 en
una obra de la Walt Disney Company llamada “True life Adventures” en la que figuraba como
descriptor del producto, es decir un término que servia para describir la obra. Ya en los afios
70 Bob Heyman el acuid el término Edutainment mientras trabajaba como productor de
documentales para la National Geographic Society en los que incorporé este concepto a
programas asociados con la cadena de documentales. Otros como Abt (1986) mencionan este

término aludiendo al concepto de educacidn con componentes ludicos.

Mas tarde, en la década de los 80 algunas universidades, centros de investigacion,
ONGs, etc. utilizaban recursos referidos al edutainment a modo de divulgacién mas cercana y
amena. Sin embargo, el concepto no conseguia trascender algunos ambitos, fue utilizado
nuevamente para describir productos educativos o con intencion de ofrecer aprendizajes
mediante sistemas telematicos, en este caso como descriptor de software de videojuegos para

Oric 1y Spectrum Microcomputers en el Reino Unido (Lépez, 2014 y Tost y Boira, 2015)

Finalmente, fue en 1995 cuando el término se institucionalizd y abandoné el “limbo

virtual” en el que estuvo inmerso durante afios para enmarcarse dentro de corrientes
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educativas y concebirse como actualmente lo definimos, un paradigma educativo. El
edutainment ha estado asociado a libros, peliculas, seriales radiofénicos, programas de
televisién, juegos educativos, etc. (Egenfeldt-Nielsen, Smith, Tosca, 2008) Actualmente, el
término se ha redefinido o reconceptualizando en el concepto Playful Learning. Resnick (2004)
entiende que el edutainment ofrece el mismo tipo de aprendizaje tradicional y aburrido con
“gotas” de entretenimiento para edulcorar el contenido tedioso. Sin embargo, el concepto
edutainment es el aceptado por la mayor parte del mundo académico. Y dentro de este
paradigma podemos encontrar a los videojuegos, los cuales se emarcan en el paradigma DGBL,
ya que como se explicd con anterioridad son herramientas precursoras de aprendizajes
capaces de aportar este cariz ludico a los aspectos educativos implicando al discente en el
proceso y motivandole a la consecucion del mismo (Marcano, 2008; LaCasa, 2012 y Revueltay
Guerra, 2012). Por ello, diversos investigadores (Exteberria, 1998; Prensky, 2001; Squire, 2003;
Levis, 2005; Shaffer, Squire, Halveson y Gee, 2005; Buckingham, 2006; Van Eck, 2006; Gee,
2007; Esnaola, 2009; Pérez, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Valverde et al., 2013 y Lépez, 2014)
sefialan a los videojuegos como objetos potenciadores, generadores, gestores y transmisores
de aprendizajes que basan su potencialidad en su formato multimedial y su cariz motivador.

Murray (1999) senalaba que el videojuego era un medio surgido de la convergencia
tecnoldgica y el auge de de la revolucion digital. Pero en esa conceptualizacién no se menciona
el factor humano y es ahi donde en opinidn del autor que suscribe estas lineas es donde radica
su verdadera fortaleza. Ya que el auge de los videojuegos se debe en gran parte a su capacidad
de dinamizar conocimiento haciendo inconscientes los procesos mediantes los cuales se lleva a
cabo (McGonigal, 2011).

Es mas tedioso mencionar que un juego es educativo, que “esconder” ese aprendizaje
bajo un manto de narrativas, graficos, personajes, etc. Véase el ejemplo de cualquier
videojuego educativo contra la saga Assassins Creed en ambos se produce aprendizaje, pero en
el segundo el jugador es consciente de la historia y del gameplay, pero no de los aprendizajes
gue se estan insertando en su bagaje (contexto de las cruzadas, Saladino, Ricardo Corazdn de
Ledn, Acre, Jerusalém, sociedad de oriente medio, musulmanes, cristianos, ética y otros
conceptos relacionados tanto con el contexto como con la narrativa). Huesca y Noguera
(2011) aluden a que la implantacion del paradigma Edutainment no garantiza la mejora de
resultados por si sola, necesita incorporarse dentro de los procesos educativos normalizados,

es decir, el sistema edutainment puede incorporarse como complemento que ofrezca equilibro
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entre lo que queremos que los alumnos aprendan y la vertiente IUdica. Para ello, nuevamente
los docentes necesitan una formacién que les ayude en la construccion de aprendizajes
respecto a este paradigma para poder llevar a cabo procesos de aprendizaje eficaces

adaptados.

Aprender jugando. El mecanisrmo olvidado.

Como ya mencionamos en los primeros capitulos de esta tesis doctoral el ser humano
tiene un sentimiento inherente de la accidn de juego. No podemos negar el juego en ninguna
de nuestras fases de desarrollo, ni como ser humano ni como especie. Sin embargo,
actualmente el juego se ha desligado de su cometido inicial, la trasmisién de conocimiento y
destrezas a simplemente ser considerado una accién ludica, sin mds pretensiones. Del juego

Huizinga (2000) sefialaba:

El juego es mds viejo que la cultura; pues, por mucho que estrechemos el concepto de ésta,
presupone siempre una sociedad humana, y los animales no han esperado a que el hombre les
ensefiara a jugar. Con toda seguridad podemos decir que la civilizacion humana no ha afiadido
ninguna caracteristica esencial al concepto de juego. Los animales juegan, lo mismo que los

hombres (p.11).

Como sefiala Huizinga (2000) formamos parte del tipo de animales que adquiere
conocimientos mediante el juego. Marcano (2008) sefala que la verdadera intencidon del juego
es el aprendizaje, es una estrategia pasiva e inconsciente pero latente en el desarrollo humano
que ubica aprendizajes en acciones placenteras. Cafizares y Gavilla (2016). Los juegos han
constituido una primordial y significativa herramienta de aprendizaje de conductas y actitudes
necesarias para el eficiente desempenfio sociocultural. Y es en este aspecto donde se desarrolla
la importancia del juego para el ser humano y su desarrollo como animal social (Aristoteles,
2005). Siempre hubo una significancia dentro del acto de jugar. Pero es en el mismo acto
donde el juego encuentra su valor, tal como sefialamos en capitulos anteriores el juego
encierra ciertas normas y concepciones que hacen que este se lleva a cabo, pero tal y como
sefiala Suits (2005) los juegos no son otra cosa que la asuncién de obstaculos innecesarios, es
decir un juego es un problema o una dificultad autoimpuesta que sirve al ser humano para
determinar sus destrezas ya sea a modo de autoevaluacidon o comparacién/competicidn frente
a otros semejantes. McGonigal (2011) sefialaba que la asuncién de estos obstaculos nos hace

felices, nos otorga un sentimiento de plenitud y es por ello que los juegos son tan efectivos. El
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porqué de esa felicidad es debido a la sensacién de autosuperacién y consecucién de metas, es
decir, feedback positivo respecto a nuestras acciones. Sutton-Smith (2001) sefala que lo
opuesto al juego no es el trabajo, es la depresiéon ya que el juego representa la felicidad
lograda tras la consecucién de alguna meta y la depresion es la tristeza provocada por la

imposibilidad de alcanzar dichas metas.

McGonigal (2011, p. 32) adhiere al juego el concepto eustress una mezcla de vocablos
donde el vocablo griego eu representa el bienestar y stress es estrés. Este concepto se define
como un estado en el que la adrenalina y los mecanismos fisioldgicos responsables de que el
cerebro estan plenamente activos frente a una actividad. Este estado podria enmarcarse
dentro del concepto de Flow (Csikszentmihalyi, 1990) y mantiene al jugador inmerso
(engagement) en el juego, en su mente solo existe ese momento y ese juego no hay anda mas.
Es por ello, que desaparece el pesimismo y el miedo a favor de un estrés positivo que estimula
nuestra estructura cognitiva mediante la motivacidon que produce esa inmersién en el juego

capacitdndonos para establecer e implementar estrategias de aprendizaje inconscientes.

Actualmente, el juego ha evolucionado, el concepto se ha actualizado y a pesar de no
perder su esencia ha anexionado su practica nuevos medios, recursos y tendencias que lo
elevan a un producto cultural de gran importancia. Inmerso en la sociedad de la informacion,
la era digital el juego estaba encaminado a una simbiosis con los medios tecnolégicos, por ello
los videojuegos son el maximo exponente de esa evolucion. El juego no ha cambiado, pero si el
modo en que este se lleva a cabo. De hecho, podemos sefialar que un videojuego esta
constituido por multitud de partes que lo configuran, es un hibrido de muchos medios que
confluyen en un solo producto. Entre estas partes podemos sefialar: las narrativas, los
entornos graficos, sonidos, musica, lenguaje audiovisual, lenguaje verbal, lenguaje no verba,
emociones, capacitacién del jugador, interconexidn de contenidos, la interaccién interpersonal

y la visidn intrapersonal sobre el producto.

El sabio Omar ibn al-Jayyam alrededor del siglo XI define en uno de sus poemas al
juego, al jugador y las reglas bajo las que se sustenta todo como un inexorable mecanismo en

el que todos los elementos necesitan conjugarse para existir. Este poema dice asi:

La vida es un tablero de ajedrez, de noches y dias. Donde Dios con hombres como piezas juega.
Mueve aqui y alli. Da jaque mate y mata. Y pieza por pieza va colocdndolos en la caja. Pues hay

un destino para la pieza, para el jugador y para Dios (Coumans, 2010, p. 103)
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Podemos observar que el juego es una conjugacién de reglas que existen porque el
jugador asi lo desea por lo que podemos decir que es el jugador el que decide como se llevara
a cabo el juego, y por tanto puede otorgarle la finalidad que desee. Es por ello, que los
videojuegos, al ser una evolucion légico-técnica del juego per se permite al ser humano no solo
configurarlo, y ser parte del mismo, sino que le permite otorgarle la intencionalidad que desee.
Y es eso justo aquello por lo que se ha realizado esta tesis doctoral ya que se le otorgd a un

videojuego una capacidad educativo-formativa mas alla de lo meramente lddico.

la educacion que viene se juega. losvideojuegors a escena

El papel de los videojuegos como elemento cultural relevante (Borja, 1980; Caillois,
1986; Huizinga, 2000 y Suits, 2005) es muy novedoso, ya que hasta hace pocos afios los
videojuegos eran objetos de ocio a los que investigadores, médicos, docentes, politicos,
periodistas y demds miraban con recelo mientras aludian a su peligrosidad relativa a la
agresividad, la adiccion y al aislamiento que producian (Greenfield, 1985). Pero las
investigaciones llevadas a cabo en estos productos, como las pioneras Game Playing With
Computers (Spencer, 1968) y Games Playing with Computers (Bell, 1972).

No obstante, tal y como apuntaba Levis (1997), la incursién silenciosa de los
videojuegos se produjo de un modo natural, fue como un cOomplmento para los televisores o

los ordenadores personales mas primitivos. Sefialaba que

este parecido formal con la television facilité, sin duda, la aceptacion de los videojuegos entre
los usuarios habituales de la pequefia pantalla. La consola de videojuegos era percibida como
un juguete que necesitaba el televisor para funcionar, lo que confirmaba el rol preponderante
de este. Sin embargo, el nuevo aparato introducia un nuevo factor que implicaba un cambio
transcendente en la naturaleza de la television como medio de comunicacidon, una nueva
dimension hasta entonces desconocida: gracias a los videojuegos el usuario, por primera vez,

podia controlar lo que sucedia en la pantalla (p. 31)

Podemos sefialar que los videojuegos fueron el primer medio en combinar la
interaccion con la visualizacion; donde el jugador o televidente tenia un papel activo. Es decir,
esta sintesis de estimulos podria traducirse en un proceso de interaccién; siendo éste
concepto el que mejor define a un videojuego. Y es en la interactuacién dénde reside el

potencial educativo de estas herramientas (Lopez, 2014).
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La interaccion es la que media entre los objetivos que plantea el juego y las diferentes

modalidades de acatarlos y durante el recorrido que se produce desde el planteamiento del

objetivo o problema hasta su resolucion, el jugador recibe numerosos estimulos que lo

encaminan y valoran (decisiones tomadas durante el juego) ubicdndolo en un contexto

competitivo colectivo o autocompetitivo. Pero esto no seria posible sin una historia o narrativa

gue sirva para hacer coincidir éstos elementos bajo una capa que los una y configure como un

todo (Greenfield, 1985; Estallo, 1995; Levis, 1997; Gee, 2004 y Gros, Catald, Freixa, Jaén,

LaCasa, Lamazan, Martinez, Méndez, Mancholi, Moreno, Vilella, Bernat, Camas y Cardenas,

2008).

Navarrete, Pérez y Gdmez (2014) conciben al videojuego como un medio tecnoldgico

propio del conocimiento humano, un medio racional abierto a nuevas formas de pensamiento:

El videojuego es un medio abierto a nuevas formas de pensamiento, tal vez por eso sea un
artilugio tan apegado a configuraciones de aprendizaje vanguardistas. A nuestro modo de ver,
esto ocurre porque la base del videojuego no estd constituida por la narrativa sino por las
mecdnicas y las reglas que rigen el juego. Y aunque podemos vaticinar y conocer las mecdnicas
en virtud de nuestra experiencia como jugadores no podemos predecir su interaccion con el

universo del juego. Esta relacion se renueva en cada juego pergefiado (p. 426)

Para entender como funciona un videojuego hemos de conocer qué elementos lo

configuran. Crear un videojuego supone conjugar muchos lenguajes y elementos que han de

cohesionarse unos con otros para poder conformar la herramienta final del proceso. Newman

(2005, p. 11) opina que un videojuego esta compuesto por cinco elementos:

1)
2)
3)

4)

5)

Grdficos: todo lo perceptible por el sentido de la vista (fondos, texturas, animaciones y
efectos)

Sonido: todo aquello perceptible por el sentido del oido (musica, ambiente, efectos...)
Interfaz: lo elementos mediante los cuales el jugador dirige el juego.

Gameplay: el concepto mediante el cual el jugador se siente inmerso y completa las
tareas encomendadas dentro del videojuego

Historia o argumento: narrativa sobre la que se apoya la accién. Otorga informacién

sobre la intrahistoria del argumento y/o los personajes.

Las piezas que conforman el videojuego encajan gracias a la creacidon de una narrativa que

a su vez sirve de andamiaje para estos elementos (Revuelta y Guerra, 2012). Estos son los
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elementos que designa Newman (2005) como aquellos que son comunes a la mayor parte de
videojuegos existentes. No obstante, existen videojuegos que carecen de alguno de estos. Por
ejemplo, los Casual Games suelen prescindir de la narrativa, pues su accién estd enfocada un
publico que juega sin la necesidad de una inmersién profunda concebidos para los jugadores
no “constantes” (Chen, 2009) que, a su vez, necesitan un plus dentro del ocio, es decir, buscan
un valor anadido en el propio juego ademas de la propia diversidn. (Revuelta et al., 2013). A
estos elementos tendrian que afadirseles aquellos puramente organizativos en cuanto al

desarrollo, es decir los niveles, capitulos, secciones, etc.

Una vez conocidos los elementos que componen un videojuego hemos de conocer qué
proceso han seguido los videojuegos para pasar de ser herramientas denostadas y no validas a

ser muy valorados por la comunidad educativa.

Tal y como se ha sefalado en los capitulos anteriores los videojuegos han
representado un despertar en cuanto a la concepcién del proceso de ensefianza-aprendizaje.
Los videojuegos consiguen un proceso de inmersion del jugador ante el contexto narrativo,

ambiental y de aprendizaje (Parente, 2015).

Es por ello, que Revuelta y Guerra (2012) definen al videojuego como un medio en el
que el jugador proyecta su personalidad a través de la hipermedia. Siendo el jugador quien
decide el camino a tomar, las batallas a librar o simplemente qué territorios debe explorar o
no. Existe, pues un vinculo entre el personaje y el jugador a veces siendo indistinguible quien
es el que mueve los hilos existiendo una influencia reciproca entre jugador y personaje.
Proporcionan la posibilidad de ser insertados en entornos virtuales en los que el jugador
influye y se deja influir por los elementos que componen el videojuego. Esto se consigue
mediante los elementos citados (técnicas de simulacidn de realidades y el disefio de mundos
virtuales en 3D, asi como los sonidos, la empatia con el entorno y la existencia de una sociedad
paralela confeccionada a medida del argumento del juego). Se convierten entonces en
“ludonautas” es decir, navegantes en el elemento ludico, el cual sirve de alegoria para el
videojuego como elementos de aprendizaje en el que el discente se siente parte. En primer
lugar, tal y como sefialaba Levis (1997) el discente ha de conformar una simbiosis con el
medio, ha de aprender a interactuar con el juego a través del medio (consola, smartphone,

tablet, PC...).
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Esta interaccidn tal y como sefialaba Huizinga (2000) produce en el individuo una serie
de estados positivos que le hacen proclive a la inclusion de aprendizajes basdandose en un
estado de placer o disfrute durante la realizacién e la tarea. Y es la diversidon uno de los
elementos que Newman (2005) no menciona como elemento clave de un videojuego, pero es
indispensable que esta herramienta produzca esta sensacidén pues la consideracién de juego
estd vinculada muy estrechamente con la felicidad y la diversidén, no podemos desligarla del
videojuego. De hecho, tal y como sefialan Tost y Boira (2015) los primeros elementos en
mostrar resultados positivos en la investigacién con videojuegos fueron aquellos vinculados

con la motivacion.

No obstante, a pesar que los elementos motivacionales fueran los pioneros y ayudaran
a abrir paso a los demas elementos que constituyen los beneficios de la utilizacion del
videojuego. Huizinga (2000) entendia que juego y cultura estaban relacionados de algin modo,
uno nacia de otro, era una alianza reciproca, inherente y necesaria para el desarrollo del
individuo. Tost y Boira (2015) inciden en la importancia del juego y los beneficios como
herramienta para coOmprender el mundo e interactuar en el mismo, asi como las posibilidades
que ofrece en cuanto a conducta y roles que podamos ejercer, pasando nuevamente por el
ambito emocional con el que sefialan se refuerza mediante actividades ludicas. Pero el juego
siempre ha sido importante, tanto que nos ha servido para establecer desarrollar unos
comportamientos sociales y unas caracteristicas intelectuales que llevan a considerar al juego
como un acto con pretensiones adyacentes (o elementos satélites) que pudieran ser
emplazadas de modo pasivo en el acto de jugar o implementadas de modo activo por un
individuo. Es decir, podemos jugar y que esta accion desemboque en la adquisicion de una
destreza y/o aprendizaje o podemos intervenir en el proceso de juego para dotarla de

intencionalidad. Prensky en una entrevista otorgada al programa REDES sostenia:

Los videojuegos nos hablan de interaccion, respuestas rdpidas, resolucion de problemas [...] Y a
los chicos les gusta resolver esos problemas. Si lo pensamos bien, si se tratara de problemas que
les plantearan en el colegio, los padres estarian encantados [...] Lo que si sabemos es que,
independientemente de cudles sean, las experiencias que vivimos influyen en nuestro cerebro;
asi como los musicos tienen cerebelos de mayor tamario, si repetimos algo una y otra vez, esta
repeticion influird en nuestra capacidad de hacerlo. Los aficionados a los videojuegos suelen
tener mejor vision periférica, muestran una mayor concentracion, una mayor concentracion

visual. [...] (Prensky, 2010)
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No obstante, el aprendizaje desarrollado por los videojuegos se manifiesta en diversos
modos. Este aprendizaje estd ligado no solo al juego per se. También al discurrir socio-cultural
pues los videojuegos han vivido su existencia entre diversas fases de consideracion social,
aunque ahora los consideremos productos culturales, no siempre fue asi. Y propugnan
aprendizajes para el contexto en que estan presentes. Un mundo rdpido y multitarea necesita

individuos entrenados en estas capacidades.

Al utilizar videojuegos nos vemos envueltos en un estado que Csikszentmihalyi (1990)
llama Flow y podriamos definir como un estado en el que la persona se encuentra
completamente ensimismada en una actividad, en ese tiempo en el que la persona esta en ese
“limbo” el tiempo pasa muy deprisa y los procesos mentales y fisicos se encadenan como una
sucesion. Esa abstraccién permite incorporar paralelamente otras percepciones en las que
incorporamos elementos pasivos que suceden alrededor de la accién principal. Es decir, al
utilizar un videojuego el tiempo externo transcurre de un modo normalizado, pero para la
persona que esta jugando el tiempo se ralentiza. El jugador estd inmerso en el juego, pero su
cerebro esta atendiendo a varias tareas; la principal (juego) y las secundarias (aprendizajes). A
menudo los aprendizajes no son conscientes por lo que no nos damos cuenta que estamos
adquiriendo nuevos conocimientos o destrezas, en otras ocasiones si lo hacemos. Por ejemplo,
si durante la narrativa nos explican la historia de un personaje sestamos captando informacién
de un modo activo un aprendizaje adquirido sin darnos cuenta, es, por ejemplo, durante los
juegos de estrategia donde tenemos que gestionar multiples recursos, unidades, diplomacia,
territorios, geografia, etc. Aprendemos sobre todo ello a la vez a través de este estado de
ralentizacién inconsciente. “Todo el ser estd envuelto en esta actividad, y la persona utiliza sus
destrezas y habilidades Illevdndolas hasta el extremo” (Csikszentmihalyi, 1990). Durante el

proceso de flow:

e No somos consciente de las acciones ni de que se adquieren conocimientos

e Al acabar la experiencia de Flow el sujeto ha asimilado de forma inconsciente
destrezas y habilidades.

e De gran utilidad para el uso de videojuegos en el aula ya que permite la asimilacién de
contenidos y/o destrezas de modo sencillo y motivador sin que represente una tediosa

tarea para el discente.
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Pero el concepto de Flow no es la Unica teoria en la que podemos sustentarnos para
considerar a los videojuegos como elementos de aprendizaje. Actualmente, existe una

corriente que considera al videojuego como un elemento pedagdgico de alta relevancia.

Los videojuegos tienen el potencial para conducir al aprendizaje activo y critico. De
hecho, estoy convencido de que a menudo tienen mucho mds potencial que buena parte del

aprendizaje que se imparte en la escuela (Gee, 2004, p.56)

McGonigal (2011) sefiala que el éxito de los videojuegos reside en la organizacién y en
la dificultad de las tareas que los juegos proponen y en el esquema de premios, que generan
incentivos para que quienes juegan hagan el maximo esfuerzo posible. ¢Cual es el premio en la
escuela? El aprendizaje. Esta frase del la disefiadora de juegos describe el propdsito de la
inclusion en el aula de los videojuegos; la meta es la misma, el aprendizaje, pero la via para su
adquisicion es muy distinta. La concepcion respecto a los nuevos horizontes educativos
mantiene a los videojuegos como uno de sus focos de interés debido entre otros factores la
masificacidon y el atractivo que suponen. Es por ello que multitud de investigadores y docentes
(Etxeberria, 2001; Prensky, 2001; Esnaola, 2004; Levis, 2005 Buckingham, 2006; Van Eck, 2006;
Egenfeldt-Nielsen et al. 2008; Esnaola, 2009; Revuelta, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Del
Moral, 2014 y 2015 y Planells, 2015) sostienen los videojuegos pueden ser herramientas
complementarias al aprendizaje formal y por consiguiente contemplarlo en el curriculo

pertinente.

Por otra parte, Gros (2004, p.83) manifiesta que el aprendizaje no sélo ocurre en un
contexto predeterminado, aludiendo al contexto formal. De hecho, el aprendizaje puede ser
intencionado o no serlo. En este punto hemos de destacar que los videojuegos inciden mas en
el dmbito informal puesto que no son herramientas concebidas con un propésito educativo.

Hager (2001) sefiala que las caracteristicas del aprendizaje informal son:

e El aprendizaje informal no se planifica, aunque pueden ser disefiados entornos
especificos para facilitarlo.

e El aprendizaje informal no posee un curriculo formal: emerge esencialmente de la
interaccion entre los aprendices.

e El aprendizaje informal permanece implicito las mas de las veces, y en general el

aprendiz no toma conciencia del conocimiento adquirido.
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e En el aprendizaje formal se pone énfasis en la ensefianza, el contenido y la estructura
de lo que va a ser ensefiado, mientras que en el aprendizaje informal el énfasis esta en
la comunicacién entre los que aprenden y en la situacidn que debe facilitarla.

e La mayoria de las actividades del aprendizaje formal son individuales, mientras que las
actividades del aprendizaje informal son esencialmente cooperativas.

e En ocasiones, el aprendizaje formal es descontextualizado, con escasa conexion con la
experiencia del aprendiz; por el contrario, el aprendizaje informal siempre se
desarrolla a partir de la interacciéon entre aprendices que toman como referencia un
contexto determinado.

e El aprendizaje formal transcurre a menudo desde la teoria a la practica, mientras que
el aprendizaje informal parte generalmente de la practica, para conformar después

teorias implicitas en los aprendices.

Es por ello, que los aprendizajes vertidos por los videojuegos pasen desapercibidos,
aunque estén presentes y sean un elemento incuestionable de aprendizaje (Gee, 2004,
Buckinham, 2006; Gros et al., 2008; LaCasa, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Lopez, 2014; y Tost
y Boira, 2015) que puede ser utilizado tanto en el aula de educaciéon formal, como en
ambientes de aprendizajes fuera del ambito académico, como en dmbitos no relacionados
necesariamente con la educacién. Sea como fuere, lo importante es aquello que desencadena
el videojuego, aprendizajes. Y es donde los diversos investigadores y docentes han puesto sus
esfuerzos, y es por ello que la preocupacién por el uso de los videojuegos como herramienta
didactica ha quedado patente en diferentes congresos como los Congresos Internacionales de
Videojuegos y Educacidn (CIVE), ferias como Fun and Serious Games o monografico de revistas
cientificas donde investigadores, docentes, estudiantes y creadores de videojuegos plantean el
concepto del videojuego como elemento IUdico-educativo enfocado a la adquisicion de
conocimientos, habilidades y/o destrezas en el campo educativo, ofreciendo soporte al
curriculum en el caso de la educacidn formal, o siendo el medio por el cual se produce el
aprendizaje en los contexto no formales e informales. En este sentido la Revuelta, Valverde y

Esnaola (2013) sefialan que

centramos nuestra atencion en los videojuegos en las aulas como entornos de aprendizaje
ludico que se desarrollan en un entorno multimedial de convergencia cultural, que requiere de la

confluencia de disciplinas como el cine, la musica, el video, la animacion, los sistemas
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tecnoldgicos inmersivos, entre otros posibles. Trascendiéndola y amplificandola gracias a la

interactividad sincronica que facilita el desarrollo tecnoldgico (p. 141).

Actualmente, la tecnologia de los videojuegos se encuentra en auge y las mejoras
tecnoldgicas avanzan a gran velocidad lo que permite un gran beneficio para consumidores y
productores de videojuegos, pero no asi para el campo de la investigacion que se ve abrumado
por la existencia de miles de productos y hace muy dificil incidir en la investigaciéon sobre
videojuegos y su conjugacidn con las herramientas del aula. Los investigadores deben ce texto
podemos utilizar el razonamiento de Pea (2001) que sefiala que las instituciones educativas
deben aprovechar los mecanismos de aprendizaje informal, para que los alumnos construyan
aprendizajes formales. Por ello, no es descabellado centrarse en los videojuegos pues estan
tomando un cariz muy distinto para el que fueron concebidos, ya no solo se juega con
videojuegos, los docentes son conscientes de la importancia de estas herramientas para la
sociedad y han decidio utilizarlas en su propio beneficio, de modo que han adaptado el modo
de jugar y de concebir el juego aunandolo con estrategias de aprendizaje. Tal y como sefialan

Gros et al. (2008):

El uso del videojuego en la escuela supone un cambio metodoldgico y en consecuencia, un
cambio también en el foco de aprendizaje. No se trata sélo de aprender competencias relativas
al uso de la tecnologia y a unos contenidos concretos, sino que el juego también permite el
trabajo de competencias relacionadas con la negociacion, la toma de decisiones, la

comunicacion y la reflexion.

[...]JUn 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 vista del aprendizaje. En
este sentido, y como comentdbamos al inicio, nuestra cultura establece una diferenciacion 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. Ello es
debido a que los consideran una parte de la actividad ludica. Pero también nos encontramos con
este problema con los alumnos ya que muchas veces tienen problemas para establecer la
conexion entre el juego y el aprendizaje. En este sentido, es especialmente relevante la figura

del profesorado como experto en la determinacion de los aprendizajes del juego (p. 27).

No se trata de dotar al juego Unicamente de aspecto didacticos, es un ejercicio de
redimensionado y remozado para dotar a los videojuegos de elementos que sirvan para que

operen como herramientas proclives al aprendizaje, como elemento de apoyo al curriculum
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(Charsky, 2010), asi como aprovechar los elementos ludicos que forman parte de los
mecanismos del videojuego en si, con el objetivo de hacerlos mas accesibles para los alumnos

y alumnas.

Busto y Pérez (2012) destacan la evolucién de la percepcion social relativa a los
videojuegos, los cuales han llevado a cabo su expansién como medio no enmarcado en el
contexto ludico exclusivamente; diversificAndose sobre la capacidad de adaptarse, integrar e
integrarse en otros campos como el educativo, asi como desarrollarse en el mismo como
herramienta para el aprendizaje, como capacitacion para el uso de herramientas, mejora de

habilidades personales, etc.

El equilibro entre la vertiente didactica y la lidica ha de ser constante en aquellos
procesos educativos que impliquen la utilizacidon de un videojuego. En primer lugar, para no
desvirtuar lo propiamente educativo, y en segundo lugar para que el docente no se apegue
demasiado a lo puramente formal y quede en segundo plano al videojuego. Ambos conceptos
se deben apoyar el uno en el otro. Por ello, hay que entender de qué enfoque queremos dotar
al proceso de aprendizaje (la motivacidn, la curiosidad, el conocimiento, la implicacién, etc.)
Por ello, es deber del docente trasladar que es lo que se pretende con la utilizaciéon del
videojuego en el aula. Se ha de conocer que mediante el uso del videojuego existe un
aprendizaje mediante el cual docente y discente van a interactuar. Imponiendo asi un
requerimiento en el mismo uso, y eso es su involucracion (Perkins, 1995; Pea, 2001 y Van Eck,
2006). Por ello, hemos de ser consciente que estos nuevos paradigmas de aprendizaje basado
en juegos digitales (DGBL) afectan directamente a nuestras estructuras cognitivas,
psicomotdricas e instructivas. Siendo estas nuevas estructuras suponen alcanzar la meta del

desarrollo de disefos y estrategias instruccionales (Csikszentmihalyi, 1990)
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Tost y Boira (2015) sefialan que los videojuegos son herramientas con plenas
capacidades educativas. Por ello, han elaborado una lista con las capacidades mds resefiables

halladas por los principales investigadores de videojuegos:

Tabla 8

Aprendizajes vertidos por los videojuegos. Fuente: adaptado de Tost y Boira (2015).

Tipo de aprendizaje

Descripcion

Socializar y sentirse parte de
un grupo

Los videojuegos producen agrupamientos que estimulan las
capacidades sociales, informaticas, linglisticas. El juego on-line
puede producir agrupamientos beneficiosos para la persona siempre
y cuando estos se adecuen a la edad del videojugador.

Reduccion de estrés y la
ansiedad

La transmision de objetivos a cumplir en el videojuego hace que
nuestro cerebro los asuma como cometidos a cumplir
desvinculandonos de nuestra rutina diaria. Por ello, los videojuegos
son un buen elemento desestresante.

Coordinacidon mano-ojo

Regularmente la utilizacién de un videojuego requiere Ila
coordinacion de los ojos y las manos ya que unos se apoyan en los
otros y viceversa para guiar la accion que esta ocurriendo en la
pantalla.

Primera toma de contacto con
la informatica

Los términos como nativos digitales mencionan la predisposicion de
los nifios y nifias actuales en base a aquellos dispositivos electrénicos
que son utilizados con asiduidad por sus mayores.

Resoluciéon de problemas y
eleccién de una estrategia

La capacidad de los videojugadores para resolver problemas es mayor
debido a que se enfrentan en terrenos virtuales a problemas,
acertijos u obstdculos sin miedo a una reprimenda real. Por lo que
estan acostumbrados a estrategias que involucran un analisis y
resoluciéon de problemas efectiva.

Toma de decisiones

El uso de videojuegos permite una toma rapida y eficaz. Aquellos
videojugadores de juegos que requieres decisiones rapidas son
capaces de analizar y decidir sobre una situaciéon de un modo mas
rapido y preciso que aquellos que no son videojugadores

Sentirnos jovenes

Ayuda a agilizar procesos mentales

Leer mejor

El refuerzo de la capacidad visual permitida a niflos con dislexia
ordenar las palabras y afrontar su dificultad con éxito.

Trabajo en equipo

La concepcidn de trabajo en equipo es una constante de los
videojuegos online. En este tipo de videojuego existen “especialistas”
sin los cuales el equipo no podria conseguir la meta. Todos son
necesarios y todos necesitan a todos.

Recuperacidon de movimientos

Los movimientos casi involuntarios tipicos de los videojugadores
ayudan a la reparacion de tejidos en algunos pacientes.

Mayor creatividad

Algunos videojuegos como Minecraft o Portal ayudan a la creatividad
de los nifios y nifias ya que les permite crear sin limites.
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Por otro lado, Marin y Garcia (2005) que los videojuegos potencian aspectos presentes en
el dmbito de la educacidn formal. Constatando la importancia que estd empezando a tomar la
inclusidon de estas herramientas como complemento de apoyo educativo o como vertebrador

del aprendizaje:

e Potencian la curiosidad por aprender.
e Favorecen determinadas habilidades.
e Permiten el desarrollo de distintas areas transversales del curriculum.

e Refuerzan la autoestimay el valor de uno mismo.

Este tipo de refuerzos pueden contemplarse respecto a la interpretacién de los
videojuegos como un complemento a los medios habituales contemplados por el curriculum.
Sin embargo, otros investigadores (Funk, 1993; Calvo, 1996 y 1998; Frasca, 1999; Etxeberria,
2001; McFarlane, Sparrowhawk, Heald, 2002; Gee, 2004; Pindado, 2005; Abella y Garcia,
2010; Pérez, 2012; Revuelta y Guerra, 2012; Navarrete et al. 2014 y Del Moral y Fernandez,
2015) han descrito otros aprendizajes relacionados tanto con la adquisicion de conocimiento,

como con el entreno de determinadas habilidades:

e Desarrollo del pensamiento reflexivo y del razonamiento.

e Desarrollo de la capacidad de atencién y la memoria.

e Desarrollo de la capacidad verbal.

e Desarrollo de la capacidad visual y espacial.

e Desarrollo de la habilidad ojo-mano.

e Desarrollo de las habilidades de resolucién de conflictos.

e Desarrollo de las capacidades de trabajo colaborativo.

e Desarrollo de las habilidades de vocabulario y conceptos numéricos.
e Superacion personal.

e Desarrollo de la capacidad de relacién.

e Desarrollo de la motivacién por y para el aprendizaje de diferentes materias.
e Desarrollo de conductas socialmente aceptadas.

e Disminucién de conductas impulsivas y de autodestruccién.

Como se puede observar los videojuegos aportan multitud de beneficios que como sefialan

Huesca y Noguera (2011) son un medio de desarrollo de procesos de pensamiento complejo,
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simultaneo y multinivel. Prueba de esta son diversos estudios en los que los videojuegos son
los protagonistas del aprendizaje que se desencadena. Estudios como el de Corliss (2010)
dotan al videojuego de caracteristicas propias de herramientas sociales proponiéndolas como
interaccion entre diferentes dreas de conocimiento. Otros autores como Lange (2010) enfocan
su investigacidon en los vinculos entres videojugadores online y los procesos sociales y de
aprendizaje. Dentro de este ambito existen también estudios etnograficos como el de Giddings
(2008) para el cual se toman en cuenta aquellas acciones realizadas en el mundo virtual, y
extrapoladas al mundo real o viceversa. Es decir, la comparativa de los aprendizajes que se
obtenia mediante la utilizacion de videojuegos puestos en practica en su dia a dia. Shaw (2010)
sin embargo, toma como objeto de estudio al videojuego como elemento cultural y ofrece una

perspectiva investigadora del elemento lidico a través de la percepcién socio-cultural de

fendmeno. En esta linea investigadores como Kallio, Mayra, Kaipainen (2010) optan por un
razonamiento basado en el juego en si (¢Por qué jugamos?) y lo extrapolan al videojuego,
analizando aquellos factores relevantes como la motivacién, la cooperacién y la competicion

entre otros.

Mayrd, Holopainen y Jakobsson (2012) en su articulo Research methodoly in Gaming:
An Overview describen un ligero tratamiento sobre la visidon de los investigadores para utilizar
los videojuegos como innovacion metodologia pues pueden situarse en un area que podriamos
denominar como multidisciplinar o “multifrontera” pues desde los videojuegos se pueden
tratar diversas disciplinas y areas de investigacion. También se habla de incluir a jugadores

experimentados en la investigacién como aportes de experiencia para el estudio.

Siguiendo con el concepto de incluir a los jugadores como apoyo de investigacion
Jgrgensen (2011) aborda la posibilidad de que los videojugadores expertos sean co-
investigadores pues ellos pueden aportar la experiencia y una perspectiva muy distinta a la del

investigador que ve los juegos externamente.

Por otra parte, la inoperancia y el rechazo de algunos docentes respecto con los
videojuegos se debe principalmente por el desconocimiento que tienen de los mismos. El
docente no suele conocer los mecanismos de creacién del videojuego al igual que el creador
puede no conocer los mecanismos de aprendizaje. Ambos son perfiles muy divergentes a
priori, pues mientras que el docente aboga por el aprendizaje, el creador de videojuegos incide

en la diversion. Los responsables del diseio curricular no suelen advertir de la importancia de
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los videojuegos como herramientas docentes al igual que los creadores y desarrolladores no

aplican elementos pedagdgicos a sus obras (Levis, 1997; Gee, 2004 y Gros et al., 2008).

Atendiendo a la vertiente educativa hemos de sefialar que los videojuegos son medios
convergentes respecto al acceso de conocimiento por parte del videojugador. Permite asimilar
varios lenguajes y conocimiento de modo disruptivo mediante las destrezas, habilidades y/o

conocimientos que en ellos subyace (Revuelta, et al. 2013)

€n el centro de la polémica

La aparicién de los videojuegos se remonta a finales de la década de los 40, cabe
decir que estos videojuegos son un atisbo de lo que han llegado a ser en la actualidad. No se
tenia ni concepcidn utilitaria ni comercial sobre estos. Fue en los afios 60 cuados e entendid
gue los videojuegos tenian una fuerte proyeccion como elemento comercial. Es en esta década
donde el padre de los videojuegos Ralph Baer disefid en una parada de autobus lo que hoy
conocemos como videoconsola ayudado de papel y boligrafo (Tost y Boira, 2015). Desde ese
momento hasta nuestros dias es historia, una historia lleva de descrédito y prejuicio hacia los
videojuegos y hacia los videojugadores (Guerra y Revuelta, 2013 y Lépez, 2014). Los salones
recreativos eran lugares de dudosa estancia, alli se reunian jévenes problematicos vy
denostados socialmente (Levis, 1997). Pero el principal factor de riesgo que incidia sobre los
videojuegos era la capacidad de atraccidn que suscitaban entre las generaciones jovenes. Por
lo que los medios percibieron como preocupante y de obligada observacién. Su popularidad
aumento a la vez que las opiniones negativas, algunas de ellas fundamentadas en estudios de
rigor cuestionable o inexistente (Schutte, et al., 1988; Elmer-Dewitt, 1993; Estallo, 1995;
Griffiths y Hunt, 1998; Anderson. y Dill, 2000; Chory-Asad y Mastro, 2000; Gee, 2004; Gros et
al., 2008; Guerra y Revuelta, 2013 y 2014; Lopez, 2014 y Tost y Boira, 2015).

Estallo (1995) describe el proceso de alienacién que han sufrido los videojuegos
adaptandose a la sociedad mientras su figura y todos los elementos relacionados con ellos era
igualmente atacado. Ejemplifica la temeridad a los nuevos medios con una alegoria
comparativa del Quijote y los libros de caballeria. Senala la incapacidad de los tedricos para
mostrar efectos negativos asociados con su uso, lo cual se pondria de manifiesto en
investigaciones posteriores (Frasca, 1999; Etxeberria, 2001; Prensky, 2001; Van Eck, 2006;
Tejeiro y Pelegrina, 2008; Valverde, 2010; Del Moral, 2012; Pérez, 2012; Revuelta y Guerra,
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2012 Navarrete et al. 2014; Revuelta, et al. 2015) y en alguna ulterior (Greenfield, 1985 y
Provenzo, 1991). Pero partiendo de una base cientifica se demostrd el cariz positivo de la

interactuacion con ellos.

Tradicionalmente ha existido un halo de misterio y desconfianza hacia esta forma de
entretenimiento, y se ha considerado a sus usuarios como victimas de una irrefrenable
ludopatia. No es fdcil ofrecer una explicacion a esta actitud, teniendo en cuenta que estamos
ante un fenémeno del que no se ha podido probar efecto negativo alguno. Evidentemente,
partimos de la base de que ésta, como cualquiera otra actividad, puede resultar perniciosa si se
lleva hasta sus ultimas consecuencias, del mismo modo que en la literatura cldsica se considera
que Don Quijote enloquecié por su desmesurada aficion a leer libros de caballeria. (Estallo,

1995, p. 30)

Aunque la expansion de los videojuegos como herramienta de ocio es indudable y las
generaciones de los llamados “nativos digitales” no tienen problemas para su comprension e
integracién en su vida diaria. No obstante, hoy numerosos sectores que no comprenden la
utilidad de los videojuegos como herramienta educativa. Estos sectores son los padres y
madres y los docentes; son los sectores mas proximos en el sistema contextual del nifio/a por
lo que es necesario difundir esta utilidad para evitar la demonizacidn de estos productos. De
Miguel (2006) Los mass media, a lo largo de los afios, han cargado insistentemente contra
estos productos de ocio definiéndolos como herramientas generadoras de violencia y
conductas antisociales (Estallo, 1995 y Tejeiro y Pelegrina, 2008). Pero la investigacion se ha
encargado de desmitificar en cierto grado esta afirmacién. Greendfield (1985) en su libro “El
nifio y los medios de comunicacion: los efectos de la television, videojuegos y ordenadores”
sostiene que la violencia que esta presente en los videojuegos no es muy distinta de aquella
que aparece diariamente en programas de television, cine, cdmics o libros. Es decir, la dosis de
violencia que proporcionaban los videojuegos es muy similar a la aportada por cualquiera de
los otros elementos mencionados. Estos medios ofrecen el argumento comun de algunos
sectores contra los videojuegos, que es considerarlos elementos de induccién a la violencia, y
la agresividad. Y este es el argumento utilizado desde hace décadas por estos sectores para
demonizar a los videojuegos. Desligarse de estos prejuicios es muy complicado ya que estan
integrados en los prejuicios de videojugadores, sus familiares y los medios de comunicacion
(Tejeiro y Pelegrina, 2008; Guerra y Revuelta, 2012; Guerra y Revuelta 2013a y 2013b, Lépez,
2014 y Tost y Boira, 2015).
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Es por ello que es de gran importancia el papel sobre la influencia de los padres y
madres respecto a los hijos/as al consumo de videojuegos, ya que basan sus experiencias con
los videojuegos en factores como la violencia, adiccion, enclaustramiento social (Griffiths y
Hunt, 1998). Pero también el miedo a no poder controlar algo que los nifios de la actualidad
controlan a su antojo, que son los videojuegos. El desfase que se produce respecto a la
utilizacion de medios tecnolégicos entre padres, madres e hijos es muy grande, y el miedo al
desconocimiento puede hacer que emerjan los prejuicios. Respecto a los prejuicios citados
anteriormente Griffiths y Hunt (1998) sostienen que los videojuegos tienen asignados ciertos
prejuicios y por ellos se les han anexionado conceptos como precursores de la agresividad, el
aislamiento el absentismo escolar entre otros. Por otro lado, han destacado sus caracteristicas
positivas como la de transmisién de conocimientos y valores, asi como la multifuncionalidad
que ofrecen (Gee, 2004; Van Eck, 2006; Esnaola, 2009; Revuelta y Guerra, 2012 y 2014,
Valverde, 2013; Lopez, 2014 Tost y Boira, 2015).

Los psicélogos insisten que las conductas violentas, adictégenas y causantes de
aislamiento no son fruto de un solo elemento, si no que son producto de una serie de
elementos que desencadenan estos comportamientos (Eron, 1982). Esta consideracién por
parte de los padres y madres es relevante pues el tratamiento que se realizard para esta tesis
doctoral serd con un videojuego, uno orientado al terreno educativo-preventivo por lo que

conviene orientar a los padres y docentes sobre el uso del mismo.

Otro aspecto relevante respecto a los videojuegos en el entorno educativo es el
tratamiento igualitario de género. Este tema es muy controvertido, puesto que existe mucha
discriminacién entorno a los personajes femeninos dentro de los argumentos de los
videojuegos. Guerra (2013), Gil y Vida (2007) y Guerra y Revuelta (2015a y 2015b) resumen

esta problematica en torno a la mujer en los videojuegos en:

e Papel de la mujer en los videojuegos como reflejo de la sociedad contextual.
e La presencia de mujeres en los equipos de desarrollo de videojuegos.

e Existenciay persistencia de estereotipos referidos a ambos sexos.

En el documento del i Plan de Igualdad entre Hombres y Mujeres para la Sociedad de Ila
Informacidn (Instituto de la Mujer y para la Igualdad de Oportunidades, 2014) elaborado por

los ministerios de Educacién, Industria e lgualdad, se indica cdmo las tecnologias de la
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informacidn y la comunicacién (TIC) pueden fomentar la equidad de género mediante el

tratamiento adecuado y asi eliminar la Brecha de Género (Castafio, 2008)

Dado que los videojuegos son un medio multimedia y pertenecen a las denominadas
TIC, se ha de tener en cuenta que son herramientas en las que la mujer ejerce un rol en
determinadas ocasiones lastrado por estereotipos en el mundo que priman mujeres y hombres
irreales, que son imdgenes de referencia para personas de ambos sexos. Estos personajes se
presentan como figuras cuasi perfectas encarnando el prototipo de hombre o mujer que
durante afios han arrastrado estereotipos que los desvinculan de personas reales. En los
videojuegos los personajes femeninos han interpretado roles estereotipados y cuyos

personajes no eran determinantes para la trama, simplemente eran un adorno mas.

El videojuego que utilizaremos para esta experiencia, Monité, estd evaluado y
asegurado para funcionar en entornos educativos y servir como medio de prevencidon ante
conductas nocivas. Por ello, la narrativa y demds elementos que lo componen estan cuidados
al detalle y adaptados a las edades en las que se ha realizado la intervencién durante el

experimento.

Para concluir cabe sefalar que la tecnologia forma parte de nuestras vidas y esta
plenamente integrada en nuestra sociedad y en nuestras acciones cotidianas. Anexo a esta
evaluacion tecnolégica ha crecido el juego y el modo de jugar, se ha servido de estas técnicas
para crecer y expandirse en nuevos formatos y nuevos modos de interaccién. Entre los que se
encuentran la interaccidon del ser humano con videojuegos y los diferentes niveles de

simulacidn, narrativa e interaccion social que ofrecen.
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Capitulo

Problemars en el entorno educativo:
Acoso Escolar

Hemos aprendido a volar como los pdjaros, a nadar como
los peces; pero no hemos aprendido el sencillo arte de vivir como

hermanos.

Martin Luther King
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En los ultimos anos la violencia escolar se ha convertido en una de las preocupaciones
latentes de las instituciones educativas. Orjuela et al. (2014) sefalan que este tipo de
conductas vienen produciéndose desde las primeras etapas escolares hasta las mas elevadas.
Pero este fendmeno no es algo propio de las ultimas décadas, es un hecho que lleva siendo
estudiado desde hace muchos afos, donde se suceden las investigaciones para tratar de
prevenir y evitar conductas relativas a las agresiones que algunos alumnos sufren en el

contexto educativo.

Definicion de Acoso Escolar

El fendmeno del acoso escolar fue abordado por primera vez en los afios 70 por el
investigador Dan Olweus. En este tiempo surgié la denominacion mediante el vocablo inglés
Bullying. Estos primeros estudios donde se conceptualizd y definid esta problematica tuvieron
lugar en Noruega y Suecia durante 5 anos, desde 1973 a 1978 (Olweus, 1978).

Podemos considerar que aproximadamente desde los primeros afios noventa, la investigacion y

la preocupacion publica sobre el problema del bullying ha pasado de aquellas primeras

experiencias escandinavas a estar en un plano internacional, y este interés no deja de

extenderse (Ronald, 2010, p. 35).

La definicion del concepto realizadas por diversos autores, presenta ligeras variaciones
relacionadas en esencia con el acto del abuso, loa agentes implicados en el mismo y el porqué
del acto. Calvo y Ballester (2007) sefalan que en estas definiciones se otorgan importancia

unos u otros elementos presentes en el acoso escolar.

Por otro lado, Olweus en una entrevista definia al bullying como toda conducta
agresiva, negativa, repetitiva, realizada por un individuo o un grupo en contra de otro
individuo que tiene dificultades para defenderse de si mismo (Alvarez y Gras, 2005). Autores

como Gomez (2013) y Ledn, Felipe y Gdmez (2011a) expanden la tipologia de maltrato sufrido.

El bullying se puede definir como la intimidacion, el abuso, el maltrato fisico y psicoldgico de un
nifio o grupo de niflos sobre otro u otros. Incluye una serie de acciones negativas de distinta
indole, como bromas, burlas, golpes, exclusion, conductas de abuso con connotaciones sexuales

y, desde luego, agresiones fisicas (Gomez, 2013, p. 845).
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El maltrato o abuso entre iguales es una conducta de persecucion fisica y/o sicolégica que
realiza el alumno o alumna contra otro, al que elige como victima de repetidos ataques (Ledn,

etal, 20113, p. 11)

Junto con estas definiciones Besag (1989) afade a la definicidn la tipologia del ataque
(fisico, psicoldgico, social o verbal) que sufre la victima y posiciona al agresor como un
individuo mds que ostenta una posicion de poder respecto al agredido. Ademas de ofrecer un
porqué de la agresién. Sefala que la agresion se produce para obtener beneficio o mera
satisfaccién. Es decir, esa agresidon se produciria mediante un conato de reafirmar u obtener
jerarquia frente al grupo (Askew, 1994). En esta linea reafirman la definicién de acoso escolar
Fuller y King (1995) los cuales proporcionan una definicién ofrecida por un nifio victima de
acoso en la que figuran los elementos anteriores, pero cuestionando el autoconcepto del

agresor sobre la proyeccidn de su autoestima sobre los demds mediante las agresiones.

Los procesos de acoso escolar llevan a cabo acciones de intimidacidn y aislamiento con
el fin de dafiar al individuo y dominar a la victima o victimas frente al grupo mediante los tipos
de abuso citados anteriormente de un modo continuado afectando al agredido en diversos
ambitos de su vida (social, familiar y educativo). En este sentido Calvo (2003) sostiene que
existen modalidades de agresién, ya sea reactiva o instrumental. Estados dos modos de
violencia no estan separados en dos categorias diferentes, son estados extremos y la agresién
puede iniciarse mediante la agresion emocional y durante el proceso de acoso pase a ser

instrumental debido a los reportes que el agresor ha recibido de las agresiones realizadas

Por otro lado, Smith y Thompson (1991) explican que el perjuicio que ocasionan las
acciones de acoso se produce de modo intencional, ya sea fisico o psicolégico y sefialando tres

elementos de este tipo de problematica:

e No ha de existir una provocacién previa a la agresion.
e Las agresiones son repetidas.

e El agresor tiene una alta autoestima y se percibe como mas poderoso que el resto.

Mas tarde Olweus (1998) destaca de un modo preciso aquellas caracteristicas propias

de un proceso de bullying:

e Los agresores arremeten contra las victimas sin necesidad de provocacion previa.
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e Los agresores tienden a dominar a otros. Sienten placer al hacerlo y pueden
desembocar en conductas de dominacién ante semejantes o hacia el profesor
provocando situaciones violentas que acrecientan o refuerzan su poder ante el
grupo.

e Falta de empatia ante las emociones que presenta su victima en los procesos de

acoso escolar. Consideran a la persona agredida como alguien inferior a ellos.

Por ello, algunos autores establecen que el acoso escolar (Olweus, 1973, 1978, 1979,
1981 y 1991; Farrington, 1993, 2005 y Marano, 1995) esta caracterizado por tres elementos
que lo definen como fenémeno social: a) Comportamiento agresivo reiterativo que se traduce
en la intimidaciéon que ejerce el agresor sobre el agredido; b) Comportamiento nocivo e
intencional con marcado caracter pernicioso y c) Comportamiento dirigido hacia individuos

mas débiles social o fisicamente.

Este tipo de ataques dirigidos hacia individuos mas débiles fue tratado por Rigby
(1999) donde senala que el agresor es capaz de percibir la debilidad del individuo y planear
como hacer mas dafio. Este tipo de comportamientos se emplaza en unos contextos e
individuos concretos que necesitan que varios factores confluyan para que se produzca el
acoso escolar o bullying. Ortega (1994) y Cerezo (1997) inciden en sus definiciones sobre el
factor contextual del acoso per se en la que emplaza a los individuos y las agresiones dentro
del contexto escolar en el que los individuos propugnan conductas agresivas repetitivas y
prolongadas ejercidas por un individuo o grupo sobre compafieros mas débiles que no son
capaces de defenderse por si solos en las que intervienen tanto agresiones fisicas (golpes),
como verbales (burlas) o sociales (aislamiento y exclusidon)a agresiones fisicas, burlas,
hostigamiento, amenaza, aislamiento social o exclusion social, aprovechandose de su
inseguridad, dificultades personales para defenderse. Tal y como sefiala Field (1999) la victima
adolece de su situacién y carece de mecanismos para afrontar la situacién por lo que asimila su
papel y lo ejerce frente a la situacidn en la que se ve envuelto. Es decir, se percibe a si mismo

como victima.

Avilés (2002) menciona que estos actos estan apoyados por otros miembros del
contexto educativo los cuales mediante el silencia permiten la sucesién de estos actos sin que
la victima encuentre resguardo social al sentirse indefenso. En este sentido diversos autores

(Asensi, 2003; Avilés, 2003, Basile, 2004 y Kerman, 2010) aluden a que este tipo de
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comportamientos pueden desembocar en problemas mas importantes si la persistencia de las
agresiones continua sucediendo, pasando a transformarse en violencia social. Este tipo de
agresiones pueden incluso darse de alumnos a profesores ejerciendo conductas disruptivas

gue rompan la cohesién de la clase.

Es por ello, que tal y como admite Rigby (2003) esta problematica es de honda
preocupacién para padres, profesores y psicélogos por sus consecuencias a corto, medio y

largo plazo. Las distintas investigaciones compilan la existencia de seis tipos de acoso escolar:

Tabla 9
Tipologia de acoso escolar. Fuente: adaptado de Herndndez y Saravia (2016) Dot (1988) y Cerezo (2004)

Tipos Descripcion

Conductas violentas contra la integridad fisica de otros individuos; patadas, mordiscos, golpes,
pellizcos y empujones.

Fisico Conductas indirectas dirigidas contra la propiedad o la produccién de otros individuos: robar y
ensuciar
Conductas como insultos, apodos, calumnias, burlas y hablar mal de otros en publico (defectos

Verbal fisicos o psicoldgicos). En los Ultimos afios este tipo de maltrato se apoya de la tecnologia (redes
sociales, foros, chats, etc)

Social Conducta en la que se busca el aislamiento de la victima respecto al grupo (acoso indirecto). El

agredido sufre: marginacion e ignorancia.

Psicologicos Conductas encaminadas inferir negativamente en la autoestima, creando inseguridad y miedo

Dada esta tipologia cabe mencionar que en los procesos de bullying intervienen tres
factores fundamentales, los cuales son planteados por Calvo, Cerezo y Sanchez (2004), en las
que destacan dos factores humanos y uno contextual. Dichos factores humanos estan unidos
por una interaccién (bullying) que se produce por caracteristicas complementarias como:
fortaleza-debilidad, victimizacidn-agresiodn, liderazgo-aislamiento entre otras. Estos factores

son:

e Agresor (factor humano dominante)
e Victima o agredido (factor humano dominado. Carece de medios para deshacerse del
agresor por si mismo).

e (Contexto escolar (testigos: otros alumnos, profesores o familiares).

La existencia de estos factores humanos asociados al acoso escolar sefiala que en estos
procesos existen figuras secundarias como son los testigos, los cuales permiten que la victima
sufra agresiones mientras ellos observan pasivamente. Representan una influencia pasiva para

los agresores pues son los que refuerzan la conducta agresiva al no actuar contra actos de
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violencia en el ambito escolar. Este tipo de conducta refuerza las actitudes del agresor y aislan
a la victima no encontrando refugio entre sus compafieros evocando una sensacidon de
inseguridad latente y manifiesta por la inaccidn de los observadores. Esto hace que le sea mas
dificil considerar Salir de la situacién que le acontece. (Patterson, Littman y Bricker, 1967,
Cerezo y Esteban, 1992; Cerezo, 2009; Gomez, Ledn y Felipe, 2011 y Ledn, et al., 2011a y Ledn,
Goémez, Felipe, Lépez y Garcia, 2011b).

Cabe sefialar que las conductas asociadas al acoso escolar mantienen implicitos
componentes psicoldgicos entre los agentes humanos implicados. En los Ultimos afios se han
visto reforzados estos elementos mediante el uso de medios tecnoldgicos que refuerzan el
feedback que reciben los agresores y los agredidos produciéndose una variacion del acoso

llamada ciberbullying®.

Es por ello, que se han sucedido las investigaciones que tratan y contextualizan la
tematica. Siendo las primeras aquellas realizadas por Olweus prosiguiendo con investigaciones
mas actuales (Ofate y Pifiuel, 2007; Ortega, 2010; Yubero, Ovejero y Larrafiaga, 2010; Gdmez
et al., 2011; Gémez, 2013; Orjuela et al., 2014 y Ledn, Felipe, Polo y Fajardo, 2015). Tal y como
sefialaba Ortega (2010) el 