REVISTA COLOMBIANA DE COMPUTACION
Volumen 14, nimero 1
Pags. 62 - 77

Lineas de Investigacion en Videojuegos
Educativos y Aplicaciones en la
Ensefianza Secundaria

Francisco Blanco', Carina S. Gonzalez'

Fecha de recibido: 15/03/2013 Fecha de aprobacion: 25/04/2013

Resumen

En este articulo se analizan las principales lineas de investigacion en
videojuegos educativos y en la evolucion de las tecnologias y metodologias de
diseflo que hacen que cada vez estos sistemas interactivos sean mas naturales,
inmersivos y sociales. Se presenta el disefio y desarrollo de un prototipo de
videojuego educativo colaborativo basado en un motor MMORPG vy su
utilizacion en la ensefianza secundaria.

Palabras Clave: Videojuegos educativos, Aprendizaje colaborativo,
MMORPG, CSCL, HCI.

Abstract

In this article present the main lines of research in educational video games, the
evolution of technologies and design methodologies that make these interactive
systems increasingly more natural, immersive and social. Moreover, a prototype
of collaborative educational game based on an MMORPG engine and its
application in secondary education is described.

Keywords: Educational Games, MMORPG, CSCL, HCI.

1. Investigacion en Videojuegos Educativos

La investigacion cientifica sobre los videojuegos ha sido mas bien
escasa, inicidndose realmente en los 80, siendo esta la época “boom” de
los videojuegos” y centrandose principalmente en los efectos negativos
de los videojuegos: agresividad, adiccion, aislamiento, y fundamentada
en la anterior linea de investigacion sobre los efectos de laTV [1. 2, 3,4,
5]. Esto ha generado un discurso social que descalifica uniformemente
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los videojuegos, y por tanto a los juegos, plataformas y jugadores,
produciendo un efecto negativo en la percepcion del potencial
educativo. En contraste, las investigaciones realizadas constatan la
practica inexistencia de efectos negativos junto a la existencia de
algunos positivos: entre otros, los de tipo instructivo [6]. Ya en el afio
1978 se publican en Norteamérica las primeras reflexiones sobre la
materia [7], sentando alguna de las lineas que después seguiria esta
investigacion —sobre todo, en torno de la motivacion para el aprendizaje,
asi como de sus potencialidades cognitivas. Pero sus mas solidos
fundamentos se comenzaron a fijar en la década de los afios 80 mientras
que en los 90, sobre todo en su segunda mitad, se produciria la
proliferacién y maduracion de estos trabajos. Estallo (1995) [8] afirma
que “los jugadores de videojuegos suelen ser sujetos de mayor nivel
intelectual que sus compaiieros no jugadores”. Entre otras virtudes,
sefiala su valor en el aspecto sensomotriz y desarrollo intelectual, donde
los jugadores han destacado sobre los no jugadores. También son
importantes los elementos perceptivos y deductivos, asi como el
procesamiento en paralelo o simultaneo, e intimamente ligado a ello, la
espacialidad y las perspectivas visuales [9, 10, 11]. Todo ello sin olvidar
la importancia de la atencién selectiva de estimulos, desde el punto de
vista perceptivo [12].

Lainvestigacion cientifica se ha ocupado ya de establecer larelacion que
los videojuegos entablan con diversas esferas de la psique humana —
afectiva, cognitiva , conativa [13, 14]; Ha examinado igualmente sus
vinculos con el complejo proceso socializador que hoy conocen los
jovenes (relaciones con los grupos de pares —jugar en comun, hablar
sobre videojuegos e intercambiarlos y con la familia; construccién de las
identidades, obtener conocimientos y experiencias vicariamente, darse
sentido a si mismos y a cuanto les rodea,....) [15]. Y asimismo, ha
realizado asociaciones entre tipos de videojuegos y desarrollo cognitivo,
afectivo, motivacional e intelectual, viendo que los juegos tipo arcade,
accion, rol y plataformas, permitirian un desarrollo de los aspectos
motores, manuales y de reflejos en el plano de lo cognitivo, los juegos
que facilitan una descarga de tensiones, en el plano afectivo y
motivacional, y suelen estar mas vinculados a maquinas como
Gameboy, Playstation o Nintendo y los videojuegos mas complejos y
jugados en ordenadores, como los de estrategia y simulacion, se
relacionarian mas con el desarrollo intelectual [16,17, 18]. Esta
investigacion sobre los videojuegos ha avanzado sobre diferentes areas,
tales como: a) acceso y uso (diferencias segiin género, edad y estatus
socioecondmico, estudios contextuales, relaciones entre su uso y el de
otros medios, asi como con otras actividades del ocio); b) contenidos
(géneros tematicos, estructura, raices y antecedentes, efectos técnicos);
¢) percepciones sociales del fenomeno (significados que se atribuyen a
los dispositivos técnicos, modelos de difusion de las tecnologias); d)

63



64

Francisco Blanco, Carina S. Gonzdlez

efectos positivos y negativos (agresividad, adiccion, sexismo,
habilidades sociales y cognitivas, rendimiento escolar, potencial
instructivo, incidencia en la socializacion y en las relaciones familiares);
e) otras aplicaciones y consecuencias (empleo en el marco de
tratamientos médicos —oncologicos, rehabilitacion de quemaduras,
alcoholismo y drogadiccién, como medio didactico —y en necesidades
educativas especiales, apoyo para la investigacion tecnoldgica en
inteligencia artificial, en el desarrollo de tecnologias y su adaptacion a
los usuarios, incidencia en el desarrollo e implantacion de las
tecnologias en lasociedad)[19,20,21,22].

Cabe mencionar la afirmacion de Jane McGonigal “los videojuegos
pueden hacernos mejores personas y ayudar a cambiar el mundo” [23],
quien indica que existe una ausencia en la investigacion de qué
competencias se estan adquiriendo dentro de los entornos inmersivos y
de por qué los usuarios, que muchas veces se sienten frustrados, poco
integrados en la vida real, en este tipo de entornos se sienten exitosos y
dedican mucho tiempo a colaborar con otros para el logro de objetivos
comunes. Como ejemplo podemos mencionar el juego online World of
Warcraft, que tiene una Wiki con més de 80.000 términosy 11,5 millones
de jugadores que dedican 22,7 horas a la semana a conseguir objetivos
épicosy a trabajar en equipo [24].

Este trabajo se enmarca dentro de la tltima linea citada, la del diseflo,
desarrollo y evaluacion de tecnologias, en este caso para el desarrollo de
videojuegos educativos y sociales para el aprendizaje colaborativo.

2. Evolucion de la Tecnologia para Generar
Videojuegos Inmersivos, Naturales y Sociales

La historia de los videojuegos nos muestra que su evolucion estd
enmarcada por una constante busqueda de mayor diversion,
entretenimiento y facilidad de uso, destacandose las lineas mas
importantes: a) busqueda de la inmersion a través de entornos cada vez
mas realistas, nuevos elementos interactivos, cada vez mas naturales y
tecnologias 3D; b) creacidn de dispositivos especificos que hacen mas
facil la interaccion, simulando elementos reales y proporcionando
nuevas formas de juego y c) divertir a todo tipo de personas, acercando
los videojuegos a un espectro mas amplio de jugadores, como personas
mayores o discapacitadas. Podemos decir entonces que los videojuegos
evolucionan en su diseflo como sistemas interactivos hacia “interfaces
naturales”, accesibles y sociales [25, 26].

Las "interfaces naturales" constituyen un medio por el cual los usuarios
dan drdenes a sus aparatos mediante gestos, palabras o movimientos
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corporales, como sucede por ejemplo con la consola de videojuegos Wii.
Podemos encontrar diferentes categorias de interfaces naturales, tales
como las interfaces multimodales, la interaccion humanlike, las
interfaces tangibles, interfaces biométricas, interfaces invisibles [27].

La tecnologia disponible para los juegos en 3D ha permitido crear
simulaciones y entornos realistas. Este extraordinario nivel de detalles
se ha utilizado para curar el estrés postraumatico o fobias. También se
han utilizado para relajar a los pacientes antes de una intervencion
quirurgica y reducir su prension. Estudios como los realizados por
Gustavo Saposik y otros [28] de la Universidad de Toronto han
comprobado los efectos positivos de los usos de la Wii en la
recuperacion de funciones motoras.

En el caso de larealidad aumentada, esta ha sido utilizada para conseguir
informacidn relevante sobre el entorno a través de dispositivos mdviles
(cascos o teléfono movil); tal es el caso de Savannah7 o el Museum
Augmented Reality [29, 30].

En este contexto destaca el crecimiento de la oferta de videojuegos
accesibles dirigidos a los nifios y adolescentes con discapacidad. En el
caso de discapacidad visual se ofrece el acceso a botones e informacion a
través de senales auditivas, y para la lectura de la informacion en
pantalla pueden usarse lectores o aumentadores de pantalla. Podemos
mencionar entre estos juegos accesibles Terraformers, Talking Typing,
Teacher, Braille Twister y Quality Quizz. En el caso de la discapacidad
auditiva, la informacidén se hace accesible a través del subtitulado.
Algunos juegos conocidos son Zork, Grand Inquisitor, HalfLife 2 y
SinEpisode. Para personas con discapacidad fisica se pueden adaptar
videojuegos seleccionando un mando adaptado al propio sistema
operativo o a los mecanismos del videojuego [26].

Sin embargo la verdadera revolucién en videojuegos son los
videojuegos sociales (social games) [24] ya que constituyen una nueva
forma de diversion, de hacer amigos, de colaborar (y competir) y
estimulan la autoestima y las relaciones interpersonales y donde
actualmente “juegan” mas de 400 millones de personas. Algunos “social
games” estan ligados a redes sociales (Facebook, Myspace, Tuenti, etc.),
tales como Farmville, Happy Aquarium, Farm Town, Restaurant City,
Café World, Country Life, entre muchos otros. Otra linea de juegos
sociales online de ultima generacion son los de tipo MMORPG
(Multiuser Massive Online Role Play Game). Un MMORPG es un tipo
de juego en el que un gran niimero de jugadores, tipicamente del orden
de miles, interacttian entre ellos por medio de personajes en el contexto
de un entorno tridimensional. Second Life (SL) es un tipo particular de
MMORPG, en €l no existe un argumento definido, sino que se crea un
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mundo virtual alternativo llamado "metaverso" que los jugadores
pueden construir conforme van jugando. En este “metaverso” los
jugadores interactuan por medio de avatares, socializando,
comerciando, etc [31]. Aunque SL es el mas conocido de estos
metaversos, no es el unico. Estos mundos virtuales, en donde el mas
popular en el mundo es el juego de rol World of Warcraft, constituyen
asimismo una nueva linea de investigacion en las ciencias sociales, tal
como lo hemos mencionado en la introduccién y demostrado en las
ponencias del simposio "Analyzing Virtual Worlds: Next Step in the
Evolution of Social Science Research” organizado por la American
Association for the Advancement of Science (AAAS) y celebrado en
febrero de 2010 en Chicago, y publicaciones tales como “The Worcraft
Civilization: Social Science in a Virtual World” de Williams Sims
Brainbridge (2010) del MIT [32].

Cuando estas interacciones se producen en un entorno telematico,
podemos hablar de “comunidad virtual”. Es bien conocido que la
interaccidn social favorece el proceso de aprendizaje, ya que produce
conflictos cognitivos mediados por la discusion y el intercambio de
opiniones que fuerzan a la reflexion y cambio cognitivo. El intercambio
de informaciones entre personas que tienen diferentes niveles de
conocimientos provoca una modificacion de los esquemas de los
individuos que produce aprendizaje [33].

Por otra parte, en el Departamento de Ingenieria de Sistemas y
Automatica de la Universidad de La Laguna se ha disefiado un prototipo
de un mundo virtual (NeverWinter Night) integrado en una plataforma
de elearning (Moodle) con el fin de estudiar las emociones y las
interacciones realizadas en una comunidad virtual de aprendizaje [34].
Dentro del marco de este trabajo, a continuacion presentaremos algunas
experiencias realizadas en educacion secundaria en donde hemos
empleado videojuegos educativos multijugadores online.

3. Mejorando la Experiencia del Estudiante en
Videojuegos Educativos y Colaborativos

Para mejorar la experiencia del estudiante con los videojuegos debemos
primero introducir el concepto de jugabilidad. La jugabilidad puede
definirse como un “conjunto de propiedades que describen la
experiencia del jugador ante un sistema de juego determinado, cuyo
principal objetivo es divertir y entretener de forma satisfactoria y creible
yaseasolo o en compaiiia” [25].

La metodologia de Disefio de Videojuegos Centrados en el Jugador [35]
propone incorporar la jugabilidad a lo largo del proceso de disefio y



Lineas de Investigacion en Videojuegos Educativos y Aplicaciones en la Ensefianza
Secundaria

desarrollo de un videojuego como sistema interactivo. Para ello
debemos partir de una especificacion de requisitos de jugabilidad segin
las distintas facetas [36] que permitan analizar qué atributos de
jugabilidad se ven afectados y como mejorar la jugabilidad asociada a
éstos atributos. Las facetas de la jugabilidad son las siguientes [25, 36]:

e Jugabilidad Intrinseca: Es la jugabilidad medida en la propia
naturaleza del juego, es decir, en las reglas, objetivos, retos y
coémo estos se proyectan al jugador. Esta ligada al disefio del
Gameplay y a la “implementacion” del Game Mechanic,
analizando como se representan las reglas, objetivos, ritmo y
mecanica del videojuego.

e Jugabilidad Mecéanica: Es la jugabilidad asociada a la calidad
del videojuego como sistema software. Estd ligada al Game
Engine, haciendo hincapié en caracteristicas como la fluidez de
las escenas cinematicas, la correcta iluminacidn, sonido,
movimientos graficos y comportamiento de los personajes del
juego y del entorno, sin olvidar los sistemas de comunicacion
en videojuegos multijugador.

e Jugabilidad Interactiva: Es la faceta asociada a todo lo
relacionado con la interaccion con el usuario, disefio del
interfaz de usuario, mecanismos de didlogo y sistemas de
control. Estd fuertemente unida al Game Interface.

e Jugabilidad Artistica: Asociada a la calidad y adecuaciéon
artistica y estética de todos los elementos del videojuego a la
naturaleza de este. Entre ellos estaran la calidad grafica y
visual, los efectos sonoros, la banda sonora y melodias del
juego, la historia y la forma de narracion de esta, asi como la
ambientacion realizada de todos estos elementos dentro del
videojuego.

e Jugabilidad Intrapersonal: O simplemente jugabilidad personal
o perceptiva. Esta faceta tiene como objetivo estudiar la
percepcidn que tiene el propio usuario del videojuego y los
sentimientos que este le produce. Tiene un alto valor subjetivo.

e Jugabilidad Interpersonal: O jugabilidad en grupo. Muestra las
sensaciones o percepciones de los usuarios y la conciencia de
grupo, que aparecen cuando se juega en compaiiia ya sea
competitiva, cooperativa o colaborativamente.

Podemos entonces deducir que la jugabilidad de un juego viene dada
como el valor de cada uno de los atributos en las distintas facetas
presentadas y que debe ser lo mas adecuado posible para maximizar las
experiencias y/o sensaciones del jugador a la hora de jugarlo. De la
misma forma, para crear un videojuego colaborativo, en el analisis de
requisitos debemos tener en cuenta los componentes esenciales del
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aprendizaje colaborativo [37]. Tomando como punto de partida los
trabajos previos indicados en la seccién 3 se indican los elementos y
caracteristicas que deben incluirse en la fase de disefio del juego para
lograr un aprendizaje colaborativo efectivo [38, 39, 40]:

1) Interdependencia positiva: para lograr esta interdependencia es
necesario que todos los miembros del grupo compartan objetivos o
metas comunes ludicas y/o didacticas, responsabilidad de equipo o
“vida de equipo”, evaluacion y puntuacion grupal.

2) Interaccion cara a cara: para lograr este tipo de interacciones se
deben disefiar situaciones en el juego que favorezcan la confianza
entre los miembros del grupo y aumenten el nivel de compromiso
con el resto de miembros, en donde todos interactien de la misma
manera, tomen decisiones en comun.

3) Responsabilidad individual y de grupo: para favorecer este
aspecto se deben establecer diferentes roles, y rotar el rol de lider
entre los miembros del grupo, asi como se pueden establecer
recompensas en las puntuaciones individuales y competiciones con
otros grupos.

4) Aprendizaje de habilidades sociales: para propiciar las
habilidades sociales, es importante disefiar situaciones de
planificacion, disefio de estrategias, negociacion, debate y toma de
decisiones en grupo, asi como intercambio de roles.

5) Revision del proceso del grupo: 1los miembros del grupo deben ser
conscientes de su desempefio como grupo, y para ello se deben
propiciar actividades en donde deban evaluar sus propios errores y
que el propio grupo decida cambiar la asignacion de roles y/u
objetivos para mejorar sus resultados.

4. Usos de los Videojuegos Multijugador Online
en Educacion Secundaria

En este apartado describiremos varias experiencias de llevar al aula
videojuegos educativos multijugador online en el contexto de la
enseflanza secundaria. Se presentaran dos casos: el IES La Orotava, y el
IES Mencey Acaimo, ambos colegios ubicados en laisla de Tenerife.

4.1 1ES La Orotava

a) Contexto

La experiencia fue llevada a cabo en dos cursos (1° y 2°) dentro de los
programas de cualificacion inicial conducentes al titulo de graduado en
Ensefianza Secundaria Obligatoria (PCE Madera) en el IES La Orotava
en Tenerife. Este tipo de ensefianzas constituyen una medida de atencidén
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a la diversidad, y estan concebidas para aquellos alumnos que no han
logrado titular en la educacion obligatoria por otras vias, ya sea por
abandono o por haber tenido un rendimiento académico insuficiente.
Los estudios de los PCE combinan las mismas materias que se imparten
en los cursos de ESO, aunque estructuradas en “ambitos” genéricos tales
como “cientifico-tecnoldgico” o “sociolingiiistico, con la cualificacion
inicial en una profesion y con gran énfasis en el trabajo practico
realizado en talleres, dada la poca disposicion que estos estudiantes
muestran, en general, para el trabajo en las aulas. Si bien todos los
estudiantes comparten el haber sufrido fracaso escolar en etapas
anteriores, las causas de ello son variadas, y con frecuencia estan
relacionadas con carencias formativas arrastradas de etapas previas y
con sus entornos sociales y/o familiares, mas que con carencias
intelectuales.

b) Desarrollo de la experiencia

Las actividades relacionadas con videojuegos se llevaron a cabo en las
clases de ambito cientifico-tecnologico, que incluye contenidos
relacionados con: Matematicas, Fisica, Quimica, Biologia y Geologia.
Se llevaron a cabo a lo largo de unas 15 sesiones de unos 55 minutos con
19 alumnos del primer curso y en unas 20 sesiones de unos 55 minutos
con los 26 alumnos del segundo curso, a razén de una sesion a la semana,
aproximadamente. El docente tomo el papel de observador participante,
a la vez que organizador de las actividades, tanto en su fase de
preparacion, como en la fase de ejecucion. Tanto en el disefio y seleccion
de las actividades como en la ejecucion de las mismas, el docente se
centré en los procesos de ensefianza-aprendizaje propios del curso.

A causa de las limitaciones de la red corporativa y de las restricciones
para instalar software en la maquinas de la Consejeria de Educacion, se
opto por utilizar un “/ive cd”’ con varios juegos que podian ser arrancados
en los ordenadores de las aulas Medusa del Gobierno de Canarias.
Ademas del prototipo de juego de rol multijugador online en primera
persona (Neverwinter Nights), se han utilizado otro tipo de juegos, tales
como First Person Shooters, con un nivel de violencia atenuada (Assault
Cube) y juegos de mesa (GNU Chess). En cuanto a las actividades
desarrolladas, se procurd que tuviesen relacion con partes significativas
del curriculum, lo que en los PCE es mas sencillo que en otras
ensefianzas oficiales, pues se adopta una visidn mas abierta de los
contenidos a impartir. Al finalizar las actividades se entregaba a los
alumnos una “ficha de papel” en la que debian contestar a una serie de
cuestiones o tomar notas de aspectos relacionados con la experiencia de
juego.

En cuanto a los alumnos, se permiti6é que se comunicasen verbalmente
en el aula, siempre dentro de unos limites claros que impidiesen que se

69



70

Francisco Blanco, Carina S. Gonzdlez

alterase el normal desarrollo de las actividades. También se permitié que
tomasen asiento donde quisiesen en la mayor parte de las sesiones y que
varias personas utilizasen un mismo ordenador. En los casos en los que
hubo que hacer equipos, el profesor los organizo, pero se atendid a las
peticiones de los alumnos que quisiesen cambiar de equipo. Se les
motivé ofreciéndoles una bonificacion en la nota si llevaban a cabo las
actividades correctamente.

¢) Observaciones

Las pruebas objetivas demuestran que la asimilacion de contenidos
curriculares no siempre fue exitosa. La clave podria estar en el disefio de
las actividades, concretamente en la forma en la que se usan los
contenidos, y este seria un objeto de posterior investigacion. Por
ejemplo, en aquellas actividades en las que los alumnos debian obtener
algun tipo de informacion (por ejemplo, en el prototipo de Neverwinter
Nights, entraban en una biblioteca con libros cuyo contenido estaba
relacionado con las asignaturas impartidas), y una vez obtenida esta
informacién debian tomar nota y “rellenar la ficha”, no funcionaron. Por
el contrario, las actividades en las que la informacion debia utilizarse
repetidamente para progresar en el juego arrojaron mejores resultados
(por ejemplo, se utilizaban objetos con simbolos de la tabla periodica
que debian relacionar con el nombre de la sustancia), funcionaron
mucho mejor. En cualquier caso, si los contenidos no son cercanos a la
experiencia de los alumnos, el formato en que estos se presenten no
parece influir mucho.

Las actividades con juegos motivan a los alumnos y generan otros
aprendizajes que contribuyen de forma notable al desarrollo de
competencias basicas. Los alumnos muestran preferencia por estas
actividades en comparacion con las del aula normal; comentan entre
ellos los resultados obtenidos; crean pequeflas comunidades y
comparten informacion; solucionan problemas técnicos y se interesan
por cuestiones técnicas relativamente complejas (redes de ordenadores,
ajustes de la BIOS); organizan equipos, elaboran rankings, y se
proyectan hacia la comunidad educativa (por ejemplo, proponiendo
realizar un torneo o liguilla de “Assault Cube”); en el contexto del juego
son mucho menos disruptivos y aceptan mucho mejor el arbitraje tanto
de los docentes como de sus iguales; se muestran participativos y
manifiestan sus preferencias para las siguientes sesiones.

La recompensa en forma de “nota”, para este tipo de alumno, cuyo
interés en lo académico es obtener un aprobado sin mas, solo fue util en
un principio puesto que la actividad les resulté motivante en si misma.
Ademas, el efecto general en los dias de clase “normal” fue positivo,
mejorando la actitud de los alumnos.
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4.2 1ES Mencey Acaimo

a) Contexto

Esta experiencia fue llevada a cabo con dos grupos de alumnos de 4° de
ESO (1516 afios normalmente y hasta 18 para los repetidores),
concretamente en los grupos que habian elegido las optativas de
ciencias. El rendimiento de estos grupos en el contexto del centro se
consideraba bueno en términos generales, si bien existia en ellos un
porcentaje cercano al 20% de alumnos con bajo rendimiento académico
(cinco o0 mas asignaturas pendientes). Sin entrar a valorar las causas, se
constata empiricamente en este centro, que los alumnos que eligen en 4°
de la ESO itinerarios con asignaturas del area cientifico-técnica (por
ejemplo, Tecnologia, Biologia y Geologia, o Fisica y Quimica) tienen
una nota media superior en los cursos anteriores a los que optan por los
itinerarios de Humanidades (con asignaturas tales como Cultura Clasica
o Latin), o son asignados a cursos de Diversificacion. Por todo lo
anterior, podemos suponer que algunos de estos alumnos podrian
considerarse dentro de un grupo de “altas capacidades”. Sin embargo,
algunos alumnos que habian llevado una marcha académica aceptable o
incluso buena, estaban en el grupo de bajo rendimiento. Al indagar
mediante entrevistas con los propios alumnos o sus compaiieros,
manifestaron que estaban “enganchados a un juego de ordenador”,
World of Warcratft.

b) Desarrollo de la experiencia

En esta ocasion las experiencias se llevaron a cabo de forma
desestructurada y fuera del contexto escolar. Destacaremos en este caso,
la experiencia llevada a cabo con el juego World of Warcraft por las
competencias y habilidades sociales que se generaron entorno al
videojuego y no dentro del mismo. Esta experiencia constaba de un
grupo de 17 alumnos y alumnas de ambas clases, quienes participaban
en un servidor privado de World of Warcraft, siendo algunos de ellos sus
promotores y administradores, y los demdas colaboradores en algin
papel con el mantenimiento y desarrollo del mismo. En este servidor
habia cientos de cuentas de jugadores, y su uso, no estaba restringido de
ningin modo a los alumnos del instituto, sino que en el participaban
cientos de jugadores de habla hispana. Siete de los alumnos mas
implicados tenian un rendimiento académico bajo, y dedicaban buena
parte del dia no solo a jugar, sino a elaborar contenidos para el juego,
administrarlo, participar en la comunidad de foros asociada al servidor.

Durante el desarrollo de la actividad, en un principio, el rol del docente
fue el de un jugador y miembro de la comunidad mas. Mas adelante se
planted hacer un servidor en el que se iban a introducir modificaciones,
de modo que para jugar fuese necesario realizar pequefios problemas o
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contestar cuestiones centradas en los contenidos de la materia de Fisicay
Quimica.

¢) Observaciones

Con frecuencia, se oye a padres, docentes, y también a los propios
alumnos, sefialar a los videojuegos como causas del bajo rendimiento
académico de los estudiantes. Tal y como hemos visto en la seccion 1
esto no es cierto. En este caso en particular, es evidente que ciertos
alumnos habian desconectado por completo de los contenidos
impartidos en algunas asignaturas, y que los consideraban irrelevantes,
sin que fuese ello propiciado por falta de capacidades. Las razones de
este "fracaso escolar" escapan de este analisis. Pero sin embargo, estos
alumnos se habian embarcado, por propia iniciativa y con el proceso de
socializacidn en la escuela como catalizador, en un proyecto educativo
paralelo en el que debian adquirir las habilidades para:

e Instalar y mantener el software para el servidor del juego,
incluyendo también un servidor Web en el que estaban
hospedados los foros.

e Buscar en Internet y leer documentacion en inglés (y usar
métodos de traduccidn automatica).

e Organizar, distribuir tareas, y asignar roles especializados,
incluyendo la organizacion de turnos para ser "master" 1 dentro
del servidor de juegos.

e  Crear un conjunto de reglas y hacerlas cumplir, incluyendo un
sistema de mediaciony "juicios" para los casos dudosos.

e Discutir en el seno de la comunidad, qué mejoras habria que
hacer en el servidor (cambios de reglas, instalar paquetes de
contenidos, etc.), defendiendo cada cual sus puntos de vista de
forma razonada y adoptando consensos. En este punto es
interesante sefialar que, aunque no existia una estructura de
liderazgo "formal", se asignaba mas peso a las opiniones de dos
lideres, en primer lugar y de los que pagaban el servidor, en
segundo lugar. Sin embargo, puesto que varios de estos
servidores compiten por un publico, las decisiones debian
agradar al mayor numero de componentes de la comunidad. Es
destacable mencionar en este punto, cuando los profesores
deben hacer grandes esfuerzos para que los alumnos lean y
escriban, como los jugadores empleaban numerosas horas no
solo en leer estos foros sino también en escribir en ellos, lo
mismo que en el seno del juego, donde la comunicacion se lleva
acabo de forma escrita. Ciertamente la escritura contiene faltas
de ortografia y abreviaturas, pero cumple su cometido
comunicativo en este contexto.
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Por ultimo, es de particular interés constatar como en el juego, los
alumnos reproducen los esquemas sociales que perciben en el mundo
adulto: las estructuras econdmicas y de propiedad, los modos de
reciprocidad e intercambio (mediado por las "monedas de oro" del
juego), el reparto de poder y la asignacion de prestigio.

Conclusiones

En este articulo hemos presentado las lineas principales de investigacion
en videojuegos educativos, la evolucion tecnoldgica y tendencias
actuales hacia los videojuegos sociales, asi como los principios de
disefio de videojuegos educativos que potencien la experiencia del
jugadory que garanticen el desarrollo del aprendizaje colaborativo.

Asimismo, se ha presentado distintas experiencias de este prototipo y
otros videojuegos educativos multijugador online, tales como el World
of Warcraft, llevadas a cabo en el ambito de la ensefianza secundaria, y
en concreto, en uno de los casos, dentro de las necesidades educativas
especiales.

Eldesarrollo de estas experiencias nos llevan a concluir que:

e Continua existiendo una percepcion cultural errénea respecto
al potencial educativo de los videojuegos, y persistiendo el
dominio y profundo arraigo de las clases magistrales en
nuestros sistemas de ensefianza.

e Los videojuegos educativos colaborativos favorecen el
desarrollo de competencias tecnoldgicas y habilidades
sociales, no solo dentro de las actividades llevadas a cabo
dentro del mundo virtual sino fuera del mismo, en el mundo
real.

e Los videojuegos educativos colaborativos tienen una funcion
altamente motivadora, que propicia la inmersion y el
aprendizaje de forma “natural”.

e De las experiencias anteriores se desprende que, al margen de
los contenidos, el aprendizaje mas significativo que propician
los juegos es social y se desarrolla en el seno de comunidades.
En principio, una comunidad puede formarse alrededor de
cualquier juego, siempre que la experiencia tenga una cierta
duracion.

e Losvideojuegos que crean comunidades pueden ser muy utiles
para desarrollar las competencias basicas definidas por la
legislacion educativa en Espafia, tales como, competencias en
comunicacion lingiiistica, en matematicas, en conocimiento e
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interaccion con el mundo fisico, en el tratamiento de la
informacion y competencia digital, competencia social y
ciudadana, competencia cultural y artistica, aprender a
aprender, autonomia e iniciativa personal, entre otras.
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