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AbstractEU

Kultura eta teknologia mendeetan bizi izan

dira elkarrekin, sinbiosi emankor batean.

Azken hamarkadetan ahalegin asko egin dira,
ikasketetan laguntzearren, denbora pasako
teknologia erabiltzeko, duen potentzial
motibagarria baliatuz. lkasteko modu berri
horiek ebidentzia zientifiko gutxi duten arren,
funtsezkoa da ikertzea nola txerta daitezkeen
ikas prozesuetan motibazioan positiboki
eragiten duten jolas-faktoreak: berehalako eta
etengabeko feedbacka izatea, jarduera edozein
unetan eteteko eta berriz hasteko aukera edo
erronken zailtasun mailaketan duten progresioa,
besteak beste. Bideo jokoak transmedia
alfabetatze mota berri baten parte dira.
Alfabetatze hori beharrezkoa da, ikaskuntzak
baliatu ahal ditzan eskura dituen bitartekoak.
Ikastun berriak ez dira ikusle edo erabiltzaile
soilak izatera mugatzen, euren gaitasun digitala
erabiltzen dute eduki eta gailu berriak sortzeko,
lehenagotik daudenak zabalduz, aukeratuz edo
birkonbinatuz.

AbstractES

La cultura y la tecnologia han convivido
durante siglos en una productiva simbiosis. En
las Gltimas décadas se han dado numerosos
intentos de emplear la tecnologra del
entretenimiento para favorecer el aprendizaje,
aprovechando su gran potencial motivador.

A pesar de la escasa evidencia cientifica que
apoya estas nuevas formas de aprender, resulta
fundamental investigar como introducir en

los procesos de aprendizaje aquellos factores
del juego que influyen positivamente en la
motivacion, tales como la presencia de una
retroalimentacion inmediata y constante,

la posibilidad de detener y reanudar la
actividad en cualquier momento o el disefio
de una progresion en la dificultad de los retos
escalonada. Los videojuegos pertenecen a una
nueva forma de alfabetizacién transmedia,
necesaria para que el aprendizaje sea capaz de
aprovechar los nuevos medios a su alcance.
Los nuevos aprendices no se limitan a ser
meros espectadores o usuarios, sino que
emplean su competencia digital para crear
nuevos contenidos y dispositivos a través de la
extension, seleccion o recombinacion de los ya
existentes.



Abstract FR

La culture et la technologie ont cohabité
pendant des siécles en une symbiose
productive. Ces derniéres décennies, on a
essayé a de nombreuses reprises d’utiliser la
technologie du divertissement pour favoriser
I"apprentissage, en tirant parti de son grand
potentiel stimulant. Malgré le manque de
preuves scientifiques étayant I'utilité de ces
nouvelles facons d’apprendre, il apparait
essentiel de rechercher un moyen d’intégrer
dans les procédés d’apprentissage les facteurs
du jeu qui ont une influence positive sur

la motivation, tels que la présence d'une
rétroaction immédiate et constante, la
possibilité d"arréter et de reprendre |"activité a
tout moment ou le schéma d’une progression
par échelons dans la difficulté des défis. Les
jeux vidéo appartiennent a une nouvelle forme
d’alphabétisation transmédia, nécessaire pour
que l'apprentissage puisse bénéficier des
nouveaux moyens a sa portée. Les novices ne
se limitent pas a étre de simples spectateurs ou
utilisateurs : ils emploient leurs compétences
numériques pour créer de nouveaux contenus et
dispositifs grace a I'extension, la sélection et |a
recombinaison de ceux qui existent déja.
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AbstractEN

Culture and technology have complimented
and fed off each other for centuries in what
has been a productive symbiosis. Numerous
attempts have been made in recent decades to
utilise entertainment technology as a means of
fostering learning, while taking advantage of
its huge potential to motivate people to learn.
Despite scant scientific evidence to support the
effectiveness of these new learning tools, it is
crucial to research how to introduce best those
features of games which increase motivation,
into the learning processes, such as the
presence of immediate and constant feedback,
the possibility of pausing and re-starting the
activity at any time, or the design of a difficulty
curve in relation to the challenges faced by

the player. Videogames belong to a new form
of trans-media literacy, which is necessary

if learning processes are to incorporate new
media that are within their reach. New learners
are not limited to being mere spectators or
users. Instead, they apply their digital know-
how in order to create new content and
devices through extension and selection or by
reconfiguring existing content and devices.
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Desde los comienzos de la palabra escrita, la
cultura y la tecnologia se han influenciado

mutuamente en ambos sentidos. Esta influencia

ha resultado altamente beneficiosa para ambas
y su evolucion se ha retroalimentado en lo que
podriamos llamar un «d'rculo virtuoso». Por

un lado, los avances tecnoldgicos (tablillas de
arcilla, pizarras, libros manuscritos e impresos,
prensa, radio, television, Internet, etc.) han
ayudado enormemente a la popularizacion

de la cultura. Por otro lado, resulta evidente
entender que muchos de esos avances
tecnoldgicos son también la consecuencia del
acceso de mas mentes inquietas a lo que era
conocido en cada momento. Sin embargo, la
velocidad del desarrollo cultural y tecnoldgico
no ha sido constante a lo largo de la historia.
Esta diferencia de ritmos ha generado algunas
fricciones, reflejadas tanto en el ambito
educativo como en el conjunto de la sociedad.

Actualmente asistimos al desembarco educativo

de un sinfin de tecnologias que provienen
principalmente del sector del entretenimiento y
en las que hay muchas esperanzas depositadas.
Lamentablemente, no todas esas esperanzas
son respaldadas por un modelo pedagdgico
ni por la evidencia cientifica (Taylor, Casto,

y Walls, 2007). La introduccion de estas
tecnologias del entretenimiento (videojuegos,
videoproyectores, tabletas, PDIs, netbooks,
videoconsolas) no implica necesariamente
que el juego esté presente en el proceso

de aprendizaje, pero si lo facilita. Tanto el
aprendizaje informal como el formal pueden
verse muy favorecidos por la gran motivacion
intrinseca que supone el juego (Dickey,
2007), pero resulta especialmente Gtil en este
@ltimo como ayuda para conseguir romper

la tiranfa del disefio curricular y aproximarse

a una educacion basada en el aprendizaje
auténomo vy significativo. Asi, un juego bien
disefiado aporta ventajas personalizadas para
cada aprendiz, desplegando una complejidad
progresiva que permita maximizar el «estado
de flujo» (Chen, 2007), aquel que se sitiia

por encima del aburrimiento propio de las
tareas demasiado simples y por debajo de

la frustracion de las demasiado complejas.

Como se puede intuir, la medida de lo
demasiado simple o complejo no es universal
ni estable, sino que varia de un aprendiz a
otroy a lo largo del proceso de aprendizaje
de cada uno. Un disefio de juego apropiado
escalona la complejidad de tal forma que los
aprendices vean como un reto -superable- el
paso al siguiente nivel y tengan mesetas

que les permitan también disfrutar de la
maestria adquirida en niveles inferiores. Estas
recomendaciones se basan en propuestas
pedagdgicas muy anteriores como la «Zona de
Desarrollo Proximo» de Vygotsky (Vygotsky,
1978), la diferencia o brecha entre lo que

ya conoce quien estd aprendiendo y lo que
puede aprender con ayuda de alguien mas
competente; el andamiaje de Wood, Bruner y
Ross (1976), es decir, la mediacion de alguien
mas competente entre la persona que aprende
y la tarea; o las «maquinas de ensefianza» de
Skinner (1958), en las que el aprendiz recibe un
feedback inmediato y constante de cada una
de sus respuestas.

Quienes no han disfrutado de la intensa
emocion que supone progresar en un juego
son mas reticentes a reconocer las ventajas que
aporta el juego al desarrollo mental (Vygotsky,
1967). McGonigal (2011) explica las ventajas de
los juegos contraponiéndolas a lo que ocurre
en el mundo real. En un juego se dispone

de tutoriales para aprender a jugar jugando
(sin obligar a leer libros de instrucciones), se
puede pausar la partida cuando sea necesario,
incluso es posible guardar la partida en su
estado actual y retomarla mas adelante en

ese estado (favoreciendo el ensayo-error,

ya que siempre puede volverse a el estado
previamente guardado), se dispone de varias
«vidas» u oportunidades que en ocasiones
pueden extenderse y todos los retos planteados
tiene solucion y siguen unas reglas conocidas
de antemano.

Los videojuegos, ademas, inventan nuevas
formas de jugar que rompen con las
limitaciones fisicas del juego tradicional (juegos
en red globales, multiversos, niveles infinitos,
nuevas leyes fisicas, etc.). Como afirma
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Al aire libre

Experimentar cuerpo y movimiento

Experiencias con aprendices extranjeros y mayores .eeeesessseen,,
Juego intergeneracional .

Laboratorios del juego Laboratorio Lifelong playing eeteeeee—————reeeeeeeeeeeeennnrnnranraaeeemest

Documentacion de la experimentacion

) . Aulas abiertas
Espacio educativo -,
+Imaginacion -Aula

NECESIDADES

Jugar
E . Aprender
spacios para Ensayar

Fallar

Espacio + tiempo libre

Emprendimiento Alfabetizacion transmedia
Open Web Contenidos

Leweeeey iSin asignaturas!

+Vivencial Co-tutorizacion ...,
Cambio de roles Remix
docente / discente

Formacion al docente:

investigacion y practica Modelos

Asignaturas blancas
- Dirigido

a del juego juvenil

Evaluacién por pares iSin evaluacion!

Nuevas formas de asegurar
la calidad educativa

¢Esfuerzo+/- aprendizaje? juego
PBL

- /

Cadigos nuevos para comunicar las emociones

¢Evaluacion?

Romper con el curriculum

Mezcla, interdisciplinaridad Dias / momentos de desahogo .....ccecevenrniaiennncnnes
Mentes abiertas + Relacion con la comunidad / sociedad

Resultados panel NECESIDADES

La puesta en comiin de las necesidades detectadas gir6 en torno a varios conceptos centrales. Por un lado el del espacio, en el que
se plante6 la duda sobre la integracion de los laboratorios de experimentacion dentro del espacio educativo. Estos laboratorios

no solamente desarrollarian actividades mentales sino que deberian emplearse para realizar dinamicas que también involucraran

al resto del cuerpo. Resulta importante que también estén abiertos a la experimentacion intergeneracional, ya que es demasiado
habitual limitar el juego a la infancia. El resto de conceptos centrales tienen mas que ver con lo que sucede dentro de ese espacio de
experimentacion, y pueden distinguirse tres puntos de interés muy interrelacionados: contenidos, modelos y actitudes. Desde los tres
se establecen continuas ciiticas al modelo de evaluacion actual, que se extienden al disefio curricular, a la actual diferenciacion de
roles educativos o a la escasa atencion a aspectos mas vivenciales o emocionales del aprendizaje.
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McGonigal (201), «la realidad no nos motiva
efectivamente. La realidad no ha sido ingeniada
para maximizar nuestro potencial. La realidad
no ha sido disefiada de abajo a arriba para
hacernos felices. La realidad, comparada con
los juegos, esta rota». Sin llegar a posiciones
tan extremas, es facil encontrar a otros autores
que consideran al juego como un catalizador
del aprendizaje a través del potencial motivador
que supone la diversion (Koster, 2004).

Juegos y videojuegos forman parte de una
nueva forma de alfabetizacion que expande
la alfabetizacion tradicional a muchos otros
medios y modos (Brunner y Tally, 1999). El
desconocimiento de estas nuevas formas de
comunicar, aprender o crear, la incompetencia
digital, sitGa al aprendiz en una posicion tan
precaria como la que sufrieron quienes no
sabian leer o escribir en culturas basadas en
la palabra escrita. Desarrollar la competencia
digital es condicion sine qua non para
entender el actual mundo globalizado.
Lamentablemente, muchos curriculos
educativos desarrollan la competencia digital
en su nivel mas basico, el del mero uso de
las herramientas, generando analfabetos
funcionales, capaces de usar las nuevas
tecnologias, pero incapaces de entender su
proposito, sus lenguajes y sus modos. La
educacion formal e informal deberia aspirar a
mas, a romper el cristal que separa a usuarios
y creadores de contenidos, pasando de una
cultura de «sélo lectura» a una cultura de
«lectura y escritura» (Lessig, 2008).

La creacion se realiza por extension, seleccion
y recombinacion (Jazsi, 1991). Afortunadamente
no es necesario comenzar de cero para crear
nuevos contenidos digitales. Como claros
ejemplos de este proceso podemos citar los
talleres de Susanna Tesconi (2009a, 2009b)

en los que se combina el uso de la tecnologia
(principalmente maquinaria industrial propia
de laboratorios de fabricacion, «fablabs») con
la creacion de nuevos dispositivos eléctricos de
baja tecnologia o su integracion con equipos
electronicos de hardware libre como Arduino
(Mellis, Banzi, Cuartielles e Igoe, 2007). En

estos talleres los participantes son capaces

de trabajar la competencia digital en toda

su extension, procesando nueva informacion
multimedia, disefiando y prototipando nuevas
creaciones tecnoldgicas y llevandolas a la
practica con elementos reales en un laboratorio
de fabricacion. En este mismo sentido, el
proyecto Scratch for Arduino (S4A) del Citilab
de Cornella (Conde, Casado, Giiell, Garcia 'y
Delgado, 2010), crea una nueva plataforma
que expande las posibilidades creativas de
Scratch (Resnick y cols., 2009) con toda la
potencia y flexibilidad de Arduino. De esta
forma, los programadores de Scratch rompen la
barrera de la simulacion visual para adentrarse
en la infinitud de posibilidades que pueden
desarrollarse en el mundo real, posibilitando
que su aplicacion trascienda al mero
entretenimiento.

A modo de reflexion final, conviene observar
lo anterior desde una mirada critica. Por un
lado, a pesar de lo beneficioso que resulta el
juego como motivador del aprendizaje y la
productividad, exportar las mecanicas de juego
a otros ambitos como el trabajo o el comercio
—lo que se ha denominado «gamificacion»
(Bartle, 20m)- puede tener efectos contrarios,
resultando en una progresiva alienacion del
aprendiz o trabajador (Bogost, 20m). Por otro
lado, es importante recordar que a pesar de
que la creatividad representa el dGltimo nivel de
competencia digital, no hay que minusvalorar la
importancia de los niveles anteriores. Mediante
el juego y las herramientas ya creadas por
otros es posible aprender a ser competentes
sin la obligacion de ser creativos. Innovacion

y creatividad son conceptos que eclipsan

otros factores importantes a la hora de crear
tecnologia (eficacia, rendimiento, fiabilidad),

y la sola basqueda de la originalidad puede
resultar en la creacion naif de prototipos

cuyo Gnico valor consista en ser ligeramente
diferentes. Crear y jugar no exigen Gnicamente
una bisqueda pseudoaletoria en el espacio de
posibles soluciones, y el ensayo-error no tiene
por qué ser siempre personal. Apoyarse en la
cultura, en lo ya avanzado, permite avanzar

a pasos de gigante hasta dreas vagamente
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«Tus nifios hacen mucho ruido» DIY +DIT / Do-lt-Yourself + Do-It-Together -

Mashup LIY +LIT/ Learn-it-Yourself + Learn-It-Together «+ceceersruueeens’

tecno-metodoldgico

..+++=++ Guiar, orientar, no ensefar Posibilidad de transferir ia

¢Acreditarse como competente? «eeececececeecesmmmnes

.+++++ Profesores: desaprender
3

Cambio total

Evaluar el proceso Tiempos personales ««+++eeeeessssssssnnnnnnnneneeeesd

«Aprenden mas en la cafeteria» / Aprenden mas sin docentes

Detectar necesidades : ¢ ¢ Crear necesidades

Contextos No tenemos competencias de trabajo en grupo ---+* :

Resolucion de problemas H

fesessneseanienses s Sise presiona, el grupo baja el liston

Reto:
Generar
conocimiento

el grupo (des)motiva

“eesesssenseeeese Motivacion intrinseca vs.extrinseca

Constructivismo / No da la solucion Marcos

tedricos

Conectivismo / No estamos preparados, nos faltan PLNs
Conductismo / ¢ Descartarlo? Depende de la actividad

Resultados panel METODOLOGIAS

El analisis de las propuestas metodoldgicas parte de una critica a los marcos teoricos existentes. El conductismo es limitado, el
constructivismo no es la solucion a todas las necesidades y el conectivismo requiere que se den un gran nimero de requisitos que no
son habituales en el contexto educativo actual. Se propone, por tanto, un cambio metodolégico total, tratando no sélo de detectar
las necesidades del aprendiz, sino de crearlas, pero sin limitarse a instruir sino guiando y orientando. Del Do-It-Yourself pasar al
Do-It-Together a pesar de que los docentes tengan que desaprender para ser capaces de fomentar el trabajo en grupo. El objetivo es
generar conocimiento y para ello sera necesario motivar, teniendo cuidado en no presionar demasiado, dejando el espacio suficiente
para que se dé el Learn-It-Yourself y el Learn-It-Together y puedan transferirse las competencias desarrolladas a otros ambitos.
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exploradas en la que la experimentacion es
obligatoria. Obviar ese conocimiento previo
es condenar al aprendiz a reinventar la rueda
unay otra vez, lo que en ocasiones puede
ser interesante, pero como método resulta
limitador. Afortunadamente, la competencia
digital puede desarrollarse desde un gran
ndmero de aproximaciones y metodologias
como el aprendizaje basado en proyectos
(Blumenfeld, Soloway, Marx, Krajcik, Guzdial
y Palincsar, 1991) o el aprendizaje colaborativo
(Dillenbourg, 1999) permiten desplegar el
potencial de cada aprendiz en su contexto.
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Lista de correo Horas de trabajo
. : ) Recursos K X
,++++++++ Herramientas de trabajo colaborativo Reuniones / encuentros presenciales

Necesarios

Gente
que ya esta
haciendo
cosas

Feedback

Generan

Impulsoras
Mediadoras

COMUNIDAD

Visibilidad RED

Profesiones
con habilidades
varias

Identidad

Citilab
(ejemplo)

Cultura libre /conocimiento libre L. Juego / como medio
Objetivos

Intercambio de conocimientos y experiencias Juego / como fin

Impulsar la conversacion Desarrollo y transferencia de competencias

L P PRt

Resultados panel COMUNIDAD

A la hora de pensar en las redes y relaciones ya existentes en torno al juego, la creatividad y la competencia digital a nivel local

se considerd que ya habia profesores, estudiantes y otras personas haciendo esfuerzos en este sentido, por lo que serfia muy
interesante contar con su opinién de cara a crear una comunidad o red de personas. Ejemplos como el del Citilab-Cornella son
altamente motivadores y se cree que a través de impulsores o mediadores se puede generar una comunidad y definir su identidad en
torno a objetivos como la cultura y el conocimiento libres, el juego como medio y como fin, o el libre intercambio de experiencias,
conocimientos y competencias. Esto daria visibilidad a una comunidad que podria articularse a través de la combinacion presencial y
telematica, con reuniones, encuentros, herramientas de trabajo colaborativo y, sobre todo, el tiempo de la gente implicada.



