El aprendizaje a través
de los videojuegos

Los videojuegos estan abriendo muchas puertas hasta hace bien poco cerradas en lo que al aprendizaje
se refiere. El «edutrainment» es, basicamente, una metodologia de aprendizaje donde se combina el
disfrute con el aprendizaje y el entrenamiento, todo ello usando los videojuegos como canal vehiculax
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misma; la funcidn vital es

aprender». Aristdteles.

Resulta curioso que el sector de los vide-
ojuegosfacture actualmente mas que el de
cine v el de miisica juntos siendo como es,
el de los videojuegos, el mas anovatow den-
tro del sector de entretenimiento

Pero tal vez lomas curioso es que la clave
de su éxito esté en el aprendizaje.

Tom Chatfield, escritor, conferenciante v
guril de losvideojuegos, afirma queenla
mayoria de losvideojuepgos estin presentes
siete variables que provocan, porun lado, el
engagement (compromiso) con el juegoy,
porotro lado, el aprendizaje:

1.- Objetivos a corto ylargo plazo, loque
permite mantener la motivacion.

2.- Barras 0 indicadores de progreso, per-
mite obtener un feedback de su situacitn
respecto al ohjetivo, recursos disponibles o
posibilidades.

1.- Sistema de recompensas al esfuerzo,
constante alolargo del juego. Estas recom-
pensas pueden ser monedas, vidas, puntaos,
elc.

4.- Feedback clar y frecuente. Esta es tal
vezla principal clave en el procesode
aprendizaje.

5.- Cierto factor de incertidumbre en el
objetivolo que permite mantener la moti-
vaciOn, ni muy facil ni muy dificil.

6.- Atencidn mejorada. Toda la atencidn
esta puesta en el proceso.

7.- Interaccidn con otras personas. Este
factor es determinante en los juegos coope-
rativos y cada vez més se incorpora como
opcidn en la mayoria de los jusgos.

Esta claro que no todos los videojuegos
cumplen todoslos requisitos perosilos
mads exitnsos v, en cualquier caso, muchos
de ellos. Resulta curioso observar como
es0s mismos factores nos sirven para expli-
car el proceso de desarrollo del talentoen
una persona e inchiso nos dan las pautas
para aprender disfrutando del proceso. Se
establecen objetivos, se realizan acciones
para alcanzarlos, se establecen indicadores
de progreso, el esfuerzo es constantemente
recompensado con los resultados los cua-
les nos ofrecen un feedback constante, el
objetivoes retador para el jugador y se da
una focalizacidn en el propio proceso que
facilita el aprendizaje.

Chatfield habla de la tasa adecuada de

nsefar no esuna funcitn vital,
porque no tienen el fin en si

Los profesionales de ka educacion

echan mano de la innovacion yde los
avances gjue la ciencia y la tecnologia
nos poinen a nuestro alcance cada dia

De nifios aprendemos juganda,
v, desgraciadamente, conforme
nos hacemos adultos nos la
jugamos aprendiendo

engagement que ha de presentar un video-
juegoylaestablece en un 25 %, ni muy faci
(1o que nos llevaria al aburrimiento v, por
tanto, al abandono ) ni muy dificil (1o que
nos llevaria a la ansiedad y, tambien, al
abandono), esa tasa es lo que Mihalyi defi-
ne como estados de fluidez v que determi-
na cOmo se desarmlia el aprendizaje y el
disfrute. Si nos paramos a pensar en el pro-
cesode aprendizaje cuando éramos nifos,
fundamentalmente estaba basado en el
juegoy, especialmente, en el juego colabo-
rativo; eran auténticas experiencias de
aprendizaje colectivo donde se disfrutaba
aprendiendo; lnego nos fuimos haciendo
mayores v s0lo nos divertiamos fuera de
clase 0 en el recreo 0 con los amigos, v el
resto de la historia ya la conocemos.

Loscientificos afirman que los principa-
les factores por el que nuestra especie haya
llegado hasta donde esta en su escala evo-
lutiva han sidola comunicacion, la colabo-
racitn y el trabajo en equipo, sin esas com-
petencias no habriamos llegado hasta aqud,
lo que noslleva a pensar que tal vez debié-
ramos hacer menos hincapié a «<ensefar» a
trabajar en equipo yver que es loquenoslo
impide va que es algo intrinseco a nuestra
especie . Llegado a este punto tal vez seria
interesante hacer una distincitn entre la
formacitn y el desarrollo del talento. La
Real Academia de la Lengua define el verbo
«formar» como «criar, educar, adiestrar»;
gin duda es necesaria la formacidn en com-
petencias clave en el mundo de las organi-
zaciones como son el trabajo en equipo, la
comunicacion, la planificacidon oel lideraz-
gopem todasellas han de ser «aprendidass,
es decir, llevadas a la prictica va que sino
queda en el mundo del conocimientoy el
conocimiento sinla prictica no es aprendi-
zaje.

Y es aqui donde los profesionales de la
educacidn, formacion o desarrollo del ta-
lento echan mano de la innovacitn yde los
avances que la ciencia y la tecnologia nos
ponen a nuestro alcance cada dia. Volvien-
doal inicio del articulo, los videnjuegos es-
tan abriendo muchas puertas hasta hace
bien poco cerradas en lo que al aprendizaje
se refiere. El edutminment es, bdsicamente,
una metodologia de aprendizaje donde se

combina el disfrute con el aprendizaje v el
entrenamiento, todoello usando los video-
juegos como canal vehicular. Cualquiera
gue haya jugado a losdiferentes juegos co-
operativos gue tiene, por ejemplo, la Nin-
tendo Wii podra observar que se basan en
la esencia del trahajo en equipo; estos jue-
g0s exigen colaborar, comunicarse, repar-
tirse roles, organizarse o ponerse al servicio
del equipopara lograr un objetivo comiin.

En Atman Talento e Inmovacion, leva-
mos cierto tiempo utilizando comorecurso
los videojuegos para entrenar aspectos
como la comunicacitn o el trabajo en
equip0. No ensefiamos a los asistentes a
trabajar en equipo, simplemente, lo hacen,
entrenan las distintas sinapsis que se pro-
ducen en cualquier equipo v que no son
oiras que la conectividad, la comunica-
cifin, lamanera de interactuar entre si v,
sobre todo, la inteligencia emocional gru-
pal, estableciendo fuertes anclajes que per-
duran en el puesto de trabajo de cada uno.
Estas sinapsis 0 particular manera de inter-
actuar entre sies dificil de ensefaryla
practica es el mejor metodo para ser
aprendida.

Ademas cuenta con un componente fun-
damental para el aprendizaje, de los prime-
ros que aprendimos, ¥ no es otro que la di-
version y el disfrute que produce jugar con
otros. De ninos aprendemosjugando, v,
desgraciadamente, conforme nos hacemos
adultos nos la jugamos aprendiendo ya que
nuestro futuro profesional depende de
nuestra capacidad de aprender cada dia de
la experiencia y conocimientos.

Nuestra experiencia hasta ahora conel
us0 de lns videojuegos es cada vez més sa-
tisfactoria; el disfrute, como es ficil prede-
cir, es maximo, pero lo importante de todo
es ohservar como realmente estin presen-
tes esas siete variables gue menciona Chat-
field y que provoca quelas personas apren-
dan, fluyan ydisfruten.

Si el videojuego es yva una realidad pre-
sente en nuestra vida cotidiana, pensamos
gue seria bueno sacarle provecho tantoen
la educacidn como en el mundo de las or-
ganizaciones, aprovechar el potencial gue
tiene yaprender a usarlo, pero, sobre todo,
rescatar el disfrute en el aprendizaje y el
disfrute en el trabajo; no sé side esta mane-
ramejorard la sociedad, pero seguroquelo
pasaremis mejor.
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