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Resumen

La experiencia de los videojuegos como entornos de aprendizaje y su
aplicacion en el mundo educativo se ha convertido en un estudio cada
vez mas comun entre los investigadores, ya que su uso en las aulas es
coherente con una teoria de la educacion basada en competencias que
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Abstract

Video games in a learning environ-
ment and their application to the
educational world has become a
common study between researchers
because the use of videogames in the
classroom is coherent with a compe-

tence-based education theory.

A social science approach to video-
games allows an exhaustive under-
standing of the video games and of the
game experience in the classroom.
When a video game gives to the user a
high level of immersion, all his
interest and energy is focused in the
game, this fact together with the
motivation in the video game is the
basis of interest for educators and
researchers in the potentiality of the
video games as learning environ-
ments. In this presentation, we will
show and analyze the importance of
the video games in an educational
context, using a case study: the video
game "Monturiol el joc". In the
paper, we describe the video game
structure, the instructional function,
the practice application and the future
work. Also, we discuss the impor-
tance of the video games as a learning
immersive environment, and we
conclude our report with a brief
analysis of the importance of the study

of video games.

J
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enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos y actitudes. Un enfoque social

de los videojuegos permite una comprension mas exhaustiva de los videojuegos y de la expe-

riencia de juego en el aula. Cuando un videojuego consigue colocar al usuario en un nivel de

inmersion total, toda su energia e interés esta focalizada en el juego, este hecho junto con la

motivacion que despiertan los videojuegos, es la base del interés de educadores e investigado-

res por el potencial de los videojuegos como entornos para el aprendizaje.

La propuesta de este trabajo es destacar y analizar la importancia de los videojuegos en el con-

texto educativo, utilizando como caso de estudio el videojuego Monturiol el joc. En el docu-

mento, se describe la metodologia utilizada para el disefio, puesta en accion y evaluacion del

videojuego. Ademas se describe la estructura del mismo, su didactica, su aplicacién practica y el

trabajo futuro.

Introduccion

La tecnologia evoluciona vertiginosamente
y el mundo educativo busca nuevas opor-
tunidades con ello. Simplemente, en la
tltima década podemos mencionar diversos
ejemplos utilizados en los procesos de
aprendizaje: dispositivos moviles, entornos
virtuales 3D, mundos virtuales, realidad

virtual, videojuegos en linea, entre otros.

Las investigaciones sobre la adopcion de
estas tecnologias en la educaciéon también
han aumentado, y los investigadores estan
interesados en examinar actitudes, poten-
cialidades y la eficacia sobre el uso de en-

tornos virtuales en la educacion.

Cooper (2007) muestra en un estudio la
opinion de estudiantes con respecto a la
eficacia que tiene un videojuego en el
aprendizaje. El videojuego fue creado en
Second Life, "El Juego de la Nutricion", y se
encontro que la mayoria de los estudiantes
consideran que los juegos aplicados a la
docencia forman parte de las metodologias

preferidas y vistas como positivas.

Los Videojuegos son entornos inmersivos
que permiten a los alumnos realizar expe-
riencias personales, epistemologicas, cultu-
rales y conexiones potencialmente trans-
formadoras (Shaffer, Squire, Halverson y
Gee, 2005). En Quest Atantis, podemos
encontrar un ejemplo de lo mencionado
anteriormente; es un ambiente de aprendi-
zaje en el que los estudiantes adoptan el
papel de un investigador de campo para
explorar por qué los peces mueren en el
parque nacional de Taiga (Barab, Sadler,
Heiselt, Hickey y Zuiker, 2007).

El objeto de estudio en este trabajo, son los
videojuegos como un entorno de aprendi-
zaje y se aborda desde un estudio de caso
que sirve para evaluar diferentes aspectos
de un videojuego como un entorno de
aprendizaje. El disefio, la aplicacion y la
evaluacion del caso se apoyan en el método
de Investigacion-Accion-Participativa. La
fase de la accion participativa, se llevo a

cabo en 4 colegios publicos del area metro-
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politana de Barcelona, con la participacién

total de 60 usuarios, y la evaluacion se

realizo estimando la efectividad de la ac-

cion.

Objetivos

Esta investigacion pretende servir de acer-
camiento al uso de los videojuegos como

un entorno de aprendizaje. Se muestra un

breve analisis de por qué se deben estudiar
los videojuegos y se describe un caso con-

cluyendo con los resultados obtenidos.

Metodologia

El estudio de caso presentado, esta basado
en el método Investigacion-Accion-Partici-
pativa (IAP), apoyado en las siguientes 3
fases: a) Los investigadores se involucraron
en la realidad a estudiar, mediante la pro-
puesta de disefiar un videojuego educativo.

b) Disefo de la investigacion basado en

bibliografia y estudios de caso. c) La accion
participativa, se llevo a cabo en 4 colegios
publicos del area metropolitana de Barce-
lona, con la participacion total de 60 usua-
rios. d) La evaluacién se realizo estimando
la efectividad de la accion en cuanto a los

cambios logrados.

1. Videojuegos como un entorno de
aprendizaje inmersivo

Hablar de videojuegos como un entorno de
aprendizaje, es hablar de un cambio de
paradigma en la educacion. Esto puede
significar que los modelos y patrones de-
terminados en la educaciéon ya no existen,
porque los nuevos modelos y patrones que
difieren de los antiguos de una manera
marcada los han sustituido (Contreras,

2010).

Autores como Barab et al. (2007) y Barab,
Gresalfi, Dodge e Ingram Goble, (2010)
han investigado la eficacia del juego en la
docencia ya que esta representa una manera

transcendental de conducir al alumno en el

mundo del conocimiento. Resnick (1987)
declar6 que el desafio fundamental que
enfrentan los profesores es adaptar la bre-
cha entre como los contenidos de aprendi-
zaje se producen en las escuelas y como se
utilizan fuera de las escuelas. Y concluye,
"la escuela viene a buscar cada vez mas
aislados del resto de lo que se hace, y pa-
rece poco probable asignar los paquetes de
conocimientos y habilidades que las institu-
ciones proporcionan". Los videojuegos
tienen el potencial de mejorar esta brecha,
ya que a diferencia de cualquier otra forma

de plan de estudios, pueden ofrecer mun-
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dos enteros en los que los alumnos son
fundamentales, son participantes impor-
tantes, y ademas ofrecen un lugar donde las
acciones que cada uno de ellos toma, tie-
nen un impacto significativo, y directa-
mente relacionado con lo que son capaces

de hacer.

Los videojuegos como entornos inmersi-
vos, forman parte de “un proceso psicolo-
gico que se produce cuando la persona deja
de percibir de forma clara su medio natural
al concentrar toda su atencion en un ob-
jeto, narracion, imagen o idea que le su-
merge en un medio artificial” (Turkle,
1997). En su nivel maximo, la inmersion
corresponde al “flujo™ o estado optimo de
experiencia interna, término acunado por
Csikszentmihalyi (1996) para explicar el
placer que encontramos realizando activi-
dades cotidianas que implican el acto crea-
tivo, y esta caracterizado por la concentra-
cion y el aislamiento. A la hora de poten-
ciar el factor de inmersion, se pueden des-
arrollar vias diferentes: la referente al au-
diovisual y la referente al espacio de juego
y sus formas de interaccion, orientadas a la
climinacion de barreras entre juego y juga-
dor. Con una buena produccion de audio
por ¢jemplo, se pueden conseguir diferen-
tes ambientes y generar sensaciones, po-
tenciar acciones y claro, esta mostrar soni-
dos que permitan al usuario asociar o rela-
cionar el sonido con alguna actividad o
desarrollo del juego que puede desencade-

narse en un contenido docente.

En un juego la inmersion puede no ser
constante y ademas dejar espacios en los
que el usuario pueda centrar su atencion en
otro medio que no sea el artificial, la es-
trategia por tanto, cuando enfocamos un
videojuego al aprendizaje, es aprovechar la
inmersion de “la partida” para transmitir
conocimientos al estudiante, que pueden
complementar a los conocimientos que el
profesor difunde cuando hay espacios libres

de la inmersion en el juego.

Barab et al. (2007) y Barab, Gresalfi, Dod-
ge ¢ Ingram Goble, (2010), han trabajado
en describir estrategias que permiten situar
al aprendizaje y los contenidos curriculares
dentro de un contexto de juego. La idea
expone las relaciones entre los tres ele-
mentos interconectados de la persona, el
contenido y el contexto. En concreto o
dicho de otra manera, el juego involucra a
los estudiantes como actores que deben
poder entender el contenido académico
con el fin de transformar ese contenido en
acciones efectivas dentro de uno o varios
escenarios que representan un reto o un

problema.

Podemos resumir, que los videojuegos
fomentan la experiencia y el aprendizaje
constructivista, que sostiene que el cono-
cimiento es construido por los alumnos y
que la discusion anima a la negociacion y a
la colaboracion entre los estudiantes (Jo-
nassen, 1999; Vygotsky, 1978). Y que la
inmersion, junto con otros atributos, ofre-

ce diferentes alternativas de juego y en el
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caso educativo permite proporcionar con-

tenidos de aprendizaje.

2. Porque estudiar a los videojuegos

Entendiendo los videojuegos como herra-
mientas basicas de aprendizaje y socializa-
cion (Aranda y Sanchez-Navarro, 2009) y
su presencia en el aula como una situacion
social, encontraremos: un lugar; el aula,
unos actores; videojuego, profesor, estu-
diantes y unas actividades enmarcadas en la
dinamica del videojuego (Spradley, 1980).
Es en este contexto donde podemos resal-
tar dos razones fundamentales para estudiar
los videojuegos por encima del uso de la
tecnologia o el volumen de la industria que

los produce, distribuye y comercializa:

- La primera razon es que el estudio de
los videojuegos significa el estudio de
los procesos de produccion de signifi-
cado. Los juegos al igual que la litera-
tura, usa simbolos y signos convencio-
nales de formas no convencionales
(Scolari, 2008). Al introducir un vi-
deojuego en el aula construimos una si-
tuacion cuyo objeto es provocar una
conducta simbolica, un dialogo enten-
dido como la construcciéon de un con-
tenido a partir de la construccién de
una relacion (Scheff, 1990). Si acepta-
mos los videojuegos como material do-
cente y considerando que en los mate-
riales recae la cognicion y la metacogni-

cion (Brown, Campione y Day, 1981),

el docente puede desplegar a partir del
videojuego diferentes estrategias orien-
tadas a propiciar en el estudiante el
conocimiento declarativo orientado al
saber que, el conocimiento meto-
dolégico encaminado al saber como
(Flavell, 1985) y el conocimiento con-
dicional encauzado al saber cuando y
para qué utilizar una determinada es-
trategia (Paris, Lipson y Wixson,
1983).

La segunda razon del estudio de los
videojuegos en el aula es que la estrate-
gia del docente esta directamente rela-
cionada con el acto de jugar. El estudio
de los juegos implica el estudio del acto
de jugar (Myers, 1999) y el acto de ju-
gar en los nifios supone una forma pla-
centera de interactuar con los objetos y
sus propias ideas, “de tal manera que
jugar, implica tratar de comprender el
funcionamiento de las cosas” (Piaget,
Lorenz y Erikson 1982). Por tanto es-
tamos ante una actividad de aprendi-
zaje, aprendizaje entendido como un
cambio duradero en los mecanismos de
conducta, resultado de la experiencia
con los acontecimientos ambientales

(Domjan y Burhard, 1996).
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3. “Monturiol el joc”: el caso del inventor
del submarino

Internet se ha convertido en un espacio en
donde se publican diversos y valiosos re-
cursos que favorecen el aprendizaje, y en la
mayoria de los casos, estos recursos son de
caracter ltdico. El concepto del aprendi-
zaje se transforma generando nuevos para-
digmas, y es en este punto donde queremos
destacar uno de ellos: divertirse mientras
se aprende. En este sentido, el juego puede
emplearse como un recurso para conseguir
objetivos pedagogicos y para ello se em-
plean estrategias para obtener conoci-

mientos.

3.1. El videojuego
(o “el joc”)

Basandonos en el método de Investigacion-
Accibén-Participativa (IAP), la realizacion
del estudio es en si una forma de interven-
ci6bn y representa una fuente de conoci-
miento. La IAP consiste en un procedi—
miento reflexivo, sistematico, controlado y
critico que tiene por finalidad estudiar
alglin aspecto de la realidad con una ex-
presa finalidad practica. La coleccion Perso-
natges en joc es una serie de juegos en linea
disefiados bajo este método y que pueden
ser utilizados como material de aprendi-
zaje. Es una iniciativa del Comissionat per a

Universitats i Recerca de la Generadlitat de
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Catalunya con la colaboracion del Grupo de
Investigacion de Informatica en la Inge-
nieria de la Universidad Politécnica de
Catalunya. Dirigido a nifos de 10 a 12
anos, explica basicamente la vida de Narcis
Monturiol, un inventor catalan célebre por
la invencion del primer submarino tripu-
lado con motor de combustion e impulsado

por una propulsion independiente de aire.

La estructura de tipo plataformas que in-
cluye el videojuego, se divide en activida-
des que podemos clasificar como; explora-
cién, carreras, recoleccion de objetos y

juegos de preguntas.

El juego comienza con una secuencia de
explicacion de los recursos basicos que se
necesita para jugar, es decir, las reglas del
juego y su objetivo. El personaje principal
cuenta con unos recursos iniciales relacio-
nados con la navegaciéon submarina que
podra mejorar a través del usuario a me-
dida que avance en el juego por los dife-
rentes niveles, cada nivel se compone de
un conjunto de juegos casuales” que finali-
zan en una pregunta sobre la vida de Mon-

. /
turiol y sus coetaneos.

Monturiol el joc sigue un modelo de aprendi-
zaje que parte del conductismo pero in-
corpora clementos del cognitivismo. Es-
tructuralmente es un conjunto de juegos
casuales, que estan basados en la facilidad
de aprendizaje y niveles bajos de desafio
(Miyri, 2009).

La estrategia es aprovechar la inmersién en

la partida para transmitir conocimientos y

llegado el momento el usuario pueda obte-
ner su premio, que consiste en puntos que
pueden ser canjeables por diferentes “capa-
cidades” para un submarino; velocidad,
maniobrabilidad, capacidad de oxigeno y
carga. Es necesario utilizar el conocimiento
adquirido por el usuario para obtener pun-
tos, de otra forma no sera posible ob-
tenerlos. El espiritu de competiciéon des-
pierta la necesidad de obtener conoci-
mientos relacionados con Monturiol me-
diante diferentes vias, ya que se pueden
conseguir puntos contestando correcta-
mente a las preguntas, pero si las respues-
tas son erroneas, estos puntos se restan. En
pruebas de usuarios realizadas en colegios,
pudimos observar como los nifios acudian a
los libros de apoyo (grafico 2), que estan
disponibles en el mismo juego. Ademas los
nifos motivados por conseguir nuevos
puntos, buscaban respuestas en Wikis y
Blogs. Con este comportamiento, alcanza-
mos uno de los objetivos del proyecto que
es motivar la curiosidad del estudiante

sobre el personaje y su entorno.

No hay necesidad de un narrador, pues la
meta final del juego es mejorar el subma-
rino con el fin de conseguir el mayor
numero de puntos como reto. El usuario
debe continuar y continuar a través de un
entorno sin fin donde las preguntas se su-
ceden. La actividad puede desarrollarse en
algunos minutos o en varias horas, depen-

diendo de la habilidad de cada jugador.
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Grdfico n° 2: Libros de apoyo

disponibles en el videojuego

Narcis Monturiol
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3.2. La didactica

El juego esta disponible en la direccion

www.personatgesenioc.cat con lo que

cualquier persona puede acceder a el
Adquirir conocimientos y mejorar habili-
dades son aspectos basicos del desarrollo
de la partida en Monturiol el joc. Para poder
avanzar en el videojuego es imprescindible
“aprender” y con el fin de adaptarnos a las
capacidades de aprendizaje de los distintos
jugadores el estudiante dispone de alterna-

tivas en los distintos niveles.

Dentro del aula, ha sido ideado como
herramienta para su uso desde un enfoque
estratégico de la instruccion (Pozo, 1999),
(Fly-Jones, et al, 1987) donde el docente
intercede entre el estudiante y el video-
juego para ayudarle a aprender y a crecer
cognitivamente, a anticipar problemas y a
planificar soluciones para resolverlos, y
finalmente, a guiar al estudiante hasta lle-

varlo a ser un aprendiz independiente.

En los juegos de tipo exploracion el juga-

dor descubre “pildoras de contenido” que

le ayudaran a superar los juegos de pre-
guntas y al mismo tiempo son anclas a
hechos reales pensados para despertar la
curiosidad del jugador. Su funcion es moti-
var preguntas al profesor o la consulta en la
red, dado que la inmersién no es constante
en el juego. Es importante sefialar que el
juego dispone de un blog donde el jugador
puede consultar toda la informacion nece-

saria para contestar las preguntas.

Los juegos de carreras y recoleccion de
objetos ademas de la promocion y difusion
del personaje se centran en el desarrollo de
las habilidades psicomotrices (grafico 3). La
buena aceptacion de los juegos de carrera
entre publicos de todas las edades nos llevo
a crear una version paralela del juego de
carreras para generar promocion y difusion
del juego, permitiendo tener un espacio en
twitter, donde el jugador podia dejar plas-
mado su récord en la red. Por otro lado,
los juegos de preguntas representan la
posibilidad de adquirir un namero signifi-
cativo de puntos a partir del conocimiento,
puntos que sirven para personalizar el per-

sonaje central del juego o adquirir mejoras

aplicables en el conjunto de juegos.
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Al igual que las maquinas de entreteni-
miento en la época dorada de los videojue-
gos, que pedian una moneda en el mo-
mento de maxima inmersion para conti-
nuar la partida, se aprovecho dicho mo-
mento de tension al finalizar un juego para
pedir el esfuerzo de contestar una pregunta
de respuesta multiple o de lo contrario el
jugador perdia los puntos adquiridos en

dicho juego (grafico 4).

La solucion a las preguntas de respuesta
multiple (grafico 5), se encuentran en las
pildoras de contenido distribuidas en los
juegos de exploracion y en libros que el
jugador recibe como premio al iniciar un
nuevo nivel de juego. Los libros recogen
hechos de la vida de Narcis Monturiol, sus
coetaneos, el contexto historico, datos
sobre la navegacion submarina y la historia

de los Ictineos.”

Visto en su conjunto y como una herra-
mienta de instruccion, la estructura res-
ponde a los principios descritos por Malone

(1981):

- Objetivos claros con sentido para los

estudiantes.

- Mdltiples estructuras de objetivos y
puntuaciones para dar a los estudiantes

informacion sobre su progreso.

- Mdltiples niveles de dificultad para
ajustar la dificultad del juego a la habili-

dad del alumno.

- Elementos aleatorios que generen sor-

presas.

- Una fantasia emocionalmente atractiva
y metaforas que se relacionan con habi-

lidades de juego.

On va muntar Monturiol els seus submarins?

3.3. Su Aplicacion en
la docencia y trabajo futuro

En el método utilizado, la participacion
significa que en el proceso estan involucra-
dos no solo los investigadores profesiona-
les, sino la comunidad destinataria del
proyecto, que no son considerados como
simples objetos de investigacion sino como
sujetos activos que contribuyen a transfor-

mar la realidad. Por ello se hicieron prue-
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bas con usuarios para evaluar la inmersion
junto con otros atributos como la satisfac-
cién, aprendizaje, efectividad, motivacion,
emocion y socializacion, para analizar y
caracterizar la jugabilidad y ofrecer dife-
rentes alternativas de juego a las distintas

tipologias de jugadores.

Esta experiencia fue de gran importancia
para regular el nivel de dificultad de los
juegos y encontrar un equilibrio entre el
reto y el peligro de caer por parte del
alumno en el aburrimiento manteniendo

una curva creciente de dificultad 6ptima.

En la primera semana de presencia en la
red se visitaron 4 colegios publicos del area
metropolitana de Barcelona con el fin de
reunir resultados y donde se observo el
comportamiento de los usuarios. Los usua-
rios mostraron un alto grado de atencion
en las tareas que se les pedia realizar tanto
relacionados con la partida como con las
actividades relacionadas con el videojuego.
En diversas ocasiones los profesores se
mostraron sorprendidos por la positiva
actitud de los ninos. Para reforzar el anali-
sis, se utilizaron 2 cuestionarios como
herramientas de evaluacion, con el objetivo
de conocer el aprendizaje obtenido y la

efectividad del juego. Estos cuestionarios se

aplicaron a 60 estudiantes, antes y despues
de utilizar el videojuego, y contenian pre-
guntas cerradas y abiertas. Los resultados
de estos cuestionarios demostraron que el
45% de los nifios aprendieron nuevos con-
ceptos relacionados con la vida del nave-

gante .

Actualmente se estan realizando entrevistas
en profundidad y 4 grupos de discusion con
profesores, esto permitira obtener infor-
macion para optimizar en un futuro el
desarrollo de este tipo de proyectos. Las
indagaciones y Ppreguntas de seguimiento
que se hacen durante los grupos de discu-
sion, asi como las entrevistas en profundi-
dad, estan orientadas no s6lo a compren-
der las experiencias dentro de la clase a
partir de las perspectivas de los estudiantes
y profesores, sino también para reunir
informacion que permita justificar el valor
del videojuego como un medio de alcance
para la educacion. Nuestro objetivo ademas
es optimizar la forma en c6mo se muestran
los conocimientos a través del juego, sin
restar importancia al aprendizaje. Ademas
se sigue la evolucion del juego en la red a
través de los datos aportados por el servi-

dor que lo aloja.
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Conclusiones

Hemos realizado un acercamiento al uso
educativo que permiten los videojuegos en
linea, al tratar de explicar como una
herramienta de ocio como Monturiol el joc
puede llegar a ser atil para un fin educa-
tivo. Queremos recalcar que el valor que
obtiene el videojuego es complementario a
la ensefianza que se recibe en las aulas, y no
sustituye a la enseflanza que un profesor
puede proporcionar. La meta en todo caso,
es intentar que el estudiante relacione
contenidos educativos adquiridos ante-
riormente, con contenidos que un video-
juego puede proporcionarle. Destacamos
por ello, la importancia del profesor para
que sea un guia a través del juego y los
empleen, los videojuegos, de forma con-
trolada y responsable. No debemos olvidar
que el juego aplicado en el aula debe ser
una actividad conducida por el docente y
por tanto, con una finalidad determinada,

como un fin educativo.

Nuestro trabajo intenta realizar nuevas
posibilidades mediante el aprovechamiento
de las herramientas y tecnologias asociadas

a los videojuegos en linea (Gee, 2003).

Monturiol el joc nos permite observar
ademas que seguir una estructura de tipo
plataformas influye positivamente en la
experiencia de juego, gracias a los multi-
ples referentes que tienen estudiantes y
profesores sobre el sistema de juego, es
decir, los procedimientos para avanzar a

través del juego de la forma mas eficiente

(Burn, 2006) con el fin de favorecer el

discurso simbolico.

Debido a su estructura, no se observd un
estado de flujo o estado optimo de expe-
riencia caracterizado por la  inmersion
total, concentracion y aislamiento, tal
como lo menciona Csikszentmihalyi. Posi-
blemente esta falta de inmersion y aisla-
miento favorece la observacion y al apren-
dizaje colaborativo, ya que los estudiantes
colaboraban activamente en la resolucion
de las actividades de preguntas y la adquisi-

cion de habilidades para superar los niveles.

Gracias a la realizacion de encuestas en
cuatro colegios sobre los conocimientos de
los estudiantes sobre Monturiol y su en-
torno, antes y después de jugar, pudo apre-
ciarse el aprendizaje entendido como un
cambio duradero en los mecanismos de
conducta, resultado de la experiencia con
los acontecimientos ambientales (Domjan y
Burhard, 1996). Pero se abrieron dudas
con respecto al aprendizaje significativo,
que segun Ausubel (1968) se produce
cuando los conocimientos son relacionados
de modo no arbitrario y sustancial con lo

que el alumno ya sabe.

Las observaciones sobre la necesidad de
participacion del docente en la actividad
para lograr un aprendizaje significativo son
coherentes con los postulados de Ausubel,
segin los cuales la funcién del docente se

concreta en crear un entorno de instruc-
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cion en el que los alumnos entiendan lo que
estan aprendiendo y también destaca la
necesidad de una disposicion por parte del
alumno para relacionar de manera sustan-
tiva y no literal el nuevo conocimiento con

su estructura Cognitiva.

Nuestro estudio se encuentra por tanto,
teoricamente motivado y con el objetivo de

seguir justificando el valor del juego como

una teoria de gran alcance para la educa-
cion, por lo que pretendemos seguir reali-
zando experimentaciones y nuevos pro-
yectos con chicos de 10 a 12 afios. Y en
ultima instancia, nuestro objetivo es apren-
der a optimizar la eficacia de mostrar el
conocimiento a través de un juego y de
forma divertida, sin restar importancia al

acto del aprendizaje.
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Enlaces:
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"Traduccién de FLOW, término utilizado por Csikszentmihalyi (1996).

" Las definiciones se centran principalmente en la definicion de un juego casual como el que es facil

de aprender, facil de jugar y ofrece premios de forma rapida.

" El videojuego se encuentra actualmente, solo en lengua catalana.

" Nombre con el que se conoce a los dos submarinos creados por el inventor Monturiol.

Cita de este articulo )
CONTRERAS ESPINOSA, R.S.; EGUIA GOMEZ, ].L.y
SOLANO ALBAJES, L. (2011) Videojuegos como un

entorno de aprendizaje. El Caso de “Monturiol el joc”

Revista Icono14 [en linea] 1 de julio de 2011, Afio 9,

Volumen 2. pp. 249-261. Recuperado (Fecha de acceso),
de http://www.icono14.net

J

912 REVISTA ICONO 14 — A9/V2 — pp. 249/261 | 07/2011 | REVISTA DE COMUNICACION Y NUEVAS TECNOLOGIAS | ISSN: 1697-8293 261

C/ Salud, 15 5° dcha. 28013 — Madrid | CIF: G - 84075977 | www.iconol4.net


http://www.personatgesenjoc.cat/

