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RESUMEN

El aprendizaje basado en juegos digitales se vislumbra como una de las tecnologias
con mayor potencial en el ambito educativo en el corto plazo, lo cual se debe en
gran medida a que los videojuegos hacen parte de la cultura de los estudiantes y es
de hecho una de las actividades en la que emplean gran parte de su tiempo libre.
Sin embargo, ¢qué sucede con los docentes?, ;como pueden hacer uso de esta
tecnologia, maxime que muchos de ellos no estan familiarizados con ella? Para hacer
frente a estos interrogantes en este articulo se describe una herramienta de autor
que permite no solo la creacion, sino también el monitoreo de videojuegos educativos
de tipo multijugador masivo en linea. Adicionalmente, se presenta una validacion
preliminar de dicha herramienta con dos docentes de matematicas de diferentes
grados de formacion, la cual se llevo a cabo en tres fases: disefio, implementacion
y ejecucion. Por ultimo, se complementd tal validacion con una encuesta para
analizar la experiencia de estos docentes respecto al esfuerzo requerido durante
las dos primeras fases, asi como su percepcion sobre las ventajas y desventajas
de la aproximacion utilizada.
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AUTHORING TOOL FOR THE CREATION OF EDUCATIONAL MASSIVE
MULTIPLAYER ONLINE GAME

ABSTRACT

Digital game-based learning is foreseen as one of the technologies with higher
potential in the educational field in the short term. This is because videogames are
part of the students’ culture and one of the activities in which they occupy most
of their free time. However, what happen with teachers? How can they make an
effective use of this technology, especially if most of them are unfamiliar with it?
In order to answer these questions, this paper describes an authoring tool for the
creation but also for the monitoring of educational massive multi-player on-line
games. Additionally, a preliminary validation of such a tool with two math teachers
from different grades is presented, which was made in three phases: design,
implementation and development. Finally, such a validation was complemented with
a survey to analyze the experience of those teachers with regard to the required
effort during the two first phases as well as their perception about the advantages
and disadvantages of the approach used.

KEY WORDS: authoring tool,evideogame,egame-based learning,tedutainment.

INTRODUCCION

El aprendizaje basado en juegos digitales o Digital Game-Based Learning es uno
de los enfoques que ha suscitado mayor interés en la comunidad académica en
los ultimos afos. Segun Johnson et al. (2012) la adopcién de este enfoque en un
lapso no superior a tres afios es inminentedpara el ambito educativo de la educacion
primaria y secundaria. Esta afirmacion concuerda con los resultados obtenidos por
numerosos estudios en los que se evalua la pertinencia de incorporar didacticas
basadas en juegos en las aulas de clase. Este fendémeno no solo ocurre en los
niveles mas bajos de formacion, como lo demuestran Chuang & Chen (2009) al
concluir que los juegos pueden producir un efecto positivo en el aprendizaje de nifio
, sino también en niveles superiores por ejemplo: las investigaciones de Marin et al.
(2011) a partir de un analisis con estudiantes de ingenieria industrial, encontrandn
que el uso de juegos es viable y pertinente para la formacion de ingenieros.
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De acuerdo a la tabla 1, elaborada a partir del trabajo presentado por Tribus (2009),
el mejor punto a favor del aprendizaje basado en juegos es aquel que combina
todas las ventajas de las metodologias activas, tales como el aprendizaje basado
en experiencias (salidas de campo, por ejemplo), con las de las metodologias
tradicionales (clases presenciales o tutoriales).

Tabla 1. Comparacion de enfoques de aprendizaje.)

Basado en

Tradicional L
experiencias

Basado en juegos

Brinda realimentacion
inmediata

Altamente atractivo

Motiva la participacion
activa

Supone bajo riesgo fisico X
Permite evaluaciones
estandarizadas

X

>
X X X [X]| X

Fuente: Tribus (2009).

En palabras de NarabaWorld (2010), una franquicia de la empresa Micronet que
desarrolla videojuegos educativos para varias consolas:

vivimos en una era digital y no podemos negarnos a emplear los
medios que los nifios dominan y disfrutan para mejorar su rendimiento
y aprendizaje, tanto en casa como en el aula. La tecnologia es parte
de sus vidas, algo natural para ellos. Y una necesidad esencial en sus
futuros trabajos, asi que cuanto antes empiecen a utilizar y cuanto
antes les eduquemos en su uso adecuado, mejor para todos.

Si bien esta afirmacion se refiere solo a nifios, también podria extenderse de manera
general a los nativos digitales de todas las edades.

Ahora bien, dentro del vasto mundo que son los videojuegos, un tipo particular
que ha venido creciendo en adeptos son los del tipo multijugador masivo en linea
también conocidos como MMOG (por sus siglas en inglés: Massive Multiplayer
Online Game). El éxito en su adopcion radica en gran medida en su componente
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social, pues como su nombre lo indica su caracteristica principal no es la de ser
jugados individualmente, es decir cada jugador contra la consola, sino que recrean
mundos virtuales donde interactiian de manera simultdnea decenas, cientos y hasta
miles de jugadores. Esta aseveracion concuerda con lo expuesto por Corneliussen &
Walker (2008), quienes argumentan que la verdadera revolucion de los videojuegos
actuales son aquellos con un componente social puesto que no solo apuntan al
entretenimiento sino también a la promocion de relaciones interpersonales, asi como
a la consecucion de amigos y al establecimiento de relaciones de cooperacion y
competicion.

Llevados al contexto educativo, los MMOG son uno de los tipos de videojuegos
con mayor proyeccion debido a que favorecen el constructivismo social. Segun
Vlygosky (1978), uno de los principales investigadores en esta corriente educativa,
el proceso de aprendizaje de un individuo depende enormemente de la interaccion
social que este experimente, pues ella potencializa su desarrollo cognitivo. Este
fendmeno es llamado zona de desarrollo préximo (ZDP por sus siglas en inglés) y
es descrito como la distancia entre el nivel real de desarrollo cognitivo determinado
por la resolucion de problemas de manera individual y el nivel de desarrollo potencial
determinado por la colaboracidn de compafieros o pares con mayores capacidades.

Algunos estudios sobre el uso educativo de los MMOG han sido presentados por:
de Freitas & Griffiths (2009), Tan (2013), Voulgari & Sampson (2014a, 2014b).

Esta situacion, sin embargo, nos lleva al siguiente interrogante: silos MMOG son tan
prometedores como herramientas educativas ¢ por qué no se evidencia un mayor
uso de estos por parte de los educadores? La respuesta a este interrogante no
es unica, sino que por el contrario tiene varios componentes. Por una parte existe
un desconocimiento de este, y otros tipos de tecnologia, por la mayoria de los
educadores. Este fendmeno es ampliamente discutido por Prensky (2002) cuando
cataloga a los estudiantes como nativos digitales, mientras que a los docentes
como inmigrantes; refiriéndose en este ultimo caso a su escasa experiencia
con dispositivos electronicos, consolas, videojuegos y en general con el mundo
digital. Segun Padilla et al. (2012), esta problematica se agudiza aun mas cuando
se intenta utilizar a los videojuegos como una herramienta educativa. Por otra,
incluso para aquellos educadores familiarizados con este tipo de tecnologia, no
existen herramientas que les permitan adoptarla de manera agil y eficaz dentro
de sus practicas docentes. De hecho, casi la totalidad de los estudios que se
encuentran en la literatura acerca del uso de los MMOG en aulas de clase tratan
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sobre las implementaciones particulares que requirieron de un equipo de desarrollo
usualmente compuesto por programadores y disefiadores (Baker et al., 2005;
Lawrence, 2006; Coller & Scott, 2009; Moreno, Montafio, 2009; Kim & Chang, 2010).
Entonces, ¢,qué opciones tiene un educador sin conocimientos de programacion que
desee implementar un MMOG para su aula de clase? Lamentablemente ninguna,
por lo menos, si lo que desea es una integracion completa de su curriculo dentro
del ambiente MMOG.

Considerando este escenario en conjunto, este articulo presenta la plataforma
Erudito (http://erudito.medellin.unal.edu.co) desarrollada en la Universidad Nacional
de Colombia. Esta plataforma permite la creacién y el monitoreo de MMOG
educativos, exhibiendo a su vez varias caracteristicas de interés. La primera es que
se trata de una herramienta de autor, es decir permite crear un juego desde cero sin
tener que escribir una sola linea de codigo. En otras palabras esté pensada para
usuarios que no son programadores. Esta caracteristica en particular diferencia
esta propuesta de otros estudios como, por ejemplo, los presentados por Susaeta
et al. (2010) o por Gonzélez & Blanco (2011) en donde los juegos implementados
requirieron de una labor previa de desarrollo. La segunda caracteristica es que no
requiere de instalacion, sino que se accede a ella por medio de una pagina Web.
Esto significa que no requiere de mayor infraestructura de hardware y software
sino tan solo una conexion a Internet y un navegador. La tercera caracteristica
es que puede considerarse genérica en el sentido que no esta orientada a un
dominio de conocimiento especifico, sino que puede ser empleada en dominios
de diversa indole. La cuarta caracteristica es que permite una traduccion directa
entre el curriculo del curso y el juego que se desea implementar facilitando asi la
labor del docente, pero mas importante aun enriqueciendo de una manera explicita
el proceso de ensefianza.

DESCRIPCION DE LA HERRAMIENTA

En Erudito, cuya interfaz de entrada se muestra en la figura 1, existen dos roles
de usuario: los creadores, usualmente profesores, que se encargan de crear los
juegos; y los jugadores, usualmente estudiantes, que se encargan de jugarlos. Tales
roles no son excluyentes. Un estudiante, por ejemplo, podria demostrar su dominio
en determinada area de conocimiento creando un juego alusivo a dicho dominio.
Ademas un profesor podria entrar como jugador dentro del juego que cred para
servir como acompafiante, guia u otro papel para los demas jugadores.
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Figura 1. Interfaz inicial de Erudito.
Fuente: elaboracién propia de los autores.

Siendo la perspectiva docente el foco de este articulo, mas que la perspectiva
de los estudiantes o la validacion de su aprendizaje, el resto del mismo se centra
precisamente en el rol que generalmente los docentes desempefian en Erudito,
a saber: el de creadores y administradores de cursos. Como se mencion6 en la
introduccién, una de las caracteristicas principales de Erudito es que busca facilitar
la labor del docente permitiendo una traduccion simple entre el curriculo del curso
y el juego. Esto se logra empleando una metéafora entre el curriculo y el juego, tal
como se muestra en la figura 2, buscando emplear elementos con los cuales los
docentes estan usualmente familiarizados durante la preparacién sus cursos.

.
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Figura 2. Metafora entre el curriculo del curso y el juego.
Fuente: elaboracion propia de los autores.
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Con base en esta metafora el curso que el docente quiere dictar se convierte en un
mundo que el estudiante debe ‘jugar’ con la finalidad de ganarlo. Tal mundo esta
compuesto por una serie de una 0 mas regiones, las cuales corresponden a los
modulos que componen el curso. En este caso se adopto el término médulo por
considerarse el mas general; aunque también puede hacer referencia a seccién,
unidad, capitulo o cualquier otro término analogo.

Una region se subdivide en uno o méas sectores, los cuales son espacios fisicos
dentro del juego donde los jugadores pueden desplazarse. Uno 0 mas sectores
estan asociados a un concepto, que puede entenderse como el elemento atomico
dentro del dominio de conocimiento que el docente desea presentar. Asi, por ejemplo,
en un curso (mundo) de geometria basica podria haber un modulo (regién) sobre
triangulos y en él un concepto (desarrollado en uno o varios sectores) sobre el
triangulo rectangulo.

Cuando se habla de ‘desarrollar’ un concepto se refiere a dos procesos. Por una parte
se encuentra la presentacion del contenido, es decir la entrega de los materiales
educativos. Tales materiales pueden estar en uno de cuatro formatos: PDF, imagen,
audio o video; y son convertidos en items dentro del juego. Esta conversion es
completamente transparente tanto para docentes como para estudiantes e implica
que tales materiales no se despliegan mediante programas externos si no que son
transformados para ajustarse a la narrativa del juego. Asi, por ejemplo, tal como se
muestra en la figura 3, los PDF que agrega un docente no son presentados dentro
del juego como documentos en ese formato, sino que son desplegados como libros
que el jugador va adquiriendo y que guarda en su mochila de viaje.

[ 5 5 5
Magnitud: Es toda propiedad de los cuerpos | Sistema Internacional de unidades
que se puede medr. Por sjeplo;
. dad, . Para resolver el problema que suponiala
ikzacién de unidades dferentes en distintos
otra la a /4
si idad, para averiguar s se
i

lugares del mund:
General de Pesos y Mel
establecit el Sistema |
Unidades (S1). Para ello, se actus de la
siguiente forma:

€n primer lugar, se eliieron las magnitudes
fundamentales y la unidad coespondiente a
s cadamagnitud fundamental. Una magnitud

fundamental es aquella que se define por si -

ismayy es independiente de las demés Z
(masa, tiempo, longitud, etc).
2 3

EOIEICIELE

Figura 3. Ejemplo de presentacion de material (item) dentro del juego.
Fuente: elaboracion propia de los autores.
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El segundo proceso es la evaluacion del aprendizaje. En Erudito la evaluacion se
realiza mediante las preguntas que el docente ingresa, las cuales son traducidas en
acertijos que el estudiante debe resolver, tal como se muestra en la figura 4. Este
mecanismo cumple dos propdsitos. El primero es medir de forma cuantitativa el nivel
de conocimiento que el estudiante evidencia. Si bien dicha medicidn no necesariamente
da cuenta del aprendizaje del estudiante, igual que sucede con muchos mecanismos
de evaluacion tradicionales, si tiene la ventaja de una evaluacién automatizada: la
realimentacion inmediata.

“l

B
A. El pie

B. La cuarta de la mano
C. El codo
D. Los dedos

L

Figura 4. Ejemplo de presentacién de pregunta (acertijo) dentro del juego.
Fuente: elaboracion propia de los autores.

El segundo proposito es darle una secuencialidad al juego en caso de que el docente
defina una estructura de prerrequisitos entre los médulos que componen el curso (ver
figura 5).

Desde el punto de vista curricular del curso estos prerrequisitos, al igual que en un
curso tradicional o virtual, definirian el orden que el docente considere adecuado para
abordar el dominio de conocimiento. En un curso de célculo diferencial, por ejemplo,
se deberia abordar primero un médulo de limites antes de abordar un modulo de
derivadas. Ya desde el punto de vista del juego, tales prerrequisitos permiten proveer
un mecanismo de avance entre regiones, 1o cual es Io mas comun en la mayoria
de los juegos. Es decir, a un jugador no se le habilitaria una determinada region
hasta que no ‘gane’ la region que tiene como precedente.
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Adicional a la metafora curso/juego, otra manera en la que Erudito busca facilitar la
labor de los docentes es brindando unas interfaces sencillas y amigables. En la figura
5 se muestra que las acciones que un docente tiene a disposicion dentro de un curso
se pueden realizar de una manera grafica e intuitiva. Esta caracteristica no solamente
hace parte del caracter de herramienta de autor que tiene Erudito, sino que facilita la
interpretacion de la metafora empleada.

<4 Mover Médulo A Vincular Prerrequsitos i Eliminar Médulo

Figura 5. Ejemplo de estructuracion de un curso por parte de un profesor.
Fuente: elaboracion propia de los autores.

VALIDACION PRELIMINAR Y RESULTADOS

La validacién presentada en esta seccion fue llevada a cabo con dos profesores y
consistio en recrear sus practicas educativas en Erudito para una parte considerable
de los cursos que dictaban. Uno de los profesores, hombre, de 37 afios, estaba
encargado de un curso de matematicas para grado sexto con cerca de 110
estudiantes; mientras que el otro, hombre, de 40 afios, estaba encargado de un
curso de matematicas para Ciclo Lectivo de Educacion Integrada 4 (CLEI-4)* con
cerca de 45 estudiantes. En el primer caso el docente cred un curso/juego sobre
sistemas de medida y en el segundo sobre solucion de sistemas de ecuaciones lineales
simultdneas. Vale la pena mencionar que las figuras 3, 4 y 5 mostradas como ejemplo
fueron tomadas precisamente del primer caso.

103



104

Julian Moreno, Edgar A. Montafio, Néstor D. Duque

La validacién fue llevada a cabo en tres etapas. La primera etapa fue la de disefio.
Antes de interactuar con Erudito en rol de creadores se les pidi6 a los docentes que
estructuraran sus cursos segun la metéfora, es decir, definiendo los madulos en los
que los dividirian y luego en los conceptos que se abordarian en cada uno. Ademas se
les pidié que recolectaran y formatearan los materiales que usarian en cada concepto
y que elaboraran, fuera en papel y l&piz o de forma digital, las preguntas empleadas
para la evaluacion. Los tipos de preguntas que soporta Erudito son algunas de las que
usualmente se encuentran en sistemas de evaluacion automatica: falso/verdadero;
opcién multiple con una o varias respuestas; preguntas de respuesta libre con valores
numéricos o textuales; ordenamiento y emparejamiento.

La segunda etapa fue la de implementacion. En este caso se les pidio que transfirieran
el disefio del curso que habian hecho a Erudito, brindandoles previamente una breve
asesoria sobre las funcionalidades y las interfaces. La tercera y ultima etapa fue la
de ejecucion y monitoreo. En este caso los profesores introdujeron Erudito a sus
estudiantes y les pusieron como tarea que ganaran los juegos correspondientes
como parte del desarrollo de los cursos. Tal tarea se llevé a cabo tanto en sesiones
presenciales como durante trabajo extraclase. En todo momento los profesores
tuvieron la posibilidad de ver el progreso de sus estudiantes, bien fuera ingresando
ellos mismos a Erudito como un jugador mas o por medio de las interfaces de
monitoreo que la plataforma provee. Tales interfaces permiten al profesor observar
en tiempo real lo que sucede dentro del juego, al nivel de detalle que desee. En la
figura 6, por ejemplo, se muestra a nivel de curso el porcentaje de aprobacion de
cada uno de los modulos respecto al total de estudiantes matriculados, asi como
las estadisticas de las preguntas de evaluacidn de cada uno de los conceptos que
los componen.

erdJ\:)S

Estudiantes que
Nombre han aprobado Conceptos Acertijos Materiales
(de 7 matriculados)

Intrudépolis 1(14.29%)

n; Magnitud (3 en total) 18

jes basicas; Unidades de longitud y masa; Unidades de tiempo y capacidad (3

Magnitudépolis 0 (0%) 24

0 (0%) I (1 en total) 6
0 (0%) Conversi s (1 en total) 8
0 (0%) sistema Inglés de Unidades de Medida (1 en total) 6

N ow & ouw

Descripcin Tipo =l e

(@67 maticubdes) (e metreuades)  Promedio
libro 3 (42.86%) 0 (0%)
libro 3 (42.86%) 1(14.29%) 10.0
video 1(14.29%) 0 (0%)

videoYoutube 1 (14.29%) 0 (0%)

Br
B
Medicion
e

dicion

Figura 6. Ejemplo de interfaz de monitoreo: modulos y preguntas de evaluacion.
Fuente: elaboracion propia de los autores.
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A un nivel de detalle mucho mayor, la figura 7 muestra el monitoreo de todos los
estudiantes matriculados.

Estudiantes matriculados
Usuario = Fecha de matricula =~ Feca‘::ieds‘:‘: I.‘I'Si:no .Tlemp? :‘6(1“'?5 Pregufl‘tas Ilatﬂ'i.ales
- (minutos) = «» (de5) -/ (de62). '/ (de15). +/
XXXBRAYANxxx 2013-05-14 11:30:27 Desmatricular % 2013-05-14 12:06:48 36 0 (0%) 2(3.23%) 2 (13.33%)
nilo 2013-06-03 02:38:21 Desmatricular % 2013-06-03 02:43:09 4 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
colas 2013-05-22 16:12:27 Desmatricular @ 2013-05-22 16:12:27 0 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
racarmonat 2013-06-05 10:28:04 Desmatricular % 2013-06-05 10:39:32 11 0 (0%) 1(1.61%) 2 (13.33%)
Santil41516 2013-05-21 15:51:49 Desmatricular % 2013-05-21 15:51:49 0 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)
sebaslopera 2013-04-29 22:07:41 Desmatricular % 2013-05-01 19:50:06 151 1 (20%) 40 (64.52%) 9 (60%)
pelukin 2013-05-29 15:43:34 Desmatricular % 2013-05-29 15:43:34 0 0 (0%) 0 (0%) 0 (0%)

Figura 7. Monitoreo de los estudiantes matriculados.
Fuente: elaboracion propia de los autores.

Si el docente desea conocer aun con mas detalle puede, para cada estudiante y
para cada modulo, observar la cantidad y porcentaje tanto de acertijos resueltos como
de items obtenidos. En el caso de los acertijos puede verse incluso la cantidad de veces
que un estudiante lo ha intentado y las veces que lo ha resuelto.

Alfinalizar las tres etapas se realiz6 una entrevista a los dos docentes para analizar su
experiencia. En primera instancia se les pidio que cuantificaran el esfuerzo que les tomé
crear sus cursos diferenciando las etapas 1y 2. Los resultados de esta cuantificacion
se presentan en la tabla 2.

Tabla 2. Cuantificacion del esfuerzo de los docentes en el disefio
e implementacién de sus cursos.

Grado sexto CLEI-4

Etapa 1: disefio 30 horas 192 horas
Etapa 2: implementacion 5 horas 40 horas
Proporcion 6:1 48:1

Fuente: elaboracion propia de los autores.

La cantidad de horas dedicadas al disefio de los cursos depende de muchos factores
como la complejidad del curso, la experiencia del docente, entre otros. Lo que resulta
interesante es que en ambos casos, una vez disefiados, fue relativamente facil para
los dos convertir sus cursos en juegos mediante Erudito. En el mejor de los casos
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el docente empleo una sexta parte del esfuerzo de disefio para implementarlo,
mientras que en el peor un poco menos de una quinta parte.

En la segunda instancia de la entrevista se interrogd a los docentes sobre las
ventajas que veian en el uso de Erudito como herramienta de apoyo en sus aulas
de clase. Las respuestas brindadas por ambos profesores fueron, quizas, la parte
mas valiosa de la validacién puesto que reforzaron algunos de los principios tanto
del aprendizaje basado en juegos como del constructivismo social. Uno de ellos,
por ejemplo, dijo lo siguiente:

Creo que la herramienta es excelente para motivar a los estudiantes
a que tengan un aprendizaje significativo en cualquier area, en mi
experiencia particular me sorprendié mucho observar a los alumnos
que supuestamente tienen un rendimiento bajo en la materia y que
en las clases normales mostraban poco o ningun interés y fueron los
estudiantes que primero terminaron el juego y siempre estuvieron
muy motivados para pasar cada mundo del juego.

El otro por su parte menciond, entre otras ventajas, las siguientes:

Motiva la competencia sana, al mismo tiempo que estimula el
compafierismo (quien termina primero, a quien buscan mas para que
explique, etc.).

Estan en contacto permanente con la tecnologia, que es el mundo
que las gusta, con la ventaja, que estan aprendiendo los temas
seleccionados.

La permanente motivacién de los estudiantes por estar dentro del
juego, que se ve reflejada en las constantes preguntas que le realizan
a diario u uno como profesor.
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Se logra que los estudiantes practiquen mucho en horas diferentes
alas de clases, y esto va en beneficio de su crecimiento intelectual.

Para analizar la otra cara de la moneda, la segunda pregunta consistio en interrogarlos

acerca de las desventajas o retos que veian en Erudito. Al respecto, uno de los docentes
manifestd no encontrar ninguna; mientras que el otro menciono:
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Una desventaja que yo le veo al juego es la poca capacitacion que
tenemos algunos docentes en las herramientas informaticas, sin embargo
desde que se tenga voluntad de aprender es muy facil manejario y crear
los cursos.

Un reto que tienen las instituciones educativas es fortalecer el uso de
los computadores en los estudiantes y dotar a los colegios de mas
salas de informatica con acceso a internet ya que este recurso es muy
limitado en los colegios y a veces las salas estan ocupadas porque
no dan abasto con la demanda de los estudiantes.

CONCLUSIONES

Eluso adecuado de las TIC dentro de las aulas de clase es una necesidad imperativa
en el mundo de hoy. Esto no es solo para que los estudiantes se conecten con el
mundo que los rodea sino también, por extrafio que parezca, para que los docentes
hablen el mismo ‘lenguaje’ que ellos. Precisamente, una de estas tecnologias con
mayor potencial en el ambito educativo es el aprendizaje basado en juegos digitales
y en particular aquel con algun componente social. El problema, sin embargo, es
que al dia de hoy no existen alternativas para los docentes que no cuentan con
recursos econdmicos y técnicos para involucrarlas dentro de sus practicas.

Como solucion a esta necesidad surge Erudito, una herramienta de autor para
juegos multijugador masivo en linea que propone una metafora entre curso y juego.
Tal metafora no solo facilita la labor de los docentes, pues simplifica la integracion
del curriculo, sino que resulta atractiva para los estudiantes dado que traslada las
aulas de clase al mundo de los videojuegos.

La perspectiva de los docentes frente a dicha metafora y en general frente a la
adopcion de esta tecnologia dentro de sus aulas de clase fue precisamente el objeto
de este articulo. En este sentido se Ilevo a cabo una validacion con dos docentes de
matematicas de diferentes grados. Tal validacién dio cuenta de las fortalezas de la
aproximacion propuesta y de la herramienta presentada. Por una parte evidencio que
una vez estructurado un curso no se requiere de mucho esfuerzo para ‘traducirlo’a un
juego, sin que en el proceso se pierda ningun elemento ni en la parte de presentacion
de contenido ni en la evaluacion. De hecho, podria decirse que hay una ganancia
en el sentido que se transforman, a partir de la narrativa del juego, en elementos
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mas atractivos para los estudiantes sin que esto suponga un incremento sustancial
de esfuerzo para los docentes. Por otra, la validacion demostro que, una vez los
docentes adoptan esta tecnologia y la comparten con sus estudiantes, las ventajas
salen a relucir destacandose especialmente el componente de la motivacion.

Sin embargo, es importante mencionar que no todo es color de rosa. Una falencia
que salié a relucir, y que concuerda con los resultados de la validacion realizada en
un estudio previo (Moreno et al., 2012), es la falta de infraestructura tecnolégica;
mencionada por uno de los docentes entrevistados como la necesidad de “mas
salas de informatica con acceso a Internet”. Dicho sea de paso, este panorama es
comun en muchas instituciones de Colombia y requiere para su solucion de politicas
de inclusion digital tanto a nivel regional como nacional.
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