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DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS DE COLABORACION CON EL USO
DEL SERIOUS GAME METAVALS

Resumen: En el marco de una educacion orientada a competencias, el desarrollo de las
competencias de colaboracion es uno de los principales objetivos de los sistemas
educativos actuales. Estas competencias incluyen tanto la comunicacion como las
diferentes habilidades sociales. La educacion orientada a competencias requiere
metodologias de aprendizaje activo para poder aplicar el conocimiento en contextos
especificos. Entre estas metodologias focalizaremos nuestro interés en el uso de juegos
educativos digitales o Serious Games (SG) y en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ).
Los SG han sido analizados como herramientas innovadoras que permiten dar soporte al
desarrollo de las competencias de colaboracion. Pese a ello, en la orientacidon curricular
actual, los SG tienen una orientacion curricular mas basada en los contenidos que en el
desarrollo de competencias. El objetivo de este estudio es analizar el potencial de los SG
para el desarrollo de las competencias de colaboracion, a través del analisis del caso de
estudio del uso del SG MetaVals.

Palabras clave: Competencias; Colaboracion; Habilidades sociales; Aprendizaje Basado
en Juegos; Juegos Educativos Digitales; Serious Games.
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DEVELOPING THE COLLABORATION SKILLS USING THE SERIOUS
GAME METAVALS

Abstract: Developing collaboration skills is one of the main objectives of current
competence-oriented educational systems. This development relates also to the
communication and social skills. Because of their practice-based orientation, skills and
competences require active learning methodologies to be developed, such the use of
Serious Games (SG) in Game Based Learning (GBL) methodologies. SGs have been
analysed as innovative tools allowing supporting the collaboration skills, although
knowledge and curriculum orientation is still dominating the pedagogical research on the
use of SG in formal educational contexts. This paper aims to analyse the impact of SG in
the collaboration skills, through the analysis of a specific case study focused on the
MetaVals SG.

Key words: Competencies; Skills; Collaboration; Social skills; Game Based Learning;
Serious Games.
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1.- INTRODUCCION

La sociedad del conocimiento requiere estudiantes mas competentes que puedan
adaptarse a las profesiones y puestos de trabajo de la sociedad actual y del futuro (Fisch
y McLeod, 2009). Este hecho propicia la necesidad de desarrollar las competencias de los
estudiantes que les permitan afrontar las necesidades de la sociedad actual y futura en
términos de innovacion y creatividad, adaptacion a los nuevos entornos tecnoldgicos y en
la capacidad a colaborar en entornos de diversidad profesional e intercultural. Este reto
educativo conlleva un cambio educativo sustancial que debe convertir los centros
educativos en comunidades de aprendizaje (Barrio de la Puente, 2005) y permitir definir
un marco competencial para la educacion del ciudadano del siglo XXI. Para definir el
conjunto de competencias que deben ser consideradas por los sistemas educativos,
algunos autores han desarrollado marcos competenciales que han sido denominados bajo
el nombre de "competencias del siglo XXI" (Binkley et al, 2010; Dede, 2010; Redecker
etal, 2011). Este conjunto de competencias debe permitir a los ciudadanos desarrollarse
en sus actividades formativas, profesionales y sociales del siglo XXI (Trilling y Fadel,
2009). Desde los primeros estudios que citan las competencias del siglo XXI (Jones,
1996), ha habido numerosos intentos de identificar y clasificar estas competencias, sin
haber llegado alin a un consenso definitivo sobre el conjunto que conforman las
competencias del siglo XXI.
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Sin embargo, algunos autores han propuesto marcos integradores a partir del analisis de
estudios previos que, por regla general, se centran en las competencias siguientes: la
capacidad innovadora, la solucion creativa de problemas, las competencias
metacognitivas, las competencias de comunicacion y las competencias relacionadas con
la colaboracion (Dede, 2010; Redecker et al, 2011). Simultaneamente, las instituciones
educativas también han desarrollado y siguen trabajando (Monereo y Pozo, 2007) en la
definicion de marcos estructurados para identificar las competencias necesarias para el
siglo XX, con el objetivo de organizar estas competencias en un marco conceptual que
esté basado en las necesidades educativas actuales y en las necesidades especificas de
cada contexto. Para establecer las competencias del siglo XXI relativas a la colaboracion,
hemos realizado una revision de la literatura cientifica sobre las competencias del siglo
XXI y los distintos marcos integradores (ATCS, EnGauge, EU, NETS/ISTE, OCDE,
P21). Tras el analisis de los diferentes marcos, nos centraremos en el metanalisis de las
competencias identificadas por Voogt y Pareja Roblin (2010). Esta categorizacion integra
los principales marcos competenciales anteriores y puede ser considerada como la
revision mas completa en este ambito. Presentamos este listado en la Tabla 1, el cual
ofrece una vision general del nivel de frecuencia de cada competencia en los distintos
marcos.

Tabla 1. Resumen de las competencias del siglo XXI mencionadas en los seis marcos
integradores

e Colaboracion e  Creatividad e  Aprender a|e Tomar riesgos
d ATCS EnG
e Comunicacion e Pensamiento %%;n er ( ’ (EnGauge)
C . d critico e Resolucion de
o onemiento e Resolucién  de | © Autonomia (P21, conflictos (OCDE)
as . esolucion e EnGauge, OCDE) o N
) problemas e Iniciativa y espiritu
¢ Competencias e  Planificacion emprendedor.
sociales y/o | ® Desarrollo de
Cultura]es’ productos de | ® Flexibilidad Y|e Interdiscip]inariedad
ciudadania calidad/ adaptabilidad (P21)
productividad (P21, EnGauge)
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(Excepto en
ATCS)

Como podemos observar en la Tabla 1, las competencias de colaboracién y comunicacion
aparecen como competencias clave mencionadas en todos los marcos de competencias
del siglo XXI. Por ello, debemos considerar la importancia que tienen las competencias
de colaboracion para el futuro de la educacion de ciudadanos del siglo XXI.

2.- OPORTUNIDADES DE LOS SERIOUS GAMES PARA EL DESARROLLO
DE LAS COMPETENCIAS DE COLABORACION

Las competencias de colaboracion son esenciales en la sociedad actual, y deben ser
también consideradas como un objetivo importante en la educacion superior, tanto en los
contextos de aprendizaje de caracter presencial, como semipresencial o virtual (Palloff'y
Pratt, 1999; Guitert, Giménez, Daradoumis y Marques, 2000; Guitert, Guerrero, Romeu
y Padroés, 2008). Estas competencias son necesarias también fuera del contexto educativo,
en situaciones de educacion no formal. En el &mbito profesional, cada vez més dinamico,
es necesario desarrollar competencias que permitan la adaptacion profesional, personal y
social, que demandan las nuevas maneras de relacionarse (Monereo y Pozo, 2007).

Los juegos educativos digitales, también conocidos como Serious Games (SG), son un
tipo de juegos destinados a finalidades educativas que apoyan e incentivan el aprendizaje
centrado en el estudiante. Los educadores "utilizan juegos digitales con objetivos serios
(es decir, con objetivos educativos) como herramientas para apoyar los procesos de
aprendizaje de una manera significativa" (Sica, Delli Veneri y Miglino, 2011,108).
Michael y Chen (2006) definen los SG como "un juego educativo en el que la educacion
(en sus diversas formas) es el objetivo principal, en lugar de entretenimiento" (p.17). Los
SG tienen un potencial considerable en el desarrollo de las competencias de colaboracion
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y la competicion (Romero et al, 2012). El hecho de que un SG pueda ser considerado
como una forma de aprendizaje activo, ya que sitia al estudiante en el centro de la accion,
y le exige un papel activo en el desarrollo de la actividad de aprendizaje basada en el
juego (Oblinger, 2004). Ademas, la adopcion de este Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) podria ayudar a los estudiantes en el desarrollo de las competencias de
autorregulacion  (Bonwell, y Eison, 1991). También les permiten desarrollar las
competencias digitales necesarias para la sociedad de la informacion (Imaz, 2011). El uso
de juegos en contextos educativos puede ayudar a los estudiantes a alcanzar un cierto
nivel de control en su actividad durante el juego educativo y asi contribuir a un
aprendizaje activo. Concretamente, las metodologias de ABJ se fundamentan en el
aprendizaje activo y, a su vez, promueven actividades de aprendizaje mediante la
construccion de conocimientos (Padrds, Romero y Usart, 2012), desarrolladas por los
estudiantes cuando se implican en el juego educativo para lograr alcanzar los objetivos
de aprendizaje previstos. Los SG ofrecen también un entorno seguro para que los
estudiantes puedan explorar y experimentar sin los riesgos del mundo real (Garris, Ahlers
y Driskell, 2002), y pueden contribuir a promover la colaboracion creativa (Romero,
Hyvonen y Barbera, 2012). Podemos observar, pues, que los juegos educativos digitales
o SG pueden ser utilizados para incentivar el desarrollo de nuevas competencias para el
siglo XXI (Prensky, 2006; Redecker et al, 2011).

Con el fin de analizar el impacto de los SG en el desarrollo de las competencias de
colaboracion entre los estudiantes adultos de educacion superior, hemos desarrollado un
estudio de caso con un SG concreto. Para ello, hemos seleccionado un contexto de
educacion formal para adultos e implementado uno de los SG desarrollados en el contexto
del proyecto europeo GaLA NoE!: el juego educativo MetaVals, que describiremos en
las proximas secciones. Antes de analizar el caso de estudio de MetaVals analizamos en
la siguiente seccion las caracteristicas de los juegos que permiten desarrollar las diferentes
competencias del siglo XXI, centrandonos en las competencias colaborativas. En el
analisis del potencial de los SG para el desarrollo de las competencias realizaremos una
breve introduccion de las razones que permiten apuntar sobre el potencial de los SG para
el desarrollo de tales competencias. Después, describiremos en detalle el SG MetaVals, y

! Game and Learning Alliance es una red de excelencia del Séptimo Programa Marco (7PM) de
investigacion y desarrollo de la Comunidad Europea, 2010-2014. http://www.galanoe.eu/.
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finalmente lo analizaremos en el marco de las caracteristicas de los SG, para analizar
como puede ayudar al desarrollo de las competencias de colaboracion.

3.- ELUSO Y CARACTERISTICAS DE LOS SG EN EL DESARROLLO DE LAS
COMPETENCIAS DE COLABORACION

Con el fin de analizar qué rol pueden jugar los SG en el desarrollo de las competencias
de colaboracion, y tras el andlisis de la implementacion de esta metodologia ABJ en los
contextos educativos en general, esta seccidon tiene como objetivo centrar el estudio de
las diferentes caracteristicas de los SG en relacion con su potencial para el desarrollo de
las competencias de colaboracion. Las caracteristicas de los juegos en general han sido
estudiadas e identificadas por diferentes investigadores desde principios de los afios 1950.
Wittgenstein (1953) fue uno de los primeros autores en caracterizar el término “juego”,
incluyendo elementos tales como la partida, las reglas y la dindmica de competicién en
los juegos. Mas tarde, Malone (1981) presentd como caracteristicas propias de los juegos
el desafio, la fantasia, la complejidad y el control. Segin este autor, los atributos
mencionados podrian ser utilizados para identificar el nivel de compromiso que incentiva
cada juego en los jugadores. También Crookall, Oxford y Saunders (1987) identificaron
dos caracteristicas de juego diferentes: las reglas y las estrategias. En la misma linea,
Thomas y Macredie (1994) indican que la caracteristica principal de los juegos podria ser
que las acciones llevadas a cabo dentro de éste no tienen consecuencias reales; esto podria
permitir a los estudiantes practicar en un entorno seguro, sin temor al fracaso. Todas estas
caracteristicas de los SG podrian ayudar a los jugadores a adquirir conocimientos y
ponerlos en practica durante el transcurso del juego (Charsky, 2010).

En relacion al potencial de los SG para ayudar a desarrollar y practicar las competencias
de colaboracion, podemos afirmar que las competencias sociales adecuadas para los
sujetos que trabajaran con nuevas tecnologias son las interpersonales y las colaborativas
(Alfageme y Sanchez, 2002). Segtn los autores, €stas se pueden tratar de potenciar con
el uso de los juegos digitales en la educacion formal, ya que el aprendizaje que se obtiene
de una situacion concreta se puede utilizar posteriormente para resolver problemas,
mediante la experiencia necesaria para la formacion de su personalidad y conducta social
habil. En la Tabla 2 se presenta la taxonomia de caracteristicas de los juegos basada en
las obras de Garris, Ahlers y Driskell (2002) y de Charsky (2010). Esta clasificacion nos
permitira identificar qué caracteristicas en concreto podrian apoyar el desarrollo de
competencias de colaboracion. La taxonomia presentada prevé cinco caracteristicas
principales (columna de la izquierda/elementos en negrita). Siguiendo el trabajo de
Charsky, también se ha indicado un segundo nivel de clasificacion (columna de la
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derecha), para realizar una clasificacion mas completa de cada caracteristica, util para
nuestros propodsitos. Finalmente, en la tercera columna, cada caracteristica de juego es
analizada en términos de interés para el desarrollo de las diferentes competencias.

Tabla 2. Taxonomia de las caracteristicas de los juegos (Garris, Ahlers & Driskell, 2002;

Charsky, 2010)

Competicion y | Competicion

objetivos

La competicion puede hacer que el
aprendizaje sea mds motivador, ayudando
asi a que los alumnos se impliquen en la
finalizacion del juego y el logro de los
objetivos educativos.

Colaboracion

La colaboracion en un entorno digital ayuda
a los alumnos a adquirir y practicar las
competencias sociales necesarias para la
sociedad de la informacion. También ayuda
a desarrollar competencias relacionadas con
el liderazgo: saber delegar, -capacitar,
manejar crisis, aplicar los conocimientos y
analizar la informacion en equipo.

Colaboracion
compleja

La colaboracion compleja permite crear
estructuras de aprendizaje flexibles entre los
jugadores 'y a desarrollar aquellas
competencias ligadas a las relaciones de los
miembros de un equipo que pueden ayudar a
crear y mantener la disposicion y la
capacidad del grupo para trabajar de manera
conjunta.

Eleccion Expresiva

Contribuye a desarrollar la empatia, el
sentimiento de orgullo, la identidad, el
progreso en el juego y la inmersion en el
aprendizaje.

Estrategia

La estrategia proporciona el nivel adecuado
de dificultad, para implicar al usuario de
manera mas importante en la experiencia de
aprendizaje.

Tactica

Esta caracteristica esta involucrada en la
toma de decisiones, tanto individuales como
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colaborativas, asi como en la adaptacion de
las competencias reales para apoyar el
aprendizaje ofreciendo informacion clave,
asistencia, asesoramiento u orientacion.
Reglas Las reglas permiten desarrollar
competencias tanto de orden inferior como
de orden superior, ya que introducen
limitaciones que se deben resolver y
demandan del jugador poner en practica sus
conocimientos previos.

Fantasia Fidelidad La fidelidad del juego respecto al contexto
de la realidad representado contribuye a la
inmersion de cada participante en el juego
concreto, mediante la recreacion mas o
menos realista del escenario que se pretende
representar.

Contexto El contexto permite al estudiante tener una
experiencia de aprendizaje mas auténtica,
cercana al mundo real en el que debera
posteriormente aplicar los conocimientos
adquiridos.

Reto El reto que caracteriza todos los juegos
podria ayudar en la reflexion y procesos
metacognitivos de los jugadores, aportando
un nivel Optimo de dificultad e
incertidumbre, el denominado flow
(Csikszentmihalyi, 1997), que permita
trabajar sobre los objetivos a conseguir de
manera activa y consciente.

4.- ANALISIS DEL ESTUDIO DE CASO: METAVALS

Hemos explorado la cuestion de si los SG pueden ayudar a desarrollar las competencias
colaborativas, y como pueden hacerlo mediante las caracteristicas que definen a los
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juegos digitales. Gracias a un minucioso examen de la literatura hemos visto como los
SG ya se han utilizado con anterioridad en diferentes entornos de aprendizaje para
propiciar, de manera efectiva, el desarrollo de gran parte de las competencias. A partir de
aqui podemos deducir que los SG, efectivamente, pueden ser considerados como una
herramienta adecuada para dar soporte y promover el desarrollo de las competencias,
concretamente, las competencias de colaboracion. En cuanto a como los SG pueden
contribuir a solucionar este problema, hemos mostrado que las principales caracteristicas
de los juegos cubren la mayoria de las competencias de colaboracion identificadas y
hemos podido emparejar cada una de las competencias con una caracteristica especifica.

A modo de ejemplo practico, reportamos en esta seccion el estudio de caso centrado en
el juego educativo Metavals. Mostramos a continuacion como un SG disenado
especificamente para su aplicacion en entornos educativos puede por si solo ayudar en la
practica de nuevas competencias, concretamente, la practica de las competencias de
colaboracion. En primer lugar, vamos a describir el juego MetaVals con la finalidad de
establecer el escenario de estudio concreto. En segundo lugar, presentaremos cada una de
las caracteristicas de los SG enumeradas en el apartado anterior para el ejemplo concreto
de MetaVals. Este paso es clave para asegurar que el disefio de este SG estd en linea con
la taxonomia presentada anteriormente. Finalmente, cada una de las competencias de
colaboracion identificadas también se relacionara con el SG MetaVals, con el fin de
presentar qué competencias concretas se pueden practicar a través de la utilizacion de este
SG.

4.1.- Descripcion del juego MetaVals

MetaVals es un juego educativo digital, disefado por el Departamento de Innovacion
pedagodgica y calidad académica (DIPQA) de la escuela de negocios ESADE en el
contexto de la red de excelencia del Séptimo programa marco (7PM) de investigacion y
desarrollo de la Comunidad Europea llamado Games and Learning Alliance (GALA).
Este SG fue adaptado a partir de una actividad existente que se realizaba en clase de
manera oral mediante la interaccion entre el profesor y los alumnos. Esta actividad de
aprendizaje en el aula fue disefiada para la practica de los conceptos financieros basicos:
los activos y los pasivos (Massons et al., 2011). A pesar del interés pedagogico de la
actividad inicial, y debido a la naturaleza de la misma, s6lo unos pocos estudiantes
mostraban un papel activo durante el desarrollo de la actividad en el aula. En este contexto
era dificil incentivar la discusion entre alumnos o entre alumnos y profesor. Sobre la base
de esta actividad presencial, el juego MetaVals fue disefiado para vencer estas
dificultades, mediante un proceso que se inicié con una primera version en papel del
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juego, totalmente presencial, a la que siguieron dos versiones digitales las cuales se
pusieron a prueba en entornos reales de aprendizaje, con diferentes grupos de estudiantes
adultos de postgrado (Padros, Romero y Usart, 2011). En su versién actual, el SG
MetaVals se puede definir como un juego de clasificacion en tres fases, donde los
estudiantes juegan por parejas (o diadas) contra el resto del grupo-clase. Actualmente se
puede implementar el juego para que los estudiantes tengan un compafiero real o bien uno
virtual, dependiendo del contexto y situacion de aprendizaje en el que se implementa el
juego. Al inicio del juego aparece una pantalla de bienvenida que invita a los jugadores a
introducir su edad, nivel de conocimientos previos y experiencia previa en finanzas (en
una escala de 0 a 10). Acto seguido se invita a los jugadores a rellenar una prueba de
conocimiento previo disefiada por profesores expertos en la docencia de los contenidos
tratados en el juego (finanzas, estadistica) con la finalidad de comparar el conocimiento
previo autorreportado con el resultado de este test previo. La segunda pantalla lleva a los
jugadores a un escenario diferente que contiene la informacion de sus compafieros
(virtuales o reales; ver Figura 1). Los datos que se muestran pretenden ayudar a cada
jugador durante las dos fases colaborativas del juego (correccion y debate). Por ejemplo,
un compaiiero con un bajo nivel en finanzas puede dar respuestas incorrectas, e indicar
asi a su pareja que tal vez necesita mas ayuda durante la fase siguiente.

Figura 1. Pantalla del juego MetaVals en el que el jugador ve la informacion de su
compaiiero.

Después de las instrucciones generales y la explicacion de las reglas del juego,
presentadas por un avatar virtual del profesor, el jugador puede empezar a jugar la fase
individual. En primer lugar, el jugador debe clasificar por separado seis items (ej. como
activos o pasivos: "Aplicaciones informaticas", "Crédito bancario"); para cada item, el
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jugador puede indicar su nivel de certidumbre en una escala del 0 al 10 (si estd
completamente seguro, que puede anotar un 10, si no estd nada seguro, un 0), ver Figura
2. Después de esta primera fase, otros seis items diferentes aparecen, pero ahora el jugador
tiene acceso a las respuestas y nivel de certidumbre que su compaiero de juego acaba de
indicar. Después de esta fase de correccion, empieza la tercera fase, la fase de discusion.
En esta Glltima fase, los dos jugadores juntos tienen que decidir si los 12 items previamente
clasificados son correctos, y dar asi una respuesta final consensuada. La diada con el
mayor nimero de respuestas correctas en el menor tiempo gana el juego (cada pantalla
dispone de un reloj de cuenta atrds que permite a los jugadores saber cudnto tiempo de
juego llevan, con un maximo de 10 minutos por fase). Finalmente, aparece la pantalla de
clasificacion, donde los estudiantes pueden visualizar la posicion final de su diada dentro
del conjunto del grupo-clase y acceder a un cuestionario final de valoracion de la
experiencia de juego (post-test).

UWS / UWS team / Liz Boyle

00mn:55s

Figura 2. Pantalla de la fase individual del SG MetaVals.

La version actual del juego MetaVals es altamente personalizable y se puede adaptar a
diferentes campos de conocimiento, tanto a nivel grafico como de contenidos. De hecho,
la version actual del juego ha sido probada en diferentes cursos de finanzas, en dos clases
de estadistica y en una clase de terminologia financiera en inglés en diferentes paises y
siempre con estudiantes adultos (Romero, Usart, Popescu y Boyle, 2012). Esta version
actual implementa un reloj de cuenta atras para cada una de las fases del juego, que se
muestra en la pantalla y se registra en una base de datos MySQL, con el fin de controlar
las puntuaciones de los estudiantes y el tiempo invertido en el juego, tanto para la fase
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individual como para las dos fases colaborativas. El SG también permite monitorizar el
nivel previo de conocimientos y experiencia en el campo concreto de conocimiento, junto
con la edad, el género y el avatar elegido por cada participante. Todos estos datos pueden
dar a los investigadores y profesores una vision completa de cada partida y asi estudiar el
proceso de aprendizaje durante el juego.

4.2. Caracteristicas del SG MetaVals

Una vez presentado con detalle el SG MetaVals, procedemos a analizar en detalle las
competencias que se pretenden practicar mediante esta actividad. En la Tabla 3 podemos
observar las caracteristicas del juego educativo MetaVals; esta tabla se ha realizado de
acuerdo con la clasificacion introducida por Charsky (2010), explicada en los apartados

anteriores.

Tabla 3. Analisis de las caracteristicas del SG MetaVals

Categoria de
caracteristica

la

Caracteristica

MetaVals

Competicion
objetivos

y

Competicion

MetaVals permite la competicion a
nivel intergrupal (nivel de grupo-
clase). Las diadas pueden comparar
sus puntuaciones al final del juego y
ver el ranking final de la partida.

Colaboracion

El juego por diadas permite promover
la colaboracion intragrupal; esto se
consigue creando interdependencia
durante la ultima fase del juego,
donde los estudiantes deben decidir
de manera conjunta (diada) la
respuesta final para cada item.

Colaboracion
compleja

La colaboracion estd estructurada
durante todo el SG (guiada a través de
las diferentes pantallas). MetaVals no
proporciona un apoyo concreto para
la colaboracion compleja, ya que se
basa en una estructura fuertemente
guiada que permita a los estudiantes
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centrarse en la discusion por parejas
de los items propuestos.

Eleccidn Expresiva

MetaVals permite a los estudiantes
personalizar sus avatares de manera
individual, declarar su edad y nivel de
conocimientos y experiencia previos
en el campo de conocimientos
considerado (ej. finanzas, estadistica).

Estrategia

MetaVals estéd altamente estructurado
y no promueve el desarrollo de
estrategias muy elaboradas por parte
de los participantes.

Tactica

MetaVals no promueve de manera
explicita el desarrollo de tacticas, sin
embargo, cuando se juega en diadas,
los jugadores pueden decidir como
utilizar el nivel de certidumbre,
pueden elegir si compartir, mentir o
decir la verdad a su compaiiero en este
aspecto, para favorecer o dificultar los
procesos metacognitivos
compartidos.

Reglas Eljuego MetaVals presenta un personaje virtual (ej. profesor)

que explica las diferentes reglas de juego y las recuerda antes
de empezar las diferentes fases del juego. Esto permite que el
alumno comprenda las reglas de cada una de las fases, la fase
individual y las dos fases de colaboracion. Estas reglas son
estrictas, y si los jugadores no las siguen de manera tanto
individual como colaborativa, no puede finalizar el juego.

Fantasia Fidelidad

El juego MetaVals es un juego basado
en la web, y disefiado en 2D. Fue
ideado para que ofreciera una imagen
profesional que permitiera situar a los
estudiantes en un entorno en el que
tuvieran que tomar decisiones (€j.
Entorno financiero). Por otro lado, en
este juego no hay elementos
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fantasticos, podemos asi afirmar que
MetaVals es un juego basado en la
realidad.

Contexto El objetivo de MetaVals es presentar y
desarrollar una historia con personajes
y situaciones que ayude a los
estudiantes no simplemente a seguir la
historia, si no a crear de manera activa
la narracion a través de sus decisiones
y actuaciones durante el transcurso de
la partida.
Reto Para ganar una partida en el juego MetaVals los jugadores
deben resolver un problema planteado en 3 fases. Cada
jugador puede mostrar a su compaiero de diada si tiene un
conocimiento mayor en el area de conocimiento concreto (ej.
Finanzas). Este juego fue disefado también mediante el
establecimiento de diferentes niveles de dificultad, los items
pueden ser de nivel de dificultad bajo, medio o alto, y en el
momento de la implementacion del juego, estos combinan
con el fin de afiadir un mayor grado de desafio al juego.

4.3. Desarrollo de las competencias de colaboracién a través de MetaVals

El juego educativo analizado, MetaVals, tiene como objetivo principal incentivar y
desarrollar la toma de decisiones colectivas a nivel de diadas de aprendizaje (Romero,
Usart y Almirall, 2011). Asi, el SG MetaVals permite desarrollar las competencias de
colaboracion mediante la interaccion entre los dos jugadores que forman las diadas,
creadas para cada partida. Esta colaboracion se puede llevar a cabo con un jugador virtual
o con una pareja real, dependiendo del escenario en el que se implemente MetaVals. En
el caso de diadas reales, habitualmente contemplado para contextos de formacion
presenciales o semipresenciales, donde el SG MetaVals se juega en el aula utilizando
ordenadores portatiles o tabletas, las diadas pueden interaccionar durante la tercera fase
del juego mediante una herramienta de chat (ej. chat Moodle). De esta manera se pretende
facilitar la discusion y toma de decisiones en la fase final, colaborativa, del juego.
También es importante destacar el uso de la herramienta “nivel de certidumbre” en todas
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las fases del juego. Mediante el uso de esta herramienta se pretende ayudar a los jugadores
en sus procesos metacognitivos de aprendizaje (Usart, Romero & Almirall, 2011); el
hecho de permitir que cada participante explicite su nivel de certidumbre y lo comparta
con su compafiero de juego puede ayudar a reflexionar de manera consciente sobre cada
respuesta y llegar a un didlogo mas focalizado en el contenido, que finalmente ayude a
una mejor actuacion en el juego.

5.- DISCUSION

El objetivo principal de este estudio ha sido el de examinar si los juegos digitales, y
concretamente los SG, pueden ayudar al desarrollo de las competencias de colaboracion,
y de qué modo lo pueden hacer. Después de un examen en profundidad de la literatura,
tanto en el campo de los juegos y sus caracteristicas como en el de las competencias de
aprendizaje, nos hemos centrado en un juego educativo concreto; el SG MetaVals, para
estudiar en detalle como un juego educativo digital disefiado a proposito puede ayudar a
practicar las competencias colaborativas.

El hecho de que MetaVals haya sido disefado e implementado mediante un proceso
iterativo, a partir de una actividad en el aula, por un equipo de disefiadores instruccionales
junto con un profesor experto podria ser un factor clave que permita el desarrollo
completo de las diferentes caracteristicas de juego, y la adecuacion de cada una de estas
caracteristicas a los objetivos educativos, concretamente, al desarrollo de las
competencias colaborativas de los estudiantes. Asi, las caracteristicas estudiadas,
concretamente las de colaboracion y competicion, se podrian utilizar como herramientas
de los SG para el desarrollo de diferentes competencias de colaboracion, en concreto, para
las competencias sociales o de relacion (Alfageme & Sanchez, 2002). Como ejemplo
concreto, el uso de graficos de calidad en 2D, adaptados a cada contenido, y la
implementacion de personajes o avatares durante el juego, asi como las caracteristicas de
fidelidad y reto, deberian ayudar al desarrollo, en los estudiantes, de diferentes
competencias tales como el pensamiento critico y la resolucion de problemas a través el
juego.

Durante este estudio hemos visto que, aparte de los objetivos de contenido, es importante
tener en cuenta las competencias concretas que se quieren desarrollar mediante el uso de
SG, y aplicar asi las caracteristicas adecuadas para conseguirlo. En concreto, y dentro del
contexto de las competencias del siglo XXI, tanto la colaboraciéon cdmo la competicion
eran dos aspectos fundamentales que perseguian los disefiadores en el momento de idear
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el juego educativo MetaVals, ya que estas dos competencias pueden ser consideradas
como centrales tanto en los estudios los negocios y gestion (Mawdesley, Largo, Al-
Jibouri y Scott, 2011) como en los contextos evaluativos en el ambito universitario
(Olmos-Miguelaiez y Rodriguez-Conde, 2011).

6.- CONCLUSIONES

El desarrollo de competencias del siglo XXI, y concretamente las competencias de
colaboracion, atin no se ha explorado de manera extensa en el contexto educativo formal,
sin embargo, hemos visto como los juegos digitales educativos o SG implementados en
contextos de aprendizaje activo podrian ser herramientas que ayuden a los estudiantes a
adquirir y practicar estas competencias, como se deriva del estudio de caso del SG
MetaVals y de cada una de las caracteristicas del juego. No obstante, existe la necesidad
de disefiar los SG desde un punto de vista educativo, que tenga en cuenta los objetivos,
no so6lo de contenido, sino también competenciales, de cada accion formativa. A partir de
este principio, se deben explicitar las competencias que se quieran practicar durante el
juego, y establecer de qué manera las caracteristicas de los SG nos pueden ayudar. No se
trata de cubrir una amplia gama de competencias en cada juego, sino de crear juegos de
corta duracion que se puedan implementar en el curriculo educativo como actividades
centradas en el estudiante y en la practica competencial, y que sean disefiados
especificamente para entrenar un nimero limitado de competencias en un mismo juego.

Creemos pues que las investigaciones futuras en el campo deben tener en cuenta la
inclusion de aquellas caracteristicas de los juegos que directamente podrian desempefiar
un papel en el desarrollo y la préctica de las diferentes competencias de colaboracion, en
combinacion con los objetivos de aprendizaje.
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