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Game Labs en las Universidades. Espacios interdisciplinares para la

innovacion y el desarrollo de la competencia mediatica

Angel Torres Toukoumidis
Luis Romero Rodriguez

M2 Amor Pérez Rodriguez

Resumen:

Los Game Labs son laboratorios experimentales orientados a la investigacion, desarrollo y
produccion relacionada con el juego. Su incorporacién en instituciones de educacion
superior como estrategia de innovacion busca cumplir con las necesidades y demandas de la
generacion actual. Este estudio, sobre una muestra conformada por las 27 mejores
universidades de la clasificacion de Shanghai (2015), pretende profundizar en las disciplinas
y competencias de estos espacios especializados de creacidn. Los resultados evidencian la
interdisciplinariedad en relacion con las ramas del conocimiento implicadas, entre ellas,
historia, psicologia, educacién, informatica y otras. De igual modo, se demuestra la
tendencia a la consideracion de la competencia mediatica, especialmente en la formacion
para el desenvolvimiento en entornos transmediaticos y la utilizacion de las innovaciones

tecnoldgicas en la comunicacion.

Palabras clave: laboratorio de juego, interaccion, competencias mediaticas, educacién

superior, videojuegos.

Introduccidn

La prevalencia de las nuevas tecnologias de la informacion y la comunicacion ha implicado
transformaciones tanto a nivel técnico como a nivel sociocultural en los productos de
entretenimiento (Sellers, 2006). Estos cambios se evidencian con claridad en la industria de
los videojuegos, donde el caracter ubicuo, la portabilidad, los avances en las tarjetas de
memoria y sonido, junto con el procesamiento computacional han impulsado su presencia

en la sociedad contempordnea (Rogers, 2016). Asimismo, el progresivo alejamiento de la
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perspectiva trivial de su contenido, permitiendo el aprendizaje de competencias tan
variadas como la defensa de libertades civiles, la programacion de ordenadores, la
administracion de un negocio, la produccién y distribucion de una pelicula (Jenkins,
Purushotma, Weigel, Clinton & Robison, 2009) lo articulan como potenciador de habilidades
orientadas a la lectoescritura, a la descripcidn e interpretacion de textos multimedia y a la

creaciéon de material audiovisual (Fedorov, 2008).

La conexion juego-educacion ha estado presente desde hace siglos. En las sociedades
precolombinas del Antiguo México (Montoya, 1996) se jugaba «Patolli» para aprender sobre
astronomia, mientras que en el Antiguo Egipto la caza de hipopdtamos y leones era parte de
la formacion de los guerreros (Erman, 1984). En la actualidad, esa relacién juego-educacién
se ha fundamentado tanto desde una visiéon tedrica como practica (Rodriguez, 2006). La
primera se centra en determinar que la educacidn per se es una actividad lddica. La visidn
practica considera el juego como una herramienta eficaz que afecta al proceso de

aprendizaje, haciéndolo mas accesible y atractivo para los estudiantes.

Profundizando en la visidén practica del juego, dentro del contexto de la educacién superior,
se han evidenciado multiples obstaculos para su aplicacion. Entre los mas comunes destaca
su escasa presencia en los planes de estudio (Kirkwood & Price, 2014; Olsson & Mozelius,
2016), curriculo educativo (Bathmaker, Ingram & Waller, 2013; Torres-Toukoumidis,
Romero-Rodriguez, Pérez-Rodriguez & Bjork, 2016) y en la formacion del profesorado sobre
su uso (Martinez-Torres, 2014; Volpato & Back, 2016). Segun Lofvall y Henriksen (2015), un
modo para contrarrestar estas deficiencias podria ser la creacion de espacios de
experimentacién que otorguen visibilidad a la investigacién y en donde se desarrollen

competencias orientadas a la aplicacion de los juegos.

Marco conceptual

2.1. Los juegos en la educacién superior

La generacion de los nativos digitales recurre a la tecnologia como una extension natural de
su vida diaria. Por tanto, la educacion superior ha buscado adaptarse a tales circunstancias

incorporando los MOOCs, la realidad aumentada, los juegos y la telepresencia a la
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ensenanza (Noguera, 2015). Precisamente, los resultados del estudio remitido por Connolly,
Boyle, MacArthur, Hainey y Boyle (2012) demuestran que los juegos se han utilizado en la
educacion superior dentro de un amplio rango de disciplinas, entre ellas, matematicas y
estadistica, historia, ciencias de la salud, lenguaje, ingenieria, ciencias sociales,

administracion de empresas y pedagogia.

De igual modo, otras investigaciones evidencian la tipologia de los juegos en la educacién
superior fundamentalmente en tres formatos (De-Freitas & Ott, 2013; Dyer, 2013): «Serious
games» o juegos serios, aquellos empleados para cambiar comportamientos y actitudes en
las areas de sanidad, politicas publicas, educacién, publicidad, entre otros (Sawyer & Smith,
2008); «Game enhanced-learning» o aprendizaje optimizado a través de los juegos, cuya
finalidad es equilibrar el objeto de estudio con la habilidad de los jugadores para retener y
aplicar la informacién en el mundo real (Charles, Bustard & Black, 2011); y por ultimo
«Digital Game Based Learning» o aprendizaje basado en juegos digitales, método
instruccional que agrega contenido educativo en videojuegos con el propdsito de crear el
interés y compromiso de los estudiantes (Huang, Huang & Tschopp, 2010). Afiade Caperton
(2012), ademas de los mencionados ut supra, los juegos comerciales, que también pueden

ser utilizados como herramientas educativas.

En cuanto a la correlacion de los juegos con las habilidades formativas, la adquisicién se
autogenera en entornos no académicos y extracurriculares (Allison, 2013), es decir, la
experiencia se produce en espacios que posibilitan la inmersién de los estudiantes, creando
oportunidades para mejorar el autocontrol, el reconocimiento y resolucion de problemas, la
toma de decisiones, la memoria a corto y largo plazo y el aumento de habilidades sociales
como la colaboracion, la negociacién y la toma de decisiones compartida (Oikonomou &
Jain, 2011). Por otra parte, los juegos actian como nexo entre las habilidades basicas de
alfabetizacién: lectura, comprensidon oral, expresion oral y expresion escrita, y la
competencia mediatica: crear, trabajar, compartir, socializar, investigar, jugar, colaborar,
comunicarse y aprender (Hobbs, 2010; Meyers, Erickson & Small, 2013). En este sentido, los
juegos son herramientas asociadas al desarrollo de la competencia medidtica (Scolari,

2016) coadyuvando a la comprension del papel que desempefian las tecnologias de la
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informacion y la comunicacidn en la sociedad, desarrollando la habilidad de interaccidn
con los medios, optimizando la capacidad de manejo de las innovaciones tecnoldgicas y
por ultimo, mejorando el desenvolvimiento de los usuarios en entornos transmediaticos

(Ferrés & Piscitelli, 2012).

En definitiva, pese a la falta de oficializacion en los programas educativos se percibe el
desarrollo de iniciativas que enmarcan a los juegos en una perspectiva interdisciplinar,
fomentando principalmente el desarrollo de habilidades vinculadas con la competencia

mediatica.

2.2. Laboratorios: espacios de aprendizaje

Los laboratorios representan un enfoque tradicional para dotar a los estudiantes de
experiencias interactivas y auténticas mediante el aprendizaje (Fink, 2013). Desde la
perspectiva pedagdgica, la utilizacion de estos se sustenta principalmente en el paradigma
constructivista y en la metodologia «Project-Based Learning», aprendizaje basado en
proyectos (Raisdnen, Heikkinen & Stevenson, 2014). El paradigma constructivista considera
qgue el conocimiento esta determinado por los individuos a través de las interacciones
dentro de un contexto sociocultural particular (Gergen, 1999). Desde dicho paradigma, los
laboratorios contribuyen al proceso de aprendizaje ya que permiten identificar las ideas y
puntos de vista de los estudiantes, crear oportunidades para que exploren sus ideas, aplicar
robustez en la explicacién de los fendmenos, proporcionar estimulos para que desarrollen
sus competencias y apoyar sus intentos de reconstruir ideas y puntos de vista (Hodson,
1996). El método «Project-Based Learning» se basa en la idea de aprender haciendo. En este
sentido, se asienta en el aprendizaje objetivo, en las oportunidades para la autoevaluacién y
en las organizaciones sociales que promueven la participacién (Barron, Schwartz, Vye,
Moore, Petrosino, Zech & Bransford, 1998). Entre sus resultados se destaca la mayor
responsabilidad, independencia y disciplina entre los estudiantes (Bell, 2010). En los
laboratorios, la implementacion del aprendizaje basado en proyectos en la instruccion
educativa prioriza la experiencia de los actores hacia la formaciéon de habilidades

profesionales y personales (Tran, Le Ngoc, Thanh & Phuong, 2013).
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Consecuentemente, la accesibilidad y heterogeneidad del contenido en la industria de los
videojuegos conlleva la creacion de un espacio experimental dedicado al estudio de la
teoria, estética, legado, pedagogia y tecnologia de los juegos, difundiendo hallazgos,
produciendo prototipos y generando buenas practicas para dar forma a la investigacién
global sobre este dmbito (Huntemann & Aslinger, 2016). Los casos de laboratorios de juego,
dentro de multiples niveles educativos, estudiados por Fowler, Fristce y MacLauren (2012),
evidencian la formalizacion de un ambiente productivo apoyado en el aprendizaje
colaborativo atendiendo a estudiantes con diversas necesidades; la promocion de la
independencia, la interdependencia y la automotivacion; el disefio y deconstruccidon de
textos multimedia; la resolucién de problemas, el pensamiento creativo, el aprendizaje
conectado con la comunidad mas alla del aula, y las practicas de evaluacion, incluida la

evaluacion por pares.

Materiales y métodos

3.1. Procedimiento

El presente trabajo pretende conocer la generalizacién de los laboratorios de juego en la
educacion superior, profundizando en su estructura y funciones a nivel global. De manera
mas concreta, se trata de diagnosticar la interdisciplinariedad en relacion con la aplicacion y
uso de estos por los docentes de educacién superior, asi como el grado de desarrollo de la
competencia mediatica en cuanto a habilidades y destrezas que en ellos se implementan.
Para ello se analizan de manera independiente las variables interdisciplinariedad vy

competencia mediatica en la muestra de laboratorios de juego seleccionados.

La variable interdisciplinariedad se refiere a la evidencia sobre la implicacion de distintas
areas y especialidades académicas: ciencias naturales (quimica, fisica, ciencias de la Tierra);
ciencias formales (matematicas, informatica), ciencias sociales (antropologia, arqueologia,
geografia, historia, ciencias politicas, pedagogia, derecho, economia, administracion,
comunicacion y sociologia); ciencias de la salud (medicina, enfermeria, fisioterapia,
farmacia, psicologia y veterinaria) y humanidades (filosofia, literatura, artes visuales,
arquitectura, disefio, artes dramaticas), en los enfoques y utilidades de estos laboratorios.

En cuanto a la competencia mediatica, el objetivo es identificar la presencia de indicadores
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vinculados en el desarrollo de la competencia mediatica en este planteamiento de lo ludico.
De acuerdo con Ferrés y Piscitelli (2012: 78), los indicadores que seguimos son:
Comprensién del papel que desempefian las tecnologias de la informacién y de la comunicacién.
Desarrollo de la habilidad de interaccién con los medios.

Optimizacién de la capacidad de manejo de las innovaciones tecnoldgicas.

Desenvolvimiento de los usuarios en entornos transmediaticos.

En esta investigacion se adoptd un enfoque cualitativo, dada la necesidad de articular los
resultados de forma flexible e interactiva (Miles & Huberman, 1994). Mientras que el
método aplicado para recabar los datos fue la observacién no participante, configurada
como un proceso inductivo que omite la presencia del investigador en el proceso de
recoleccion de datos (Sampieri, Collado & Lucio, 2014). En el marco del estudio se revisaron
las paginas web oficiales de cada uno de los laboratorios de juego, filtrando la informacién

publicada en base a los criterios que configuran los objetivos especificos.

3.2. Muestra

A partir de una criba inicial conformada por las 50 primeras universidades del ranking ARWU
de Shanghai (2015), se extraen 27 universidades de todo el mundo que poseen espacios
experimentales dedicados a los juegos, de los cuales 21 (77,77%) son estadounidenses, 2

(7,40%) canadienses y los 4 restantes (14,81%) suizos, japoneses, daneses y britanicos:

Tabla 1. Laboratorios de juego en el ranking del top 50 universidades de Shanghai (2015)

Universidad Pais Pos. ARWU Game Lab

Shanghai
Universidad de Harvard Estados Unidos 1 Harvard Innovation Lab
Universidad de Stanford Estados Unidos 2 Game Design Thinking Research Group
Instituto de Tecnologia de Estados Unidos 3 MIT Game Lab
Massachusetts
Universidad de California- Berkeley Estados Unidos 4 Berkeley Center for New Media
Universidad de Columbia Estados Unidos 8 Game Research Lab
Universidad de Chicago Estados Unidos 9 Game Changer Chicago
Universidad de Yale Estados Unidos 11 play2prevent Lab
Universidad de California-Los Angeles  Estados Unidos 12 UCLA Game Lab
Universidad de Cornell Estados Unidos 13 Cornell Social Media Lab

Universidad de Washington Estados Unidos 15 GAme MEtadata Research Group



Universidad de Pennsylvania Estados Unidos 17 Social Media & Health Innovation Lab
Escuela Universitaria de Londres Reino Unido 18 UCL Media Futures Group

Instituto Federal Suizo de Tecnologia  Suiza 20 Game Programming Lab

de Zurich

Universidad de Michigan-Ann Arbor Estados Unidos 22 G.A.M.E Lab

Universidad de Toronto Canada 25 Interactive Media Lab

Universidad de Kioto Japén 26 Okabe Lab

Universidad de Nueva York Estados Unidos 27 Game Innovation Lab

Universidad del Noroeste Estados Unidos 27 Knight Lab

Universidad de Minnesota, Twin Estados Unidos 30 Mobile Game Lab- Communication Research
Cities Lab- Journalism & Mass Communication
Universidad de Duke Estados Unidos 31 Language, Arts+Media Lab

Universidad de Copenhague Dinamarca 35 Computer Games Research

Universidad de Texas en Austin Estados Unidos 37 SAGA Lab-Simulation and Game Application
Universidad de  California-Santa  Estados Unidos 38 Digital Games Research

Barbara

Universidad de Columbia Britanica Canada 40 UBC Digital Multimedia Lab

Universidad de Maryland-College  Estados Unidos 43 Human-Computer Interaction Lab

Park

Universidad del Sur de California Estados Unidos 49 Game Innovation Lab

Universidad de California, Irvine Estados Unidos 50 Institute  for Virtual Environments and

Computer Games

Resultados

4.1. Interdisciplinariedad

De manera general, los 27 espacios experimentales cumplen con las atribuciones de los
laboratorios de juego mencionadas ut supra, aunque cabe sefialar que MIT Game Lab, UCLA
Game Lab y Mobile Game Lab se autodenominan laboratorios de juego, y los restantes
combinan su apelativo con especializaciones como: medios de comunicacién, innovacion,

disefio, tecnologias de informacion, programacién y lenguaje, entre otros.

En relacion con la variable orientada a la interdisciplinariedad, salvo la Universidad de Kioto
y la Universidad del Noroeste, en las que el perfil de los laboratorios es, de manera
exclusiva, del dmbito de las ciencias formales y las ciencias sociales respectivamente, y a
excepcion de la Universidad de California-Santa Barbara que incluye todas las especialidades
consideradas en este estudio, los demas tienden a combinar entre dos y tres especialidades
académicas. Asi, en el 52% de los laboratorios de las Universidades estudiadas se combinan

al menos dos espacialidades y en el 26% tres, como se muestra en el grafico N21:
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Grafico 1. Grado de interdisciplinariedad en los laboratorios de juego

4% 7%

26%

® No combina = Comb 2 disciplinas ® Comb 3 disciplinas

= Comb 4 disciplinas ® Comb 5 disciplinas

Por otra parte, el 85% se centra en el ambito de las ciencias sociales, particularmente
comunicacion, pedagogia, sociologia e historia. EI 70% estd relacionado de manera
especifica con la informatica. EIl campo de las ciencias de la salud, principalmente la
psicologia y la medicina, es el objeto del 48% de los laboratorios de juego. Un 30% se enfoca
a las humanidades, destacando las artes visuales y la literatura, y, por Ultimo, un 11% a las

ciencias naturales especialmente la fisica y la quimica.

Grafico 2. Disciplinas aplicadas en los laboratorios de juego
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4.2. Competencia mediatica

Respecto a los 4 indicadores utilizados para valorar la competencia mediatica de los
laboratorios de juego, puede constatarse que se atiende a ellos en los laboratorios en los
gue predominan el &mbito de ciencias sociales, principalmente en 11 de los 24. El indicador
referido al desenvolvimiento de los usuarios en entornos transmediaticos y multimodales es
el mas desarrollado (45%), especialmente en la Universidad de Washington, Universidad de
Duke, Universidad del Noroeste, Universidad de California-Irvine y Escuela Universitaria de
Londres. En los laboratorios de estas 5 universidades se busca que los estudiantes se
involucren activamente en la creacion y comunicacion del conocimiento a través de los
diferentes componentes y plataformas de los medios de comunicacién, incluyendo texto,

audio, imagen y video.

La optimizacion de la capacidad de manejo de las innovaciones tecnoldgicas, se percibe en
un 28% de la muestra, en los laboratorios de la Universidad de Harvard, Instituto de
Tecnologia de Massachusetts, Universidad de Minnesota y Universidad de Columbia
Britanica. En ellos se trata de dotar a los estudiantes de experiencia sobre los proyectos de

innovacion apoyados en investigaciones a pequefia escala con impacto a gran escala.
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En un 18% de los centros estudiados, la Universidad de Texas en Austin y la Universidad de
California-Berkeley, la funcién de los laboratorios de juego se relaciona con la comprensién
del papel que desempefian las tecnologias de la informacidon y comunicacion en la sociedad
mediante el desarrollo del pensamiento critico. Por ultimo, el desarrollo de la habilidad de
interaccion con los medios se observa en menor medida (9%) en la Universidad de
California- Santa Barbara (Mayer, Dow & Mayer, 2003; Olwal, DiVerdi, Rakkolainen &
Hollerer, 2008).

Grafico 3. Indicadores para valorar el desarrollo de la competencia mediatica en los laboratorios de

juego

Examinacidn del desenvolvimiento de los
usuarios en entornos transmediaticos

innovaciones tecnologicas
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4. Conclusiones
A la luz de estos resultados se puede afirmar que los laboratorios de juego se consideran un
espacio experimental interdisciplinar en el que se desarrollan habilidades y estrategias
dirigidas al entorno transmediatico y a la optimizacién de la capacidad relacionada con la

innovacion tecnoldgica.

De acuerdo con el primer objetivo del estudio, los laboratorios de juego en las instituciones

de educacidén superior son de caracter interdisciplinar, pese a que el estudio de los juegos

ha estado ligado a las ciencias de la computacién (Egenfeldt-Nielsen, Smith & Tosca, 2016),
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Entre las razones que sustentan el uso de este enfoque estan la viabilidad para ajustarse a
un contexto particular, la aplicacién de un marco coherente para el analisis de varios
elementos sobre un problema vy su utilizacién como vehiculo para fomentar la creatividad y

estimular el debate (Jarke, Bui y Carroll, 1998).

Por otro lado, conforme al segundo objetivo de esta investigacion, en los laboratorios de
juego se implementan proyectos y publicaciones relacionados con el desarrollo de
habilidades vinculadas a la competencia mediatica. Cabe resaltar que se involucra a los
estudiantes en la construccion de entornos transmediaticos (Garcia Jiménez, Catalina Garcia
& Montes Vozmediano, 2015; Scolari, 2009), como es el caso del laboratorio de juego de la
Universidad de Washington donde los estudiantes participan en una investigacion sobre los
factores generadores de diversion de los libros, peliculas, videojuegos, novelas graficas y
musica en los usuarios. O en el de la Universidad de Duke que busca ensefiar a los
estudiantes como crear y comunicarse desde una perspectiva critica a través de los medios
de comunicacién, incluyendo texto alfabético (ensayo escrito), audio (podcast), imagen

(ensayo fotografico), video (historia digital).

Finalmente, nos parece que la utilizacion de los laboratorios de juego, en las instituciones
de educacion superior, es un medio de ensefianza aprendizaje acorde con el contexto
medidtico actual en el que se han de priorizar espacios educativos interdisciplinares. Junto a
ello, el desarrollo de la competencia medidtica supone un logro en la formacién del
alumnado universitario en el marco de una transformacién cultural provocada por los
nuevos modos de actuar y participar que suponen las redes y la digitalizacion de los medios,
la convergencia, en definitiva, la cultura participativa (Jenkins, 2008; Jenkins et al., 2009).
Para préximas investigaciones resultara importante conocer el impacto educativo de estos

espacios en la preparacién de futuros profesionales.
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