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Los juegos digitales estimulan la colaboraciéon, recompensan el buen desemperio,
por lo general retador, exigen adaptarse a situaciones muy diversas, apalancan y
recompensan la practica y son especialmente atractivos para enganchar a los
jugadores. Esto los convierte en muy interesantes para los entornos educativos
escolares y representan una oportunidad para trasformar el aprendizaje. Este
reporte ofrece informacion sobre los avances en este campo ademas de

recomendaciones para inversionistas, desarrolladores y editores.
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JUEGOS PARA LA ERA DIGITAL

**Analisis del panorama tanto para el mercado escolar



como para los inversionistas**

Descargué el reporte completo en inglés en formato PDF
**Hago un llamado, para invertir en tecnologia educativa que
ayude a crear tutores digitales que sean tan buenos y efectivos
como los tutores reales, en software educativo que sea tan
atractivo como el mejor de los video juegos”.*

- Presidente Barack Obama (Lee, 2011)

)k

INTRODUCCION**

HISTORIA DE UN MERCADO EN DESARROLLO

https://eduteka.icesi.edu.co/pdfdir/games-for-a-digital-age.pdf Jugar juegos es una

actividad humana universal y natural. Durante milenios, los juegos han inspirado y
motivado el aprendizaje activo. Ellos estimulan la colaboracién, ofrecen oportunidades
retadoras de desempefo, exigen adaptarse a diversas situaciones, apalancany
recompensan la practica y enganchan a los jugadores de por vida. Como argumentan
Games y Squire (2011, p.18) “el juego fundamental en las teorias del aprendizaje de

Dewey, Piaget, Vygotsky”.

En la década pasada, los juegos digitales se convirtieron en el segmento mas exitoso
del mercado de consumidores de productos digitales. Como resultado de este éxito
comercial y debido a que los juegos pueden ser un modelo de coémo deben
comprometerse los estudiantes con el curriculo, ademas de ayudar a los docentes en
sus esfuerzos por motivar y retar a los estudiantes, existe un renovado interés del
gobierno, las fundaciones, los investigadores y la comunidad de inversionistas, en los
juegos digitales para el aprendizaje. Muchos educadores e investigadores ven los

juegos para aprender como “una oportunidad prometedora y desaprovechada para
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incrementar el entusiasmo de los nifos y para ayudar a trasformar el aprendizaje”

(Thai, Lowenstein, Ching, & Rejeski, 2009).

Durante los treinta afios pasados, juegos como:

http://es.wikipedia.org/wiki/Carmen Sandiego ;Ddnde esta Carmen Sandiego?, Math

Blaster, Oregon Trail, y SimCity, han tenido cierto éxito en el mercado educativo

institucional. Estos juegos eran enganchadores y comercialmente rentables. Lograron
captar la atencién de las Instituciones Educativas y tuvieron algun éxito en el mercado
escolar en el momento en el que los computadores personales estaban comenzando a
hacer presencia en esas instituciones. Mas recientemente, ha surgido una nueva
generacién de juegos que han comenzado a penetrar ese mercado, pero esta

penetracidn ha sido lenta. BrainPOP, Discovery en la Escuela y Explore Learning han

creado una amplia coleccién de juegos y de otros componentes interactivos a los que

ahora acceden los docentes para llenar espacios particulares en el curriculo.

La perspectiva de fundaciones e inversionistas en los juegos para aprender combina
un manifiesto entusiasmo con una actitud de “esperara a ver qué pasa”. Al parecer
hay mucha expectativa en esas comunidades sobre el potencial de los juegos para
aprender en el mercado de la educacion escolar. Al mismo tiempo, la falta de historias
de éxito y de férmulas sencillas para manejar temas de distribucién, ha hecho que

ambos segmentos duden de comprometerse con ellos.

Sin embargo, lo que en general se desprende de nuestras entrevistas es mas
alentador que descorazonador, pues las fundaciones, los representantes del gobierno
de la NSF y los inversionistas, estan convencidos que los juegos inevitablemente van a
tener éxito en el entorno escolar, muchos de ellos creen incluso que habra
movimiento en los proximos afios. Tom Vander Ark expresé esa creencia de muchos
expresando en 2012: “Creo que es razonable decir, que tanto los juegos para
aprender como el contenido basado en juegos, haran parte del dia a dia del estudiante

de aqui a cinco anos” (CS4Ed Interview, Abril, 2012).

Sobre todo, la actitud de los inversionistas, mas alla de los interrogantes sobre los
juegos educativos en el espacio escolar (K-12), es mas de “cuando” y “cémo” y no “si
sera posible”. Por ejemplo Josh Cohen, socio administrativo de “City Light Capital”,

considera que los inversionistas son “por lo general optimistas” sobre los juegos para
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aprender, aun cuando “el no puede sefalar en el momento ganadores en términos de
la capacidad de hacer dinero con ellos”. Sefala eso si que el encuentra “una
aceptacion intuitiva y un interés creciente” a pesar de la “falta de pruebas o datos”
(CS4Ed Interview, Abril, 2012). El anteriormente citado Vander Ark, dice que su firma
“Learn Capital”, reconoce que a pesar de que “histéricamente los juegos han sido
costosos de hacer y dificiles de vender... ahora es menos caro desarrollarlos, situaciéon
gue esta ayudando en el retorno de la inversion” (CS4Ed Interview, Abril, 2012).
Adicionalmente, varios inversionistas agregan que estan particularmente interesados
en fondear emprendedores que estan en etapas tempranas en el espacio de inmersién

de los juegos, asi en el momento, no vean mucho en que invertir en ese espacio.

El optimismo sobre la viabilidad de los juegos para aprender en educacién escolar
proviene del segmento superior de la comunidad que los fondea. Segun el periédico
“Atlanta Journal-Constitution”, Bill Gates cree que “hay lecciones para aprender sobre
el entusiasmo que demuestran los nifos cuando juegan videojuegos, incluyendo que
ganar puede ser un motivador y ademas que los estudiantes deben estar en
capacidad de moverse al nivel siguiente cuando estén listos”. En una entrevista con el
periédico “Constitution”, Gates declard, “No estamos diciendo que la totalidad del
curriculo se convierta en este gran juego. Lo que estamos diciendo es que esto es un
adjunto a un curriculo serio o formal” (entrevista con Jaime Sarrio, AJC). De hecho, el

afo pasado la Fundacién Bill y Melinda Gates hizo donaciones por veinte millones de

délares para dotar a las Instituciones Educativas con herramientas de aprendizaje,

entre ellas juegos para aprender.
RESUMEN

El presente reporte ofrece informacidn y recomendaciones para inversionistas,
desarrolladores de juegos y editores, que buscan tener éxito en el entorno educativo
escolar. Para lograrlo, analizamos los dos campos inconexos que los inversionistas
deben comprender: el primero, el continuo de los juegos para el aprendizaje,
incluyendo diferentes tipos de juegos e investigacién respecto a su efectividad; y
segundo, el entorno Unico, y a veces complejo, del mercado educativo escolar
institucional. Decidimos, explicitamente, no contemplar el fértil mercado de consumo

existente para los juegos digitales para aprender, tampoco examinamos los mercados
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adyacentes menos tradicionales, como las actividades que se realizan después de la
jornada escolar, los cursos independientes de aprendizaje a distancia, los concursos

de diseno de juegos o la escolaridad en casa.

Muchas de nuestras conclusiones provienen de extensa investigacién exclusiva para
este reporte (ver el Apéndice B de Revisidn de Literatura). Entre Junio del 2011 y Abril
del 2012, se realizaron cincuenta entrevistas en profundidad con desarrolladores de
juegos, editores de juegos (game publishers), fundaciones, proveedores de fondos

gubernamentales, ademas de inversionistas en educacién con y sin animo de lucro.
Los entrevistados incluyeron personas de multiples comunidades:

Desarrolladores de juegos: compafias que crean juegos para que los distribuyan
terceros.

[}
Investigadores de universidades: investigaciones fondeadas y esfuerzos de
desarrollo en ambientes universitarios.

[}
Editores de Juegos: compafias que se dedican tanto a crear como a distribuir
juegos.

[ ]
Editores de temas educativos: compafias que mercadean y venden diversos
materiales educativos en la educacién escolar.

[}
Inversionistas: companias de la industria de servicios financieros, incluyendo capital
de riesgo, fusiones y adquisiciones y banca de inversién.

[}
Fundaciones: organizaciones sin animo de lucro interesadas en la educacién y en los
juegos para aprender.

[ ]
Gobierno: programas oficiales estadounidenses de la Fundacién Nacional para la
Ciencia (NFS por su sigla en inglés) y de la Oficina de Politicas para Ciencia y

Tecnologia (The Offce of Science and Technology Policy).
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También direcciona este reporte el foco de estudios recientes del “National Research

Council’s” sobre el aprendizaje de las ciencias mediante Juegos y simulaciones en el
computador (Honey and Hilton, 2011) y la revisidon reciente de la revista AERA de 300
investigaciones sobre el impacto de los juegos para aprender en la educaciéon (Young,
et al., 2012).

Este reporte tiene tres partes: La primera, Definir el entorno educativo escolar de los
juegos para aprender; la segunda, Venta a las Instituciones Educativas: El mercado

institucional escolar y la tercera, moverse para avanzar.

La primera parte del reporte, Definir el entorno educativo escolar de los juegos
para aprender, ofrece un analisis de la naturaleza misma de los juegos para
aprender basado en nuestra investigacion de mercado y en entrevistas. Usamos estos
datos para ofrecer una taxonomia y un panorama general de los productos y enfoques
gue hay en el mercado. Adoptamos una diferenciacién util y, en nuestra opinién
fundamental, entre los juegos de formato largo, aguellos que tienen una duracién de
mas de un periodo de clase y a veces hasta semanas vy, los de formato corto, que se
desarrollan en un solo periodo de clase, incluso pueden tomar menos de diez minutos.
La taxonomia y el continuo de los productos de juego que se presentan en esta
seccidn, clarifican los tipos de juegos gque en ella se discuten e ilustran los elementos

de los enfoques exitosos en el mercado institucional escolar.

La segunda parte, Venta a las Instituciones Educativas: El mercado
institucional escolar, comienza con un resumen del mercado institucional escolar
existente y el analisis del proceso de venta en ese mercado. Los juegos para aprender
casi siempre se adquieren para suplementar el curriculo central. De muchas formas,
no son diferentes de otros materiales suplementarios que adquieren y utilizan las
Instituciones Educativas. Materiales suplementarios comercialmente exitosos deben
responder a una necesidad del mercado; por ejemplo, complementar la lectura, ser
faciles de usar, ser efectivos en términos de costo beneficio, encajar en el curriculo,
facilitar el trabajo de ensefianza de los docentes, ademas de hacer el trabajo de

aprendizaje de los estudiantes, efectivo y medible.

El titulo de un ensayo reciente, “Emprendimiento escolar: ingreso lento, éxito

distante” (Berger y Stevenson, 2007) resume las dinamicas de algin modo Unicas de
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este mercado que actualmente presenta barreras sistémicas de entrada para
cualquier producto nuevo. Estas barreras incluyen el dominio de unos pocos jugadores
multi-billonarios, un ciclo de compra largo, costos de venta, un proceso de toma de
decisiones bizantino, demandas de estar alineados con el curriculo y los estandares,
requerimiento de pruebas de efectividad y la necesidad de desarrollo profesional.
Estas barreras estan enmarcadas en politicas federales y estatales cambiantes,
ademas de toma de decisiones a nivel local que generan un mercado educativo
escolar publico, fragmentado. llustra lo anterior el caso de los Estados Unidos con 50

estados, 13.600 distritos escolares y 99.000 Instituciones Educativas.

Sin embargo, este mercado esta cambiando. La infraestructura tecnoldgica se esta
volviendo ubicua, el impulso a la transicién digital se ha visto energizado por cambios
en politicas estatales, tecnologias como el tablero/pizarra interactivo pavimentaron la
senda para las clases digitales y el uso de interactivos le esta dando un segundo aire
al aprendizaje y comprometiendo mas a los estudiantes. Los docentes mismos son
ahora mas conocedores de lo digital. Percepciones sostenidas por largo tiempo sobre
el mercado educativo escolar, estan perdiendo validez. Desde nuestro punto de vista,
este es un tiempo de perturbacién tecnoldgica de ese mercado y con esa perturbacién
vienen oportunidades (Christensen, 1997). Esta parte del reporte ofrece una mirada

actualizada y comprensiva de este mercado en evolucidn.

La tercera parte, Moverse para avanzar, retrocede un paso para explicar algunas de
las macro tendencias que estan produciendo mucho optimismo en inversionistas y
desarrolladores. También reldne lo que hemos expuesto sobre los juegos para
aprender y el estado actual de mercado escolar que conducen a dos conclusiones
generales que los inversionistas deben considerar cuando deciden invertir en el

entorno escolar.

1. Los inversionistas deben apoyar colecciones de juegos de formato corto que
maximicen la flexibilidad del docente, estén alineados con los estandares y
puedan usarse en periodos de clase de 40 minutos.

2. Los inversionistas que buscan apoyar juegos de formato largo, tendran éxito en
la medida de que simultaneamente se comprometan en movimientos para

reformar la educacién que puedan repensar la jornada escolar para promocionar



el estudio en profundidad, disponer de periodos de clase mas largos, involucrar

proyectos de final abierto y comprometer habilidades de pensamiento critico.
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