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Resumen

Este articulo defiende la utilidad de los juegos de rol presenciales
(caraacara) en las ciencias sociales, debido a su menor coste, mayor trans-
parencia de lamecénica de juego, mayor facilidad para su analisis y mayor
potencial para trabajar competencias como el trabajo en equipo, negocia-
cién, habilidades sociales o pensamiento critico. Ademas, sin negar el va-
lor de los juegos competitivos, se enfatiza el potencial educativo de los
juegos cooperativos, en los que todos los participantes comparten el desti-
no del grupo, lo que ha demostrado ser una potente herramienta educativa
y que trabaja valores esenciales de las sociedades democraticas.
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Advantages of Cooperative Face-To-Face
Games in Social Sciences

Abstract

This paper stresses the utility of face-to-face role games in social
sciences, due to their lesser cost, bigger transparency of game mechanics
and bigger capacity for its analysis, as much as a great potential to work

*  Los autores agradecen el apoyo del Grupo de Investigacion ‘Parte Hartuz’, financiado por el
Gobierno Vasco.

Recibido: 30-10-2015 < Aceptado: 30-11- 2015



Igor Filibi, Ixone Alonso
344 Opcion, Afio 31, No. Especial 5 (2015): 343 - 361

on several skills such as teamwork, negotiation, social skills or critical
thinking. Furthermore, without lessening the value of competitive
games, it will be stressed the educative potential of cooperative games,
those in which every member of the team share the group destiny, what
has been found as a potent educative tool which works essential values in
democracies.

Keywords: Cooperative games, social sciences, social transformation,
democracy.

1. Introduccion

La educacién en general, y la universitaria en particular, vive un
momento de importantes cambios que el Informe de UNESCO elabora-
do por Altbach, Reisberg y Rumbley (2009) calificé como revolucion
académica. Dentro de estas transformaciones, pueden destacarse, al me-
nos, tres procesos de gran calado. Por un lado, el contexto mas general
esta condicionado por la hegemonia de la ideologia neoliberal a escala
mundial, lo que se ha ido plasmando en diversas politicas y reformas que
acercan los modelos educativos hacia las demandas del mercado, como
ilustra magnificamente el declive de la UNESCO y el sorprendente auge
de la OCDE y del Banco Mundial en el ambito de la educacion (Unceta-
barrenechea, 2010:126, 131; Uncetabarrenechea, 2001). Por otro lado,
asistimos a la transformacién de un paradigma educativo basado en la
ensefianza, hacia otro centrado en el aprendizaje (Barber, 2007). Ade-
mas, las innovaciones tecnoldgicas ofrecen oportunidades, también con-
dicionamientos, que seguramente supondran mas cambios en los mode-
los de ensefianza-aprendizaje (Johnson, Adams y Cummins, 2012).

En este contexto, puede destacarse la creciente importancia que ad-
quieren las metodologias activas de aprendizaje, que comprenden, entre
otras técnicas, el empleo de juegos de rol y simulaciones en casi todas las
areas y niveles educativos, incluyendo la universidad. Este estudio se
centrara en los juegos de rol, por tener caracteristicas particularmente
utiles en el ambito de las ciencias sociales. Se ha sefialado que a diferen-
cia de las simulaciones que son mas complejas, largas y relativamente in-
flexibles, los juegos de rol son mas simples, breves y flexibles (Ladous-
se, 1987:5). Ademas, los juegos de rol han mostrado su utilidad en practi-
camente todas las ramas de las ciencias sociales y las humanidades, faci-
litando un conocimiento mas profundo y mas critico de los contenidos de
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los cursos. Estas técnicas, que también han sido consideradas como una
verdadera metodologia (Garcia Carbonell et al., 2014), promueven la
empatia hacia los puntos de vista de los otros, permiten recrear procesos
politicos complejos y dindmicos, comprender complejos escenarios his-
toricos, examinar las motivaciones y limitaciones de las interacciones
humanas, o vivir las tensiones de las negociaciones internacionales tanto
de la diplomacia como de las grandes empresas (Shapiro y Leopold
2012:122; O’Brieny Spears, 2011:59; Porter, 2008:230; Smith y Boyer,
1996:690; Simpson y Elias, 2011; Bernard y Yianniaka, 2010).

La discusion de estas ventajas, junto a sus correspondientes criti-
cas, expresan la creciente relevancia que esta adquiriendo la innovacion
educativa. Se trata de un esfuerzo reflexivo y critico sobre lo que se ense-
fla y como se ensefia, y sobre lo que se aprende y como se aprende. Es
igualmente interesante que estos debates ya no se limiten al campo espe-
cializado de la pedagogia, sino que cada disciplina esta desarrollando sus
propios debates sobre los aspectos pedagdgicos.

Este articulo se centra en dos aspectos muy concretos de este gran
debate. Por un lado, analiza las ventajas y limites de los juegos presen-
ciales (cara a cara) y de los que se producen a distancia de forma electro-
nica. Por otro lado, se discuten las variadas formas de interaccion entre
los estudiantes que desempefan estos juegos y que pueden conducirse
bajo formas competitivas, individualistas y cooperativas (Johnson y
Johnson, 1978).

La tesis central que se sostiene en este trabajo es que los juegos que
combinan el ser presenciales y cooperativos presentan importantes ven-
tajas desde el punto de vista del aprendizaje en las ciencias sociales, pero
que, sin embargo, estan siendo en buena medida olvidadas debido al im-
pulso de los juegos electronicos por parte de la industria.

2. Juegos virtuales y presenciales

En los tltimos afios han aparecido multitud de juegos electrénicos
con fines educativos, tanto para ser jugados individualmente como, en
ocasiones, mediante plataformas multi-jugador. Estos juegos presentan
dos caracteristicas resefiables: ofrecen escenarios virtuales que son juga-
dos a distancia por los participantes y, por otro lado, se trata de juegos
electronicos, con procesadores que van mostrando las opciones a los ju-
gadores y definiendo los resultados de sus decisiones. En este apartado
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discutiremos ambas caracteristicas, tratando de identificar sus oportuni-
dades y limitaciones al compararlas con otras alternativas. Asi, la discu-
sidn se articulard en base a dos ejes: juegos presenciales vs. juegos vir-
tuales, y juegos electrénicos vs. juegos de “lapiz y papel”.

Enlos juegos con fines educativos, del mismo modo que ha sucedi-
do en las ultimas dos décadas en el mundo de los juegos comerciales, se
ha introducido el debate sobre las ventajas y limites de los juegos presen-
ciales (caraa cara) y virtuales (electronicos). Siendo extraordinaria la di-
mension alcanzada por la industria en este sector, principalmente vincu-
lada a los juegos electronicos, y que compiten en facturacion con la pro-
pia industria del cine, no extrafia que hayan proliferado los estudios que
tratan de probar las bondades de estos juegos en el ambito educativo.

Una de las principales ventajas detectadas, ademas de la capacidad
de motivar e involucrar a los participantes —ventaja compartida por los
juegos presenciales—, se refiere al realismo del juego, gracias a los im-
portantes desarrollos en los graficos y sonido que se han producido en los
ultimos afios, lo que facilita la inmersion del participante en el mundo
virtual que le ofrece la pantalla.

Al parecer, los rusticos juegos presenciales de “lapiz y papel” ha-
brian sido ampliamente superados por las ventajas tecnoldgicas de los
juegos electronicos, maxime si tenemos en cuenta que los estudiantes de
las universidades actuales son ya nativos digitales (Prensky, 2001).

Asi pues, el realismo y fidelidad de los escenarios resultarian ser
una de las principales ventajas comparativas de los juegos electronicos
respecto a sus venerables antecesores de papel. Sin embargo, esta vision
habitual en muchas contribuciones académicas se enfrenta a varios pro-
blemas (Feinstein y Cannon, 2002:426). Por un lado, no resulta nada fa-
cil medir la fidelidad de un entorno de aprendizaje. Por otro lado, los di-
versos estudios que han tratado de analizar la relacion entre fidelidad y
sus efectos sobre el aprendizaje, en su mayor parte militares, han mostra-
do que un mayor grado de realismo no se traduce en un mejor aprendiza-
je. Es mas, algunos autores han mostrado convincentemente que grados
mas modestos de fidelidad con la realidad resultan al menos igual de va-
lidos para acompaifiar el proceso de aprendizaje (Alessi, 1988; Dwyer,
1974; Gagne, 1954; Miller, 1974), e incluso hay quien advierte que de-
masiado realismo puede sobreestimular al estudiante y desviarle de su
objetivo principal de aprendizaje (Martiny Waag, 1978). Por ello, la per-
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cepcion del estudiante de que el modelo es verosimil es mucho mas im-
portante que la fidelidad del modelo con la realidad (Kibbee, 1961). Es-
tos hallazgos, sintetizados por Feinstein y Cannon (2002), nos sitian en
un escenario de debate distinto al dominante en la literatura actual. A
modo de aproximacion preliminar sefialaremos cinco puntos que consi-
deramos de particular importancia.

a) En primer lugar, si bien los avances tecnoldgicos han sido espec-
taculares y son capaces de recrear paisajes y ciudades de manera muy
realista en los escenarios virtuales, la simulacién del comportamiento
humano esta muy lejos de ser fiel al original (Gobron ez al., 2011). La co-
municacion no verbal, que incluye la expresion facial, la mirada o los
movimientos de brazos y piernas, resulta fundamental para entender lo
que las otras personas piensan y sienten (Davis, 1973; Knapp, Hall y
Horgan, 2014), particularmente en los contextos interculturales (Ting-
Toomey y Chung, 2012). Asi, por ejemplo, no cabe aprender a negociar
en entornos virtuales en los que estos aspectos decisivos no se correspon-
dan con los reales, por lo que la interaccion con seres humanos reales es
crucial. Igualmente, podria sefialarse la necesidad de interactuar con per-
sonas de carne y hueso para trabajar con éxito otras competencias como
el trabajo en equipo o las habilidades sociales.

Por otro lado, se ha demostrado que los participantes de un ejerci-
cio para resolver un problema de forma cooperativa, cuando pueden ver-
se y escucharse emplean una estructura de didlogo distinta que cuando
solo pueden escucharse. La necesidad de suplir con palabras la rica in-
formacion no verbal altera completamente el lenguaje empleado. Ade-
mas, un segundo estudio dentro del mismo articulo mostraba que, inclu-
so cuando la comunicacién estaba mediada por un video de alta calidad,
el resultado no era tan beneficioso como mediante la comunicacion pre-
sencial cara a cara (Doherty-Sneddon ez al., 1997). Kim (2014) llego a
resultados similares tras comparar la comunicacion cara a cara y la me-
diada por computador de forma sincrénica, sugiriendo que ésta ultima
deberia ser empleada solo de forma selectiva en funcion del objetivo pe-
dagogico planteado.

En otro estudio, Frohlich y Oppenheimer (1998) demostraron que
en los casos en que la cooperacidn es mas problematica, la comunicacion
electronica es menos util que la presencial, cara a cara. En el mismo sen-
tido, Suthers (2001) encontrd que a pesar de las oportunidades que abre
el uso de medios electrénicos para el aprendizaje, las herramientas ac-
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tuales presentan graves problemas en comparacion con los procesos de
comunicacion cara a cara. En particular, se ha encontrado que la comuni-
cacion cara a cara es fundamental para crear un clima de confianza, pues
incluso en experimentos en los que se generaba confianza mediante el vi-
deo aniveles comparables con la relacion cara a cara, el proceso requeria
mas tiempo (Bos et al., 2001).

No obstante, también estan surgiendo algunos estudios que presen-
tan un balance mas equilibrado (Lock, 2015), e incluso afirman haber ob-
tenido similares resultados en ambos tipos de situaciones (Francescato et
al.,2006). A pesar de la existencia de estos estudios, que suelen promover
los sistemas de ensefianza online a menudo de forma explicita, en otros es-
tudios los propios alumnos aseguraban que era una gran desventaja no po-
der leer los matices del lenguaje corporal en los mensajes electronicos
(Ellis, 2001:172). Algunos de estos estudios han sostenido que las plata-
formas son neutrales respecto a los contenidos (Thomas y Seely Brown,
2011:50-1) —lo que no significa que sean neutrales en todos sus aspectos—,
y también suelen sugerir que la tecnologia esta transformando radicalmen-
te el contexto de aprendizaje y que frente a la antigua y estable infraestruc-
tura del siglo XX, el siglo XXI estd marcado por el cambio, la innovaciony
la adaptacion constante. Més alla de esta retorica, y aunque los defensores
de los juegos serios (serious games) en la industria sefialan que la tecnolo-
gia disponible ofrece grandes oportunidades para un aprendizaje profundo
y sostenido (Michael y Chen, 2006), apenas se encuentran en la literatura
investigaciones sistematicas que avalen esta afirmacion, con excepciones
como el reciente libro centrado en las aplicaciones en ciencias sociales
(Ritterfeld, Cody y Vorderer, 2009). Por ello, los estudios mas serios su-
gieren, de forma mucho mas prudente, que todavia se trata mas de prome-
sas que de realidades (Lock, 2015:139).

a. Ennuestra opinién, al menos con los desarrollos tecnoldgicos actua-
les, parece muy dificil que un sistema electronico sea capaz de ofre-
cer toda la informacion (verbal y no verbal) de una interaccién cara a
cara entre personas que compartan el mismo espacio fisico. A fecha
de hoy, no hay ninguna alternativa comparable al contacto personal
para expresar, y poder aprender, la complejidad de las relaciones hu-
manas. Por este motivo, los medios virtuales, cuyas ventajas no pue-
den obviarse, deberian centrarse en aquellos aspectos en los que
aportan un valor afiadido o complementario a las relaciones persona-
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les presenciales, como por ejemplo para trabajar el pensamiento criti-
co (Newman, Webb y Cochrane, 1995).

b. Ensegundo lugar, los juegos electronicos suelen ser principal y mayo-
ritariamente individualistas; y si bien esto va cambiando con las nue-
vas plataformas multi-jugador, aun sigue siendo la tendencia domi-
nante (esta cuestion se desarrollara en el siguiente epigrafe del articu-
lo). Teniendo en cuenta la enorme cantidad de acciones que los seres
humanos realizamos colectivamente —en realidad no puede olvidarse
que somos animales sociales—, las ventajas de los juegos y entornos
virtuales quedan reducidos a ciertos aspectos muy concretos cuando se
comparan con el potencial de los juegos presenciales, por la riqueza de
matices y detalles de las interacciones que muestran.

c. Entercer lugar, hay que tener en cuenta el sistema de juego. Los siste-
mas son la capa, a menudo invisible, que se interpone entre lo que ha-
cemos y los resultados que obtenemos (Aldrich y DiPietro, 2010:39-
40). En los juegos electronicos esta capa siempre existe, es el conjunto
de reglas y algoritmos que forman la arquitectura del juego, y precisa-
mente su invisibilidad a menudo proporciona consecuencias no desea-
das por el autor de las acciones. A diferencia de los juegos electronicos,
los juegos de “papel y lapiz” presentan sus reglas en libros, que pueden
ser voluminosos pero son de cddigo abierto; es decir, estan visibles al
escrutinio de los jugadores. De hecho, un elemento importante para
que el juego salga bien es que los jugadores conozcan detalladamente
las reglas. Ademas, deben poseer una vision global de las mismas, es
decir, tienen que descubrir “el sistema” (la “capa invisible” de los jue-
gos electronicos), su coherencia interna, para dominar la mecanica del
juego y poder, por tanto, jugar de forma correcta para obtener los bene-
ficios de aprendizaje perseguidos.

d. Esto conduce a un cuarto aspecto a considerar. Cuando los partici-
pantes alcanzan, mediante un proceso logico y reflexivo, un conoci-
miento suficiente de este sistema de reglas, y son capaces de evaluar-
lo criticamente como para identificar sus insuficiencias y proponer
mejoras, o la forma de conseguir objetivos de aprendizaje distintos,
entonces, puede decirse que el juego ha alcanzado su maximo poten-
cial educativo. No solo ha ayudado a obtener un conocimiento sobre
algtn aspecto determinado, sino que ha permitido un conocimiento
profundo sobre lo que el juego pretendia, en qué aspecto de la reali-
dad se basaba y hasta qué punto lo ha conseguido.



Igor Filibi, Ixone Alonso
350 Opcion, Afio 31, No. Especial 5 (2015): 343 - 361

e. Enquinto lugar, tanto por motivos de simple eficiencia como por si-
tuarnos en un contexto de recortes en el sector de la educacion, hay
que senalar el coste mucho mas reducido de los juegos de “lapiz y
papel”.

Brewer y Shubik denunciaron en 1979 que a pesar de que las simu-
laciones por computador a gran escala eran las mas costosas y que habian
demostrado tener un escaso valor practico, eran, no obstante, las mas
usadas por las fuerzas armadas norteamericanas (alrededor de un 90% de
los casos). El argumento central para cuestionar su validez radicaba en el
hecho de que las simulaciones puramente computerizadas “se centraban
en los aspectos cuantificables de los problemas, excluyendo aquellos as-
pectos significativos pero no cuantificables”, lo que suponia una distor-
sidén y una excesiva simplificacion de los problemas. A la vista de ello,
sugerian el uso mas habitual de simulaciones con seres humanos en si-
tuaciones cara a cara, si bien advertian que el éxito de estas simulaciones
dependia en buena medida de la calidad de los escenarios y de los juga-
dores (Brewer y Shubik, 1979:141-2, 322).

En una resefia de tres libros que comprendia el citado de Brewer y
Shubik, Robert Mandel sefial6 el interés de las simulaciones cara a cara
por su reducido coste. Ademas mostro que sus principales ventajas radi-
caban en explorar las interacciones sociales mas que en precisar sus re-
sultados, en mostrar claramente la situacion de incertidumbre en la que
se produce la toma de decisiones (Mandel, 1980:369).

Asi, la simulacién completamente humana ofrece importantes ven-
tajas. En primer lugar, permite (y recrea) una interaccion social y comuni-
cacioén plenas, incluyendo los aspectos verbales, no verbales y emociona-
les. Por este mismo motivo, las simulaciones computerizadas, al carecer
de esta dimension central, no son tan idoneas —como regla general— en las
ciencias sociales. En segundo lugar, los juegos y simulaciones cara a cara
constituyen el mejor modo de trabajar competencias transversales como
liderazgo, negociacion, toma de decisiones, gestion del estrés, asi como
competencias de transferencia como pensamiento critico o trabajo en
equipo (Filibi y Alonso, 2014). En tercer lugar, el componente social faci-
lita una inmersion y motivacion maximas; y debido a la intensidad de la
experiencia es posible reducir el tiempo de juego real con buenos resulta-
dos. Finalmente, el coste de estas herramientas es muy reducido, sobre
todo en comparacion con las simulaciones que requieren dispositivos
electronicos. Una excepcion a esta regla general se produce cuando las
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personas participantes provienen de diversos lugares y el coste de reunir-
las es alto. En este caso, los juegos virtuales pueden convertirse, a pesar
de las limitaciones sefialadas anteriormente, en una opcion razonable.

Por otro lado, a pesar de sus ventajas, estas técnicas de lapiz y papel
presenciales también presentan limites que deben ser tenidos en cuenta.
En primer lugar, respecto a la calidad y realismo de los escenarios, que
son creados en buena medida narrativamente'. En segundo lugar, resulta
clave la eleccidn de los participantes, al menos en ciertos puestos claves.
En tercer lugar, el nimero de participantes debe ser cuidadosamente ele-
gido, para situar la complejidad dentro de parametros manejables. En
cuarto lugar, estas simulaciones y juegos exigen elevados requisitos lin-
giiisticos, incluyendo un gran nivel de conocimiento sobre aspectos cul-
turales. Finalmente, existe una dificultad mayor para evaluar los aspec-
tos cualitativos trabajados.

3. Juegos competitivos, individualistas y cooperativos

Durante el proceso de aprendizaje los estudiantes pueden interactuar
entre si de tres formas distintas. Pueden competir por ver quién es mejor,
pueden trabajar individualmente sin prestar atencion a lo que hacen los
otros, o pueden trabajar cooperativamente con un interés personal en que
los otros aprendan a la vez que ellos mismos (Johnson y Johnson, 1978).
Estos mismos autores mostraron a comienzos de los 90 que el tipo de inte-
raccion dominante era el competitivo, y que el clima de competencia se in-
crementaba a medida que se ascendian los cursos del colegio hasta alcan-
zar la universidad. Del mismo modo, era raro encontrar grupos de trabajo
en los que cada alumno celebrase el aprendizaje de sus compaifieros y que
compartiesen los progresos (Johnson y Johnson, 1994). A pesar de que
desde la década de 1980 se fue creando un fuerte consenso sobre las venta-
jas del aprendizaje cooperativo respecto a las otras dos variedades de inte-
raccion (Johnson y Johnson, 2009:365), todavia hoy no termina de conso-
lidarse en la practica de nuestras universidades, debido a la fuerte inercia
histdrica de los otros modos de aprendizaje.

Desde un punto de vista global, no hay duda que el aprendizaje de los
grupos que trabajan cooperativamente” es muy superior al de los grupos
que trabajan en un clima de competencia y al de quienes trabajan de forma
individual (ver por todos: Johnson, Johnson y Stanne, 2000). Pero es nece-
sario considerar con cuidado las condiciones que deben darse para que el
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esfuerzo cooperativo obtenga mejores resultados que los modos compe-
titivos e individualista®. Los pioneros de esta metodologia, los influyentes
Johnson y Johnson (1994,2005), identifican cinco caracteristicas princi-
pales del aprendizaje cooperativo: a) interdependencia positiva; b) inte-
raccion personal, cara a cara; ¢) responsabilidad individual y del grupo; d)
aprendizaje y empleo de destrezas interpersonales y grupales; y d) la valo-
racion frecuente y sistematica del funcionamiento del grupo.

La primera caracteristica implica que todos los componentes del
grupo aceptan el hecho de que el éxito personal solo es posible si lo al-
canza el conjunto del grupo. Ello requiere una gran dosis de confianza en
que los otros compafieros realizaran correctamente su parte y consegui-
ran los resultados esperados.

La segunda caracteristica se deriva de la primera: todos los miem-
bros se ayudaran a conseguir los objetivos personales y grupales. Dado
que todo grupo es heterogéneo, ello significa que poseen distintas forta-
lezas y también debilidades. Una parte del trabajo del gripo es hacer que
el grupo funcione, y para ello resulta muy importante la interaccion per-
sonal, siempre que sea posible cara a cara.

Entercer lugar, este tipo de funcionamiento conlleva una doble res-
ponsabilidad: individual y colectiva. Cada miembro del grupo se respon-
sabiliza de sus tareas individuales, de las que ha de rendir cuentas, pero
debe también comprometerse y contribuir al €xito del trabajo colectivo.

La cuarta caracteristica radica en que todo lo anteriormente ex-
puesto no es posible sin el correcto desarrollo de ciertas habilidades so-
ciales. El clima que se genere en el grupo sera una pieza basica del buen
funcionamiento del grupo.

Finalmente, la revision sistematica y constante del funcionamiento
del grupo resulta vital, tanto para aprender qué funciona y qué no, como
para asegurar la rendicion de cuentas de los miembros del grupo y evitar
que nadie se aproveche del trabajo de los demas. Se trata, en definitiva de
asegurar la eficacia y la justicia del grupo, pues no es posible mantener
un buen funcionamiento del grupo cuando algunos miembros incumplen
sistemdticamente su parte del trabajo. El clima emocional y de confianza
necesario para maximizar las ventajas de este tipo de aprendizaje no pue-
de mantenerse en ausencia de un reparto justo de tareas y de mecanismos
que velen porque el trabajo se realiza de la forma correcta.
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Viendo estas caracteristicas principales del trabajo cooperativo, re-
sulta claro que la presencia fisica de los miembros del equipo y su con-
tacto fisico, cara a cara, contribuye notablemente al buen funcionamien-
to del grupo. Y, por el contrario, cuanto menor sea este contacto cercano,
mas dificil sera crear y mantener el buen clima necesario.

Por este motivo, la combinacion de juegos presenciales cooperati-
vos parece una féormula de inmenso potencial para el aprendizaje. Sin
embargo, a pesar de sus probadas virtudes, este modo de aprendizaje atin
se enfrenta a varios obstaculos de calado. Probablemente el mas impor-
tante sea que en nuestras sociedades el valor del individualismo ha sido
exagerado mas alla de cualquier limite razonable (sobre la importancia
del contexto cultural en el disefio de los sistemas de aprendizaje, ver:
Land y Hannafin, 1996). El papel de las celebridades en el marketing
moderno también ayuda a empaiiar el valor de los equipos. Es sorpren-
dente que incluso en actividades que son colectivas, como los deportes
de equipo, algunas de las estrellas son encumbradas aisladamente del
equipo que les permite lucirse (Johnson y Johnson, 1999) e incluso los
premios individuales empafian los colectivos (balon de oro, etc., en el
caso del futbol; MVP de cada partido en el baloncesto, etc.).

En el mundo de la empresa, es habitual fomentar la competencia e
incluso la rivalidad entre los trabajadores como medio de mejorar los re-
sultados. Sin embargo, esta practica tan extendida ha demostrado ser
contraproducente en los entornos que deben compartir conocimiento,
pues no mejora el resultado y disminuye la motivacion. No sélo eso, se
ha demostrado que en los entornos estructurados de forma competitiva
los trabajadores perciben que sdlo alcanzaran sus objetivos si los otros
no lo consiguen, y ello termina por reducir la complejidad de las redes de
contactos dentro de la empresa, lo que limita el flujo de informacion, co-
nocimiento y colaboracion para resolver problemas. Siendo esto asi, una
segunda consecuencia es que los trabajadores estan menos dispuestos a
compartir lazos con sus colegas. Se ha comprobado que esto mismo su-
cede en las escuelas que fomentan mas la competitividad entre sus alum-
nos, donde sus redes sociales son mas reducidas y con menor densidad de
contactos (Siciliano, 2013).

No se trata de ejemplos aislados, sino que son muestras de una ten-
dencia bastante generalizada en nuestras sociedades. A modo de ejemplo
final, es ilustrativo, y muy revelador, que el premio Nobel en Economia
de 1994, concedido a John C. Harsanyi, John F. Nash y Reinhard Selten,
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fuese por sus contribuciones al analisis de equilibrios en teoria de juegos
no cooperativos. Sin embargo, como muy bien advierte Sergio Monsalve
(2003:147), la teoria de juegos cooperativos fue completamente ignora-
da, en particular las relevantes aportaciones del propio Nash, incluyendo
el Programa Nash.

4. Aprendizaje cooperativo, democracia y paz

La educacion debe no solo transmitir una serie de conocimientos
que les permita a los estudiantes vivir dignamente y ser tiles a su socie-
dad, sino que al mismo tiempo debe formarles como ciudadanos (Unce-
tabarrenechea, 2010: 126).

Por ello, una sociedad democratica necesita estudiantes respetuo-
sos y con un sentido de la justicia, lo que significa que los profesores de-
ben emplear la pedagogia adecuada para promover tales valores en los
alumnos y alumnas (Ferguson-Patrick, 2012). Sin embargo, puede ob-
servarse que existe una gran diferencia entre los valores democraticos de
nuestras sociedades y las experiencias diarias en las aulas (Banks,
2008:132).

Se ha sefialado que uno de los aspectos a cambiar deberia ser la es-
tructura de autoridad imperante en las aulas, sugiriéndose un mayor re-
parto del poder entre los profesores y los alumnos (Weimer, 2002). En
este sentido, los juegos de rol hacen posible el tipo de comunicacion ho-
rizontal que hace que los estudiantes sean mas activos y comprometidos
(Garcia-Carbonell ef al., 2001:485).

En un sentido mas amplio, el aprendizaje cooperativo es una estra-
tegia pedagdgica que toma en cuenta tanto los resultados académicos
como sociales de los alumnos. Este tipo de aprendizaje desarrolla rela-
ciones positivas y contribuye a gestionar los conflictos de un modo mas
democratico y armonioso (Ferguson-Patrick, 2012). No cabe duda que si
se crea en las aulas una cultura democratica ello tendrd un impacto posi-
tivo en el desempefio de los alumnos como ciudadanos. Esta cultura se
conforma mediante el compromiso activo de los estudiantes y su recono-
cimiento como iguales, lo que tiene como consecuencia que los estu-
diantes mantendran una actitud mas abierta hacia los demas, tomando en
consideracion los puntos de vista diferentes y siendo mas proclives a res-
ponder constructivamente ante la diversidad y la diferencia, asi como de-
sarrollar un mayor compromiso civico y social. Ademas, los estudiantes
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que trabajan de forma cooperativa tienden a resolver sus conflictos me-
diante lanegociacion y a escuchar a los otros con mas atencion y respetar
mas los sentimientos de los otros (Queensland Studies Authority, 2006).
Numerosos estudios han confirmado estos aspectos, como por ejemplo
en el caso de las relaciones inter-raciales e interculturales (Banks, 2008).

Otros estudios sugieren que los juegos cooperativos tienen un papel
destacado para la educacion de relaciones sociales pacificas (Bay-Hinitz,
Peterson y Quilitch, 1994; Johnson, Johnson y Tjosvold, 2012; Brynen y
Milante, 2012; Boyer, 2011). Asi, cuando entran en conflicto los intereses
individuales con los comunitarios, los participantes son capaces de con-
trolar sus egos y disfrutar de la vivencia emocional positiva que desenca-
denan los retos cooperativos. Por ello, el hecho de participar en un juego
cooperativo supone, en si mismo, vivir un proceso de alfabetizacién emo-
cional pacifica, ya que el propio juego implica aprender a descifrar los ras-
gos emocionales de los otros y de uno mismo (Jaqueira ef al., 2014:26).

5. Conclusiones

Existe una abundante evidencia de que cuando los estudiantes tra-
bajan de forma cooperativa, ello constituye un poderoso mecanismo de
aprendizaje y ofrece ademas efectos positivos en el aulay en el clima de
aprendizaje. Esto converge con los resultados ofrecidos recientemente
por la neurociencia respecto a la importancia de los aspectos emociona-
les sobre el aprendizaje. En un sentido mas amplio, el tipo de valores que
se trabajan y desarrollan con el aprendizaje cooperativo, visualizando
que todos comparten el destino del grupo, son ademas necesarios para
formar ciudadanos en las sociedades democraticas.

A pesar de las contundentes evidencias sobre las ventajas de los
juegos cooperativos, €stos aun encuentran algunos obstaculos para su
pleno desarrollo debido a inercias del pasado. Ademas, surge el debate
sobre qué tipo de juegos cooperativos resultan mas efectivos. A pesar de
una creciente tendencia a potenciar el uso de los juegos electrénicos, sus
ventajas no pueden ocultar el inmenso potencial de los juegos presencia-
les, de lapiz y papel, en las ciencias sociales, donde el contacto cara a
cara es hoy por hoy insustituible para mostrar una gran parte de la com-
plejidad de las relaciones humanas.
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Notas

1. Respecto a este aspecto, la construccidon narrativa del escenario, sur-
ge la figura —a menudo olvidada en la literatura académica, aunque
central en muchos juegos comerciales— del director de juego (game
master) (Tychsen et al., 2005).

2. Estasituacion de aprendizaje cooperativo ha recibido diversos nom-
bres, como aprendizaje en equipo (feam learning), aprendizaje coo-
perativo, aprendizaje colaborativo o comunidades de aprendizaje
(Dillenbourg, et al., 1996; Dooly, 2008).

3. Es necesario afiadir que, bajo ciertas condiciones, la competencia
también puede ser constructiva (Johnson y Johnson, 1978; Sherif,
1978).
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