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Resumen:

En la Sociedad de la Informacién y el Conocimiento los estudiantes estan expuestos a informacion de distinta indole que debemos
analizar y aprovechar para mejorar su aprendizaje. En los Ultimos afios se ha dado un cada vez mas creciente uso de los Videojuegos
por parte de los estudiantes, muchos de ellos disefiados para dispositivos moviles. En ocasiones los estudiantes desarrollan habilidades
a través del uso de estos dispositivos en sus hogares, lo que demuestra que pueden aprender de forma ltdica con ellos.

Los videojuegos y los moéviles son dos elementos de alta incidencia en la vida cotidiana de los estudiantes en la sociedad actual.
Integrarlos en el proceso del aprendizaje formal puede constituir una importante palanca de mejora de los procesos formales de
educacion por la gran familiarizaciéon que tienen con ellos los estudiantes y por el alto componente motivacional que ejercen con su uso.

Crear situaciones didacticas que incorporen determinados videojuegos con una metodologia adecuada puede constituir un elemento
de mejora del aprendizaje. Ser capaces de seleccionar y editar ciertos videojuegos, y adecuarlos metodolégica mente para el
aprendizaje puede convertirse en un proceso de mejora educativa de alto impacto.

Para aprovechar el elemento comunicativo de los dispositivos méviles, desarrollaremos la experiencia de juego en cuatro universidades
distintas, ademas se buscard asi la motivacion del juego en red para la profundizacion en aprendizajes invisibles que hay en
determinados videojuegos. Tras la experiencia de juego en red con moviles se evaluara también con estos dispositivos el aprendizaje
formal.

Con el presente Proyecto de Innovacion intentaremos experimentar y evaluar el alcance de los videojuegos en entornos méviles en
diferentes contextos de ensenanza universitaria (troncales, optativas, practicas de laboratorio, ensefianza semipresencial), en diferentes
areas de conocimiento y diferentes Universidades.




