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1. Contextualización.

El nacimiento del Espacio Europeo de Educación Superior (EEES) se debe fundamen-
talmente a un intento de armonizar los diferentes sistemas educativos de la Unión 
Europea, de manera que las titulaciones puedan ser comparadas y contengan rasgos 

comunes, posibilitando así equiparar los créditos docentes y facilitando el intercambio de 
estudiantes entre las diferentes universidades de los países miembros de la Unión Europea 
(Fernández, Carballo y Galán, 2010). Igualmente, las Universidades Europeas intentaron 
aprovechar este nuevo sistema para mejorar la inserción laboral de sus egresados/as, y 
puesto que un/a egresado/a es tanto más empleable cuando mayor es su capacidad para 
adaptar sus competencias a las demandas del mercado laboral, el EEES vino también 
acompañado del reto que supone formar titulados universitarios con competencias que 
les permitan añadir valor y afrontar con éxito el ejercicio de sus respectivas profesiones 
(Agudo, Hernández-Linares, Rico y Sánchez, 2013). 

Como resultado de esta creciente preocupación por la empleabilidad y de la brecha 
detectada entre la formación académica tradicional de los/as egresados/as y las expectativas 
del mercado de trabajo, el EEES adoptó un enfoque de educación basado en competencias, 
incluyendo éstas además de conocimientos y habilidades, habilidades para reunir demandas 
complejas, haciendo uso y movilizando recursos psicosociales en un contexto particular 
(Organización para la Cooperación y el Desarrollo Económico, 2011).

En el contexto educativo, las competencias son una combinación de conocimientos, 
habilidades y actitudes que describen los resultados de aprendizaje de un programa 
educativo (Rico, Coopens, Ferreira, Sánchez y Agudo, 2013), e incluyen no sólo conocimiento 
teórico y habilidades específicas, sino también otras competencias, aptitudes y atributos 
transferibles a un amplio abanico de situaciones y áreas ocupacionales (Bridgstock, 2009). 
Así, las competencias pueden ser clasificadas en dos tipos (Bridgstock, 2009; Rico et al., 
2013): 

	 	� Competencias específicas: Aquellas relativas a las habilidades técnicas necesarias 
para llevar con éxito la actividad o el trabajo relacionado con la cualificación.

	 	� Competencias transversales: Aquellas no directamente relacionadas con el 
conocimiento técnico, pero requeridas para aplicar dichas habilidades técnicas 
a situaciones diferentes. Estas competencias cambian con menos frecuencia que 
las competencias específicas.
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Estos dos tipos de competencias reflejan que si bien no podemos dar la espalda a las 
competencias específicas o profesionales, hay que considerar que competencias específicas 
consideradas importantes en un cierto momento pueden quedar obsoletas poco después, 
y que en el contexto actual, caracterizado por un entorno cambiante y una economía 
intensiva en información, las empresas requieren empleados con habilidades genéricas, 
disposiciones y atributos que se puedan transferir a muchas situaciones y áreas laborales 
(Agudo et al., 2013; Bridgstock, 2009; Ortega, 2010; Rico et al., 2013).

Implementar este nuevo enfoque basado en competencias resulta un desafío, pero esta 
tarea se torna aún más compleja en el caso particular de las competencias transversales 
(Agudo et al., 2013). Por ello, nuestro trabajo pretende ayudar a los/as docentes a hacer 
frente a este desafío y a encontrar herramientas didácticas útiles para desarrollar tales 
competencias transversales, explicando las experiencias de un grupo de docentes del 
Centro Universitario de Mérida, de la Universidad de Extremadura.

2. Las competencias transversales: desafíos.

El nuevo enfoque de competencias conlleva un cambio de paradigma metodológico, 
obligando a los/as docentes a articular mecanismos que nos permitan desarrollar en el 
alumnado las competencias recogidas en el título, y determinar si el alumnado ha adquirido 
efectivamente estas competencias al finalizar sus estudios (Agudo et al., 2013). 

Para desarrollar las competencias transversales, el primer paso es conocer cuáles son estas 
competencias genéricas o transversales. Y de acuerdo con Rico et al. (2013), estas pueden 
ser de tres tipos fundamentales: instrumentales, interpersonales y sistemáticas (Tabla 1). En 
este sentido, todos los Grados impartidos en el Centro Universitario de Mérida (en adelante 
CUM) comparten un catálogo común de competencias transversales, pero ¿Cómo trabajar 
competencias transversales tan dispares? ¿Cómo concienciar a nuestro alumnado de la 
necesidad de desarrollar este tipo de competencias? ¿Cómo motivar e impulsar el desarrollo 
de dichas competencias? ¿Y cómo saber si las herramientas utilizadas son eficientes? 

Para tratar de responder a estos desafíos, un grupo de profesores del CUM apostó por 
intentar trabajar esas competencias de forma atractiva y motivadora para el alumnado. 
Para ello se barajaron diferentes opciones, si bien finalmente la decisión fue tratar de 
aprovechar las dimensiones didácticas de los juegos de ordenador, puesto que el alumnado 
que hoy llena nuestras aulas, además de formar parte de lo que Prensky (2001) denominó 
“nativos digitales”, forma también parte de la llamada “generación jugadora” (Carsten y 
Beck, 2005). Así, en la próxima sección explicamos detalladamente por qué nos decantamos 
por el uso de juegos y cuáles son los juegos que hemos utilizado para trabajar algunas de las 
competencias incluidas en el mapa de competencias transversales de la titulación.
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Tabla 1. Competencias genéricas.

Categoría Competencia

Instrumental

Cognitiva
Pensamiento: analítico, sistemático, reflexivo, lógico, crítico, 
creativo, práctico, pensamiento deliberativo y colegial

Metodológica

Organización del tiempo
Resolución de problemas
Toma de decisiones
Planificación
Aprendizaje continuo

Tecnológica
Base de datos
Ordenador como una herramienta de trabajo

Lingüística
Comunicación oral
Comunicación escrita
Competencia en una lengua extranjera

Interpersonal

Individual
Auto-motivación
Persistencia y habilidad para adaptarse
Comportamiento ético

Social

Diversidad y multiculturalismo
Trabajo en equipo
Comunicación interpersonal
Resolución de conflictos
Negociación

Sistemática

Capacidad 
emprendedora

Creatividad
Capacidad emprendedora
Capacidad para innovar

Organización
Gestión por objetivos
Gestión por proyectos
Desarrollo de la calidad

Liderazgo
Capacidad de influencia
Capacidad para delegar

Logro/Éxito Orientación al logro

Fuente: Agudo et al. (2013)

3. Juegos para el desarrollo de las competencias transversales.

Los nativos digitales o la generación jugadora están habituados a recibir y procesar información 
rápidamente, son una generación multi-tarea que prefiere aprender usando ordenadores y 
tecnologías, recursos que proporcionan un claro poder de motivación y aprendizaje (Ajjan y 
Hartshorne, 2008; Bordelon, 2015).
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Jugar es una parte importante de nuestro desarrollo mental y social, una actividad voluntaria 

e intrínsecamente motivadora (Amory, Naicker, Vincent y Adams, 1999). Los juegos de 

ordenador forman parte de la cultura de la nueva generación de estudiantes, y la literatura 

informa de su potencial como herramientas de formación aludiendo, por ejemplo, a su 

poder motivador, y su utilidad para el desarrollo de habilidades cognitivas (Erhel y Jamet, 

2013; Huang, Huang y Tschopp, 2010). El aprendizaje basado en el juego constituye una 

poderosa pedagogía para la generación jugadora (Cha, Baek y Xu, 2008).

Dada la manifiesta utilidad de los juegos para la docencia, un grupo de profesores del CUM 

comenzamos a buscar y probar juegos de ordenador del tipo serious games, éste siendo 

definido como un juego en el que el principal objetivo es la educación (en sus múltiples 

formas) y no el entretenimiento (Michel y Chen, 2006). Finalmente nos decantamos por el 

uso de cuatro juegos diferentes, diseñados y desarrollados por un grupo de expertos de la 

Universidad de Alicante:

	 	� Minrider, orientado al desarrollo de las competencias relacionadas con la creatividad, 

la planificación y la resolución de problemas.

	 	� Delegarmy, cuyo objetivo es aprender a delegar tareas, a fomentar la confianza y 

el trabajo en equipo.

	 	� Ninja Sheeps Warriors, orientado al desarrollo de las competencias relativas a la 

gestión de equipos, el trabajo en equipo y la toma de decisiones.

	 	� Chronos, que tiene como objetivo fundamental aprender a gestionar el tiempo, y 

desarrollar las competencias de planificación, organización y toma de decisiones.

El profesorado involucrado en esta experiencia aplicó todos los juegos a su alumnado, 

en aquellas asignaturas que incluían la competencia transversal para la que habían sido 

diseñados. Por ejemplo, los alumnos de la asignatura Economía y Empresa, una asignatura 

de primero de los Grados en Ingeniería en Informática, en Tecnologías de la Información, y 

en Ingeniería Telemática, jugaron a Chronos porque una de las competencias transversales 

a trabajar en esta asignatura era la Gestión del Tiempo.

Después del uso de los juegos, aplicamos un cuestionario al alumnado para conocer sus 

impresiones sobre la utilidad del juego, pero por limitaciones de espacio no se incluyen 

en este capítulo los resultados de los análisis estadísticos realizados con la información 

obtenida a partir de los diferentes juegos. No obstante, de forma general animamos 

a los/as profesionales de la enseñanza a apostar por esta herramientas para trabajar las 

competencias transversales.
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4. Nota conclusiva.

Los juegos de ordenador, además de su carácter lúdico, pueden ser una herramienta útil 
para que el alumnado desarrolle competencias transversales específicas, debido a que 
ofrecen una gran interactividad y proporcionan rápido feedback, permiten minimizar la 
importancia del “error”, y proporcionan una mayor autonomía en la toma de decisiones, lo 
cual promueve la motivación intrínseca y el aprendizaje autónomo.

Por tanto, animamos a los profesionales de la docencia a recurrir a los serious games para 
hacer frente al desafío que supone el desarrollo de las competencias transversales. 

El proceso de Convergencia Europea nos brinda una valiosa oportunidad para reaprender a 
enseñar (Blanco, 2009), y los serious games pueden ayudarnos a aprovechar esta oportunidad.
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