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LA DIMENSION EDUCATIVA DE LOS VIDEOJUEGOS DESDE UNA
PERSPECTIVA ANALITICA

Introduccién

En las ultimas décadas se han intensificado las investigaciones y documentos que
hablan de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC). Detallando sus inicios,
relacionando contextos sociales, econdémicos e historicos que dieron lugar a invenciones y
desarrollos informaticos. Se destacan fechas que dan cuenta de la cronologia de los avances
tecnologicos, es asi, que podemos mencionar el primer chip 4004, la primera PC, el primer
Modulador (MODEM), y la primera red de ordenadores conectados denominada
ARPANET, creada por la agencia estadounidense ARPA. Independientemente de los datos
que se detallen, los inicios estan asociados a creaciones militares impulsadas a partir de una
proyeccion futura de guerra.

Internet tal como la conocemos en nuestros dias se desarrolla a partir de la mitad de
la década de los 90, cuando las PC no sélo se convierten en una red intercomunicada de
ordenadores sino en un medio de comunicacion.

“Formando redes, los ordenadores no sélo sirven para procesar informacion

almacenada en soportes fisicos (disco duro, disquette, CD Rom, etc.) en

cualquier formato digital, sino también como herramienta para acceder a

informacion, a recursos y servicios prestados por ordenadores remotos,

como sistema de publicacion y difusion de la informacion y como medio de

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

R XJornadas Nacionales de Investigadores en Comunicacion
ety Una década de encuentros para (re)pensar los intercambios y consolidar |a Red

de Investigaores en San Juan 2006 | ISSN : 1852-0308
COMUNICACION

ISSN 1852-0308

comunicacién entre seres humanos. Y el ejemplo por excelencia de las redes

informaticas es la Internet” (Adell, J 1997)

Si pensamos en el inicio de los videojuegos, también coincidentemente, podemos
destacar que los mismos son producto de investigaciones militares sustentadas en
simuladores desarrollados para el entrenamiento y técnicas béasicas de pilotaje del personal
militar. En ambos casos, Internet y videojuegos, luego de esos inicios fueron avanzando por
creaciones e investigaciones de distintas empresas y particulares. El primer videojuego
ludico desarrollado para su comercializacion fue un juego de tenis con lineamientos y
algoritmos muy bésicos que dieron lugar al desarrollo de este tipo de software. Para
ejemplificar la relacion entre computadoras personales y videojuego se puede sefialar que la
primera PC creada para el publico en general contenia planillas de calculo, procesadores de
texto y videojuegos de tipo arcade (Méndiz y otros, 2002).

Los debates sobre las TIC han ido instalandose progresivamente a lo largo de los
altimos sesenta afios, tanto en los discursos académicos como también en los discursos
coloquiales y cotidianos. Esto es debido en primer lugar por la novedad y por la proyeccion
que en el inicio se hicieron de estas tecnologias, pensando en beneficios y obstaculos a la
hora de la masividad y de la interaccion. En segundo lugar, por la falta de incorporacion y
aprension de las cualidades y posibilidades de estas tecnologias por parte de quienes estan
en contacto con ellas, y mas adn, por quienes no lo estan.

Si miramos las investigaciones sobre videojuegos nos encontramos que la mayoria
se encuentran en dos grandes areas de produccion: la educativa y la psicologica. Segin un
estudio realizado por Alfonso Méndiz y otros desde 1966 los videojuegos se convirtieron
en objeto de analisis. En este estudio destacan las siguientes lineas de trabajo:

“1) Investigaciones sobre el contexto educativo de los videojuegos: que

abarca los trabajos orientados a medir el consumo de tiempo por parte de los

adolescentes, las diferencias de género en el comportamiento con los juegos

electronicos y las relaciones entre éstos y las actitudes violentas
aprehendidas. 2) Investigaciones sobre los efectos educativos de los

videojuegos: que incluye los estudios sobre la adquisicion de destrezas y

habilidades, la mejora en el pensamiento y en la capacidad cognoscitiva, la
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difusion de ideas y valores, la socializacion de los nifios, la modelizacion de

las conductas, etc.”

Estas lineas de trabajo ponen su enfoque en el usuario, donde se lo toma a éste como
referencia para establecer efectos y cambios de actitudes a partir del uso de estos juegos. En
la década del 90 muchos investigadores comenzaron a focalizar sus estudios en la
incorporacion de las TIC en la educacion y con ello a mirar los contenidos y caracteristicas
de los juegos informaticos. Graells relacionando los videojuegos con la escuela comenta:

“Sin duda los videojuegos en general mejoran los reflejos, psicomotricidad,

la iniciativa y autonomia de los jugadores, pero ademas también pueden

utilizarse en el ambito con una funcionalidad did4ctica para contribuir al

logro de determinados objetivos educativos” (Graells, P. 2001).

En este punto coincide también con Estallo Marti quien en su estudio Psicopatologia
y Videojuegos se pregunta sobre la influencia de los videojuegos en la conducta y
determina a partir del analisis de varias investigaciones relacionadas con este tema que:

“Todos los estudios realizados hasta la fecha coinciden en la ausencia de

efectos adversos a nivel intelectual derivados del juego con videojuegos, de

este modo estamos en condiciones de afirmar que los jugadores de

videojuegos suelen ser sujetos de mayor nivel intelectual que sus

comparieros no jugadores, a la vez que presentan diferencias en su estilo de

procesar la informacion.”(Estallo Marti, J.A. 1997)

Ambos autores realizan en sus trabajos tipologias de juego dependiendo de la
estructura y contenidos que estos poseen. Esta estratificacion les sirve para ver de qué
manera estos juegos contribuyen en diferentes tipos y grados de desarrollo psiquico y
habilidades fisicas.

A modo de sintesis tomamos algunas reflexiones que realiza Graells en referencia a
los aportes de los videojuegos. Cuando menciona a los juegos de plataforma comenta
“pueden contribuir al desarrollo psicomotor y de la orientacién espacial de los estudiantes,
aspecto especialmente (til en el caso de los mas pequefios”. Al referirse a los rompecabezas
0 puzzles como el Tetris explica “desarrollan la percepcion espacial, la imaginacion y la

creatividad”. En el caso de los simuladores destaca que los estudiantes adquieren
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herramientas para experimentar e investigar el funcionamiento de maquinas, fenémenos y
situaciones. Con respecto a los juegos de estrategia determina “exigen administrar unos
recursos escasos (tiempo, dinero, “vidas”, armas...), prever los comportamientos de los
rivales y trazar estrategias de actuacion para lograr unos objetivos”. Por ultimo, menciona a
los juegos de aventura y de rol y alli comenta: “pueden proporcionar informacion y
constituir una fuente de motivacion hacia determinadas tematicas que luego se estudiaran
de manera mas sistematica en clase”.

Otro aporte en este sentido lo proporciona Licona Vega luego de recorrer
numerosos trabajos que relacionan los videojuegos y el aprendizaje, la investigadora alli
expresa:

“Las investigaciones de la pedagogia del juego han subrayado el valor

formativo de los juegos. (...) la capacidad del jugador para emplear

simbolos aumenta, ya que por medio de estos juegos, puede representar
diferentes fendmenos, analizar sus experiencias conscientes, planear,
imaginar y actuar de manera previsora. (...) La motivacion y estimulacion

visual y auditiva de los videojuegos permite al jugador la resolucion de

diferentes niveles de problemas y dificultades, con lo cual se obtiene el

dominio de habilidades y destrezas oculomanuales y visoespaciales propias

de la tecnologia. Permite adicionalmente fortalecer el aprendizaje mediante

el ensayo y error, la generacion de un modelo, la creacion de una norma, la

comprobacion de hipdtesis, la toma de decisiones, la generalizacion, la

estimacion y la organizacion.” (Licona Vega, A. L.2000)

Focalizando la mirada en las instituciones educativas de nuestro pais, podriamos
aventurar que la incorporacion de las TIC esta aun en un periodo que se podria caracterizar
como de estudio. Las instalaciones e infraestructuras de las escuelas en su mayoria es
deficiente, no sélo hablamos de elementos necesarios para dar apoyo a la educacion que es
concebida como tradicional, sino que pensamos en los recursos que darian posibilidad a una
formacion educativa con mayor acceso y en conjuncion con las nuevas tecnologias. Hasta
ahora y a partir del esfuerzo realizado para generar un cambio en esta realidad es que se

proyectaron compras masivas de PC, convenios con compafias internacionales para
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obtener software y capacitacion, un grado mayor de cursos de preparacion y actualizacion
de maestros y, en mayor o menor medida, la incorporacion de asignaturas relacionadas con
informéticay TIC en la curricula escolar.

Las tecnologias que permiten la interaccion han ofrecido un campo amplio de
posibilidades que muchos desarrolladores de software han aprovechado, basta con
ejemplificar con sitios web o plataformas virtuales que se han creado a partir de estas
posibilidades, inclusive pedagdgicos y educativos. También podriamos mencionar a los
CD-ROM que son bastos los existentes en el mercado y que tienen tematicas educativas y
recreativas para distintas edades.

Hablar de tematicas y contenidos escolares y, al mismo tiempo, asociarlo con lo
ludico o con el entretenimiento pareceria para quienes piensan en la educacion formal
convencional que ambas caracteristicas no son compatibles. Pero si pensamos en los inicios
de los educandos en su recorrido escolar nos encontramos que en niveles iniciales el juego
es parte fundamental dentro de la escuela. Gracias a €l se pueden establecer pardmetros en
los niflos que los ayuda a diferenciar lo bueno de lo malo, incorporar conceptos como
responsabilidad, compafierismo y pertenencia a la institucion, sin olvidarnos de los
nameros, letras, colores y formas que ayudan a que los estudiantes puedan aprender a
contar, leer, a diferenciar y establecer normas institucionales.

No obstante, en la actualidad, teniendo posibilidades de acceder a las tecnologias
interactivas algunos educadores y estudiosos son reacios a la incorporacion de juegos
informaticos educativos dentro del sistema escolar, 0 mas aln, a reconocer que son
educativos. Estas nuevas herramientas llegan en formato de CD y paginas de Internet, y
ofrecen multiples posibilidades tanto de juego como de tematicas. Existen videojuegos que
logran combinar acciones a partir de acertijos, bdsquedas en el diccionario, aventuras,
estrategias, resolucion de problemas, o cumplimiento de roles. Para ayudarnos a entender
de manera méas exacta el tipo de juegos existentes hasta el momento, incorporamos la
clasificacion y explicacion que nos ofrece el estudio realizado por el Ministerio de
Educacién y Ciencia de Espafia, mas precisamente en el articulo de Méndiz y otros, que se
apoya en el andlisis realizado por Diego Levis anteriormente. Alli realizan la siguiente

clasificacion de tipos de juegos: Juegos de lucha, juegos de combate, juegos de disparo,

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

R XJornadas Nacionales de Investigadores en Comunicacion
ety Una década de encuentros para (re)pensar los intercambios y consolidar |a Red

de Investigaores en San Juan 2006 | ISSN : 1852-0308
COMUNICACION

ISSN 1852-0308

plataforma, simuladores, juegos de deporte, estrategia y dentro de ésta Gltima los de
aventura, rol, guerra, simuladores de sistemas tipo sims; y concluyen el listado con los
juegos de sociedad, y por ultimo los juegos ludo-educativos.

Con respecto a estos ultimos podemos mencionar una simple definicion: “son
programas que combinan actividades ludicas con contenidos educativos” (Méndiz y otros,
2002). Dentro de este tipo de juegos encontramos una subdivision segun: los objetivos
educativos, la estructura de desarrollo, las actividades cognitivas y su funcion en la
estrategia didactica.

Es importante considerar que tanto los juegos llamados educativos como los que no
tienen esta denominacién poseen ciertas caracteristicas que hacen que esta division sea a
grandes rasgos posible. Pero al mismo tiempo si los miramos méas detenidamente podemos
encontrar que comparten otros rasgos a partir de los cuales esta division en dos grupos no

es tan exacta.

Desarollo

Los videojuegos de aplicacion pedagdgica pueden agruparse de acuerdo con el
modo en que abordan la dimension educativa, es decir, a partir del protagonismo que dicha
dimension tenga en la enunciacion de cada juego.

La enunciacion de los videojuegos, por su parte, se expresa a partir de las marcas
que pueden detectarse sobre la superficie textual definida. Estas “marcas” incluyen
nociones generales de todos los videojuegos, como la tematica que desarrollan o el nivel de
interactividad que presentan. Ademas, en el caso de los juegos de aplicacion educativa,
debe considerarse en el andlisis la especificidad que presentan y que los convierte en juegos
de esta clase y no de otra. Asi, intentaremos rastrear qué concepcion de educando y de
educador aparecen implicitas sobre la enunciacion de los juegos que componen nuestro
corpus.

Este conjunto de rasgos, que son definidos a partir de las especiales condiciones que

retne el videojuego como dispositivo articulador de précticas sociales, permiten definir el
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género y el estilo de cada uno de ellos (Steimberg, 1992). A partir de estas definiciones
intentaremos indagar la relacién que puede establecerse entre el juego como dispositivo
ficcional y la educacion como practica social.

En todos los juegos pueden rastrearse nociones o conceptos, del mismo modo que
en cualquier otro producto cultural. No es necesario que tal material remita de modo
explicito o evidente a una idea determinada para que esta esté presente en la enuciacion del
mismo. No obstante, a partir del analisis (y explicitando su alcance vy criterios) es posible
inferir cuales de esas nociones se encuentran presentes y en qué sentido. Esta operacidn nos
permite indagar en los juegos mas alld de las clasificaciones sociales para abordar la
problematica especifica que nos interesa: la aplicacion que puedan tener diversas clases de
videojuegos en los procesos educativos.

Desde su aparicion los videojuegos se han instalado como una parte importante del
mercado del entretenimiento, incluso mas alld del segmento adolescente para el que
surgieron. Este crecimiento provocé que la diversidad de tematicas y variantes se ampliara
de manera exponencial. Dentro de este universo tan heterogéneo surgieron un conjunto de
juegos que buscaban aprovechar su éxito entre los jovenes con fines pedagdgicos. Estos
primeros *“videojuegos educativos” reproducian mas 0 menos mecanicamente las
operaciones propias de la educacion convencional, con la Unica diferencia marcada por la
automatizacion que supone el entorno informéatico. Con el tiempo, algunas rigideces se
fueron perdiendo y los juegos autodenominados educativos fueron encontrando la manera
de ponerse en serie con los demas y construyeron su especificidad dentro del lenguaje,
acaso reiterando el comportamiento que suele acompafiar al surgimiento de los nuevos
soportes: primero el intento de trasladar practicas propias de otros medios hasta encontrar
su forma mas eficaz.

En la actualidad, estos juegos son desarrollados por empresas que son contratadas
por estados o instituciones estatales, o bien por instituciones privadas sin fines de lucro que
intentan aprovechar el dispositivo con fines educativos. Sin embargo, existe otro tipo de
juegos que se acercan tangencialmente a la problemética educativa, se trata de aquellos que,
sin enunciar un objetivo educativo como los otros, desarrollan tematicas ligadas a la

educacion formal desde el punto de vista del contenido o implican capacidades de

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.pdfpdf.com/0.htm

R XJornadas Nacionales de Investigadores en Comunicacion

ety Una década de encuentros para (re)pensar los intercambios y consolidar |a Red

de Investigaores en San Juan 2006 | ISSN : 1852-0308
COMUNICACION

ISSN 1852-0308

abstraccion o velocidad mental por parte del jugador. Como sendos ejemplos de estas dos
“modos de ser” pueden mencionarse: “¢;Donde estd Carmen Sandiego?” y el “Tetris”,
respectivamente. El primero se trata de un detective que debe buscar a una delincuente
Ilamada Carmen Sandiego; de acuerdo con el caso que toque[1], el detective debera aplicar
conocimientos de historia, geografia, anatomia, historia del arte, etc. El segundo, el
“Tetris”, es el emblema de los juego de velocidad mental. Se trata de un cajon en el que
caen bloques con diferentes formas geométricas, el objetivo es hacerlas formar lineas para
liberar el cajén de bloques. En ambos casos el jugador debera poner en obra capacidades
que coinciden con las que deberia poner en obra en ocasion de un proceso de educacion
formal: adquisicion de conocimientos o desarrollo de la capacidad y velocidad mental. El
segundo s6lo se propone entretener mientras que el primero es el emblema del juego
pensado y programado con fines educativos.

Asi, sintetizando un poco, encontramos dos grandes grupos de videojuegos:
aquellos que presentan una dimension educativa central, al punto de manifestar que su
objetivo es de tipo pedagdgico. Son, sin dudas, los videojuegos que son genéricamente
identificados como “educativos”. Estos juegos circulan en ambitos alternativos a los del
circuito comercial y presentan otras estrategias de difusion y promocion. Por otro lado,
existen otros juegos que, sin manifestar una intencion educativa pueden incluir elementos
de aplicacion pedagogica, por lo general desde el punto de vista tematico. Para realizar este
estudio hemos optado por definir un corpus de 4 juegos, dos de cada clase, a fin de que el
mismo sea representativo. A continuacion, pues, realizaremos descripciones de cada uno de

los juegos seleccionados, aplicando en ellas los principios que antes hemos definido.

“Aprendilandia I1: El cumpleafios de Bruno”

Este juego estd pensado y programado con fines educativos, se trata de un grupo de
animales que festejan el cumpleafios de uno de ellos: Bruno, un rinoceronte. Junto a él,

componen el grupo de personajes un ratdn, un gato y un conejo, el escenario principal es el
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living de la casa de Bruno que, al llegar, es sorprendido por sus amigos que le han
preparado una fiesta sorpresa.

El juego estd basado en una animacién multimedia desarrollada sobre el soporte
“Flash”. Segun la cual, de acuerdo con las desiciones que tome el jugador a través del raton
de su PC, los personajes irdn reaccionando en consecuencia. La composicion de la pantalla
mantiene una escena en la que se desarrollan las acciones con un mend inferior desde el que
se puede salir del juego, volver al mena principal, acceder a pantallas especificas del juego
(como el rompecabezas o0 “juegolandia”) u obtener ayuda. En todos los casos los personajes
explican el modo en que se organizan dichos contenidos, en ningln caso éstos se presentan
a través de placas de texto escrito.

En la pantalla inicial se pide al jugador que coloque su nombre y que se identifique
con una de las imagenes disponibles, entre las que puede elegirse desde un rey hasta un
gato, por ejemplo. Una vez que el jugador se ha identificado una vez, la maquina recordara
el registro a la ocasion siguiente en que ingrese.

Luego del registro, accedemos a la pagina principal en la que nos reciben los tres
amigos de Bruno (Susy, un gato, Mapy, un conejo y Teo, un ratén) quienes informan que le
han organizado a éste una fiesta sorpresa por su cumpleafios. Con la llegada de Bruno, y las
correspondientes felicitaciones del caso, pasamos al juego en si. Sobre cada uno de los
personajes se desarrolla un escenario con un juego especifico, si éste es resuelto
correctamente el premio que se obtiene es una pieza de rompecabezas. El rompecabezas,
por su parte, es una sub-seccion del juego a la que puede accederse en cualquier momento
desde el menu principal, con las piezas obtenidas en los demas juegos se arma —al menos—
una parte de éste. De cualquier manera, la resolucion de este rompezabezas no es
demasiado dificil teniendo en cuenta que el dibujo que se formara con todas las piezas se
encuentra en el fondo como marca de agua.

En la propia pagina principal puede accederse a los distintos segmentos que
componen el juego a partir de los personajes, el cual acompafiara al jugador a través del
segmento mientras se mantenga en él. El premio que se obtiene por la correcta resolucion
del segmento es una pieza del rompecabezas, con lo cual una interpretacion posible seria

que el objetivo del juego es completar el rompecabezas, sin embargo no es asi. El objetivo
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del juego, en términos de la tarea que debe cumplir el jugador, no queda explicitado. En
todo momento los personajes le plantean al jugador que lo que se proponen es “aprender
jugando”, con lo cual el juego no se propone un desenlace desde el punto de vista narrativo
sino que es una suerte de entretenimiento total que no tiene, en este nivel, ordenamientos
cronolégicos de ningun tipo. De hecho, si el jugador altera el orden en el que accede a los
segmentos el juego se desarrolla de modo indistinto.

Un detalle significativo es que el jugador no puede perder en el juego. Por méas que
se equivoque o falle en la resolucion de las consignas solicitadas el juego no prevé
instancias sancionatorias para esa equivocacion. Cabe recordar que los videojuegos han
presentado historicamente la particularidad de que si el jugador no cumplia con la consigna
era sancionado con la derrota. Aqui esto no tiene lugar, los jugadores pueden cometer todos
los errores posibles y, sin embargo, el juego siempre entrega otra posibilidad.

De todo lo expuesto se extrae que la definicién de educando que plantea el juego y
que se encuentra implicita en la enunciacion del juego que aqui intentamos describir. El
educando que define este juego viene dado por la figura del “ejercitante” que tiene
oportunidades infinitas para cumplir con las actividades propuestas por el juego. Del mismo
modo, el educando que se define en el juego se presenta como una figura s6lo interesada en
el proceso de aprendizaje ya que ninguna de los “premios” que obtiene por superar los
obstaculos no son representativos de éstos sino que presentan un caracter mas bien
simbdlico. En tanto que la figura del educador recae sobre los personajes del juego o, mas
bien, sobre las capacidades necesarias para cumplir con las actividades que éstos
despliegan. Ese educador es un claro expositor de las capacidades y facultades (a las que
antes aludiamos) necesarias, como si se tratara de un educador convencional que primero
explica la actividad a realizar y luego la pone a prueba evaluadndola sobre el educando. La
Unica diferencia rayaria en la inexistencia de correccion, ya que cuando el jugador falla, el
juego se limita a sefialar el error sin marcar cuél seria la respuesta correcta. A partir de estas
caracteristicas nos atrevemos a ligar a este “educador” definido por la enunciacion del
juego como un “facilitador” que permite que se acceda a las capacidades que el juego
pretende disparar en el jugador sin que ese proceso sea “distraido” por ningin otro

elemento tal como los “premios” que pueden obtenerse por el cumplimiento de los
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objetivos competitivos que suponen los videojuegos convencionales. Quizas en parte por
esta caracteristica que describimos es que el juego mantiene una estructura sin inflexiones

narrativas que jerarquicen unos segmentos por sobre otros.
“Las horas”

Este juego, al igual que el anterior, ha sido pensado y programado con fines
educativos. Se trata de un juego que se propone ensefiar a nifios de temprana edad la
manera correcta de leer las horas en un reloj. Lo que presupone que el juego apunta a nifios
de muy poca edad, algo que el propio juego se encarga de confirmar.

En la presentacion del juego nos encontramos con los dos personajes que nos
acompanaran durante todo el desarrollo del mismo: “Edu” y “Cuca”. Son una pareja de
jovenes de unos 15 a 18 afios que nos anuncian que pasaremos un “buen rato” juntos y que
“aprenderemos muchas cosas”. Como puede verse, incluso desde el punto de vista léxico
este producto marca su intencion educativa, los nombres de los personajes enuncian por si
solos tal vocacion de forma inequivoca.

Una vez presentados los personajes se nos ofrecen tres alternativas: “Jugar”,
“Sorpresas” y “Guia educativa”. El primero es el que mas nos interesa porque es el
segmento al que este trabajo se dedica con mayor énfasis: el juego. El segundo es un
segmento dedicado a ciertas utilidades que entrega este producto que incluye juegos,
aungue se trata de juegos mas conocidos por su vida por fuera de los soportes electrénicos:
el rompecabezas y el juego de la memoria 0 memotest que todos hemos jugado en alguna
oportunidad. El resto de las utilidades de este segmento corresponde a contenidos para
personalizar la PC con productos afines a este paquete: fondos y protectores de pantalla con
imagenes de nuestros amigos “Edu” y “Cuca”. Por ultimo el segmento “Guia educativa” es
el mas curioso de los tres ya que despliega una placa con un texto que funciona como
justificacion del resto del producto: explica las bondades de que los nifios se familiaricen
con las tecnologias informaticas, sostiene la ventaja de hacerlo a partir de juegos y afirma
que el juego ha sido pensado “pedagdgicamente”. Con toda claridad debe interpretarse que

este segmento no esta destinado a nifios-jugadores como el resto del juego. Se trata de un
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segmento orientado a que padres y docentes se convenzan de la aplicabilidad del producto
para fines pedagogicos.

En cuanto al juego propiamente dicho, desde el punto de vista técnico encontramos
otra coincidencia con el caso anterior: se trata de una animacion desarrollada sobre la
plataforma “Flash” que permite la vinculacion entre diferentes pantallas del juego la
utilizacion de pequefios segmentos de dibujos con movimiento y la reaccion ante ciertas
acciones del jugador a traves del raton. Desde el punto de vista cromético el juego presenta
una paleta estridente de colores muy Ilamativos que es coherente con su estructura general
orientada a llamar la atencién de sus usuarios.

El juego se organiza a partir de un menu de cuatro opciones: “Puzzle reloj”, “El sol
y la luna”, “Campanadas” y “El cuco”, cada una de las cuales corresponde a un juego que
es independiente de los demas, a los que puede accederse sin que se exija ninguna forma de
ordenamiento preestablecido y que tematizan, cada uno de ellos, una arista diferente del uso
del reloj. Asi, el primero (“Puzzle reloj”) se trata de un reloj sin sus correspondientes
nameros los que se encuentran a los costados del mismo, desordenados. El jugador debe
colocar cada nuamero en el lugar que le corresponde, es ayudado para ello con un
coincidencia entre el color del nimero y el del casillero que le corresponde. El segundo, “El
sol y la luna”, se trata de identificar determinadas horas del dia (identificado con el sol) y la
noche (identificada con la luna) con dibujos de relojes que marcan esas horas con sus
agujas. A diferencia del caso anterior no existe una “ayuda cromatica” para la resolucion
del juego, el jugador debe optar entre las cuatro variantes que se le ofrecen solo a partir de
los conocimientos que posea acerca de las posiciones de las agujas del reloj. El tercero,
“Campanadas”, nos encontramos en un campanario en el que se le pide al jugador que
identifique el nimero de campanadas que marca el reloj y las indique en un panel con 12
campanas presente a la derecha de la pantalla. El modo de realizar la indicacion es a través
de dos campanas (una con un signo mas y otra con un signo menos) que se encuentran en la
parte superior de la pantalla. La ayuda en este caso pasa por una voz, que no parece ser la
de ninguno de nuestros dos amigos “Edu” y “Cuca”, que anuncia la hora de marras. El
cuarto, “El cuco”, es un juego en el que se le pide al jugador que le indique la hora a un

reloj con avisador para que este, en consecuencia, emita la cantidad de avisos
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correspondientes. Aqui nos encontramos con el primer problema interpretativo propio de
las acepciones del espafiol en las diferentes regiones, puesto que en el juego (que es de
origen espafiol se utiliza cuco para lo que en la Argentina utilizamos cucul: una suerte de
onomatopeya del sonido del pajaro ficticio que sale y sefiala la hora del dia (o de la noche)
emitiendo un sonido por cada hora. La ayuda, en este caso pasa porque tanto como en el
momento en el que se establece la hora-objetivo que debe marcar el reloj como cada ve que
el jugador sefiala una hora potencial ésta se enuncia oralmente con lo cual basta atender a la
coincidencia sonora para dar en la hora indicada.

En términos generales, ninguno de los cuatro juegos tiene ninguna referencia a los
demas, es decir que cualquiera de los cuatro (0 los cuatro) podrian extraerse sin que
presenten ningin problema de coherencia. De esta generosa independencia se extrae que no
existe ninguna actividad que ligue o relacione los juegos entre si, como, por ejemplo, el
rompecabezas en el caso anterior. Tampoco existe ninguna forma de premiacion al éxito del
jugador en sus actividades, como la pieza de rompecabezas en el caso anterior. Por cierto, y
aqui en coincidencia con el caso anterior, tampoco se sanciona el error sino que se estimula
a la perseverancia.

A partir de lo expuesto convenimos en que la imagen de educando que se extrae del
juego es la de un explorador que va relacionando distintas informaciones del contexto, las
coincidencias de colores o los indicios sonoros, para construir reglas generales sobre el
funcionamiento del reloj. La equivocacion se comprende y no es sancionada por lo que este
educando es definido como un insistente experimentador en sus posibilidades de conocer el
segmento del mundo que aqui se le presenta: el funcionamiento del reloj. En cuanto al
educador, este se encuentra identificado por la figura del facilitador que recae sobre
nuestros amigos “Edu” y “Cuca” que explican las reglas del juego, se hacen cargo de las
ayudas (en el caso de que el jugador las solicite), felicitan al jugador que completa las
pruebas con éxito y motivan al que fall6 a que lo vuelva a intentar. Sin embargo existe un
nivel superior del educador que esta construido por el nivel de la transferencia del
conocimiento, este nivel no es en el que se mueven “Edu” y “Cuca” quienes pertenecen
mas bien a un nivel de acompafiamiento de la experiencia del juego y el aprendizaje, sino

que aparece construido por la placa en la que se explicita el objetivo pedagogico del
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producto y los fundamentos a través de los cuales ese objetivo se ha llevado a la préctica.
Este nivel funciona como una operacion de exhibicion de la trastienda, utilizando una

metafora teatral, que se encontraba ausente en el ejemplo anterior.

“Age of empires 11: The age of kings”

Este juego no ha sido preparado con fines pedagdgicos, por o menos de acuerdo
con como se presenta. Se trata de un juego de Microsoft que se propone, en principio, el
entretenimiento de jovenes y adolescentes. El juego se enmarca en el amplio colectivo de
los juegos de estrategia, muy diversificado en los Gltimos afios. Estos juegos de estrategia
se componen de un escenario en el que el jugador debe desarrollar tacticas para ir
obteniendo resultados parciales, este tipo de juegos suelen ser largos y complejos. En este
caso, se trata de un juego en el que recibimos una pequefia comunidad de la baja edad
media, con algunos granjeros y debemos desarrollar todo lo necesario para convertirla en
un imperio: milicia, castillos, tecnologias, religiones, etc.

En este sentido el juego presenta dos aristas de interés pedagdgico: por un lado el
jugador debe considerar aquello necesario para el desarrollo y mantenimiento de una
comunidad humana de la edad media, pero que muchas de ellas son aplicables a una
comunidad de cualquier época: déficit habitacional, necesidad de alimento, insumos de
construccion, maravillas artisticas, templos religiosos. Por otra parte, tiene una obvia
entrada pedagdgica en todo lo relacionado con su capacidad para reconstruir las diferentes
etapas de la edad media (ya que se inicia en la alta edad media pero se puede avanzar hasta
la edad feudal, casi hasta el momento del renacimiento) e, incluso, en los conocimientos
geopoliticos que demanda y provee.

En efecto, no s6lo en algunas ocasiones algunos conocimientos sobre el contexto de
la época son necesarios sino que el propio juego se encarga de proveer esos conocimientos
en un segmento denominado “Historia” en el que el juego expone a través de placas de
texto datos generales sobre la historia de civilizaciones medievales: China, Mongolia,

Inglaterra, Francia y muchas otras civilizaciones son descriptas, en un prolijo tono neutro,
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en su apogeo Yy desaparicién con datos de afios y geografias. Ademas de datos sobre las
civilizaciones el juego entrega, en el mismo segmento, datos sobre los caballeros, las
caracteristicas de los combates de la época, las armas que se utilizaban, la vida en las
comarcas e incluye una cronologia bastante completa sobre los principales hitos histéricos
de la época como la caida de Roma, la campafia de Alejandro y el surgimiento del
Renacimiento.

Maés alla de este segmento de narracion historica el juego presenta otra seccion en la
que realiza una reconstruccion historica, se trata de la seccion “Campafias” en la que se
propone al jugador que reviva campafias célebres de la Edad Media que mezclan
indistintamente campafias que tuvieron lugar en la historia con otras que se originan en
historias de ficcion. Asi, podemos meternos en la piel de Juana de Arco para luchar por la
libertad de Francia o emprender las cruzadas por la conquista de la Ciudad Santa de
Jerusalén pero también podemos intentar liberar a escocia en la piel de William Wallace.[2]

Por altimo, relacionado con la dindmica interna del juego, la posibilidad de
construccion de edificios, la disponibilidad de armamento y los niveles de desarrollo de las
comunidades esta ligado a la periodicidad histdrica a la que se pertenece en cada etapa del
juego, aunque el propio juego modifica a periodicidad y, en lugar del paso de los afios, para
pasar de una era a la otra son necesarias una serie de condiciones o logros. Por ejemplo,
para pasar de la Edad Media a la Edad Feudal son necesarias 500 unidades de alimento mas
dos construcciones de la Edad Feudal tales como el molino o la galeria de tiro con arco: con
lo cual, se presupone que el progreso de una comunidad viene dado por su avance en
términos de infraestructura. Sin embargo en este pasaje de edades puede verse una
definicion del progreso y del avance tecnoldgico a través del tiempo, quizas un poco
esquematico pero no por eso desechable.

Luego de una descripcion bastante sucinta de los aspectos mas aplicables desde el
punto de vista pedagdgico, debemos remarcar que el juego no se propone introducir a los
jugadores en la historia de la humanidad, sus particularidades econémicas, sociales,
politicas y militares. ES un juego que se propone entretener pero, no obstante, funciona

como si intentara realizar aquello.
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Por lo descripto, se podria aventurar que la definicién de educando que el juego
propone se acerca a la de un explorador que aborda el juego con cierta curiosidad y que va
a aprovechando la informacion que se le brinda para avanzar en el mismo. Es pertinente
remarcar que cuando esta informacidon no es obvia, 0 no se brinda explicitamente, éste
mismo explorador debe hurgar hasta encontrarla.

En cuanto a la nocién de educador, ésta no se encuentra expresada de un modo
inequivoco como en los dos juegos anteriores en este nivel la diferencia entre los juegos
que son desarrollados con fines educativos y aquellos que abordan tangencialmente lo
pedagdgico se nota con claridad. Por ello, se percibe la forma utilitarista en que aparecen
las narraciones historicas: éstas son un insumo para la resolucion, el triunfo, en el juego. Si
bien el segmento “Historia” puede interpretarse como de una narrativa despojada y poco
utilitaria por lo general de los conocimientos entregados, sobre todo en fechas y lugares
fisicos intrascendentes a los fines de concluir el juego, hay en ellos marcas de que su
objetivo responde a los fines de ganar el juego. De ese modo funcionan descripciones
comparativas de los ejércitos mas poderosos, las civilizaciones mas solidas y los pueblos

mas resistentes a los ataques externos.

Odisea, La Busqueda de Ulises

Este juego, como lo indica su nombre, esta basado en el poema épico de Homero, en
el cual un héroe de la guerra de Troya, Ulises, debe atravesar un sinnimero de incidentes y
dificultades antes de regresar a su patria, itaca, donde lo esperaba su amada Penélope que
tejia y destejia su labor para ahuyentar a los caballeros que se le acercaban para cortejarla
hasta que luego de afios de penurias el gallardo caballero arribara a su destino. Esta historia,
literaria, es llevada al soporte videojuego bajo un sensible giro argumental. Aqui la historia
no se centra en Ulises sino en un ex-amigo y soldado suyo, Eriseo que habia sido
desterrado acusado de un crimen que no cometid. No obstante los cargos que pesan en su
contra, es convocado por Penélope para que rescate a su amado de los mares. Y aqui

comienza el juego, con la marcha de Eriseo a la busqueda de Ulises.
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El juego es una aventura en la que nuestro protagonista debe atravesar una serie de
peligros y enigmas a los que sélo podra resolver aplicando conocimientos de mitologia
griega tales como la historia del Minotauro, las caracteristicas de los dioses griegos o,
incluso, la propia Odisea. A diferencia de lo que sucedia en el caso anterior, este juego no
incluye la informacidn necesaria para resolver los enigmas que presenta sino que el jugador
debera adquirir esa informacion por otras vias. Otro detalle importante tiene que ver con el
nivel de dificultad, puesto que el juego presenta una dificultad importante por lo que en
algunos segmentos del mismo son sumamente complejos de concluir.

Desde el punto de vista narrativo el juego es sutilmente representativo de la historia
de la Odisea al incluir algunos momentos caracteristicos de la misma. Uno de ellos es el
encuentro con los ciclopes en los que el personaje solo puede escapar cegando al Ciclope
con una estaca, de modo similar a como lo resuelve Ulises en el poema original.

Este juego presenta una figura de educando ligada a la capacidad para resolver los
enigmas planteados a partir de los conocimientos que posea sobre la tematica particular a la
que refiere, la mitologia griega, o para averiguarlos por sus propios medios. Se trata,
empero, de un educando que debe poner en obra, en el contexto del juego, conocimientos
que ha adquirido fuera de él. En tanto que la figura de educador que construye se encuentra
signada por la alta exigencia del juego en cuanto a la complejidad de las actividades que
deben llevarse a cabo para cumplir las misiones como el nivel y la especificidad de
referencia a la mitologia griega. Debe remarcarse en este punto que el juego no entrega
informacién sobre dicho tema por lo que exige al jugador que la averigiie por su cuenta. En
este sentido encontramos un educador cercano a la figura de un evaluador exigente o, en el
mejor de los casos, un educador que dispara en el educando la avidez de averiguacion e

indagacion sobre la mitologia griega.
Conclusiones

De las muchas expresiones que puede adquirir lo pedagdgico, pensado en términos

de procesos educativos como practicas sociales, una perfectamente posible son los
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videojuegos. En este sentido, sin dedicarle un protagonismo especial a lo largo de este
trabajo, hemos querido dejar suficientemente claro que la convivencia entre practicas
educativas y videojuegos es compatible. A partir de ello encaramos un analisis de las
formas que adquiria esa convivencia dentro del universo de los videojuegos como
dispositivos ficcionales (Scheaffer, 2002), de ese analisis extrajimos que dos eran las
formas dominantes, juegos pensados desde su origen como educativos y que presentaban
una dimension pedagodgica sumamente protagonica y otros en los que ésta es tangencial
pero existente.

Asumiendo estos dos grupos hemos descripto la enunciacién de dos casos de cada
uno de ellos buscando construir la concepcion de educador y de educando que cada uno
presuponia. A partir de la comparacion es posible afirmar que en el caso de los juegos que
presentan una dimension educativa protagonica se extraen como marcas soOlida la
inexistencia de estructura narrativa, ambos aparecen como una serie de pruebas sin un hilo
conductor a la vista, y la imposibilidad de la derrota, en ninguno de los casos analizados los
jugadores tienen la posibilidad de ser derrotados y ante los errores que cometieran el juego
siempre les brinda la posibilidad de volver a empezar. En cuanto a los segundos, los que
remiten a la dimension educativa solo tangencialmente, presentan una estructura narrativa
muy estructurada, es imperioso que el jugador supere una prueba para poder pasar a la
siguiente, y la sancidn ante la falla es estricta: el juego terminay el jugador es derrotado.

Por ello parece que la diferencia principal entre ambos se encuentra cercana a la
dimension de la competencia, mientras unos privilegian el proceso por sobre el resultado
del mismo: de alli que no existan “premios” ni “castigos” demasiado dominantes para los
buenos o malos jugadores. En el otro caso la vision de un objetivo al que se apunta y que el
jugador debe lograr es central para el funcionamiento del juego. De un lado parece definirse
a la nocion de “juego” como entretenimiento ludico que no necesita ser premiado ni
castigado por la mucha o poca sapiencia con que se lleva adelante. Por el otro aparece una
nocion de “juego” mas cercana a la competencia en la que aquellos que consigan la mayor
destreza se alzaradn con la victoria. De hecho, y apropésito de las dos definiciones de
“juego”, estas dos definiciones de juego coinciden con las dos primeras acepciones de

juego que entrega el Diccionario de la Real Academia Espafiola: “Juego: 1. m. Accién y
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efecto de jugar. 2. m. Ejercicio recreativo sometido a reglas, y en el cual se gana o se
pierde. Juego de naipes, de ajedrez, de billar, de pelota”. No queremos con esto insinuar
que los juegos que se autodenominan “educativos” no tengan mas objetivo que el
entretenimiento circunstancial, como tampoco entendemos a los otros como competencias
siniestras en las que lo Gnico importante es ganar. No obstante en el primer grupo de juegos
se percibe una preocupacion por privilegiar el proceso en el que se desarrolla el mismo mas
que su conclusién, mientras que en el segundo grupo la resolucién exitosa prevalece a pesar
de que los medios también revistan importancia. Podria interpretarse que en el primer grupo
se privilegia el proceso bajo la hipotesis de que en dicho periodo el jugador debe concentrar
su atencién, mientras que los segundo solo pretenden que el entretenimiento sea atrapante a
partir de construir un desafio seductor con un premio sustancioso. A pesar de este objetivo
“innoble” los juegos “tangencialmente educativos” no dejan de proveer alternativas a la

hora de aplicarse a los procesos educativos.
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[1] También depende de la version del juego de que se trate ya que no solo hay una gran
cantidad de versiones del juego basico sino incluso versiones especializadas como “;Ddnde

7 G

estd Carmen Sandiego? En las matematicas”, “... en la ciencia” 0 “... en el arte”.
[2] Si bien en parte se encuentra basado en las luchas medievales por la independencia de

escocia, la camparia de William Wallace esta basada en la pelicula de Mel Gibson: Corazon
Valiente.

PDF Creator - PDF4Free v2.0 http://www.pdf4free.com


http://www.prodei.net/ebook/ebookd1/abstracts.htm
http://ares.cnice.mec.es/informes/02/documentos/iv04_0204e.htm
http://www.pdfpdf.com/0.htm

