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PRESENTACION: TECNOLOGIAS, HUMANIDADES
Y EDUCACION: ENCUENTROS POSIBLES

Juan Francisco Jiménez Alcazar, Gerardo F. Rodriguez
y Stella Maris Massa.

Las sociedades contemporineas se encuentran atravesadas por el desarrollo
tecnolégico. De cualquier forma, nos encontramos en un mundo digitalmente
globalizado, que enfrenta desafios relacionados con el acceso a las mds recien-
tes tecnologias, que implican nuevas formas de acceso a la informacién, a los
bienes culturales y a la educacién.

Es por ello, que las nuevas tecnologias implican nuevas Humanidades, con-
sidera Ernesto Priani Saisé!, dado que los cambios culturales y educativos, asi
como el uso masivo de las tecnologias digitales suponen la reubicacién de estas
disciplinas en el campo del saber. A partir del hecho de que las Humanidades
se estudian dentro de una ecologia mixta entre lo impreso y lo digital —aunque
este ultimo tiende a ser predominante—, cabe preguntarnos si estamos ante el
umbral de un nuevo paradigma o si, por el contrario, los conceptos, métodos e
ideas que han constituido tradicionalmente a las Ciencias Humanas y Sociales
contindian vigentes adin en este nuevo entorno”. Consideramos que las ideas s,
pero no los conceptos ni los métodos por el mero hecho de la existencia y uso
masivo de esas tecnologias digitales.

1 Priani Saisé, E.: “Nuevas tecnologias, ¢snuevas Humanidades?”. http://ernestopriani.
com/blog/nuevas-tecnologias/.

2 Priant Saisé, E.: “El texto digital y la disyuntiva de las humanidades digitales”, en:
http://ernestopriani.com/publicaciones/articulos/el-texto-digital-y-la-disyuntiva-de-las-hu-
manidades-digitales/.


http://ernestopriani.com/blog/nuevas-tecnologias/
http://ernestopriani.com/blog/nuevas-tecnologias/
http://ernestopriani.com/publicaciones/articulos/el-texto-digital-y-la-disyuntiva-de-las-humanidades-digitales/
http://ernestopriani.com/publicaciones/articulos/el-texto-digital-y-la-disyuntiva-de-las-humanidades-digitales/
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Sin duda, las tensiones entre innovacién y tradicién son tangibles, dado
que las tecnologias propias del siglo XXI afectan de manera muy profunda a
la produccién de contenidos culturales, que se relacionan tanto en los cambios
de la cultura escrita como en los nuevos espacios de consumo de productos
culturales que suponen nuevas textualidades y nuevos tipos de lectores (consu-
midores), todo enmarcado en un mundo multimedial.

En este contexto, las Humanidades Digitales han avanzado mucho desde
que Isabella Leibrandt planteara si eran ciencia ficcién o realidad inminente?’,
dado que hoy constituyen un espacio consolidado, con presencia creciente en
publicaciones, reuniones cientificas, plataformas y sitios webs, asi como en aso-
ciaciones que nuclean a los docentes e investigadores que las promueven.

Las multiples vinculaciones entre las tecnologias, las Humanidades y la
educacién generan lugares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad
para enfrentar retos y desafios. Uno de estos “dmbitos digitales de sociabilidad”
es el generado a partir de las estrategias de aprendizaje basada en juegos y en el
uso de videojuegos con fines educativos.

En las aulas, los ambientes de aprendizaje enriquecidos con tecnologias permi-
ten mejorar la calidad educativa, pero requieren de nuevas estrategias, de formacién
docente y de inversién en tecnologia, considera Stella Maris Massa. Por su parte,
Gerardo Rodriguez y Juan Francisco Jiménez describen unas propuestas concretas
de capacitacién docente y de elaboracién de un juego serio, desarrolladas en escue-
las secundarias de gestién municipal del Partido de General Pueyrredén (Provincia
de Buenos Aires, Republica Argentina). Los usos y alcances de los videojuegos en
las aulas son debatidos en diferentes propuestas didacticas por Gisela Coronado
Schwindt y Juan Manuel Gerardi y Viviana Talavera para Ciencias Sociales, Lu-
crecia E. Moro, Yanina B. Farias y Oscar A. Morcela para Ciencias, Adriana L.
Pirro, Maria E. Ferndndez y Herndn Hinojal con un taller especifico, al igual que el
caso de Carlos Andién con el videojuego Civilization II1,y el de Antonio C. Mo-
reno Cantano con el uso de newsgames para una cuestién de actualidad espaiiola.

Es la sexta monografia de la coleccién Historia y videojuegos, iniciativa que
responde a la inquietud que nos genera el impacto de estos nuevos modelos de
ocio sobre el conocimiento del pasado y del presente. Proseguimos con paso
firme por este cambiante contexto en una aplicacién real de que es una actividad
interdiscipinar, ya incorporados al dmbito editorial de la Universidad de Murcia.

3 LeiBranpT, L: “Humanidades digitales, ;ciencia ficcién o realidad inminente?, Espécu-
Jo. Revista de estudios literarios, 33 (2006). http://pendientedemigracion.ucm.es/info/especulo/
numero33/humadigi.html.


http://pendientedemigracion.ucm.es/info/especulo/numero33/humadigi.html
http://pendientedemigracion.ucm.es/info/especulo/numero33/humadigi.html

LA HISTORIA CONTEMPORANEA A TRAVES DE
UN VIDEOJUEGO: UN TALLER DIDACTICO CON
EL «CIVILIZATION III»

Carlos Andién Echarri!
Universidad Publica de Navarra

Las simulaciones y actividades gamificadas apoyadas en nuevas tecnologias han
ido, no sin pocas trabas, abriéndose hueco en la didactica de la Historia. Especial-
mente para trabajar épocas lejanas y en aulas de Primaria o, a lo sumo, primer ciclo
de la ESO’. Sin embargo, al pasar a etapas histdricas recientes y a cursos posterio-
res, el rastro de estas metodologias es pricticamente inexistente. Esto se debe po-
siblemente al protagonismo que entonces adquieren las pruebas académicas en los
procesos de ensefianza y aprendizaje o a que en las simulaciones ambientadas en la
Edad Contemporinea la balanza ocio-educativa vence a favor de la calidad grifica
y espectacularidad del juego (a menudo acompafiada de contenidos violentos) en
detrimento de la reconstruccién fidedigna de la realidad histérica.

El contenido de este texto se basa en un Trabajo Fin de Méster® que abor-
da la innovacién didictica en Ciencias Sociales a través de los videojuegos

1 Correo electrénico: carlosandion2@hotmail.com. Las imédgenes del videojuego son cap-
turas de pantalla de produccién propia en una partida jugada con Crvilization III (desarrollado
por Sid Meier a través de Piraxis Games y distribuido por Infogrames).

2 Hay abundantes indagaciones al respecto, como las recogidas por I. MucueTa MORE-
No, A. Manzano ANDRES, P. ALoNso DEL VALLE y L. LaBiano ALMINANA en «Videojuegos
para aprender Historia: una experiencia con Age of Empires».

3 Dentro del Master Universitario en Profesorado en Educacién Secundaria, UPNA,
curso 2014/2015.
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histéricos, tratando de extrapolar con éxito a 4° de la ESO y a la Edad Con-
tempordnea (etapa que estudia el alumnado de dicho curso) esas experiencias
piloto mis extendidas en cursos anteriores y para trabajar etapas precedentes.
Su puesta en préctica fue por medio de un taller con el videojuego Civilization
IIT en marzo y abril de 2015, sobre una muestra conformada por los tres cursos
de 4° de la ESO de un instituto de Navarra.

En el videojuego histérico, la nocién de verosimilitud cobra importancia
por encima de la veracidad como tnico elemento, que es lo habitual en los for-
matos cldsicos de Historia. La partida de cada estudiante pasa a ser su propio
“laboratorio” de Historia*, en el cual experimenta con las variables que influyen
en los hechos y procesos, transformando esa Historia virtual (no siempre ve-
ridica, aunque con una columna vertebral de procesos histéricos reales y a la
que subyacen patrones cuyo dominio es necesario para avanzar en la partida).
Ciencia, cultura, guerra, comercio o politica urbana se convierten en probetas
en las que depositar mds o menos ingredientes y mezclar entre si en diferentes
proporciones para dar con un nuevo resultado. Son también los elementos en
los que diseccionar cada momento histérico para luego trasladar las evidencias
recogidas y poder dar sentido y explicacién a los verdaderos acontecimientos.
Se produce una reconstruccién légica de hechos y procesos no necesariamente
acontecidos, pero verosimiles atendiendo al escenario en los que se enmarcan.

Esta didéctica innovadora tiene mucho que ver con el tiempo histérico,
nocién abstracta que empieza a ser aprehendida en la adolescencia. 4° de la
ESO (15-16 afios) coincide con la etapa idénea para trabajar la simultanei-
dad o la multicausalidad, conceptos complejos definidores del tiempo histé-
rico que el alumnado suele tener dificultad para asimilar. Y es precisamente
ahi donde cobran importancia las aptitudes diddcticas de los videojuegos de
estrategia historica.

La desorientacién que produce la inmensidad de la Historia exige educar en
base a patrones y tendencias histéricas, algo complicado mediante lineas cro-
nolégicas simples o genealogias mondrquicas. Se precisan métodos mds inte-
ractivos y que otorguen mayor protagonismo a los sujetos del aprendizaje, para
que lo autorregulen y construyan por si mismos. Videojuegos como el Civi/i-
zation III, que engloban factores politicos, econémicos, sociales o culturales,
aparecen como herramientas utiles a la hora de simplificar esa complejidad del
pasado y aproximarla al alumnado en forma de lo que Durga y Squire (2008)

4  Esta metifora del laboratorio se basa en el modelo propuesto por Joaquin Prats y Joan
SantacaNa (“Ensefiar a pensar histéricamente”..., p. 72) para la clase de Historia.
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llaman “réplica imperfecta de lo real”, que no se basa en hechos histéricos sino
en las fuerzas que moldean la Historia, una inmersién que Cuenca (2006, 121)
denomina “visién integral de las sociedades”.

1. MARCO TEORICO Y ESTADO DE LA CUESTION

La Historia ha sido tradicionalmente percibida como una materia basica-
mente memoristica, con unos contenidos acabados e inamovibles que deben
traspasarse del profesorado al alumnado. Esto provoca que, al impartirse en
el aula, la herramienta didédctica mds utilizada sea el libro de texto que recoge
dichos contenidos, acompafado de explicaciones magistrales. Esta concepcion,
asimismo, centra su mirada lineal en fechas de acontecimientos militares y de
politica en su acepcién mds genérica. Esta mirada positivista fue siendo cues-
tionada por nuevas generaciones de historiadores e historiadoras en el siglo XX,
replanteando la nocién de tiempo como elemento bésico en la comprensién y
construccién de la Historia. Desde entonces, el tiempo histérico ha adquirido
gran importancia a la hora de entender la Historia, llegdndose a considerar su
base, como construccién subjetiva, constante, producto de la percepcién e in-
terpretacion de ritmos, pervivencias o transformaciones. Un elemento mental
que sirve como estructurador de la Historia.

Carretero y Limén (1993: 161) subrayan la necesidad de entender el con-
cepto de tiempo para comprender la Historia en si misma y sefialan, basin-
dose en estudios anteriores, a la adolescencia como la etapa de la vida en la
que comienza a aprehenderse dicha nocién. Idea con la que coinciden Prats y
Santacana (2011A: 83), afirmando que, desde un punto de vista psicoldgico y
cognitivo, es en la edad coincidente con la Educacién Secundaria cuando las
personas pueden ir desarrollando un pensamiento histérico que incluya esta
complejidad del tiempo, estableciendo una “red de relaciones causa-efecto en-
tre diversos hechos y situaciones”. Ambos autores alargan hasta los 15-16 afios
(edad que en el sistema educativo espafiol se corresponde con 4° de la ESO) el
momento en el que el alumnado adquiere la capacidad de atribuir a un mismo
tenémeno la multicausalidad, con cada una de las causas actuando conjunta-
mente, pero constituyendo variables distintas y aislables (Ibid.). Comprendida
y diseccionada la multicausalidad, anilisis, interpretacion e hipdtesis permiten
una reconstruccién particular del tiempo histérico.

La ensefianza tradicional de la Historia se ha centrado especialmente en la
transmision de lo que Van Sledright y Limén (a través de Carretero, 2011: 71)
denominan conocimientos conceptuales de primer orden, mas concretos, fren-
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te a los de segundo orden (referidos a ideas mds abstractas y metaconceptos)
y a los conocimientos procedimentales. Por ello, el alumnado muestra grandes
carencias a la hora de aprender todos estos tltimos.

En este sentido, las pedagogias lidicas son ideales para un necesario en-
foque constructivista, con una experiencia del alumnado mds participativa e
intensa, produciéndose un aprendizaje significativo por la importancia de lo
vivido y la valoracién de lo resuelto y construido auténomamente. Isidoro
Gonzilez (2001) justifica el juego, ademds de por su eficacia cualitativa a la
hora de simular escenarios histéricos, como instrumento permanente de la
sociedad para conocerse a si misma. Dentro de la ensefianza de la Historia,
Joaquin Prats y Joan Santacana (2011B: 58) destacan a los juegos de simu-
lacién como herramientas muy eficaces, utiles para trasladar la complejidad
del pasado y de la toma de decisiones mediante la recreacién de situaciones.
También, afirman, la simulacién ayuda a estimular el pensamiento divergen-
te (Ibid.), necesario para comprender la naturaleza subjetiva de la Historia.
También Jesus Valverde (2008: 195) opina que, la ensefianza de la Historia,
por su cardcter abstracto y global, se ve favorecida por el uso de simulaciones,
ya que estas “permiten una representaciéon de procesos histéricos complejos
de forma dindmica, interactiva y visual, superando las limitaciones del tex-
to oral o escrito en este dmbito”. Por su parte, Martinez Parra (2012: 19)
describe los juegos de simulacién como reproductores de estructuras basicas
y generalidades —y no réplicas exactas— sobre las que trabajar el método
histérico y ejercitar la asimilacién de conceptos. Este autor recalca que la
potencialidad didéctica de los juegos crece exponencialmente al combinarlos
con las nuevas tecnologias (Ibid.: 21).

Frente a las criticas sin base empirica que relacionan videojuegos con
agresividad o fracaso escolar, en el plano de la neurociencia estudios apuntan
a un desarrollo cognitivo del cerebro y de sus conexiones gracias a su uso, con
aumento de reflejos y coordinacién visual, de la capacidad de memorizar o
mejora de la atencién (como las investigaciones de Daphne Bavelier, reco-
gidas y ampliadas por ejemplo por David Carvajal Garrido, 2014). Cuenca
(2006: 112) se hace eco de las evidencias de Johnson (2005) respecto a los
efectos positivos de los videojuegos en capacidades cognitivas como la de-
duccidn, jerarquizacién de prioridades o toma de decisiones. Leén y Lépez
(2003) apuntan también a otro tipo de ventajas como el incremento del au-
tocontrol, la relajacién o la autoestima.

En una muestra realizada por Revuelta y Guerra (2012) los juegos de es-
trategia aparecen como los mds propicios para el dmbito escolar y con mds
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prestigio. Entre los aspectos positivos ligados al aprendizaje por medio de vi-
deojuegos hubo algunos inherentes a la herramienta en general como el fac-
tor motivador, la diversién mientras se aprende, el desarrollo de habilidades
psicomotrices, aumento de la concentracién y autocontrol o la obtencién de
recompensas o castigos segun la conducta en el juego (gamificacién). Otros
se podrian enmarcar en la aplicacién de la herramienta al aula, como la inter-
disciplinariedad o la mayor cercania entre docente y estudiante. Por ultimo,
habria otras categorias que encajan con el sentido didactico de los videojuegos
de estrategia: mejora en la toma de decisiones, simulacién, gestién de recursos,
autonomia personal o razonamiento deductivo (Cfr. Ibid.: 12-17).

2. POSIBILIDADES DIDACTICAS DEL CwviLiz4ation ITT

El Civilization III es un juego de estrategia por turnos; el mapamundi se
dispone a modo de tablero y tras realizar el usuario sus acciones, hacen lo
propio sus contrincantes. Forma parte de la saga Civilization, muy popular,
relativamente longeva y aplaudida por su potencialidad educativa y aptitud
para interesar por la Historia al publico joven. Pese a su condicién obviamen-
te simplificada del relato histdrico, requiere una enorme inversién de tiempo
para lograr el dominio del juego. Esto hace mds recomendable su uso para el
segundo ciclo de Secundaria, aunque también puede adaptarse y extenderse al
primer ciclo. Destaca el recurso Civilopedia, que explica nociones técnicas, pero
también conceptos culturales, politicos, econémicos y sociales.

En la clasificacién que hace Cuenca Lépez (2006: 114) sobre la capacidad
didactica de los videojuegos en la ensefianza de las Ciencias Sociales, Civi-
lization III retine todas las variables de contenidos (espaciales, temporales,
sociales, urbanisticos, econémicos y patrimoniales). Valverde (2008) subraya
las posibilidades diddcticas del Civilization III al considerar que deja al des-
cubierto patrones de cambio y las relaciones entre lo global con lo local o la
corta con la larga duracién. Destaca que este juego transforma la forma de
aprender y pensar la Historia, al interpretarse como “un proceso emergente
que surge de la interrelacién de sistemas” (Ibid.: 190). Kurt Squire (2005:
24) defiende que la experiencia de gestionar el Civilization III permite al ju-
gador observar el mundo desde la éptica de un historiador al proporcionarle
un marco teérico desde el que comprender la organizacién de la Historia,
relacionada con sistemas y procesos globales. También permite mostrar la
importancia de la perspectiva en su conocimiento, rompiendo con el del eu-
rocentrismo y la aparente inmutabilidad de la Historia.
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~ Tlustracién 1 ~

Entrada en Civilopedia sobre la central nuclear. Fuente: Andién, 2015°.

No es propiamente un videojuego de Historia contemporédnea, ya que re-
coge la evolucién de las civilizaciones humanas desde la Prehistoria hasta la
era espacial. Por tanto, al llegar a la Edad Contemporinea, la Historia virtual
del juego y la real difieren mucho mds que al principio. Si empezase la partida
en esta etapa, aunque desarrollaria desde ahi una Historia contrafactual, esta
partiria directamente de una simulacién contemporinea y no de la evolucién
alterable de una simulacién neolitica. Que abarque esa temporalidad tan am-
plia facilita, eso si, que los patrones y tendencias histdricas para comprender el
tiempo histérico queden dibujadas en el juego.

El Crvilization III sitda a quien lo juegue en un escenario que debe ir explo-
rando e imponerse (por superioridad militar, cultural, diplomatica, tecnoldgica
o territorial) a las otras civilizaciones que habitan el territorio. Al gestionar
toda la civilizacién, se requiere atender a multiples detalles y optar entre diver-
sas alternativas de gobierno, creando infraestructuras para contentar a la ciu-
dadania, emplazando ciudades en terrenos propicios para tener un mayor ren-
dimiento, repartiendo la inversién entre los diferentes ministerios o haciendo

5 Las imégenes del videojuego son capturas de pantalla de produccién propia en una
partida jugada con el Civilization III (desarrollado por Sid Meier a través de Piraxis Games y
distribuido por Infogrames).
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uso de la diplomacia, comercio o explotacién de recursos, desde el hierro hasta
el uranio. Se distinguen etapas histéricas. Para ir avanzando cientificamente,
la civilizacién va realizando descubrimientos y mejoras tecnoldgicas, desde las
mis rudimentarias hasta llegar a satélites, robética o reciclaje. Las versiones
posteriores de la saga Civilization profundizan mds en la fidelidad geogrificay
precisién histérica pero, como contrapartida, exigen demasiados requerimien-
tos técnicos y memoria RAM, lo que dificulta su instalacién y funcionamiento
en los centros de estudios.

~ Tlustracién 2 ~

Avances en la etapa industrial en el Civilization III. El consejero cientifico reclama mis
inversién en este ambito. Fuente: Andién, 2015.

El Civilization tampoco estd exento de inconvenientes desde el punto de
vista didactico y conceptual, al incluir representaciones alternativas de la His-
toria (desconexién de hechos respecto a sus fechas histéricas, emplazamiento
no histérico de ciudades o civilizaciones o coexistencia de personajes de dife-
rentes épocas y cuya personalidad es incongruente con su verdadera ideologia).
Podemos encontrarnos, por ejemplo, con Wall Street en la civilizacién egipcia,
a su vez emplazada en el continente americano, o con una batalla entre un ho-
plita y un submarino nuclear.
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La Historia real y la virtual del videojuego tienen elementos en comun que
son, ademds de lideres o ciudades, una sucesién flexible pero més o menos
ordenada de avances cientificos reales, sistemas de gobierno, uso de recursos,
construccién de mejoras urbanas, actualizacién del armamento militar o apa-
ricién de procesos histéricos. A partir de ahi, dependiendo de las elecciones
que tome cada civilizacién y su accién sobre el espacio fisico, puede haber evo-
luciones dispares. Por ejemplo, puede desarrollarse el proceso industrializador
antes o después (segun se tarde en descubrir las mejoras tecnoldgicas o recursos
requeridos para ello). No obstante, los efectos de la contaminacién acabarin
produciéndose cuando las fébricas se propaguen por el territorio, ya sea en el
virtual siglo XVIII o en el XXI.

El profesorado debe considerar todo esto para aprovechar los atributos di-
dicticos de estas herramientas, formandose y familiarizindose con ellas para
poder asi desmontar tépicos y anacronismos que pueden contener, de modo
que, en vez de ser un impedimento, sea posible detectar fuentes de contraa-
prendizaje y ensefiar desde ellas.

~ Ilustracién 3 ~

Pantalla de administracién de una ciudad contemporinea en el Civilization, que muestra
mejoras construidas, produccién actual, disposicién de recursos y su explotacion, la felici-
dad ciudadana, nivel de contaminacién, etc. Fuente: Andién, 2015.
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3. MARCO CURRICULAR Y Crvirization IIT

Una preocupacién a la hora de usar esta herramienta es la forma de integrar el
videojuego en la programacién didéctica y adecuarlo por tanto al curriculo oficial.
Esta inquietud contrasta con la demostrada contribucién del uso de videojuegos
al trabajo por competencias, al otorgar al alumnado mayor protagonismo en su
proceso de aprendizaje y llevar implicito el ejercicio de la iniciativa propia y otras
aptitudes, al mismo tiempo que puede fomentar la motivacién. El taller con el
Civilization III ejercité transversalmente todas las competencias curriculares. Ade-
mis de su dimensién cultural, su componente metacognitivo, el soporte digital y su
lenguaje icdnico, simbdlico y representativo, son tres las competencias que quedan
trabajadas de una forma mads evidente. Primero, la autonomia e iniciativa perso-
nal, al tener que idear una estrategia, planificar su desarrollo y actuar conforme lo
previsto para, finalmente, revisar lo logrado. En segundo lugar, el conocimiento
del mundo fisico por medio de la geoestrategia y la interaccién del ser humano
con el medio fisico, plasmados en la simulacién. Por ultimo, la competencia social
y ciudadana se materializa en la reflexién y comprensién histérica de las acciones
humanas y la evolucién y organizacién de las sociedades, asi como la necesaria in-
terlocucidn, resolucién de conflictos y negociacién con otras civilizaciones.

Respecto a los contenidos, ademds de los procedimentales y actitudinales (co-
nectados con el tiempo histérico y empatia histérica), también los contenidos con-
ceptuales tienen una clara correlacién por medio de abundante vocabulario es-
pecifico, personajes, unidades militares o mejoras urbanisticas (desde la Sociedad
Mercantil de Adam Smith hasta el Proyecto Manhattan). Las nociones y procesos
histéricos contemporineos aparecen de una forma mas o menos nitida dependien-
do del rumbo que lleve la partida. Entre ellos destaca la colonizacién (y descoloni-
zacion), la revolucién industrial, la diplomacia internacional, la importancia de los
recursos energéticos y lugares estratégicos, los avances cientificos de este periodo o
los sistemas politicos, desde monarquia hasta comunismo.

Por ejemplo, con la industrializacién, concepto trabajado por medio del taller,
las ciudades y habitantes cambian su aspecto. Esta etapa arranca en el juego con
el descubrimiento de la mdquina de vapor, momento en el que aparece carbén en
el mapa y los trabajadores pueden construir ferrocarriles. La industrializacién en
el videojuego permite, a partir de su implantacién, crear fébricas y centrales tér-
micas en las ciudades para acelerar la produccién o, a nivel ciudadano, la existen-
cia del sufragio universal. Consecuencias de ello serdn la polucién o incremento
de las revueltas ciudadanas, incluido el hastio bélico. Se podréd entonces seguir
investigando de cara a la refinacién o los servicios de saneamiento.
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~ Tlustracién 4 ~

Informacién en Civilopedia sobre Alemania y Bismarck. Fuente: Andién, 2015.

Por dltimo, los objetivos del drea y criterios de evaluacién recogidos en el
curriculo para 4° de la ESO conectan casi herméticamente con los conceptos
complejos que se trabajan en el taller: simultaneidad y cambio, multicausalidad
e interrelacién de causas y efectos, rasgos de los procesos histéricos contempo-
rineos, intencionalidad, etc.

Las dindmicas del juego ayudan a percibir la complejidad histérica, que se
traduce también en los diferentes 6rganos de gobierno a los que se debe aten-
der, reflejando realidades distintas pero sincrénicas. La relacién entre medio
tisico y sociedades humanas se plasma, por ejemplo, en la formacién de territo-
rios nacionales y zonas estratégicas o disputadas sobre el mapa o en los cambios
en los espacios naturales.

4. MARCO METODOLOGICO, PROPUESTA E INTERVENCION

En el taller participé el alumnado de las tres clases de 4° de la ESO.
Presentaban un perfil muy distinto entre si: la clase A obtenia los mejores
resultados académicos, pero era la clase B la que mostraba mayor ambiente
de trabajo e interés en Historia, mientras que C tenia resultados muy bajos
unidos a una actitud negativa y ambiente disruptivo. El total de las tres clases



La Historia Contemporénea a través de un videojuego: un taller didéctico con el «Civilization III» Q9

sumaba 57 estudiantes, 28 chicas y 29 chicos. Cabe sefialar ademds que este
alumnado habia trabajado con metodologias tradicionales en Ciencias Socia-
les (libro de texto y preguntas memoristicas).

El plan de intervencién en el aula (en cada uno de los tres grupos) se
concretd en cuatro sesiones. Como en este curso se estudia la Edad Contem-
pordnea, era necesario adecuar el juego a una partida ambientada en dicho
periodo. El problema es que los videojuegos de estrategia histérica suelen
comenzar en escenarios remotos histéricamente, mientras que los ambienta-
dos en la Edad Contemporinea son videojuegos de accién y menor potencial
didactico. Al escoger el Civilization, fue preciso empezar una partida propia
para progresar, jugando, hasta la Edad Contemporinea, ahorrando asi las ho-
ras de juego al alumnado. Pese a la gran inversién de horas que ello conlleva,
esto permite el dominio del juego, indispensable si se quiere hacer un uso
didactico del mismo. Tras exportar ese archivo de partida guardada a todos
los ordenadores, el alumnado pudo cargarla como una especie de lanzadera
hasta la Edad Contemporanea. El contenido y objetivos de cada sesién fue-
ron los siguientes:

— Sesién introductoria: tutorial y explicaciones
Objetivo: Contextualizar el taller y explicar nociones bésicas para poder jugar.

Desarrollo de la sesion: Se informa al alumnado de la actividad, indicando
la motivacién de la misma, duracién, objetivos y actividades que van
a hacer y su evaluacién. Se muestra un tutorial guiado del Civilization
IIT que repasa aspectos importantes del juego.

— Primera sesién: familiarizacién con el videojuego

Objetivo: Familiarizar al alumnado con el videojuego en sus aspectos téc-
nicos y conceptuales.

Desarrollo de la sesion: Se inicia una nueva partida configurando el esce-
nario con un mundo “diminuto” y teniendo que elegir su civilizacién.
La partida se intercala con las explicaciones para recordar y ampliar
los conceptos basicos del juego y se atienden las dudas que vayan sur-
giendo. Se facilita un manual del juego.

Tareas del alumnado: Explorar el juego y sus diferentes consejos de go-
bierno, contactar con otras civilizaciones para realizar acuerdos e in-
tercambios y buscar en la Civilopedia los términos histéricos desco-
nocidos que vayan apareciendo.
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— Segunda sesién del taller: Edad Contemporédnea virtual

Objetivo: Trasladar la mecdnica de juego adquirida para jugar activamen-
te esta partida y observar en ella los aspectos relacionados con la rea-
lidad histérica.

Desarrollo de la sesion: Cargan el archivo de partida ambientada en la
Edad Contempordnea y examinan el escenario para orientarse en él.
Se explican los datos y conceptos mds relevantes del mapamundi y los
tipos de estrategia que se pueden llevar a cabo para ganar la partida.

Tareas del alumnado: Apuntar datos de cara a sus redacciones: mejoras
urbanas que asocien a la Edad Contemporinea, unidades que vincu-
len a dicha etapa, tecnologias contemporaneas, recursos energéticos,
aspectos que les llamen la atencién del juego y apuntes sobre la balan-
za econémica de su civilizacién.

— Tercera sesion del taller: conceptos y misiones

Objetivo: Desarrollar una estrategia en el videojuego y atender a aspectos
mids concretos relacionados con conceptos histéricos.

Desarrollo de la sesion: Cargan la partida de la sesién anterior. Se guia al
alumnado en su estrategia elegida. Se explican conceptos histéricos.

Tareas del alumnado: Cumplir misiones, como crear embajadas en otras
civilizaciones, usar la diplomacia para favorecer su posicién inter-
nacional y acabar con la balanza econémica en positivo al finalizar
la sesién.

La respuesta fue distinta en cada una de las clases. A y B en general presta-
ron atencién, mientras que en C un buen sector de la clase no se mostré intere-
sado en la actividad. Durante las sesiones de taller, en A y B (y un sector de C)
la motivacién fue en aumento, traducida en la ideacién de estrategias, algo que
no sucedié entre el alumnado menos implicado. Cabe destacar el caso de dos
alumnos con TDAH que mantuvieron la concentracién y mostraron buenos
resultados a lo largo de todo el taller.

Para evaluar y analizar los resultados, ha predominado la metodologia
cualitativa, observando, conversando, tomando datos e interpretando el
proceso de desarrollo del taller de videojuegos, asi como extrayendo evi-
dencias antes y después del mismo. Para ello, los instrumentos han sido dos
cuestionarios (uno previo al taller y otro al finalizarlo) y una redaccién por
cada estudiante.
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~ Tlustracién 5 ~

Alumna jugando al Civilization III durante el taller de Historia y Videojuegos. Fuente:
Andién, 2015.

5. RESULTADOS Y DISCUSION

Los cuestionarios previos al taller estaban divididos en dos partes para
observar y valorar, por un lado, la percepcién y uso del alumnado de los
videojuegos y, por el otro, su nivel conceptual sobre el tiempo histérico y
aspectos de la Edad Contemporinea. Este instrumento dibujé la situacién
de partida.

Por un lado, evidencié un uso extendido de los videojuegos en el alumnado
participante, el cual ademads se decanta por el género de estrategia (jugado por
miés de la mitad). Sin embargo, al preguntarles sobre la eficacia de estas he-
rramientas para aprender Historia, se impone la prudencia de quienes opinan
que serd el enfoque que se dé a ese recurso el que permita o no un aprendizaje.
De ello se extrae que, pese a que mds de un tercio si los consideran ftiles sin
reservas, la predisposicién a su implantacién en el aula no es tan absoluta como
podria percibirse a priori por la vinculacién en el imaginario colectivo entre
adolescencia y videojuego.
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El perfil dispar entre clases requiere introducir esta variable —clase de 4°
a la cual pertenece el alumnado encuestado— que en los cuestionarios previos
revela que la clase A es el que mds utiliza videojuegos, la mdas favorable a su
implantacién en el aula y la que mds videojuegos histéricos conoce. Esto con-
tribuye a desmontar las criticas infundadas pero extendidas que relacionan a
quienes juegan a videojuegos con fracasos escolares (ya que la clase A obtiene
los mejores resultados académicos).

La segunda parte del cuestionario indaga si destacan algin factor histéri-
co muy por encima del resto mientras no tienen otros en cuenta (monocau-
salidad) o si, por el contrario, reconocen la importancia de todos ellos (mul-
ticausalidad). Por ejemplo, en la pregunta sobre “Qué es mds importante en
un conflicto internacional contempordneo”, la clase A hace una explicacién
mas multicausal de la Historia; aunque las otras clases valoran por encima
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de A factores como Ejércitoy territorio, infravaloran otros como diplomacia.
En cualquier caso, el nimero de personas que escogié cada factor en estos
cuestionarios previos fue bajo y la media del curso mostré preponderancia de
unos aspectos histéricos sobre el resto, con los fenémenos militares y expan-
sivo-territoriales como los mds valorados como trascendentes en el devenir
histérico contemporineo.

Las preguntas abiertas sobre conceptos histéricos, al final del cuestiona-
rio, permiten un andlisis mds profundo. En el total del curso casi la mitad
de respuestas las dejaron en blanco o, en el mejor de los casos, aportaron
una Unica idea (atribuyeron un solo factor o causa), sin apenas respuestas
elaboradas. No hay una clase que mostrase dominio del tiempo histérico y
de la materia. Tras la categorizacién de las respuestas del alumnado puede
afirmarse, asimismo, que asocian las cuestiones politicas a la guerra y a las
disputas territoriales. Del mismo modo, caracterizan a la Edad Contem-
pordnea con progreso y desarrollo, especialmente en el dmbito cientifico y
tecnolégico, predominando la faceta occidental avanzada tecnolégicamen-
te. Hay, por otro lado, dificultad para retroceder a los primeros compases
de la Edad Contempordnea al hablar de esta, ya que resaltan conceptos y
aspectos mds préximos al presente inmediato, que generalizan para toda
la etapa. Insisten asi en el deterioro econémico propio de la crisis actual o
en la ausencia de gobiernos autocriticos ligada a las democracias liberales,
ideas que no concuerdan con la realidad histérica de todos los tiempos y
espacios circunscritos a la Edad Contemporinea.
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Algunos cuestionarios incluso reflejan dificultades para situar en el tiempo
la Edad Contemporinea (a pesar de ser el periodo que abarca su asignatura) o
para trazar limites entre la esfera econémica, social y cultural.

Tras finalizar el taller, el alumnado hizo el cuestionario final que permitiria
analizar el punto alcanzado tras el proceso de aprendizaje. E1 documento con-
tenia las mismas preguntas sobre conceptos y conocimientos histéricos de los
cuestionarios previos para establecer resultados comparativos.

En el conjunto de las tres clases, el porcentaje de preguntas abiertas sobre
conceptos histéricos dejadas en blanco se redujo considerablemente, pese al im-
pacto de los malos resultados en la clase C. La clase B, que inicialmente arras-
traba el mayor porcentaje de respuestas en blanco, obtuvo una mejora patente.
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Por otro lado, en las preguntas test sobre factores que intervienen en procesos
histéricos, en las que pueden escogerse varias opciones, se produjo un reparto mds
equilibrado de las respuestas, indicio de una comprensién mas multicausal de la
Historia y de la nocién de simultaneidad. Asimismo, hubo un incremento de la
importancia atribuida a la mayoria de factores, de modo que cada persona eli-
gi6 mds factores de media. Cuando esto no ocurria, los que disminuyeron fueron
aquellos factores que en los cuestionarios previos habian elegido muy por encima
del resto, habiéndolos sobrevalorado. De este modo, ahora se igualan las distintas
opciones, acabando asi con la anterior monocausalidad a manos de factores bélicos
y territoriales. Cultura y diplomacia, por ejemplo, se ven favorecidas tras la inter-
vencién. Esto también indica una mayor comprensién de la complejidad histérica;
la respuesta esti menos simplificada, se entiende mejor una multicausalidad.
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Los cuestionarios finales, igualmente, revelan la capacidad didéctica de los
videojuegos de estrategia histérica respecto a contenidos histéricos concretos
y no solo conceptos abstractos. El alumnado supo nombrar muchos mis li-
deres politicos contemporineos que en los cuestionarios previos y entre las
respuestas vilidas destacaron aquellas que contenian personajes histéricos que
aparecen en el videojuego. Asi, por ejemplo, Gandhi y Mao Zedong (lideres en
el Civilization IIT de India y China, respectivamente) se convierten en los mds
nombrados, superando a aquellos nombres que en los previos eran mds citados
por clara influencia de la cultura popular y la actualidad, como Obama y Hitler.
Este tltimo deja paso en las respuestas a la irrupcién de Bismarck, lider de Ale-
mania en el juego y que no habia sido nombrado ninguna vez en los previos.

En estas respuestas se aprecia una vez mis el contraste de resultados y de la
eficacia del taller entre los distintos grupos. Frente a la enorme mejoria en las
otras clases, en C el porcentaje de respuestas vélidas se redujo un 20% con re-
specto a los previos. Esto se explica por las escasas entregas de trabajos; alum-
nado que estaba mostrando buenos resultados a lo largo de taller no mejoré su
falta de habitos de trabajo, impidiendo valorar su progreso y aprendizaje.

La complejidad conceptual se aprecia de nuevo con mayor nitidez en las
cuestiones abiertas, en las que se recogié un abanico de ideas mds amplio re-
specto a los cuestionarios previos. Del predominio de respuestas con una tnica
idea se pasé a un mayor nimero de conceptos e ideas en cada una de ellas.
Ademis, es perceptible la relacion (en torno a las tres cuartas partes de las re-
spuestas) con aspectos que aparecen en el Crvilization II1.

Las “nubles de palabras” son representaciones de sintagmas donde el tama-
fio de cada etiqueta (que recoge una idea o concepto) equivale a las veces que
aparece en el total de cuestionarios, aumentando su tamafio conforme es mds



nombrada. Se han usado en el anilisis de cuestionarios para representar de
forma grafica las respuestas del alumnado en cada pregunta. Dentro de ellas,
aparecen en cursiva aquellos términos que pueden percibirse a partir del Civi/i-
zation, ya sea por englobar un término explicito de la partida (como el nombre
de una unidad militar) o bien un aspecto implicito y observable en el desarrollo
de esta (como conflictos por el control de yacimientos energéticos).

Por ejemplo, en la siguiente nube de palabras, al pedirles nombrar mejoras
tecnoldgicas de la Edad Contempordnea, aparecen ideas como “vuelo avanzado”y
“produccién en masa” (nombre de avances cientificos en el juego) o “acorazado”
(unidad militar de las ciudades portuarias con hierro y carbén). Ademis de las
nuevas tecnologias, adquieren peso otras ideas como los transportes y la elec-
tricidad, faciles de localizar en el juego.

En estas preguntas abiertas también hay un seguimiento del proceso par-
ticular de cada estudiante, identificindoles con un nimero y su clase. Destacan
algunas respuestas por evidenciar adquisicién del tiempo histérico, por mejorar
de forma clara su situacién de partida o por incluir ideas que se han trabajado
con el taller. Se ha evaluado, por medio de una rejilla, si en esas respuestas
aparece o no la complejidad del tiempo histérico y si se encuentran aspectos que
han podido percibir por medio del videgjuego. Estos son ejemplos:

Alumno 1 de la clase B (Complejidad? | ;Videojuego?
Previos | “La camara” No No
Finales | “La creaciéon de naves aeroespaciales, Si Si

las nuevas telecomunicaciones”

Alumno 2 de la clase B (Complejidad? | ;Videojuego?
Previos | “Microchip y almacenes de informacion” No No
Finales | “Produccion en masa, electricidad, vuelo Si Si

avanzado”




creacion de armas nucleares, radio,
locomotora”

Alumno 4 de la clase C ¢Complejidad? | ;Videojuego?
Previos | “Inventaron el ordenador y mejoras” No No
Finales | “Teléfono, primer viaje al espacio, St Si

Pregunta: ;Qué puede influir en la riqueza de un pais en la Edad Contem-

pordnea?

-,
ECO“ om Ia Trabajadores Guerras Avances Sistema politico Empresas

Hiperinflacion  Niimero de personas Tecn OIOg lla y Cien Cia

Poder militar y Ejército Industrializacion coionias
Donde se sittian las industrias  Conflictos AHGHZGS_V poder dfplomdtfco
Territorio Teneralgo queelrestono Cultura Recursos energéticosy
naturales Comercio exterior e intercambio de materias

Pregunta: ; Qué cosas tienen valor estratégico en la Edad Contempordnea?

poder diplomatico y militar”

Alumno 1 de la clase B ;Complejidad? | ;Videojuego?

Previos | Respuesta en blanco

Finales | “Tener mas tecnologia y mas Si St
armamentistica y recursos energéticos”

Alumna 3 de la clase A iComplejidad? | ;Videojuego?

Previos | “La gente que tiene estudios y puede No No
avanzar en la sociedad”

Finales | “Petréleo y la industrializaciéon porque Si Si
es lo que mas dinero y riqueza dan”

Alumna 2 de la clase C ;Complejidad? | ;Videojuego?

Previos | Respuesta en blanco

Finales | “Puede influir la cultura y sobre todo Si Si




crisis econémica”

Alumna 4 de la clase B ;Complejidad? | ;Videojuego?
Previos | “Pérdida de soldados” No Si
Finales | “La ciencia y la tecnologia, las guerras, la Si Si

Pregunta: ;En gué influye la Revolucion Industrial a un gobierno?

Encarecimiento

Nivel de vida y bienestar de la poblacion
Obreros a sueldo

Impacto en la sociedad

Desarrollo

Mayor produccidén Mejora del pais

Mayor inversidn industrial

Materias primas y recursos E CO n O m Ila y r i q u ez a
Rapidez de transportes y desplazamientos

Movimientos demograficos y migratorios

Industrias y fabricas
Velocidad de la vida

Tecnologias

Mas trabajo
Sociedad de clases

Comercio internacional

social”

Alumno 7 de la clase A (Complejidad? | ;Videojuego?
Previos | “Pérdida de horas de trabajo” No No
Finales | “En la tecnologia, en el bienestar del Si Si
ciudadano, en el transporte, en las
materias primas”
Alumno 7 de la B (Complejidad? | ;Videojuego?
Previos | Respuesta en blanco
Finales | “La creacidn de fabricas, una inyeccién Si Si
de dinero a la economia del estado”
Alumno 2 de la clase C ¢Complejidad? | ;Videojuego?
Previos | “En las tierras” No Si
Finales | “En el desarrollo econémico, politico y Si St

Ocasionalmente aparecen frases como “La monarquia nos hace mas pobres.
La republica y el comunismo estdn bien” que aluden manifiestamente a aspec-
tos del videojuego (la balanza econémica puede tener mas gastos dependiendo
del sistema politico escogido), pero que podrian generar representaciones er-
réneas de la Historia. Por otro lado, aumentan expresiones como la siguiente:
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“[Influye en] su forma de hacer las cosas, influye en todo” que, aunque no de-
tallan ningln aspecto, si traslada una visién mas global y multicausal.

Dejando de lado los cuestionarios, las redacciones son las que permiten
al alumnado explayarse mds en sus respuestas y por tanto trasladar mejor lo
aprendido. Estaban divididas en tres partes: la primera para describir el proceso
que habian seguido para jugar, centrdndose en aspectos de gestion; la segunda
para explicar su estrategia principal e identificar sus ventajas e inconvenientes;
y por tltimo, la tercera pedia una opinién personal y valoracién de la actividad
en relacién a la asignatura y aprendizaje de la Historia. El anilisis de estas
cuestiones fue por medio de una rejilla de control para evaluar la presencia de
los siguientes aspectos:

—Simultaneidad, multicausalidad y complejidad historica

La simultaneidad aparece claramente en la redaccién de la alumna 5 de la
clase A: “He podido expandirme por muchas zonas a través de guerras. La cien-
cia ha avanzado y las infraestructuras de las ciudades también. He podido ver
cémo avanzaba el tiempo a través de las nuevas tecnologias que se daban”. Muy
completo es también el proceso descrito por una compaifiera suya, /a alumna
3: “Intentar tener el mayor territorio e ir construyendo ciudades para poder
obtener mds recursos y mds cosas mds avanzadas para que los ciudadanos estu-
viesen contentos, como por ejemplo hospitales, bibliotecas. .. y asi tener mayor
avance en la ciencia”.

La clase B, por su parte, también presenta respuestas elaboradas, entre las que
se podria destacar la siguiente por su complejidad e interconexién de factores:

Ir colonizando territorios y creando ciudades en cada uno de ellos
para poder ver después cémo crece tu ciudad y la cultura. También in-
virtiendo poco a poco en ejércitos, trabajadores y cuando ya tuvieras un
buen ejército para protegerte, empezar a colonizar. Sobre todo invertir
en tecnologias, ciencias y materias primas para poder establecer alianzas
entre paises vecinos e intercambiar por otras cosas (alumna 5).

La propia observacién del videojuego, como afirma la alumna 1 de la clase
A, permite atender a diversos factores, aunque todavia no se maneje bien: “Fui
descubriendo tierras, riquezas e inventos. Fui viendo cémo crecia la poblacién,
subi la economia en un par de sitios”. Hay gente que ha percibido mds impor-
tancia en contentar a la poblacién, otra en asegurar acuerdos econémicos, o
tratados diplomdticos para reforzar un proceso expansionista, pero en la ma-
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yoria de las redacciones de las clases A y B ha predominado la diversidad de
frentes politicos atendidos. Incluso quienes han apostado al principio por el
dmbito militar, finalmente han tenido que intervenir también en otros planos.
Es reveladora esta observacion del alumno 5 de la clase B: “Al principio buscaba
la invasién de otros paises para ser mas poderoso, pero me di cuenta de que no
hacia falta para ser el mas poderoso, también podia serlo desarrollando mais los
otros conceptos como cultura, ciencia...”.

Hay quien apunta a procesos més complejos, como la creacién de deuda ex-
terna en paises rivales: “Lo que he hecho ha sido concentrarme en emplear mds
dinero para descubrir nuevas tecnologias y asi venderlas [...] y endeudar a los
paises vecinos” (alumno 5 de la clase B). Otras personas relatan su propia mejora a
lo largo del juego cuando aprendieron a manejar las diferentes variables, como la
alumna 6 de la clase B, que al principio lamenta que fracasaba por la guerra, pero
cuando supo afrontar este aspecto pudo progresar en economia y sociedad.

La percepcién de simultaneidad de diversos factores, la explicacién de un
hecho por motivos paralelos e interconectados o el desarrollo de procesos dis-
tintos en un mismo espacio y tiempo son elementos que han sido divisados
en el juego y que indican esa comprensién de la complejidad histérica. En la
clase C, por el contrario, la mayoria de las redacciones no recogen indicios de
asimilacién de esa complejidad, al no describir el proceso seguido o, en todo
caso, centrarse en un unico aspecto, como atacar o explorar.

—Toma de decisiones y estrategias

A menudo, el alumnado opté por una estrategia belicosa, algo que puede
explicarse por la propia naturaleza del Civilization que, aunque permite distin-
tas estrategias, la militar posiblemente sea la mdas presente en el juego y la que
mis facilita el desarrollo triunfal de la partida. Asi lo ha entendido /a alumna 3
de la clase B quien, aunque prefirié lo comercial, no descuidé el ambito militar
porque “un pueblo sin Ejército no era nada”. Sin embargo, con el desarrollo
de la partida, detectaron sus inconvenientes o las ventajas de desarrollar otras
estrategias. Es el caso de la alumna 2 de la clase A quien, aunque relata que tuvo
resultados positivos en el dmbito militar y que era algo fécil y rapido, pronto se
percaté de que “si no estds aliado con nadie y otros se alian probablemente per-
derds y con el paso del tiempo habria que invertir mucho en ciencia para con-
seguir buenas armas”. Lo mismo ocurre en el ambito cientifico para el alumno 2
de la clase B, que afirma que al gastar “la riqueza en tropas y no en investigacién
y desarrollo cultural, el pais se me atrasé con respecto a los demds”. Incluso hay
quien se arrepiente de haber preponderado tanto esta faceta, como e/ alumno
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7 de la clase A: “Puede ser un desastre, la guerra es dificil, de haberlo sabido no
hubiera entrado en ella, ya que perdi muchas de mis colonias en Africa”.

Aunque la militar ha seguido siendo la estrategia principal en muchas parti-
das, en la mayoria ha estado complementada. La alumna 3 de la clase A, ademis
de su estrategia expansionista, también se dedicaba “mucho a la ciencia para
poder avanzar y tener mayores avances que los demds paises para asi también
tener contentos a los ciudadanos”. Hay quien incluso evité la guerra y aposté
por estrategias diplomdticas o comerciales. El alumno 3 de la clase A reflexiona
acerca del cardcter contraproducente de la guerra y cree que

es mucho mads ficil salir ganando usando la razén que la fuerza. Con la
diplomacia varios paises son beneficiados, cada uno sale ganando y se
pierde poco [...]. Puedes no conseguir todo lo que quieras. Se reparten
los beneficios, aunque es mejor que una guerra, que a pesar de ser pode-
roso en la guerra todos pierden.

Primar otras estrategias también conlleva inconvenientes. £/ alumno 5 de la
clase A explica que al “espiar a mis vecinos, embargarlos, etc. iba poco a poco
ganando ventaja”, pero que a la vez se tarda mucho y “esto permite que los de-
mis se desarrollen y sea mas dificil atacarlos y conquistarlos”.

Por dltimo, hay estrategias que han ido cambiando y adaptindose al mayor
conocimiento del escenario histérico, probando las posibilidades de la simulacién:

Yo creo que no me he centrado en ninguna, aunque si es verdad que
la que mds he usado era la militar, pero he invertido mucho en ciencia
y en otras dreas. También cambié la politica ya que tenia un despotismo
pero para reducir la corrupcién cambié a comunismo. Durante la anar-
quia fue todo un caos [...]. En cultura me ha permitido aprender cosas
nuevas para luego poder establecer una politica diferente, etc. (a/umno 1
de la clase B).

En general, en todas las estrategias, han advertido que centrarse en una
supone descuidar otros factores y que es muy complejo atender a todo a la vez.
La elaboracién de estrategias complejas y el andlisis de las mismas responden a
una compresion de la simulacién y sus variables, y por tanto del tiempo histé-
rico. También es sefial de que el alumno o alumna ha entendido el juego, se ha
implicado en €l y es posible que haya aumentado su interés. Esto ha ocurrido
de forma generalizada en A y B, no tanto en C.
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—Andlisis historico

Ademis de narrar sus estrategias, hay estudiantes que van mds alld y re-
flexionan analizando aspectos histéricos e incluyendo conexiones causa-efecto.
Se puede hablar aqui de un mayor aprendizaje, ya que han trasladado la simu-
lacién a su pensamiento histérico y percepcidn de la realidad.

Una idea muy compartida es la dificultad de gestionar y liderar una civili-
zacion, el requerimiento de esfuerzo y tiempo al entrar en juego abundantes
factores a la vez. El alumno 6 de la clase B subraya en su redaccién que

la forma de gobernar no es tan ficil y eso que solo era un videojuego, te
ayuda a comprender cémo administrar un pais, las diversas estrategias
para sacarlo adelante y los diferentes métodos que habia que realizar para
avanzar en diferentes bloques como el militar, cientifico, diplomitico...

El alumno 6 de la clase A opina que el juego muestra que llevar una civiliza-
cién no es solo conquista, teniendo que “desarrollar mds cosas para destacar so-
bre el resto”, por ejemplo “llevando a tu civilizacién hasta la era espacial desde
la feudal o hasta la democracia desde el despotismo”.

Varias redacciones incluyen referencias y comparaciones con la realidad histé-
rica o la actualidad. El alumno 3 de la clase A afirma que “ha sido como gestionar
un pais de verdad, como un pais en miniatura’. La alumna 2 de la clase A habla, en
este sentido, de la corrupcién, que contrarrestaba creando juzgados: “sin hacer nada
de repente habia bastante y era dificil eliminarla. Facil de asociar con el presente”.

Algunas redacciones introducen conceptos estructurantes muy interesantes
como despotismo/democracia, embargos, anarquismo o descolonizacién, algo
que supone un nivel mds alto de aprendizaje al relacionar la simulacién con
procesos histéricos. “Dependiendo de la cultura, la posicién geogrifica y el go-
bernador, el curso de la Historia puede cambiar de un momento a otro. Nunca
hay que enfadar al pueblo porque queman la ciudad”, redacta el alumno 2 de
la clase A. “Aprendi cosas nuevas sobre la Edad Contemporinea, como que los
tratados diplomdticos son la base sobre la que se apoyan los estados para actuar
en el mundo”, apunta el a/umno 5 de esa misma clase.

Hay incluso quien reprocha que en el videojuego haya “fallos” o discordan-
cias con la realidad. A la alumna 2 de la clase C le parece desconcertante “que
Berlin estd en América, no es algo real” y cree que por lo tanto pierde relacién
con la asignatura. El alumno 2 de la clase B lamenta que la rivalidad tiene un
peso muy grande en el juego y que “cuando eran anarquistas se me hizo mds
dificil jugar” (esta representacién alternativa que transmite el videojuego apare-
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ce en mds estudiantes y, si carece de andlisis critico, puede dar lugar a un error
conceptual). E/ alumno 2 de la clase B también detecta que “puedes atacar a otros
paises sin que eso hubiera sucedido o desarrollar cosas mds pronto o mds tarde,
hacer colonias donde no habia”. Esta Historia virtual es, en definitiva, algo
que choca con la idea preestablecida de aprendizaje histérico en el alumnado,
acostumbrado a trabajar la Historia de una forma positivista.

—Valoracion de la actividad

En el 70% de las redacciones senalan que el Civilization III es apto para
aprender Historia. Este porcentaje aumenta a un 80% en las clases A y B, mien-
tras que C suspende la propuesta con apenas un 40% de gente a favor. Lo curioso
es que, en A y B, las personas reticentes a implantar esta herramienta como mé-
todo de aprendizaje luego reconocen haber aprendido cosas, solo que no asocian
esos aprendizajes a la teorfa de la asignatura, una vez mds por su visién casuistica
de la Historia. Es el caso del alumno 1 de la clase A, que dice que el videojuego
deberia ir “mds hacia la Historia y no hacia la politica como hace el juego”. No
entiende, por tanto, la gestién politica como uno de los motores de la Historia.

Por el contrario, la alumna 3 de esta clase cree que el taller estdi muy bien
relacionado con la asignatura porque “se pueden ver los cambios, puedes poner
bastantes tipos de gobierno, puedes seguir muchas estrategias diferentes, etc.”,
aunque asocia el mayor o menor aprendizaje a lo que “enganche” el videojuego
a cada persona. La a/umna 6 hace una valoracién del conjunto de la clase y sos-
tiene que han aprendido, “ya que hemos tenido cambios en la manera de gober-
nar”. También la a/umna 7 subraya que el juego tiene bastante en comun con la
asignatura y sirve para aprender Historia porque “ensefia 4mbitos ejecutivos, las
relaciones con otros paises, cémo es una democracia, dictaduras, economia”.

Hay quien se fija en la naturaleza de la actividad mas que en su potencial
didéctico. La a/umna 8 la considera un buen método porque se aprende “de ma-
nera diferente y para distraerse un poco”, rompiendo con la monotonia del libro
de texto. También gente a la que la actividad le ha gustado mas de lo previsto.
Aunque hay quien incide en la dificultad inicial, la satisfaccién predomina en
las clases A y B: “El juego me ha parecido muy completo [...]. Me parece una
idea innovadora que consigue despertar interés por lo que aprendemos bastan-
te” (alumno 1 de la clase B). Incluso, quienes mds han disfrutado del taller, piden
organizar mds actividades de este tipo y que se apliquen al resto de asignaturas.

También describen sus emociones, desde la sensacién de poder hasta la
frustracién de tener que controlarlo todo. Hasta hay propuestas de mejora:
“Creo que se podria mejorar explicando la clase con el videojuego a la vez, por
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ejemplo crear una partida para explicar la descolonizacién; mientras el profesor
explica ir jugando y viendo cémo afecta a las metrépolis y a sus antiguas colo-
nias” (alumno 5 de la clase A). Por Gltimo, cabe destacar el caso de estudiantes
que aluden directamente al aprendizaje significativo a partir del taller:

Manera interesante y adictiva de aprender sobre la Historia, porque
con el juego es como pasar a formar parte de la Historia, te transporta a
la época deseada y te hace entender mucho mejor las cosas y se te quedan
en la cabeza porque es como un recuerdo que has vivido, todo lo contra-
rio que leer un texto (alumno 2 de la clase A).

Por ultimo, el taller tuvo peso en la nota de la evaluacién de Ciencias Sociales
del alumnado participante, calificando sus redacciones por medio de rdbricas
que atendian a criterios de congruencia, reflexién o argumentacién, y premian-
do la entrega de los cuestionarios finales y la actitud y proceso de trabajo a lo
largo del taller. En general, las calificaciones fueron positivas, con ninguna nota
por debajo del 6,5 sobre 10 en las clases A y B, mientras que en C suspendieron
el 40% de las escasas personas que entregaron sus redacciones. La nota media
de Ay B roza el sobresaliente, superando de forma considerable su media en
la anterior evaluacién en Ciencias Sociales. A vista de todos los resultados, la
clase B, con un incremento de casi tres puntos en sus notas y su asimilacién de
la complejidad histérica, ha mostrado un perfil idéneo, dado que A ya partia de
buenos resultados. A pesar de los resultados poco convincentes en C, la media
del total de la muestra de 40 estudiantes que entregaron sus trabajos es de un
7,7 sobre 10. En la evaluacién precedente a la intervencién esta misma muestra
tuvo una media de 5,9 en las notas finales en Ciencias Sociales.
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Hay algunos casos que destacan por una clara optimizacién en las no-
tas del taller con respecto a sus notas académicas anteriores. Hay, asi, una
evidente mejoria por medio de este método, que también se ve en el nivel
demostrado en la actividad.

6. CUESTION DE GENERO EN LA DIDACTICA POR MEDIO DE VIDEOJUEGOS

Es preciso tener en cuenta consideraciones de género para lograr que la
aplicacién de esta didactica al aula sea exitosa en todo el alumnado. Hay que
corregir y atender a la posible desigualdad en torno al uso y percepcién de
los videojuegos, que podria condicionar el proceso de aprendizaje de chicas y
chicos, al repetir el videojuego histérico la naturaleza androcéntrica del pro-
pio relato histérico tradicional. Joel Feliu y Jordi Heredia (2009), a partir de
evidencias de estudios previos, exponen la existencia de diferencias de género
en el uso de videojuegos y la actitud ante ellos, aunque auguran una reduccién
de dicha brecha en un futuro préximo. A ello puede contribuir por ejemplo
la democratizacién del acceso a videojuegos por la irrupcién de smartphones y
redes sociales. Las mujeres, afirman, realizan un uso mds funcional del video-
juego, frente a la utilizacién principalmente lddica de los hombres. E1 menor
acceso de mujeres a los videojuegos lo atribuyen estos autores a una adecuacién
de las temiticas y valores (poder, competitividad, violencia o impulsividad) a
los gustos interiorizados por los nifios y no por las nifias en su proceso de so-
cializacién, al ser una “industria de hombres y para hombres”. Feliu y Heredia
también detectan que se estereotipa la figura masculina y femenina en los vi-
deojuegos en base a valores sexistas (hombres dominantes, fuertes y valientes y
mujeres sumisas, dependientes y frigiles).

El Civilization III no es ajeno a esta problemdtica. De 16 civilizaciones
solo las lideres de cuatro de ellas son mujeres, a las que ademds se atribuye una
caracterizacién masculinizada (Juana de Arco, por ejemplo) y que en el trans-
curso de la partida mantienen un caricter idéntico al de sus homdlogos mas-
culinos®. Aunque si hay mujeres entre la ciudadania (se deduce por el aspecto
fisico, pero sigue llaméndose “obrero”), todas las unidades militares, colonos y
trabajadores son hombres. Si que hay también consejeras, pero ocupan cargos
como comercio y cultura, quedando para los consejeros hombres la esfera mi-

6 Es cierto que en la realidad histérica ha sido més comin que sean hombres y no mujeres
quienes lideren las civilizaciones, pero la mera perspectiva de la Historia como producto de
sus gobernantes también contribuye a ese ocultamiento del papel de la mujer en las sociedades
humanas.
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litar, la cientifica o la diplomética. Ademads de los atributos con valores asocia-
dos al género masculino de muchos videojuegos, existen otros mas estratégicos
como el militarismo y la guerra, que admite una victoria mds rapida y sencilla
que por otros cauces menos belicosos.

Puesto en marcha el taller, desde el principio quedé afirmada la hipétesis.
El sexo ha sido una variable importante en los cuestionarios iniciales, arrojando
grandes diferencias en el uso y acceso a videojuegos, que es mayor en el caso
de los chicos: el 100% de personas encuestadas que admiten no jugar nunca a
videojuegos son chicas, mientras que entre quienes los utilizan habitualmente
los chicos les doblan en nimero a ellas. Aunque la mayoria de alumnas tienen
algn videojuego en su hogar, son los chicos quienes acumulan un mayor nui-
mero de juegos. Asimismo, la guerra y la accién son aspectos poco estimados
por el puiblico femenino, pudiendo distanciarles de los juegos donde la rea-
lidad bélica tenga mucho peso. Por otro lado, en las preguntas conceptuales,
los chicos vinculan mds el poder politico al Ejército, recursos estratégicos y
tecnologias, mientras que los dmbitos cultural y diplomatico son mds valorados
por las chicas. Cabe subrayar que desde el principio de la actividad el grupo de
alumnas de la clase C mostré un desinterés total traducido en cuestionarios en
blanco. Este hecho aumenta la distancia entre los resultados de ambos sexos en
el cémputo total del curso, si bien en las clases A y B no fueron tan dispares,
con ambos sexos mostrindose en general proclives a la incorporacién de esta
herramienta al aula siempre que se le dé un enfoque didactico.

Durante el desarrollo del taller, en primer lugar, se notificé que bastantes
chicas elegian jugar en pareja con otras chicas. Esto podria denotar una cierta
inseguridad por su falta de hdbito con estas herramientas, pero también una
preferencia por el trabajo cooperativo, mientras que en los chicos imperaria el
afin de lograr una victoria individual y emprender su propia estrategia. Ha-
bria que atender a factores culturales asi como a la psicologia evolutiva para
explicar esta situacién. En segundo lugar, a la hora de elegir lideres, los chicos
escogian a Lincoln o Julio César mientras las chicas seleccionaban a Cleopatra
o Isabel de Inglaterra, coincidiendo por tanto con su identidad de género. De
ahi se puede extraer la necesidad de estudiar personalidades femeninas de cada
momento histérico para despertar el interés en la Historia entre las alumnas.
Finalmente, la actividad también revelé mayor dificultad en las chicas, con ex-
cepciones, para desenvolverse activamente en la partida y disefiar su propia es-
trategia. Esto puede explicarse en parte por la escasa familiarizacién de algunas
estudiantes con los videojuegos, pero asimismo por algunos roles tradicionales
de género: a los chicos se les valora el emprendimiento, la persistencia en lo-
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grar sus objetivos, la iniciativa propia en marcirselos, la busqueda del dominio
y competitividad, sin olvidarse del talante belicoso que a veces se requiere y la
posicién de liderazgo en la que se coloca al jugador; frente a ello, en las chicas
podria predominar la llamada ley del agrado, que explicaria la espera de ins-
trucciones para ir dando pasos en el juego.

También en los cuestionarios finales y redacciones la variable de sexo tuvo
importancia, aunque los malos resultados de las chicas de la clase C contrasta-
ron con una clara mejora en las de B y los buenos resultados de las de A.

7. CONCLUSIONES

Analizados los resultados y valoraciones, puede concluirse que, en conjunto,
el taller de videojuegos ha tenido una repercusién positiva en el aprendizaje de
la complejidad del tiempo histérico. El Civilization III se confirma asi como
herramienta con potencialidad diddctica para la asignatura de Ciencias So-
ciales en 4° de la ESO, tanto para nociones complejas como para contenidos
curriculares mds concretos.

Serfa conveniente, no obstante, iniciar esta metodologia en cursos prece-
dentes con juegos mids sencillos, para que el aprendizaje por medio de estas
herramientas sea progresivo y no una actividad aislada ya al final de esta etapa
educativa. Cuatro horas son insuficientes para un nivel de aprendizaje satisfac-
torio, percepcién muy extendida también entre el alumnado. En este sentido,
su uso es conveniente al inicio del curso o de forma continuada (algo dificul-
tado por la rigidez horaria de Secundaria) y no cuando ya ha tenido lugar el
aprendizaje de conceptos concretos. El videojuego crea el “cajén”, la base sobre
la que luego ir metiendo objetos mds concretos. Asi, cuando aparezcan con-
ceptos especificos del juego en los contenidos de la asignatura, como personajes
histéricos, puede valer como punto de anclaje y como motivacién.

En general, ha existido una dificultad considerable en la toma de contacto
con el Civilization, por su complejidad. Quien la ha superado y ha conseguido
gestionar el juego, se ha divertido y aprendido a la vez. Aquellas personas que
no han presentado una mejora coinciden con casos de resultados muy bajos a
lo largo del curso, por lo que no hay un empeoramiento de sus resultados con
el taller, si bien tampoco puede hablarse de este como receta milagrosa.

A pesar de que el plano motivacional ha quedado reforzado en la mayoria
de participantes (incluyendo un grupo de chicos de C que, aunque no corri-
gieron sus resultados académicos, mostraron motivacién y progreso durante el
taller), hay que tener en cuenta que la naturaleza lidica de la actividad puede
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predisponer a la relajacién al alumnado no interesado, al no reconocer en ella
una trascendencia académica. Asi, aunque el videojuego sea una herramienta
de ocio muy extendida entre adolescentes, habrd personas reticentes a su uso, lo
cual exige incidir en su naturaleza diddctica y combinarlo con otras actividades.
Los juegos de gestién global no muestran con tanta nitidez aspectos cotidianos
o sociales como si lo hacen con procesos politicos o econémicos, por lo que
deben complementarse con otras herramientas para trasladar la complejidad
histérica al completo. Hay que incidir asimismo en la naturaleza del software
como simulacién histérica y explicirsela a un alumnado poco acostumbrado a
mirar la Historia desde dicha perspectiva simulada.

Otro aspecto observado en el taller es que, a pesar de que la partida es in-
dividual, suele crearse un ambiente de trabajo cooperativo, compartiendo el
alumnado sus procesos y avances y ayudindose mutuamente. Asi, al final del
taller, en la clase A sefialan los recursos energéticos como factor desencadenan-
te mucho mds que en las otras dos. Es recomendable, cuando surge una duda
relevante o alguien alcanza un logro, compartirlo y explicarlo al resto del grupo.

Dada la profundidad y multiplicidad de itinerarios posibles en el juego, con-
viene guiar con pasos la actividad del alumnado para evitar, por ejemplo, que
centren su partida solo en la produccién de unidades militares, descuidando
otros aspectos de su civilizacién que infravaloraban mis al inicio. El taller de
videojuegos tendria una clara linea de mejora articulindose en torno a misiones,
demandando llevar a cabo tipos de estrategia concretos e incidir en aspectos
importantes de cara al aprendizaje de conceptos incluidos en la programacién.

Pero el estuerzo del profesorado por introducir estas herramientas en los
centros demanda complicidad de las instituciones educativas, asi como de fa-
bricantes de videojuegos. La adecuacién de sus productos al curriculo acadé-
mico es todavia un mercado por explorar, ya que a dia de hoy es el o la docen-
te quien debe cumplir el doble papel de técnico/a y profesor/a (aqui patente,
ademads de en la inversién de tiempo y esfuerzos en cuestiones informdticas, en
la exigencia de crear una partida en la Edad Contemporinea para adaptarlo a
la asignatura). Es dificil encontrar el equilibrio entre la escasa atraccién de los
juegos educativos y los dudosos valores, androcentrismo e inexactitud histérica
de los videojuegos comerciales. Se acusa una falta de softwares adecuados para
trabajar la programacién concreta de 4° de la ESO, por lo que se hace necesario
adaptar juegos mds genéricos. Las posibilidades didécticas pueden verse incre-
mentadas por medio del modding: edicién de escenarios de juego (mods) que
permite reconstruir sobre el mapa momentos histéricos, eso si, con una ingente
inversién de horas una vez mis en el rol de disefiador/a informitico/a.



40 0 Carlos Andién Echarri

Queda por delante un campo de posibilidades inexplorado. Al igual que las
editoriales comercializan libros de texto y los ofrecen a los centros, cabria pre-
guntarse por qué no explotar diddcticamente el mercado del videojuego, que
encontraria en el instituto un perfecto escaparate de cara a ofertarse al usuario
adolescente, y en las instituciones educativas, la responsabilidad como poten-
ciales inversoras en el desarrollo de softwares adaptados, del mismo modo que
han integrado pizarras digitales y otras NTIC. Que el propio juego sea capaz
de cargar escenarios para cada unidad didéctica, incorporando contenidos cu-
rriculares y ademds mecanismos de autoevaluacion en funcién al desarrollo del
juego, son expectativas que hoy parecen lejanas pero que no hay que descartar
en el camino a la innovacién metodolégica apoyada en videojuegos.

8. BIBLIOGRAFiA

CarreTERO, M. y LEON, M. (1993). «Aportaciones de la Psicologia Cognitiva
y de la Instruccién a la ensefianza de la Historia y de las Ciencias Sociales»,
Infancia y Aprendizaje, 62-63, pp. 153-167.

CARRETERO, M. (2011). «Comprensién y aprendizaje de la historia». En L.
Robricuez y N. Garcia (coords.), Ensefianza y aprendizaje de la Historia
en la Educacion Bdsica, pp. 69-104.

CarvajaL Garripo, D. (2014). «El papel de los videojuegos en el desarrollo
cognitivo». En J. S1ERRA y D. RoDRIGUES (coords.), Contenidos digitales en
la era de la sociedad conectada, pp. 163-178.

CuEenca, J.M. (2006). «La ensefianza de contenidos sociohistéricos y patrimo-
niales a través de los juegos de simulacién». Treballs d’Arqueologia, 12, pp.
111-126.

Duraa, S. y Saquirg, K. (2008). «Productive Gaming and the Case for His-
toriographic Game-Play». En Ferpic, R. (Ed.), Handbook of Research on
Effective Electronic Gaming in Education, pp. 200-218.

FeL1y, J. y HEREDI4, J. (2010). «Lineas de investigacion en videojuegos y gé-
nero: presente de desigualdad ;futuro de? en Meddia, cultura i comunica-
ci6 (Ed.), Crisis analdgica, futuro digital. Internet: en www.cibersociedad.
net/congres2009/es/coms/lineas-de-investigacion-en-videojuegos-y-ge-
nero-presente-de-desigualdad-futuro-de/997/ [consultado por dltima vez
16/9/2016].

GonzALEz GALLEGO, 1. (2001). «El juego en la historia social y el juego en el
aprendizaje de las ciencias sociales». Diddctica de las ciencias sociales, geografia

e historia, 30, pp. 7-21.


http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/lineas-de-investigacion-en-videojuegos-y-genero-presente-de-desigualdad-futuro-de/997/
http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/lineas-de-investigacion-en-videojuegos-y-genero-presente-de-desigualdad-futuro-de/997/
http://www.cibersociedad.net/congres2009/es/coms/lineas-de-investigacion-en-videojuegos-y-genero-presente-de-desigualdad-futuro-de/997/

La Historia Contemporénea a través de un videojuego: un taller didéctico con el «Civilization III» Ql

Le6N, R. y Lépez, M.J. (2003). «Los adolescentes y los videojuegos». Apuntes
de Psicologia, 21 (1), 5. Internet: consultado el 12/6/2015, en www.cop.es/delega-
ci/andocci/files/contenidos/vol21_1_5.pdf.

Martinez Parra, D. (2012). La potencialidad diddctica de los juegos de rol
para la enserianza aprendizaje de las Ciencias Sociales. Desarrollo de un caso
prdctico en Educacion Secundaria Obligatoria (Trabajo Fin de Master), Uni-
versidad de Almeria. Internet: http://repositorio.ual.es:8080/jspui/bits-
tream/10835/1991/1/Trabajo.pdf [consultado por ultima vez 16/9/2016]

MucueTta Moreno, 1., Manzano ANDRES, A., ALONSO DEL VALLE, P y LaBia-
NO ALMINANA, L. (2015). «Videojuegos para aprender Historia: una experien-
cia con ‘Age of Empires’», Diddctica, Innovacion y Multimedia, 32, pp. 1-16.

Prats, J. y SANTACANA, ]. (2011A). «Ensefar a pensar histéricamente: la clase
como simulacién de la investigacién histérica». En Prats, J. (coord.), Di-
ddctica de la Geografia y la Historia, Barcelona, Editorial GRAO, pp. 67-88.

Prarts, J. y SANTACANA, J. (2011B). «;Por qué y para qué ensefiar historia?».
En L. Ropricuez y N. Garcia (coords.), Enserianza y aprendizaje de la
Historia en la Educacion Bdsica, pp. 18-68.

Revuerta, FI. y Guerra, J. (2012). «¢Qué aprendo con videojuegos? Una
perspectiva de meta-aprendizaje del videojugador». RED. Revista de Edu-
cacion a Distancia, 33. Internet: consultado el 12/6/2015, en www.um.es/
ead/red/33/.

Squirg, K. (2005). «Civ III as a geographical Simulation for world history
education». En M. Bittanti (ed.), Civilization and its discontents. Virtual his-
tory. Real fantasies. Milan, Ludilogica Press.

VALVERDE, J. (2008). «Aprender a pensar histéricamente con apoyo de soportes
informaticos». Cultura y Educacion, 20 (2), pp. 181-199.


http://www.cop.es/delegaci/andocci/files/contenidos/vol21_1_5.pdf
http://www.cop.es/delegaci/andocci/files/contenidos/vol21_1_5.pdf
http://www.um.es/ead/red/33/
http://www.um.es/ead/red/33/




NARRAR LA EXPERIENCIA. LA ENSENANZA
Y EL APRENDIZAJE EN ENTORNOS VIRTUALES
PARA CIENCIAS SOCIALES Y PRACTICAS
DEL LENGUAJE

Gisela Coronado Schwindt!
coNICET / Univ. Nacional de Mar del Plata

Juan Manuel Gerardi?

coNICET / Univ. Nacional de Mar del Plata

Viviana Talavera®
Univ. Nacional de Mar del Plata

1. PLANIFICANDO LA EXPERIENCIA DE JUEGO

En el transcurso del ciclo lectivo 2016, y como parte de la actividad que veni-
mos desarrollando en el marco institucional que proporciona el Grupo de Inves-
tigacion y Transferencias Tecnoldgicas, Educacion y Gamificacion 2.0 de la Facultad
de Humanidades en colaboracién con el Grupo de Ingenieria en Desarrollos
Informaticos, ambos de la Universidad Nacional de Mar del Plata, nos propusi-
mos cumplir con los objetivos planteados respecto de la extensién y transferencia
realizando un curso de capacitacién docente. El mismo tenia por finalidad inter-

1 Correo electrénico: giselacoronado85@yahoo.com.ar.
2 Correo electrénico: historiantiguaunmdp@gmail.com.
3 Correo electrénico: nemesisvengadora@hotmail.com.
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venir en el proceso de formacién continua de profesores, en el espacio geografico
de la ciudad de Mar del Plata (Argentina), que llevan adelante sus tareas en
distintos niveles educativos. Nuestra intencién, al momento de proyectar la ex-
periencia, era crear un puente de didlogo con los principales agentes mediadores
que tiene el proceso de transposicién didéctica. En las lineas que siguen intenta-
remos reconstruir la forma en que llevamos adelante nuestra tarea, recuperando
algunas cuestiones esenciales en torno a la 1égica de la planificacién y ejecucién
del curso, asi como también, de las dificultades y resultados.

En lo concerniente a la propuesta vale aclarar que los propésitos que nos
animaron a pensar las jornadas de capacitacién® estaban relacionados con la
evaluacién que hicimos sobre el empleo de medios de ocio digital en las Escue-
las Municipales del Partido de General Pueyrredon®. Entendiamos que, pese
al grado de penetracién social de los videojuegos, a nivel cultural, no existia,
en cambio, una correlacién que equiparara su uso en el proceso de ensefianza

4 Las actividades contaron con el aval proporcionado via Ordenanza de Consejo Acadé-
mico de la Facultad de Humanidades N° 4222/16 y Ordenanza de Consejo Académico de la
Facultad de Ingenieria N° 1978/16.

5 Los datos recogidos fueron fundamentales para el estudio de las condiciones de
base del medio con el que pretendiamos trabajar y, entre otras cuestiones, nos permitié for-
mular los objetivos del grupo de investigacién y extensién, asi como también, el armado de
un prototipo de videojuego sobre la frontera en territorio que hoy ocupa la ciudad de Mar
del Plata: Proyecto de Extension Play & Level Up: la enserianza y el aprendizage del conoci-
miento historico en el aula a través de los videojuegos, avalado por la Facultad de Humanida-
des, Universidad Nacional de Mar del Plata, segin OCA N°1452/13, periodo de ejecucién
ciclo lectivo 2014 (director: Dr. Gerardo Rodriguez, Co-director: Mg. Juan Ferguson).
Los datos relevados, que se encuentran en proceso de redaccién para su publicacién, tienen
correlacién con La Encuesta Nacional de Consumos Culturales y Entorno Digital que en
diciembre de 2014 dio a conocer el informe “Computadora, internet y videojuegos”, reali-
zado por el Sistema de Informacién Cultural de la Argentina, muestra una tendencia clara
de avance del consumo de videojuegos que indica su incremento en el dltimo decenio a la
publicacién de los resultados del sondeo. La muestra se compuso de personas de 12 afios en
adelante pertenecientes a 6 distritos estratégicos en los que se dividié la poblacién del pais,
de los cuales, se encuestaron 3574 casos efectivos, en ciudades de més de 30.000 habitan-
tes. E1 30 % de los consultados juega en distintas plataformas. Este aspecto es interesante
puesto que muestra que se trata de un producto cultural en expansion que comienza a estar
imbricado en pricticas de ocio y divertimento junto a las mds tradicionales como el cine, el
deporte, los programas de television y la lectura. Las cifras son alusivas en este caso, puesto
que del 30% del total un 6 % juega todos los dias, 13 % algunos dias a la semana, un 7 %
ocasionalmente en el mes, 3 % en ciertas épocas del afio y el 1% restante no tiene registro
de su actividad. http://sinca.cultura.gob.ar/noticias/i.phprid=19. Fecha de consulta: 5 de
diciembre de 2016.
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como, por ejemplo, ocurria con otros medios audiovisuales, a saber, el cine®.
Esto se debe en primer lugar, a la relativa novedad del uso de videojuegos en
ambitos educativos en la Argentina. De manera aniloga, el desconocimiento
de los aportes en el campo de las Ciencias Sociales a los estudios sobre los
medios de ocio digital, en particular, y las nuevas tecnologias, en general. En
segundo lugar, la existencia de puntos de vista criticos sobre estos medios en
lo relacionado con el contenido y el tiempo que demandan del jugador’. Jui-
cios que tienen un peso preponderante a nivel social dado que forman la opi-
nién publica obturando cualquier posibilidad de pensarlos en otros contextos
que no sean el privado y como medio de entretenimiento. En ese sentido, no
s6lo debiamos proponer una apertura que, en base a argumentos propios de la
disciplina histérica, nos permitiera mostrar las distintas maneras que tienen
las personas de representar y relacionarse con el pasado, sino también, de qué
modo pueden contribuir a explicarlo mediante las herramientas que son pro-
ducto de la especifica construccién cultural de cada época. Asi entendimos que
la capacitacién no podia estar escindida de una prictica orientada a trabajar un
contenido disciplinar con y a partir de los videojuegos®.

Las primeras reuniones de discusién interna estuvieron destinadas a esta-
blecer ciertos pardmetros para la elaboracién de las estrategias que incluirian
una adecuacién teérica y disciplinar en cada caso. Tal como dijimos, debiamos
articular las propuestas a la introduccién general del tema que recogeria las
principales vertientes tedricas, presentaria el universo de los juegos en términos

6 Sin embargo, a partir del comienzo del nuevo milenio se ha producido un encuentro
tanto de la televisidn, el cine y los videojuegos (el fenémeno fransmedia) que obliga a pensarlos
no s6lo como un mero entretenimiento o un producto comercial. Para un repaso actualizado del
fenémeno véase: JuuL, 2010; E1cHNER, 2013; RoDRIGUEZ y JIMENEZ ALCAZAR, 2015; GERAR-
pI y CorRONADO SCHWINDT, 2015, entre otros.

7 El estudio de los videojuegos se ha ramificado en categorias de anlisis muy especificas:
de género, etnogréficas, etarias, ademds de temdticas acotadas (la justicia dentro de los juegos de
video, la religién, etc.). Sobre el efecto que producen los videojuegos en la sociedad y la violencia
puede verse NETZLEY 2013 y 2015, también CouLsoN and FErGuUsoN, 2016: 54-73; sobre la
adiccién a los juegos de video, GRIFFITHS, 2016, pp. 74-93; sobre los efectos sociolégicos, filo-
séficos y culturales se puede hallar una buena visién de conjunto en los apartados V, VI y VII
en WoLr and PerroN, 2014: 285-501; sobre la justicia en el mundo virtual LasTowka, 2010;
sobre fe y religién en los juegos de video Stms BAINBRIDGE, 2013; para temas mds generales
remitimos a PERRON and WoLr 2008; ANGELIDES and Acius (eds.), 2014; Brown, 2008.

8 Vale la pena mencionar que este tipo de experiencias se vienen desarrollando en distintos
medios educativos del pais y el extranjero. En particular nos parece oportuno recomendar la lectu-
ra de MucuETA, MANZANO, ALONsO y LaB1aNO, 2015. El articulo comenta los resultados de los
talleres did4cticos realizados en varios centros educativos de la Comunidad Foral Navarra.
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de categorias y géneros y harfa un recorte a partir del balance de perspecti-
vas existentes. De manera que las personas que asistieran se informaran sobre
el temario, pero al mismo tiempo pudiéramos demostrarles, con el objeto de
desandar prejuicios sociales que pudieran estar presentes, que se trata de un
campo de una enorme vitalidad, que incluye distintas dreas de estudio’. Estos
lineamientos, que acordamos con el grupo de trabajo —dentro del cual habia
personas provenientes de las carreras de Historia, Ingenieria y Matematicas—,
tenian que ver con la posibilidad de demostrar un conjunto abierto de posibi-
lidades con algunas exclusiones en lo relativo al enfoque. Si bien pretendiamos
promover el uso de los videojuegos en el aula, nuestra perspectiva no se reduce
a su empleo didictico, sino que busca destacar cuestiones relativas al fomen-
to de ciertas capacidades cognitivas, aspectos vinculados a la representacién
textual, las modalidades de narracién y el montaje de secuencias de trabajo en
contextos digitales.

En aquella oportunidad llegamos a la conclusién de que debiamos poner el
videojuego al servicio de la clase, en la que el contenido serviria para la resolu-
cién de una actividad, favoreciendo el aprendizaje de operaciones 16gicas que se
retroalimentaban del ejercicio y el temario. Uno y otro debian ser irreductibles,
puesto que ni el videojuego podia resolver todas las cuestiones planteadas ni el
contenido podria ser aprehendido simplemente a través del juego. El desafio
entonces fue determinar qué videojuego podria servir a los efectos de plantear
una secuencia practica que cumpliera con lo enunciado.

En la actualidad existe una gran variedad de videojuegos que remiten al tema-
rio de las Ciencias Sociales, en general, y la Historia, en particular, que son, a su
vez, generadores, potenciales o reales, de miradas sobre esos contenidos y que, en
ocasiones, se presentan como competidores de los discursos disciplinares especi-
ficos'. En muchos casos, constituyen una realidad que trama el acceso a la infor-
macién de un porcentaje mayoritario de la poblacién respecto del conocimiento
del pasado. Esa aseveracién constituye una verdad casi axiomatica, expresada por

9 Véase: JIMENEZ ALcAzAR y RoDRIGUEZ, 2015 donde los autores abordan la cuestion
problemitica del conocimiento histérico y la realidad virtual.

10 Asi como la variedad se encuentra en el género de los juegos también se halla en las
definiciones de los teéricos a la hora de acotar las caracteristicas que los diferencian. En este tra-
bajo nos interesa la definicién que utiliza McGonigaL, 2011, cap. 1 (versién epub), a saber, un
juego tiene una meta, reglas, un sistema de retroalimentacién constante, que permite al jugador
saber en todo momento cémo estd llevando la partida y es de participacién voluntaria. “Playing
a game is the voluntary attempt to overcome unnecessary obstacles”, un intento que en el caso de la
experiencia pedagégica puede acercar universos que parecen excluirse.
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los docentes que participaron en nuestras capacitaciones, y que tiene cierta com-
probacién en los estudios histéricos elaborados al respecto. Al momento de traer
a colacién un problema, dado que no sélo de contenidos se nutre el curriculo,
los docentes se encuentran con que al solicitar la intervencién de los estudiantes,
con el objeto de conocer sus contenidos previos o a la hora de establecer com-
paraciones, los ejemplos provienen de lo que conocen por videojuegos o series
televisivas. Aunque el juego escogido no puede englobarse en la definicién de
serious games'!, nuestro objetivo final pretendia convertir la experiencia de juego
en un campo fértil donde sembrar inquietudes, curiosidad y el descubrimiento de
nuevos horizontes tanto para el docente como para el estudiante.

Dentro de las decisiones que habiamos de tomar para organizar la expe-
riencia, una vez que acordamos los pardmetros de seleccién del juego, consistia
en convenir un esquema de trabajo. Alli comenzé una serie de intercambios
acerca de la mejor manera de articular la propuesta conforme al tiempo de que
disponiamos y los desafios tecnolégicos y didécticos que enfrentariamos. En
consecuencia, se dio inicié a un proceso de definicién de aspectos curriculares,
pedagdgicos y técnicos.

La parte practica del curso tendria un espacio de 4 horas dentro de las cuales
habria un intervalo en el que recuperariamos cuestiones fundamentales del dise-
fio de la experiencia, centrindonos, de manera prioritaria pero no exclusiva, en la
idea del videojuego como un producto cultural complejo, en el que intervienen
dimensiones sociales disimiles que le otorgan cierta particularidad, y que todo
docente debe conocer al momento de incluirlo en su planificacién™. Con inde-
pendencia del género al que corresponda el juego que se seleccione, cuestién que
se abordaria en la primera unidad de la introduccién tedrica, era importante que

11 El término fue acufiado por Clark ABT en 1970 en relacién un juego de entrenamiento
militar desarrollado para las fuerzas armadas de los Estados Unidos, pero que no implicaba
un juego electrénico de por medio. Sin embargo, el concepto evolucioné y hoy en dia no es
aceptado de manera universal. Mientras algunos lo definen como un juego digital creado para
entretener y lograr un objetivo adicional, por ejemplo, aprender (aunque es una de las muchas
metas adicionales), otros sostienen que lo importante no es la intencién del creador sino de los
usos que le dé el jugador, otros mds se inclinan a quitarle todo entretenimiento, diversién o
disfrute a la definicién. En lo que si estdn de acuerdo en que los serious games no son un género
de juego. Véase, DORNER, GOBEL ef al., 2016: pp. 1-4.

12 En el marco del intercambio académico entre la Universidad Nacional de Mar del Plata
(Argentina) y la Universidad de Murcia (Espafia) sobre las investigaciones de sociedad digital,
videojuegos y conocimiento del pasado se destaca la produccién que inauguré la coleccién
«Historia y Videojuegos». En particular, el vol. 2, de la citada coleccién, de reciente aparicién:
JimENEZ ALcAzAR, MUGUETA MORENO y RODRIGUEZ (coords.), 2016.
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quedara claro que se encuentran transidos por factores comerciales y culturales
que los condicionan, creando, en si mismos, una instancia comunicativa propia.
Dicho en otros términos, casi antropoldgicos, una comunidad de saberes que
requieren ser repuestos para aquellos que no conocen su dindmica. Estos com-
prenden cuestiones vinculadas al conocimiento de los requerimientos técnicos,
plataformas de juegos y posibilidades de adquisicién, asi como también, un breve
vocabulario comun, reconocimiento de instrumentos y controles.

De acuerdo con lo mencionado destinariamos un tiempo, no mayor a 15
minutos, a la explicitacién de los presupuestos con los que trabajamos y a la
forma en que concebimos al videojuego. Para nosotros se trata de un disposi-
tivo que tiene una forma de narrar basada en una plataforma de interaccién en
la que participa el jugador, generando en ¢l una idea especifica de los procesos
cognitivos que debe desarrollar en la planificacién, organizacién de la informa-
cién, evaluacion de variables, ejecucién de tareas y toma de decisiones. Todos
esos elementos se sostienen en una trama narrativa, puesta al servicio del en-
tretenimiento, que le otorga sentido al conjunto®. Es alli donde nos interesa
intervenir, puesto que nuestra conceptualizacién implica que esas operaciones
tienen incidencia en las nuevas formas en que las personas acceden al pasado.
O sea, los procedimientos que sintetizan una memoria que articula la concien-
cia histérica en la vida de una sociedad tienen una gran variedad de soportes
virtuales entre los que se cuenta los videojuegos.

Guiados por estos supuestos bésicos de organizacién y contenido, y el acuerdo
general respecto de la concepcién sobre el videojuego, avanzamos en la formula-
ci6n de la propuesta que serfa presentada de forma sintética a los docentes que
participaran del evento. En la medida en que los videojuegos inauguran una nueva
narrativa del pasado, a la que mayoritariamente tienen acceso los alumnos, pero no
gran parte de los docentes, pondriamos en movimiento los contenidos que repro-
ducen, asi como las habilidades vinculadas que favorecen el proceso de ensefianza.

El tema seleccionado adquiriria, en ese contexto, estatuto tedrico para pen-
sar el desarrollo de una secuencia didéctica. Para llevar a cabo esta propuesta
debiamos hacer un recorte temdtico que cumpliera con la condicién de abarcar
transversalmente los contenidos de la Escuela Secundaria Basica de la Pro-
vincia de Buenos Aires, aunque nosotros lo acotisemos a un periodo histérico

13 Los primeros afios sobre los estudios de los videojuegos a menudo fueron concebidos
como una discusién entre narratologia (es decir los juegos vistos como historias a ser contadas)
y ludologia (los juegos como experiencias de juego unicas). La teoria mds reciente ha intentado
encontrar un territorio comun que sin negar las caracteristicas inicas de los juegos sin embargo no
dejan de lado la funcién de la ficcidn en el relato. Véase Juut, 2005, Introduction (versién epub).
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concreto, en funcién de la especificidad de la formacién de los docentes a cargo
de la experiencia. En efecto, quienes escriben esto, desarrollan sus especializa-
ciones en Historia Antigua y Medieval. Es importante que el docente seleccio-
ne temas para trabajar con los videojuegos que maneje con solvencia' puesto
que se requerird que no s6lo pueda contestar a preguntas que puedan surgir de
la prictica de juego sino también que intervenga alli donde se necesite especi-
ficar aquello que aparece como difuso o de forma poco clara.

En nuestro caso el recorte, resultado del andlisis de los disefios curriculares de
primero a quinto afio', se centré en la problemitica del Estado. Un nucleo te-
matico que se encuentra presente en todas las etapas de la secundaria basica bajo
distintas modalidades que incluyen: la estructura social y politica de las socieda-
des estudiadas, jerarquizacién social, conflictos politicos, regimenes de gobierno,
tipos de Estado, etc. En funcién de la necesidad de recuperar un contenido para
los asistentes que ensefiaran Précticas del lenguaje incluimos la construccién
mitica de la emergencia de lo estatal en sociedades antiguas, para trabajar con
el mismo videojuego, siguiendo la premisa del disefio curricular de elaborar los
contenidos formales de la lengua en contextos reales de uso. Asi, nuestra préctica
de juego tendria dos tipos de destinatarios, divididos en grupos segun la discipli-
na, Ciencias Sociales y Pricticas del Lenguaje, que deberfan cooperar a los efec-
tos ver el proceso de surgimiento del Estado en el Antiguo Egipto, tanto desde
el punto de vista de las condiciones sociales y econémicas necesarias para ello
como de la literatura que acompafia esta modificacién en la organizacién social.

Dentro de las elecciones curriculares, una vez establecidos los objetivos, el
tiempo disponible y el contenido, restaba diagramar la introduccién al tema y
el disefio de las actividades y las modalidades de evaluacién. Teniendo en cuen-
ta que estaria destinado para un publico con formacién especifica en Historia y
Letras asumimos que podiamos resumir al minimo los aspectos a tratar, insis-
tiendo, al mismo tiempo, en que al momento de trasladarlo al aula, el trabajo
con los alumnos requeriria un esfuerzo mayor de investigacién y lectura. Nues-
tra intencién era mostrar que existia un procedimiento que el docente podia
replicar, a partir de una préctica de juego, en relacién a las tareas que llevan a
la formulacién de una hipétesis sobre la instauracién de lo estatal. A nuestro
juicio, existe un conjunto de preguntas que se hace el investigador que estudia
la politica en contextos primarios, en funcién de la evidencia disponible, que

14 RosensTONE, 2005.
15 http://servicios.abc.gov.ar/lainstitucion/organismos/consejogeneral/disenioscurri-
culares/ (consultado 13 de diciembre de 2016)
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puede ser respondido, seglin una secuencia légica antes que cronoldgica pre-
sente en los videojuegos ambientados en sociedades precapitalistas.

Asi, complementando la lectura de la informacién que proporcionan los
textos escolares, en términos de variables a tener en cuenta, los alumnos po-
drian intentar ubicarlas en el desarrollo del juego y responder una serie de
interrogantes: ;qué condiciones propician el surgimiento del Estado? ;En qué
momento se produce esto? ;Qué formas de organizacién la originan? ;Qué
sucedi6 para que unas sociedades con escasa diferenciacién social devinieran
en unas organizaciones sociales fuertemente jerarquizadas? ¢El mundo urbano
conduce al Estado, o es el Estado el que produce el mundo urbano?

A lo largo del tiempo se han ofrecido diversas respuestas a los interrogantes
planteados que tienen matrices conceptuales agrupables en dos conjuntos: con-
senso y violencia. Todos ellos se valen de la ponderacién de criterios arqueold-
gicos enunciados por Vera Gordon Childe en 1950:

* Aparicién de las primeras ciudades, diferenciables de los poblados pre-
vios por extensién y densidad

* Ladivisién del trabajo, con la aparicién de especialistas a tiempo completo

* La concentracién del excedente de produccién como tributo impuesto a
los productores

* La construccién de edificaciones piblicas monumentales

* La divisién de la sociedad en clases, con una clara apropiacién del exce-
dente por una de ellas

* Laaparicién de la escritura como sistema de registro

* La elaboracién de ciencias exactas y predictivas

* La elaboracién y expansién de estilos artisticos unificados

* Laimportacién por via comercial de materias primas no accesibles local-
mente

*  Una organizacién estatal que presupone el monopolio legitimo de la violencia

La jerarquizacién de tales elementos es fundamental para la formulacién
de explicaciones sobre los procesos que originan los Estados. Alli surge algo
especifico que no tiene relacién con lo antecedente, es la implantacién de una
légica diferenciada que define la situacién. Los procedimientos que llevan a
enunciar las hipétesis se basan en la evaluacién de la evidencia estableciendo
una relacién causal entre los factores y su posterior teorizacién. Se propone
que los estudiantes desarrollen las habilidades secuenciales necesarias para este
objetivo a partir de la practica lidica, que implican los siguientes aprendizajes:
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* Planificar y organizar la actividad

* 'Trabajar en equipo

* Resolver problemas operativos tomando decisiones
* Identificar y registrar informacién

* Procesar variables de anilisis distinguiendo su tipo
* Organizar la evidencia

*  Secuenciar cadenas causales

 Formular hipétesis

* Construir una narrativa

2. CONTENIDOS TRABAJADOS PRESENTES EN EL DC

Modos de vida en las sociedades mediterrianeas: las ciudades Estado.

Diferenciacién social: exclusién y participacion en la conformacién del or-
den politico social.

La ciudad-estado como organizadora de los territorios: produccién, co-
mercio, tributacién y control politico. Organizacién social del trabajo: trabajo
esclavo, sociedad feudal y trabajo servil, trabajo artesanal, trabajo libre y asala-
riado. Expansién territorial y la anexién de nuevos territorios: su vinculacién
con las formas de organizacién econémica.

Hacia nuevas formas de organizacién del poder politico: problemas de in-
clusién social y control juridico.

Crecimiento demogrifico, cambio tecnolégico y fuente de energia.

3. ELJUEGO

En este marco la seleccién del juego se revelaba como un aspecto funda-
mental, la clave del éxito de la experiencia. Entre todas las opciones disponi-
bles, —jugabilidad, posibilidad buen desempefio en computadoras portitiles
con recursos limitados, y gusto de nuestra parte (a qué negarlo)—, nos incli-
namos por Faradn-Cleopatra: Reina del Nilo que comprenden, de manera ge-
neral, el género estrategia-simulacién. Un juego desarrollado por Impressions
Games (Faradn) y BreakAway Games (Cleopatra: Reina del Nilo), distribuido
por Sierra Entertainment, en el afio 1999, con un PEGI apto para 12 afos, que
coincidia con el nivel educativo seleccionado tematicamente®.

16 Hicimos hincapié en la cuestién de las edades para las que estdn sugeridos los juegos
porque, aunque parece algo superficial, a nivel administrativo un docente podria tener inconve-
nientes a la hora de seleccionar un contenido no apto para la franja etaria del grupo que maneja.
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~ Tlustracién 1 ~

Asentamiento a orillas del Nilo. Pozo de agua, bazar y granero. Segunda misién.
Faraon (Impressions Games, 1999)

3.1 CRITERIO DE SELECCION:

La seleccién tiene mucho que ver con el gusto de quien juega, pues la cues-
tién lidica es fundamental a la hora de pasarnos horas delante de la pantalla
avanzando en las misiones y propuestas. Sin embargo, aunque en la época en
la que estos juegos se lanzaron aparecieron otros titulos de los mismos desa-
rrolladores, y con la misma mecdnica, segin nuestro criterio, incorporé detalles
histoéricos en la construccién de la trama narrativa.

Quien haya jugado a César, Zeus Serior del Olimpo (y su saga Poseidén) o Em-
perador (todos de la misma empresa desarrolladora), sabra de lo que hablamos:
construir casas, carreteras, evitar que los transeuntes se atasquen, etc. En una
palabra, hacer felices a una ingente cantidad de ciudadanos con diversas necesi-
dades y expectativas. Pero Faradn y Cleopatra, para aquellos que disfrutan de la
Historia, tiene reservado el cuidadoso aporte de datos extra que se despliegan ha-
ciendo c/ick sobre cada edificio construido. De este modo el jugador se entera de
los usos que se le daba a la cerveza en la antigiiedad, o de los tipos de cultivos que
se hacian en las tierras de regadio, algunos detalles sobre el panteén egipcio, etc.

Los dos juegos transitan por las edades de la civilizacién egipcia (segin su
cronologia aceptada por la mayoria de los historiadores), hasta la tltima de sus
gobernantes, Cleopatra VII. En el modo misién, se ird avanzando poco a poco
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para cumplir con los objetivos, que en todos los casos consisten en mantener
una poblacién activa y feliz, sin descuidar los requerimientos que vaya realizan-
do el faraén desde la lejana capital. Estos requerimientos pueden constar del
envio de materias primas bésicas, soldados, o de bienes suntuarios que manten-
drédn el estatus de la lejana elite de la capital.

~ Tlustracién 2 ~

Asentamiento de los trabajadores de la mina, adoradores de Ra (templo de la imagen).
Tercera misién. Farasn (Impressions Games, 1999)

Pensando también en que el Disefio Curricular de primer afio se refiere a Cien-
cias Sociales, (en vez de a Historia y Geografia), el juego también puede abordarse
desde el punto de vista geografico y de las relaciones econémico-politicas. A me-
dida que las misiones progresan el mapa del Nilo aparecera tachonado con nuevas
ciudades con las cuales comerciar (o guerrear), e incluso con las distantes ciudades
del Antiguo Préximo Oriente desde donde se pueden intercambiar las preciadas
maderas duras para las tallas y la construccién de las tumbas reales.

Desde el punto de vista técnico lo elegimos por sus minimos requerimientos
para funcionar, pero ademds porque incorpora lo que en aquellos momentos era
una potente y novedosa herramienta: el editor de misiones. Con ¢l los jugadores
pueden crear y disefiar escenarios a su gusto, o simplemente modificar los que trae
el juego. Con un poco de paciencia e imaginacién se logran cosas interesantes.

4. LA ACTIVIDAD

Teniendo resueltas todas las cuestiones mencionadas y probada la eficacia
del juego en relacién a los objetivos propuestos, en tGltimo lugar, acordamos una
actividad que pudiera ser resuelta a tal fin. El problema era el reducido tiem-
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po disponible en la capacitacién. Para solucionar ese inconveniente decidimos
trabajar con el Editor de misiones y manipulamos las variables a los efectos de
lograr que en una hora y media los participantes obtuvieran (si el equipo conse-
guia adaptarse a la mecénica de juego), la posibilidad de levantar una mastaba
(pirdmide escalonada predecesora de las verdaderas pirdmides) asociada con los
primeros faraones del Egipto Antiguo. Todo a partir de una aldea con escasa
diferenciacién social que de a poco irfa volviéndose mds compleja y mostrando
las complejidades de la division social del trabajo.

~ Ilustracién 3 ~

Tiempo de cosecha. Campos de cebada y cereales en tierras aluviales. Faradn (Impressions
Games, 1999)

La decision del uso del Editor de misiones surge del hecho de que a pesar de que
las misiones que comprenden el “periodo Predindstico” funcionan como tutoriales,
siguen siendo muy largas. Sin embargo, serfa aconsejable que el docente se tomara
su tiempo para conocer en profundidad esos escenarios y por qué no disfrutarlos.

La capacitacién estuvo acompanada de acotaciones referidas a cémo pro-
ceder con el uso de videojuegos en contextos de enseflanza y aprendizaje. En
consecuencia, aqui desgranamos algunos tépicos acerca de la preparacién pre-
via, por ejemplo, saber con el sistema operativo con el que deberian trabajar;
en nuestro caso hubiera sido deseable que el juego hubiese estado instalado en
las computadoras antes de comenzar (s6lo ocurrié en la primera capacitacién).
Del mismo modo, hicimos una sugerencia de manejo de grupos, los que no de-
berian ser de mds de cuatro personas, preferentemente con un participante que
conozca sino el juego, al menos, la modalidad que propone. Antes de abordar-
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lo, el profesor necesitaria hacer una introduccién del periodo histérico dejando
claras las premisas que guiardn la partida: construir la pequefia comunidad de
cazadores hasta desembocar en una ciudad sostenible con cierto nivel de bienes
suntuarios materiales y simbdlicos (cerdmica, cerveza, templos, entretenimien-
to), para concluir con la elevacién de la mastaba.

A continuacion, referimos las posibles las actividades a desarrollar por parte
de nuestros estudiantes de la capacitacién, aclarando que ellos podrian trabajar
otros contenidos o desde otros enfoques, en sus aulas. Del mismo modo se les
dej6 claro que para esa misién ad hoc se habian descartado las opciones que
involucraban los conflictos bélicos, pues hubiese alargado mucho el periodo
de juego (reclutar y mantener un ejército es costoso y a veces inutil porque las
fuerzas invasoras son mds poderosas).

Asi, las actividades propuestas, minimas, llevarian a que el juego se encon-
trase guiado por una serie de operaciones que se resuelven en forma virtual en
una bitdcora.

* Registrar los procedimientos realizados en el juego, los pasos que sugiere
para el desarrollo de la ciudad, asi como las misiones especificas que de-
ben resolver.

* Ordenar la sucesién cronolégica de la aparicién de las variables utiliza-
das por los historiadores y los procesos a los que estd asociada.

* Ponderar, segtn su criterio (en funcién de la dindmica del juego), la im-
portancia de esos aspectos en la aparicién del Estado.

* Identificar los actores sociales y su evolucién en el tiempo asi como la
importancia que adquieren.

* Generar los mecanismos que suponen el avance de la ciencia y la tecnologia.

* Identificar cémo se distribuyen los recursos y qué dreas y sectores socia-
les requieren, comparativamente, mds insumos en dinero y especies.

Asimismo, desde el primer momento, sugerimos que la evaluacién del tra-
bajo no podria estar escindida de la enunciacién de la actividad, puesto que, en
Gltima instancia, la introduccién del videojuego tendria por objetivo realizar
una préctica distinta a la forma habitual de trabajar los contenidos. La evalua-
cién supone diversas instancias de intervencién docente que se llevan a cabo
de manera gradual y progresiva; lo esencial, sin embargo, es que tanto docente
como estudiantes puedan elaborar la secuencia diddctica que serd transitada a
lo largo de las clases. Ademids, el producto final contemplaria una evaluacién
concreta: la formulacién de una hipétesis derivada de la observacién de la di-
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ndmica del juego en la que se destaquen los procedimientos realizados por el

jugador para constituir la ciudad-Estado hasta el establecimiento de los para-

metros de Childe.

5.1. CIENCILAS SOCIALES

De este modo la prictica de juego se desarrollaria en tres etapas.

INicCIO:

Los jugadores abrirdn el juego y se familiarizardn con la interfaz antes
de comenzar la Misién. Podrdn contar con el apoyo de imdgenes que
haya llevado el profesor en formato impreso o en su propia computadora
para ayudar a dilucidar las dudas.

DESARROLLO:

Los jugadores comenzarin la Misién intentando registrar los aconte-
cimientos que se van dando en la partida para luego poder recrearlos en
un relato coherente. Por ejemplo, tener en cuenta qué se tuvo que hacer
para que una pequefia unidad doméstica pasara a convertirse en una casa
de campo, o qué necesidades debieron ser cubiertas para que sus habi-
tantes reclamaran la presencia de un templo cercano.

Los integrantes del grupo tendrdn que llevar un registro de todas las
variables que a su criterio sean fundamentales para explicar el proceso de
cambio de una pequefa aldea a una ciudad capaz de construir la primera
mastaba para el descanso eterno de su soberano.

CIERRE:

Luego de haber jugado un tiempo estimado de dos horas, se hari
una puesta en comun entre los grupos. Se intentard conectar aquellas
variables que aporté el juego, las previamente conversadas con el do-
cente, y aquellas que no son contempladas por el juego y que llevarian a
una problematizacién tedrica a partir de la practica, de ciertas teorias del
surgimiento del estado y de las sociedades complejas.

5.2. PrACTICAS DEL LENGUAJE

En la medida en que los videojuegos inauguran una nueva forma de narrar, a

la que mayoritariamente tienen acceso los alumnos, pero de la que quizd no son
conscientes por serles familiar, proponemos poner en juego los contenidos que re-

producen, asi como las habilidades que favorecen, en vinculacién con el proceso
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de ensefianza. Para ello seleccionamos el enfoque del disefio curricular del 1 afo
de la Escuela Secundaria Bésica, segtin el cual, la premisa de trabajo es colocar los
contenidos formales y estructurales de la lengua en contextos reales de uso.

El andlisis y construccién de narrativas a partir de videojuegos propicia la
posibilidad de pensar un metarrelato construido a través del intercambio entre
los gamers, que puede desembocar en procesos para los que el juego no fue crea-
do, a saber: la aparicién de grupos de discusion sobre diverso temas (desde la
jugabilidad hasta cuestiones econémicas, filoséficas o histéricas que subyacen
al juego)"/, el surgimiento de ciertas emociones asociadas a los logros indirectos
producto de la colaboracién con otros®, etc. Con ello buscamos incentivar:

* Pricticas activas de la cultura escrita.

* Interpretacién critica de los mensajes que transmite el medio de comu-
nicacion.

* Favorecer el intercambio de ideas, la generacién de estrategias de comu-
nicacién y la elaboracién del mensaje.

* Incentivar la produccién literaria de autor a partir de la narracién de di-
versos aspectos de la vida como, por ejemplo, las actividades vinculadas
al ocio.

* Crear situaciones sociales de escritura y lectura.

Contenidos afectados extraidos del Diserio curricular:

* Leer de manera individual y grupal.

* Valorar el “patrimonio literario” de la cultura.

* Comprender y valorar el lenguaje estético.

* Distinguir los rasgos propios y comunes en los diferentes géneros literarios.

* Relacionar los juegos seleccionados con géneros literarios estudiados, re-
conocer las especificidades y entrenarse en la escritura segin sus pautas.

INiCIO:
Los jugadores abrirdn el juego y se familiarizardn con la interfaz antes
de comenzar la Misién. Podrin contar con el apoyo de imigenes que
haya llevado el profesor en formato impreso o en su propia computadora

para ayudar a dilucidar las dudas.

17 HurcHinson, 2007; Jenkins 2006; Apams and Smrta 2008; Gee and Haves, 2010 o
uno muy especifico sobre el moding en los juegos de video: S1HVONEN, 2011. Entre otros.

18 Acerca del “Vicarious pride” puede leerse con més detenimiento en McGonigat, 2011,
Part One, chapter five (edicién epub).
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DESARROLLO:

Los jugadores comenzardn la Misién intentando registrar los aconte-
cimientos que se van dando en la partida para luego poder recrearlos en
un relato coherente. Por ejemplo, tener en cuenta qué se tuvo que hacer
para que una pequefia choza pasara a convertirse en una casa de campo,
o qué necesidades debieron ser cubiertas para que sus habitantes recla-
maran la presencia de un templo cercano. Pero también aquellas inte-
racciones que podrian recrearse luego como indicios de un relato mitico.
Proponiendo la experiencia de ver el crecimiento de la pequefia aldea
hasta su conversién en una gran ciudad, a través de los ojos de un escriba
que plasmard la gloria del soberano, se permite al jugador poder inter-
pretar los acontecimientos del juego, por ejemplo, en clave mitica. Las
riadas fallidas del Nilo por impiedad de la ciudad, el derrumbe de algtiin
edificio por enojo de un dios olvidado, o las milagrosas intervenciones
de ese mismo dios en agradecimiento por no haber descuidado su culto,
son todos acontecimientos que pueden ser la argamasa perfecta para la
elaboracién del mito de fundacién de la ciudad con la que se juega.

CIERRE:

Una vez finalizado el periodo asignado para el juego, se hard una
puesta en comun con el docente sobre la experiencia de juego que inclu-
ye la reflexién sobre la narrativa que emplea el videojuego: vocabulario,
informacién que proporciona, etc. Se intentard guiar a los alumnos a
ordenar la informacién para convertir esa biticora en una narracién or-
denada segtin un género literario especifico en los que se cuente la gesta
de la sociedad elegida.

Supone diversas instancias de intervencién la resolucién de las activida-
des propuestas. Control de los registros necesarios para la confeccién de la
bitdcora de juego. Ademds, una evaluacién concreta sobre el producto final.
La produccién escrita que contemple la experiencia de juego, en primera
persona, asi como la historia de la comunidad seleccionada tramada de una
forma particular que supone el empleo de los medios que proporciona el
juego en un género o un subgénero literario a convenir con el docente.

6. PRESENTACION DE LA PROPUESTA A LOS ALUMNOS: UN EJEMPLO.

La historia empieza con vos...
El pequefio pueblo de Abu por generaciones ha ido creciendo a orillas de la

tértil ribera del Nilo. Luego de la dltima gran sequia decidieron asentarse alli
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de manera permanente, el desierto ha empezado a rodearla y a matar a aquellos
que no conocen sus peligros.

La familia siempre ha sido la base sobre la que sus habitantes se han rela-
cionado, la piedra angular de todo intercambio de bienes e individuos, pero
de un tiempo a esta parte se han oido rumores de que algo estd ocurriendo en
el norte. Luchas entre aldeas, jefes de clanes que se han impuesto sobre otros,
dioses tutelares que han empezado a proteger a ciertos individuos abandonan-
do a otros. Los tiempos estin cambiando.

Tu aldea esta viviendo esos cambios.

Contexto de la misién

Aunque el editor de misiones falla ala hora de poder crear la historia del
escenario ideado, siempre puede acompadarse con un relato hecho por aquel
que disef6 la misién. A continuacidn, el que presentamos para la nuestra.

La misién en la que te ves inmerso comienza con la pequefia aldea de Abu,
rodeada por el este por el Nilo y el oeste, la tierra de los muertos, por el desier-
to. Como se puede ver, hay dos sectores claramente diferenciados, en uno serd
necesario instalar a los aldeanos que trabajardn en los campos de cereales, y en
otro una zona mds residencial alejada del ruido de los carros de transporte y
de los artesanos. A medida que la zona residencial se vaya desarrollando para
mantenerla se harin necesarios algunos bienes especificos como cerimica y
cerveza, que también formardn parte del ajuar funerario que habra que depo-
sitar en la pequeia mastaba.

Tu objetivo es mantener feliz a una creciente poblacién que sea capaz de
afrontar la dura vida a orillas del Nilo, y cuando llegue el momento estarés listo
para dejar tu marca en el desierto: la construccién de la morada eterna para el
lider. Quiza pasardn generaciones, pero el resultado serd grandioso. No te ol-
vides de ir registrando cada una de tus decisiones. Algin dia quizd los escribas
tengan necesidad de consultar tus notas para contar la historia de la grandiosa

ciudad de Abu.
7. LA EXPERIENCIA DOCENTE

En este apartado nos interesa relevar algunas cuestiones que surgieron en el
desarrollo de la capacitacién en lo relativo a la respuesta que recibimos de los
grupos con los cuales interactuamos. En total realizamos tres capacitaciones
con el esquema presentado, con ligeras modificaciones entre una y otra, entre
los meses de junio a octubre de 2016. Dos de ellas contaron con la participacién
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de docentes que realizan sus tareas en escuelas administradas por la Municipa-
lidad de General Pueyrredon y la otra con docentes de la Universidad Nacional
de Mar del Plata y el Colegio Nacional Arturo Illia. Cada una de ellas fue
diferente en cuanto a nimero, franja etaria de los participantes, expectativas
en cuanto al curso y grado de conocimiento tecnoldgico y sobre videojuegos.

La primera tuvo lugar en la Facultad de Ingenieria de la UNMGdP el 7 de
junio. De un total de 27 docentes, 8 correspondian a Practicas del lenguaje y 9
a Ciencias sociales, es decir, 17 personas realizaron el ejercicio planificado para
este fin con la secuencia didéctica sobre la emergencia del Estado en el Antiguo
Egipto. En aquella oportunidad nos encontramos con una media de docentes
que en promedio tenia mds de 10 afios de antigiiedad en el ejercicio de la en-
seflanza. La motivacién que los impulsé a participar en el curso compartia el
problema comun de la dificultad que se plantea al momento de involucrar a
los alumnos en la produccién de contenido para sus asignaturas. Una evalua-
cién que surgia del poco interés demostrado por las actividades tradicionales,
resueltas de modo poco satisfactorio e insuficiente por sus estudiantes. En con-
secuencia, su principal intencién era conocer los nuevos desarrollos sobre el
campo de los videojuegos, que atraen a sus alumnos y sobre lo cual demuestran
grandes conocimientos que podrian recuperados en clase. Es decir, la inquietud
estaba circunscripta a la necesidad de involucrar esos desarrollos de una forma
significativa y a los efectos de renovar la metodologia.

En la conversacién previa al inicio de la prictica de juego destinamos un
tiempo para conocer las principales dificultades a las que se enfrentaban en el
aula al momento de trabajar con los estudiantes los contenidos minimos. Alli
quedé en evidencia la transformacién que estd llevando a cabo en la forma de
ensefiar y aprender. Mientras que los estudiantes tienen nuevas formas de co-
nocer el pasado, entre las que el libro de texto no suele ser la primera opcién'’,
no se registra ain el disefio de implementos para aprovechar esos medios de tal
manera que se coloquen al servicio de la clase, ya que a pesar de la posibilidad
de contar con las netbooks entregadas por el Plan Conectar Igualdad®’, muchos

19 Para el docente, en muchos casos, el libro de texto, en exceso simplificador, es la inica
fuente de informacién disponible capaz de resolver las dudas planteadas.

20 El Programa Conectar Igualdad fue creado en abril de 2010 a través del Decreto N°
459/10 firmado por la entonces presidenta de la Nacién, Cristina Fernindez de Kirchner, para
recuperar y valorizar la escuela publica y reducir las brechas digitales, educativas y sociales en
el pais. Se trataba de una politica de Estado implementada en conjunto por Presidencia de la
Nacién, la Administracién Nacional de Seguridad Social (ANSES), el Ministerio de Educa-
cién de la Nacidn, la Jefatura de Gabinete de Ministros y el Ministerio de Planificacién Federal
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docentes no saben o no quieren incorporarlas en sus planificaciones didécticas.
De manera que los docentes que intentan acercarse a las nuevas tecnologias y a
las posibilidades que ofrecen, lo que extraen de ellas tiene un cardcter evocativo
y descontextualizado. En base a ello, les contamos que el curso tiene por ob-
jetivo ayudar a suplir esa carencia, mostrando el modo, personal por supuesto,
que encontramos de secuenciar una clase que, valiéndose de los recursos que
ofrecen las nuevas tecnologias, podria resolver las operaciones 16gicas que antes
se requerian de modo escrito. El videojuego, como mencionamos mds arriba,
permite al mismo tiempo cumplir con el objetivo hacer actividades significa-
tivas para la clase e involucrar el contenido, puesto que, en muchas ocasiones,
estas demandan que los estudiantes resuelvan tareas a partir lo aprendido en
clase o bien deban investigar para subir de nivel en el juego.

Este grupo se mostré muy activo, al momento de plantear el esquema de
la clase, en comentar sus propias experiencias al respecto. En la mayoria de los
casos, y esto resulté atractivo para nosotros, los docentes empleaban las tecno-
logias de la informacién para recabar datos, de forma lisa y llana, o bien, para
traer a colacién ideas dispersas en distintos momentos del desarrollo de una
unidad dentro del programa de estudio. Respecto de esto tltimo, tres usos se
destacaban, como elemento disparador, a los efectos de esclarecer un aspecto a
modo de comparacién o bien como medio de sintesis en el final de la unidad.
La propuesta nuestra iba en otro sentido, que pasaron a experimentar, al poner
en marcha la sesién de prueba, una vez resuelta la parte enunciativa de la charla.

Una aclaracién necesaria: el éxito de toda esta parte del curso depende del
montaje y prueba del videojuego con antelacién y la entrega de un manual y ex-
plicacién de la modalidad de juego. El equipo preparé todas las maquinas de la
sala de informatica de la Facultad de Ingenieria a tales efectos con la antelacién
suficiente. Aunque hemos dicho al principio que el juego funciona perfectamente
en Windows 7, las computadoras disponibles fueron incapaces de hacerlo correr.
Debido a que el curso no sélo constaba de nuestro equipo de trabajo, sino de dos
mds que se volcarian al trabajo con juegos dedicados a matematica y fisica, deci-
dimos la utilizacién de una médquina virtual. Una mdquina virtual en resumidas
cuentas es un software especifico que emula un sistema operativo. La eleccién de
Virtual Box se hizo porque su versién gratuita es completa y sencilla de utilizar.
Con su ayuda montamos un Windows XP (SP 3) en el que sabjamos que todos

de Inversién Publica y Servicios. Como una politica de inclusién digital de alcance federal,
Conectar Igualdad recorre el pais distribuyendo netbooks a todos los alumnos y docentes de las
escuelas secundarias, de educacién especial y de los institutos de formacién docente de gestién
estatal.
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los juegos (no s6lo el nuestro) funcionaban y creamos un paquete integral que
podia agregarse a todas las computadoras disponibles. La intencién era también
poder entregirselo a los docentes que asi lo requiriesen, pues con sélo instalar la
Virtual Box y su correspondiente “ova”, los juegos estaban disponibles en cual-
quier maquina con suficiente espacio en el disco rigido, y la suficiente memoria
RAM para soportar el sistema operativo alojado.

Algunos docentes que trajeron sus portitiles quisieron instalarla alli, pero
no tenian suficiente espacio en el disco ni memoria disponible.

La segunda fecha de capacitacién tuvo lugar en la Agremiacién Docente
Universitaria Marplatense el dia 30 de septiembre, mds especificamente, en el
marco del Centro de Estudios Sociales y Sindicales, en el programa de forma-
cién continua que ofrece a sus afiliados. En esa oportunidad contamos con 15
participantes para Ciencias Sociales y 6 para Practicas del lenguaje que traba-
jan, respectivamente, en las carreras de Disefio de Indumentaria, Sociologia,
Historia, Inglés de las Facultades de Humanidades y Arquitectura y Disefio, y,
en el Colegio Nacional Arturo Illia.

Aqui hubo estudiantes, graduados y docentes que, de diversas maneras, es-
tan involucrados en las actividades de pricticos de las citedras que ofrecen las
carreras mencionadas. De este grupo, el contacto con los videojuegos, de acuer-
do alo que relevamos en la encuesta, proviene de una inquietud personal, antes
que de una demanda 4ulica, exceptuando a docentes de nivel secundario, que
coincidian en sus expectativas con los participantes de las escuelas municipales.
No obstante, abonaron la necesidad de pensar en estrategias de trabajo que
pudieran, en alguna oportunidad, emplear las nuevas tecnologias en el proceso
de ensefianza y aprendizaje. Un dato interesante es que la mayor parte de ellos
habia jugado, o jugaba, en su tiempo de ocio. Es decir, tenian conocimientos
previos y una orientacién respecto de sus gustos y preferencias.

La tercera, y ultima experiencia, se realizé en una escuela municipal, con
personal docente de esa institucion, el dia 9 de noviembre. Alli tuvimos a
docentes de distintas disciplinas que incluian Historia, Inglés, Matemiticas,
Pricticas del lenguaje y, por primera vez, Informdtica. Un total de 9 participan-
tes, en su mayoria con experiencia en el aula mayor a 5 afios, que se acercaron
al curso con el objetivo de ver la construccién de situaciones de aprendizaje con
videojuegos. Aqui las expectativas eran menos optimistas que en las oportuni-
dades anteriores. Nos enfrentamos a un grupo que trabaja en contextos desfa-
vorables, con alumnos con problemas de conducta, en instituciones carentes de
recursos, etc. En consecuencia, nos abocamos a reflexionar, antes de pasar a la
experiencia, sobre las condiciones de posibilidad para aplicar los videojuegos
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en el aula, reforzando los aspectos vinculados a la intervencién docente que
permitirian llevarla a buen puerto.

En esta oportunidad la instalacién de los juegos se volvié complicada por-
que los docentes sélo contaban con las miquinas portitiles proporcionadas
por el plan Conectar Igualdad. Estas mdquinas han ido variando en capacidad
de almacenamiento y memoria a través del tiempo, y las mds antiguas con ya
cinco o seis afios de uso, apenas aceptaban alguna que otra instalacién por lo
saturadas de programas que las encontramos. En las mas nuevas, sin embargo,
no hubo mayores inconvenientes.

Una mirada de conjunto sobre el modo en que se plantearon los aconteci-
mientos merece una serie de observaciones. Las tres experiencias modificaron
los preconceptos de los participantes. La posibilidad de poner en prictica los
argumentos tedricos sostenidos en la primera parte del curso revertia, en cada
caso, los principales miedos de los docentes: la pérdida del control en el aula,
el desconocimiento del campo de estudios de los videojuegos, los limites prac-
ticos para llevar a cabo la propuesta, los valores contradictorios que fomentan
ciertos juegos, la oposicién de la comunidad educativa etc. La categoria de
serious games es una herramienta que los docentes pueden aplicar a los efectos
de realizar la eleccién correcta para el aula a partir de la comprobacién de la
presencia de ciertos parimetros que proveia de cierta tranquilidad para quien
se sumerge en un mundo desconocido. En paralelo a esto surgieron dudas acer-
ca de la aplicabilidad de la propuesta a ciertos temas que se materializaron
en consultas particulares sobre las iniciativas que querian llevar adelante, y la
solicitud de material al respecto.

Por otra parte, la secuencia didactica montada, con la distincién en cuanto a
las actividades de Ciencias Sociales y Pricticas del Lenguaje, se mostré efectiva
en lo relativo a la ejemplificacién. Los participantes resolvieron lo propuesto
sin grandes dificultades conceptuales, aunque notaron que para el tiempo dis-
ponible, todo el proceso era un tanto extenuante®’. La conclusién: de llevarlo

21 Enla jerga los psicélogos y disefiadores de juegos de video llaman flow (CsixszZENTMI-
HALYI, 1975) al estado en el que el jugador se encuentra al limite de sus habilidades, al borde
de la caida, y que suele ir acompafiado por un estado de “fiero” que en italiano significa “orgullo.
El flow y el fiero son el resultado de conseguir un triunfo sobre un trabajo arduo (un estado de
éxtasis que es dificil de explicar con palabras, pero que puede durar dependiendo de los logros
obtenidos). Sin embargo, cuando un jugador se encuentra con un desafio demasiado arduo para
sus habilidades llega a estresarse y extenuarse como le ocurrié a muchos de los participantes
del curso, debido a que nunca habian jugado antes, y por lo tanto los obstdculos a vencer eran
demasiados. Para leer més sobre el Flow y el fiero McGonigaL, 2011, part one, chapters one
and two (edicién epub).
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al aula, habria que enmarcarlo en un proyecto institucional, en un mediano o
largo plazo de ejecucion.

También se hizo referencia a la necesidad de contar con equipos multidis-
ciplinarios, ya que los intercambios en los grupos fueron mids ricos y aprove-
chables, cuando, pese a la divisién en las propuestas, integrantes de distintas
orientaciones se unian en el juego. Un aspecto que modificé nuestros planteos
originales, y que como se puede observar, nos llevé a tomar el dltimo curso
como un prototipo de esa indicacién puesta en funcionamiento.

8. REFLEXIONES FINALES

La mirada que construimos a lo largo del afio, atravesada por las distintas
experiencias, nos permite reflexionar sobre la prictica docente y los distintos
dispositivos textuales y digitales a utilizar en el proceso de ensefianza y apren-
dizaje. Entendemos que existen multiples formas de aprender, y que estas se
modifican con el tiempo, siendo un dato de la realidad, que cada época traba
una relacién concreta con los medios e implementos que tiene a su alcance para
hacer asequible la comprensién. Si bien no existe una tnica forma de acceder y
trabajar un contenido concreto, es cierto, que en momentos de transicién como
los que vivimos, una etapa no supera a la otra nunca de forma absoluta. Es de-
cir, docentes y alumnos se encuentran en un periodo tnico de reelaboracién de
las estructuras cognitivas vigentes, entre la prevalencia de la lectura y el acceso
al conocimiento por otros medios. En todo caso, entre una y otra etapa, con-
sideramos que el desafio sigue siendo formar sujetos criticos y comprometidos
capaces de resolver y presentar sus ideas con solvencia y de forma coherente,
basando su razén en argumentos.

La propuesta ha intentado demostrar, superando los prejuicios sociales y
culturales que se imponen sobre la I6gica, que los dispositivos tecnolégicos son
una herramienta mds en el abanico de posibilidades que antes cubria el libro
de texto, la lectura dirigida y el cuestionario. En este sentido, es necesario re-
marcar, que el videojuego es un mecanismo a partir del cual, estudiantes y do-
centes, pueden encontrar un punto de interaccion, sobre la base de la atraccién
que generan, a los efectos de producir actividades de contenido, significativas
e integrales. No creemos que supla, de modo absoluto y determinista, otras
instancias de trabajo pensadas para el aula, pero si puede favorecer cuestiones
referidas a la atencidn, la posibilidad de desarrollar capacidades, tomar decisio-
nes y justificarlas, evaluar los riesgos y las ventajas. Al mismo tiempo facilitan
el trabajo de conjunto, tanto de los alumnos como de los docentes.
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Tal como dijimos a lo largo del texto este tipo de implementos, en gene-
ral, si son bien utilizados, suponen un esfuerzo mayor de investigacién biblio-
grifica y de secuenciacién didéctica para establecer vinculos con un temario
en particular. Del mismo modo, los videojuegos al ser un producto cultural
complejo, compuesto de imédgenes, texto, musica, etc. nos llevan a que la inter-
disciplinariedad se convierta en una necesidad antes que una meta irresuelta.
Se convierten en una oportunidad para desarrollar proyectos institucionales
alternativos que engloben a distintas asignaturas superando el fraccionamiento
que plantean los disenios curriculares. Las habilidades necesarias son maltiples,
pero también lo son los conocimientos que favorecen y permiten desarrollar.

Los docentes, en este proceso, son actores importantes puesto que no solo tie-
nen que ocuparse de la seleccién del contenido que propone el disefio curricular,
sino que tienen que introducirse en un universo que los alumnos manejan con
tamiliaridad y que no puede ser desaprovechado en la clase. En este caso, cons-
tatamos que existe un desconocimiento extendido de las posibilidades técnicas
y educativas de los videojuegos y que la pedagogia en general tiende a volver
mis difusa e inaccesible esa frontera por cuanto se centra en los considerandos
del tema antes que en las oportunidades. Esto no implica eludir las cuestiones
referidas a la particularidad de un medio que, en principio, no estd pensado para
el 4mbito educativo, pero que tiene implicancias particulares en la educacion.

El trabajo conjunto de los distintos grupos de investigacién, la actividad
de “extensionistas” y la comunidad educativa en sus diferentes niveles, resulté
en una experiencia de enriquecimiento mutuo no exenta de prejuicios. En la
mayoria de los casos, los docentes consideran que las capacitaciones los po-
sicionan como agentes pasivos a los cuales hay que actualizar en uno u otro
sentido, claro est, sin brindarles recetas. En pocas oportunidades se ponen en
juego las distintas variables que condicionan la planificacién, ni se piensa esa
préictica con el vinculo de los estudiantes en el aula. En este sentido, nuestra
intencién era romper con esa légica proporcionando una forma de trabajo, que
en ningdn sentido intentaba ser ejemplar ni dnica, a modo de instrumento de
construccién del conocimiento con los estudiantes, que contemplaba los im-
ponderables y que pone el acento en la capacidad de sobreponernos a ciertos
inconvenientes con opciones tecnolégicas que suplen la carencia de recursos de
las instituciones publicas.

En definitiva, la prictica docente es una constante bisqueda de formas,
herramientas, procedimientos para mejorar la clase de acuerdo a las particula-
ridades de los estudiantes y el contexto. Por ello, la propuesta se ubicaba entre
la glosa de los contenidos que proponemos, a modo de un muestreo del campo
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de estudio, y el armado de una estructura, aunque orientada, lo mas general
posible para que los docentes pudieran incluirla en sus planificaciones.

Los resultados obtenidos para quienes escriben esto han sido alentadores
por cuanto se abrié un camino de intercambio y didlogo en el que experimen-
tamos las dificultades que el medio educativo impone y pudimos desacralizar
la opinién comun, la menos racional de las opiniones, sobre la mirada nega-
tiva acerca de las nuevas tecnologias. Demostramos que el contenido de una
asignatura no se pierde en la légica que imponen los juegos, sino que se ve
tavorecida con ella. No obstante, cabe aclarar, que esta experiencia, en base al
trabajo realizado, consideramos que no podria desarrollarse en forma constante
y extendida en el tiempo, al menos por ahora, dada las limitaciones técnicas
del medio. Es una herramienta con la cual superar el caricter evocativo con el
que se aprecia su uso en el aula, que bien puede formar parte de un proyecto
institucional, puede cubrir una tarea a modo de ejemplo, ser un disparador,
funcionar como elemento de sintesis o el desarrollo del contenido. Apoyamos
su implemento en el aula y consideramos que, junto a las aplicaciones web, son
una de las formas mds interesantes para la produccién de material en el aula.
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EDUCACION CON VIDEOJUEGOS:
NUEVOS DESAFIOS

Stella Maris Massa'
Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

1. INTRODUCCION

Los estudiantes de hoy han crecido en una generacién diferente a la de sus
padres. Crecieron con los videojuegos y otras tecnologias que han cambiado
sus estilos de tiempo de ocio, su interaccién social, e incluso sus preferencias de
aprendizaje (Bekebrede, Warmelink y Mayer, 2011).

Desde nifios estin acostumbrados al uso diario de la tecnologia, como
computadoras, tablets, dispositivos méviles, consolas, etc. y a esta generacién
autores como Beck & Wade (2004, 2006) la han denominado “generacién

»  « )

de jugador”, “nativos digitales” (Prensky, 2001), o la “generacién Internet’
(Tapscott, 1998).

Aunque podemos estar o no de acuerdo con realizar clasificaciones o crear
estereotipos acerca del comportamiento de los estudiantes del siglo XXI, no que-
dan dudas de que el acceso a la informacién y la comunicacién ha cambiado.

En particular, el modelo enciclopedista con el que la escuela fue creada
y que estudiaron la gran mayoria de los docentes, por lo menos en América
latina, ha recibido numerosas criticas. Investigadores de la educacién y respon-
sables de conformar las politicas para el sistema educativo reconocen en una
perspectiva centenaria que el contenido que se trabaja en la escuela estd lejos de

1 Grupo de Investigaciéon en Tecnologias Interactivas. Facultad de Ingenieria. Correo
electrénico: smassa@fi.mdp.edu.ar.
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lo que una persona requiere para desarrollarse en plenitud y para incorporarse
a la sociedad de la que forma parte (Diaz-Barriga, 2014).

Beck & Wade afirman que la “generacién de jugador” tiene sistemadtica-
mente diferentes formas de trabajar que son la consecuencia de un factor cen-
tral: crecer con los videojuegos (Beck & Wade, 2004, 2006). Tapscott (1998)
indica que la “generacién Internet” aprende, juega, se comunica en forma muy
distinta a la de sus padres.

Es ampliamente aceptado que este nuevo estilo de aprendizaje requiere de
nuevas formas de enseflanza. Los cambios cognitivos de los nativos digitales
hacen que sea dificil que se mantengan dentro de la zona de desarrollo préximo
(Vygostki, 1979) utilizando las estrategias de aprendizaje de sus padres. Ellos
requieren nuevas motivaciones que capten y mantengan su atencién, que los
involucre en el proceso de aprendizaje (Csikszentmihalyi, 1990).

En este Capitulo se presentan las ideas claves que serdn las bases conceptua-
les de algunos de los restantes capitulos.

2. ¢QUE IDEAS DE LOS VIDEOJUEGOS TOMAN LAS NUEVAS GENERACIONES?

Jenkins (2009) y Tyner (2008) enfatizan las posibilidades enormes de pric-
ticas de conocimiento que habilitan los nuevos medios. Los autores hablan de
“affordances”: posibilidades de accién que un individuo es consciente de poder
realizar. Estas acciones y procedimientos permiten nuevas formas de interaccién
con la cultura, mds participativa, mds creativa, con apropiaciones originales.

En su trabajo Jenkins (2009) identifica once habilidades sociales y compe-
tencias culturales esenciales que necesitan adquirir los jévenes para participar
en el nuevo ambiente de los medios.

Las nuevas capacidades incluyen (ver ilustracién 1):

1. Jugar: experimentar con lo que nos rodea como una forma de resolucién
de problemas.

2. Actuacién: adoptar identidades alternativas para el propésito de la im-
provisacién y el descubrimiento.

3. Simulacién: interpretar y construir modelos dindmicos de los procesos
del mundo real.

4. Apropiacién: remixar y mezclar con sentido el contenido de los medios
de comunicacién.

5. Multitarea: explorar el ambiente y cambiar el enfoque segin sea necesa-
rio para tener en cuenta detalles sobresalientes.
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6. Cognicién Distribuida: interactuar de manera significativa en entornos
sociales, artificiales y herramientas que expanden el conocimiento.

7. Inteligencia Colectiva: compartir conocimientos y comparar material
con otros hacia una meta comun.

8. Juicio: evaluar la fiabilidad y credibilidad de la informacién de diferentes
fuentes.

9. Navegacién Transmedidtica: seguir el flujo de historias e informacién a
través de multiples modalidades.

10.Trabajo en la red: buscar, sintetizar y difundir informacién.

11.Negociacién: viajar a través de las diversas comunidades, discernir y res-
petar multiples perspectivas y comprender y seguir normas alternativas.

~ Tlustracién 1 ~

Entornos personalizados de aprendizaje (PLE).

En el mismo sentido, autores como Beck & Wade (2006) sefialan que los
videojuegos estin ayudando a los jugadores a adquirir habilidades necesarias en
los empleos actuales y futuros. Ha cambiado dramdticamente la forma en que
miembros de la generacién actual ven el mundo de negocios, el modo en que
piensan acerca del trabajo y riesgos y éxitos, y qué esperan de si mismos. Este es-
tudio muestra algunas situaciones que los jévenes han aprendido de las lecciones
impartidas por los videojuegos comerciales y que luego las aplican en el mundo
de los negocios. Se puede ver el reflejo de estas ideas en compaiifas como Apple
o Google y en la direccién que estin tomando otras como Sony o Warner Bros:
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* Sieres el primero en llegar, ganas.

* Hay un conjunto limitado de herramientas, y se sabe que alguna combi-
nacién de ellas va a funcionar. Si eliges la combinacién correcta, el juego
te recompensara.

* Pruebay error es la mejor estrategia y es la forma mds rdpida de aprender.

* La experiencia de gente mayor no es de mucha utilidad para resolver
problemas en el ambiente virtual porque ellos no crecieron con esos am-
bientes y no los conocen tan a fondo como los videojugadores.

* Te enfrentards a sorpresas y dificultades para los cuales no estds prepa-
rado, pero la suma de estos riesgos y peligros no hacen que la busqueda
deje de valer la pena.

* Una vez que recoges los “objetos” correctos (plan de negocios, prototipo,
clientes y, tal vez, ganancias), recibirds una cantidad inmensa de oro.

* Aunque existan muchos retrasos momentineos, la tendencia general
serd hacia arriba.

* Si te enfrentas a un game over, no hay problema. Siempre puedes presio-
nar reset y jugar de nuevo o apagar la maquina y seguir viviendo una vida

normal en el mundo real (Beck & Wade, 2006, pp. 43-44).

Resultard quizas desafiante esta lista para el lector. Si se parafrasea a An-
drew Miller todo docente puede llegar a hacerse la siguiente pregunta una vez
analizadas debidamente estas ventajas: ;deben los alumnos jugar videojuegos
en clase? Su respuesta es clara: “nuestros estudiantes estin jugando videojue-
gos, nos guste o no (...) en lugar de ver esto como una pérdida de tiempo,
algunos educadores estin viéndolo como una oportunidad y usando los juegos

en clase” (Miller, 2012).

3. SERIOUS GAMESY EDUCACION: NUEVOS ESCENARIOS PARA LA SOCIALIZACION Y
EL APRENDIZAJE

Entre los numerosos tipos de videojuegos que existen, son de especial inte-
rés en este Capitulo los “juegos serios” (Serious Games). Los Serious Games son
aplicaciones interactivas creadas con una intencionalidad educativa, que propo-
nen la explotacién de la jugabilidad como experiencia del jugador. Presentan a
los jugadores retos y misiones que implican tomas de decisiones, resolucién de
problemas, busqueda de informacién selectiva, cdlculos, desarrollo de la crea-
tividad y la imaginacién, etc., logrando el efecto inmersivo en el juego, como
una prolongacién de la experiencia vital del usuario (del Moral Pérez, 2013).
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Conceptualmente, los juegos serios pueden ser considerados una iniciativa
que se concentra en el uso de los principios de disefio de juegos para otros fines
no meramente lddicos, por ejemplo, capacitacién, publicidad, simulacién, o
educacién (Iuppa y Borst, 2006).

Marcano (2008) afirma que entre las caracteristicas distintivas de los juegos
serios en relacion a los videojuegos comerciales se encuentran:

* Estin destinados para la ~ Tlustracién 2 ~
educacién, el entrenamiento
en habilidades determinadas,
la comprensién de procesos
complejos, sean sociales, po-
liticos, econémicos o religio-
sos; o para publicidad de pro-
ductos y servicios.

* Se vinculan con algin aspec-
to de la realidad (inmersién).
Esto favorece la identificacién
del jugador con el drea de la
realidad que se estd represen-
tando en el ambiente virtual. Captura de pantalla de un videojuego comercial.

* Constituyen un ambiente tri-
dimensional virtual en el que se le permite una préctica "segura" para que
los usuarios aprendan o practiquen habilidades, creando entornos que
se parecen de alguna manera a la realidad. Hoy en dia muchos pilotos o
médicos deben de obtener experiencia en simuladores antes de subirse a
un avién de verdad o antes de realizar un procedimiento quirdrgico.

Existen otras caracteristicas propias de los videojuegos como las menciona-

das por Chipia Lobo (2011):

* Los jugadores deben asumir roles que implican diferentes grados de
cooperacién o rivalidad y resolver conflictos entre jugadores o equipos
tomando decisiones que reflejan su comprensién de los elementos esen-
ciales del modelo.

* Existen sanciones para las decisiones, castigos o recompensas.

* Las decisiones pueden modificar los escenarios. Se suelen experimentar
nuevas situaciones y la relacién entre decisiones y cambios.
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Aunque como sefiala Portnow (2008) algunos serious game se crean general-
mente con el conocimiento que si alguien estd interesado en un tema aprende-
rd mds y estard mejor predispuesto. Asumen que convirtiendo su tema en un
juego forzard ese interés sobre el jugador, haciéndolo mas emocionante, y asi
ayudarles a aprender mejor.

Concidiendo con Hecker (2010), Blair (2012), Garcia Mundo et. al (2014),
Bossolasco et.al (2015) y Fanfarelli y McDaniel (2015) entre otros; los serious
game necesitan crear una motivacion intrinseca para que aprendan sus usuarios
en lugar de intentar forzar el aprendizaje sobre ellos.

Cuando un estudiante tiene una motivacién intrinseca, estd motivado por la
vivencia del proceso, mas que por los logros o resultados del mismo, lo que provoca
que estudie por el interés que le genera un contenido o una materia (Polanco, 2005).

Segun Raffini (1998), la motivacién intrinseca nos hace elegir realizar una
tarea por la simple satisfaccién de hacerla, sin nada que nos obligue o presione.

En la seccién siguiente se profundizard mds la relacién entre motivacién y
videojuegos.

4. EDUCACION Y MOTIVACION A TRAVES DE VIDEOJUEGOS: PROFESORES Y ESTU-
DIANTES

Segun Prensky (2010a), existe una diferencia substancial entre los LMS
(entornos de aprendizaje virtuales) mundos virtuales y las simulaciones, pues
no contienen, en su estado puro, ningin elemento motivacional. El autor afir-
ma que funcionan bien para personas que estin motivadas a aprender (aunque
para ellos, los mundos virtuales, que en general contienen muchos elementos
externos, podrian hasta reducir el ritmo del aprendizaje). Para individuos me-
nos motivados, agregar elementos provenientes de los videojuegos como me-
tas, necesidad de tomar decisiones frecuentes y obtener feedback, cooperacién y
competicién, puntajes y rankings, pasajes de nivel y adaptabilidad al entrena-
miento, puede hacer la experiencia mucho mds exitosa tanto para los jugadores
como para la empresa o el docente.

Es critico para la educacién implicar a los estudiantes, motivarlos. En los
juegos ésto resulta fundamental, ya que sélo si el juego resulta motivador el
jugador invierte tiempo y esfuerzo en el mismo.

En el caso de los Serious Games investigaciones como las de Foreman (2004),
Squire (2006), Yang (2012), Huang et al. (2013), indican que el caricter mo-
tivador de estos videojuegos es un factor clave para alcanzar los objetivos edu-
cativos de los mismos.
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Como definen Deater-Deckard, Chang & Evans (2013) el engagement
(compromiso), o predisposicién consciente del sujeto para alcanzar determi-
nados objetivos, estd relacionado con las emociones positivas derivadas de la
superacién y el esfuerzo, imprescindibles para convertir el videojuego en un
instrumento educativo eficaz.

Ademis, en el proceso de fidelizacién del usuario inciden otros factores
que condicionan su adhesién o engagement, tales como las demandas socia-
les, los elementos emocionales y las etapas cognitivas; las motivaciones (social,
emocional e intelectual); y, los
atributos del juego/género (jue-
go colaborativo, demandas y re-
tos) (Sherry, 2013), pues pueden
aumentar el interés y las expec-
tativas ante la experiencia lidica
(Boyle, et. al, 2016).

En esa linea, Garris, Ahlers
y Driskell (2002) definieron un
modelo que identifica las caracte-
risticas o aspectos motivadores de
los videojuegos y su relacién con
los logros del aprendizaje:

~ Tlustracién 3 ~

Videojuegos y engagement.

* Dimensiones del juego
(fantasia, reglas y metas,
estimulos sensoriales, desafio, misterio y control).
* Ciclo del juego:
*  Juicios del jugador (interés, disfrute, participacién de la tarea y confianza).
* Comportamiento del jugador (participacién sostenida, esfuerzo, con-
centracién, persistencia y reenganche con el juego).
* Retroalimentacién del sistema.
* Resultados de aprendizaje (habilidades, aprendizaje cognitivo y afectivo).

La clave de este modelo radica en que si nos proponemos en incorporar las
caracteristicas propias de los videojuegos que juegan los estudiantes esto puede des-
encadenar un ciclo de juego, un ciclo repetitivo que caracteriza el compromiso que
muestran los jugadores en los videojuegos. En la medida en que se equilibran las
caracteristicas del juego con el contenido educativo apropiado podremos aprove-
char estas fuerzas motivacionales para lograr los resultados de aprendizaje deseados.
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A propésito de la motivacién y el compromiso con la actividad, Csikszen-
tmihalyi (1990) define que la integracién del trabajo y el juego determinan
el estado psicolégico que ha llamado “estado flow”. Se refiere a un estado de
dnimo caracterizado por la concentracién enfocada y elevado disfrute durante
las actividades intrinsecamente interesantes (Shernoft, Csikszentmihalyi, Sch-
neider & Shernoff, 2003).

Csikszentmihalyi (1990), distingue ocho elementos importantes del estado
flow comunes en la mayoria de las personas durante una experiencia éptima:

~ Ilustracién 4 ~ una tarea dificil pero que se puede resolver;
los objetivos son claros, no hay ambigiiedades;
retroalimentacién inmediata de la tarea;
participacién profunda pero sin esfuerzo
que elimina de la conciencia las frustracio-
nes y preocupaciones de la vida cotidiana;
sentido de control sobre nuestras acciones;
no hay preocupacién por si mismo;
7. hay libertad completa de concentrarse en la

bl s

Sl

tarea y
8. alteracién del paso del tiempo.

Estado Flow. Entre los principales aportes de Csikszen-

tmihalyi en el analisis de la “experiencia 6pti-

ma” o estado flow existe la necesidad de establecer una tarea en los videojuegos

que suponga un ‘reto para el individuo”, quien debe tener una predisposicién

hacia tareas que requieran el uso de grandes habilidades que solo se alcanzan
después de conseguir un nivel de experiencia.

Sin embargo, a pesar del potencial de los videojuegos en términos de inte-
ractividad, inmersién y compromiso, todavia hay mucho trabajo por hacer para
comprender mejor cémo disefiar, administrar y evaluar videojuegos en dife-
rentes contextos y metas de aprendizaje (Alvarez & Michaud, 2008; Ulicsak,
2010; de Freitas y Liarokapis, 2011).

Steiner et. al (2015) sostienen que, aunque hay un creciente cuerpo de evi-
dencias sobre la eficacia de los videojuegos para el aprendizaje, la evaluacién es a
menudo mal disefiada, incompleta, sesgada, si no totalmente ausente. Las eva-
luaciones bien disefiadas que demuestren el efecto educativo pueden fomentar
una adopcién mds amplia por parte de las instituciones educativas y los provee-
dores de capacitacién y apoyar el desarrollo de la industria de Serious Games.
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5. VIDEOJUEGOS COMO HERRAMIENTA PARA TRABAJAR EN EL MARCO DE UNA SE-
CUENCIA DIDACTICA

Aunque los videojuegos proporcionan un entorno de aprendizaje rico y
complejo, es necesario modificar las estrategias educativas para poderlos inte-
grar de una forma coherente y adecuada (Gros, 2009).

Tal como sefiala Valderrama (2012), el docente que desea usar estas he-
rramientas en sus clases debe explorar el universo que ofrecen los videojuegos
con una mentalidad abierta. Esto despertard su creatividad para que pueda ver
aplicaciones pricticas en su materia.

De acuerdo con Gros (2009), el videojuego puede ser el disparador para la
aproximacién de un tema, el interés del grupo, un problema o parte de uno de
los objetivos planteados. Entonces se convierte en una herramienta diddctica
que da paso a la exploracién y
la investigacién por parte de
los estudiantes.

A este punto debemos te-
ner en cuenta a la hora de

~ Tlustracién 5 ~

trabajar con videojuegos en el
aula: no podemos perder de
vista los cdnones del disefio
de videojuegos, es decir, las
caracteristicas presentes en la
mayoria de los videojuegos de
calidad. Entre otras: conflicto,
metas y reglas; ciclos cortos de
retroalimentacién; inmersién y participacién; desafio; adaptabilidad. La juga-
bilidad, puede definirse como un “conjunto de propiedades que describen la
experiencia del jugador ante un sistema de juego determinado, cuyo principal
objetivo es divertir y entretener de forma satisfactoria y creible ya sea solo o en
compaiia” (Gonzilez Sinchez, 2010, p. 218).

Sin embargo, tal como sefiala Padilla Zea (2011), todavia hoy, cuando
colocamos la palabra educativo junto a videojuego, en nuestro subconsciente
algo nos dice que no va a ser divertido. Esto se debe a que, en realidad, la
mayoria de los juegos que se enmarcan en esta categoria tienen una fuerte
intencién educativa y dejan a un lado distintos aspectos relacionados con la
jugabilidad (Gonzilez Sinchez, 2010), lo cual provoca que se pierda parte
del interés en el juego.

Sesién de juego en un aula.
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Desde esta posicidn, la eleccién del videojuego es crucial y recomendamos
el uso de serious game o juegos comerciales en lugar de los denominados video-
juegos educativos.

Gee (2003) destaca la capacidad de los ambientes de juego para "situar
el significado en el espacio multimodal a través de experiencias encarnadas
para resolver problemas y reflexionar... "(Gee, p. 48). Los jugadores adoptan las
identidades de “cientifico "," historiador "," arquitecto ", etc.

En esa linea organizaciones como el New Media Consortium (https://www.
nmc.org/) y el proyecto Serious Games (http://seriousgamesnet.eu/) discuten las
estrategias para la aplicacién de videojuegos, simulaciones, e hipermedia en con-
textos de aprendizaje (Davidson et al., 2008). Poco a poco, las formas de apren-
dizaje intencional a través de juegos buscan una aproximacién del concepto de
diversion, por lo general como algo construido y no evidente, como lo sugiere la
teoria del aprendizaje tangencial (Portnow, 2008). El aprendizaje tangencial es el
proceso por el cual las personas se educan en un tema cuando se presenta en un
contexto que disfrutan.

Gros (2009) destaca que el aprendizaje inmersivo es una caracteristica fun-
damental de los videojuegos ya que proporcionan una combinacién de viven-
cias, toma de decisiones y andlisis de las consecuencias muy prometedoras.

Como cierre del proceso el grupo de estudiantes con el profesor pueden
reflexionar sobre cada una de los aportes del grupo convirtiéndose el proyecto
de aula en espacios de debate, de construccién de conocimiento y de descubri-
miento de nuevas problemdticas sobre el propio entorno utilizado.

Aunque nuestra cultura establece una diferenciacién muy grande entre lo ladi-
co y el aprendizaje como algo serio y formal. Gros (2009), Esnaola (2006), Mayo
(2009) destacan que exis-
te cierta resistencia en los ~ Ilustracién 6 ~
docentes en considerar a
los videojuegos como he-
rramientas para el apren-
dizaje, pues los consideran
una parte de la actividad
ludica. Pero también al-
gunos estudiantes tienen
problemas para establecer
la conexién entre el juego
y el aprendizaje (Machar-
go et.al, 2003; Landivar y Sesién de debriefing.
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Magallanes (2006). En este sentido, es especialmente relevante la figura del profe-
sor como experto en la determinacién de los aprendizajes del juego.

Gros (2009), Felicia (2009), Gee (2003), Prensky (2014) coinciden en afirmar
que es importante conectar la experiencia del alumno como jugador con el punto
de vista del aprendizaje.

Para ello es conveniente realizar una revisién y andlisis de los eventos que
ocurrieron en el juego en si (debriefing).

Esta sesion de debriefing proporciona un enlace entre lo que se representa en la
simulacién / juego con la experiencia y el mundo real. Permite al participante trazar
paralelos entre los eventos del juego y los eventos del mundo real. Si nuestro interés
estuviera en videojuegos “puros”, este enlace no tendria que hacerse, ya que el juego
existirfa dentro de sus propios limites y se jugaria por si mismo. Sin embargo, dado
nuestro objetivo de trabajar con Serious Games, esta sesion de debriefing nos permite
transformar los eventos del juego en experiencias de aprendizaje.

La sesion de debriefing puede incluir una descripcién de los eventos que
ocurrieron en el juego, el andlisis de por qué ocurrieron, y la discusién de erro-
res y acciones correctivas (Garris, Ahlers & Driskell, 2002).

Esta estrategia puede conducir a la abstraccién de informacién relevante para
que el aprendizaje efectivo ocurra y para que los estudiantes conecten el conoci-
miento adquirido al mundo real. Kolb, Rubin & Mclntyre (1971) calificaron este
proceso de “hacer, reflexionar, comprender y aplicar”. Es decir, las técnicas de evalua-
ci6n y andamiaje proporcionan la orientacién y el apoyo para ayudar a este proceso.

En conclusién, coincidiendo con Prensky (2010b), tal vez los cambios mds
importantes que requieren los docentes no son tecnolégicos, sino conceptuales.
El autor propone que el profesor deje de pensarse a si mismo como un guar-
didn del pasado, como el depositario del conocimiento, y se convierta en un
socio, en un igual, dentro de un entorno mds participativo.

5.1. Er. MopEerLo TPACK: CONTENIDO, DIDACTICA Y TECNOLOGIA

Partimos de una concepcién de integracién de las TIC (Tecnologias de la
informacién y la comunicacién) en la educacién que va mds alld de la presencia
de herramientas tecnoldgicas en el espacio dulico, o de su utilizacién diddc-
tico-pedagdgica por parte del profesor. Se trata también de la oportunidad
y la necesidad de insertar a las nuevas generaciones en la cultura digital, y de
adquirir las competencias necesarias resultantes de ella y para ella. Se trata de
la existencia de modelos pedagégicos y curriculos que ofrezcan un significado

educativo al uso de las TIC (OEI, 2011).
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Este nuevo paradigma establece una interaccién entre el contenido y la pro-
puesta pedagégica, que el docente desee emplear para favorecer el desarrollo
de determinada competencia curricular, y las herramientas tecnolégicas mds
adecuadas para utilizar. E1 modelo TPACK (7¢chnological Pedagogical Content
Knowledge) es un ejemplo superador de esta integracién contenido-pedagogia-
tecnologia pues plantea una respuesta educativa pensada con tecnologia.

El modelo fue desarrollado por los investigadores Mishra & Koehler (2006)
y divulgado por la profesora Judi Harris, se fundamenta en que para la utili-
zaci6én adecuada de la tecnologia en la enseflanza se requiere comprender la
interrelacién entre el conocimiento disciplinar, el pedagégico y el tecnolégico
teniendo en cuenta el contexto de aplicacién (ver ilustracion 7).

~ Tlustracién 7 ~

Conocimiento tecnolégico, pedagégico y disciplinar. Tomado de http://www.tpack.org.

Se podrian distinguir tres dimensiones basicas de formacién y las intersec-
ciones entre ellas:

* Conocimiento del Contenido (CK): Es el que el profesor tiene de los
temas que debe ensefiar.

* Conocimiento Pedagégico (TK): se refiere a los métodos y procesos de
enseflanza que incluyen los conocimientos para la gestién del aula, la
evaluacién, la planificacién de las clases y el aprendizaje de los estudian-
tes (Diaz Barriga y Herndndez Rojas, 2010).
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Conocimiento Tecnolégico (TK): incluye el conocimiento de las dife-
rentes tecnologias para desarrollar su actividad de ensefianza. Se consi-
deran las tecnologias elementales hasta las tecnologias de la Web 2.0 o
las tecnologias emergentes (ver ilustracién 8).

Conocimiento Pedagégico del Contenido (PCK): implica conocer cémo
emplear representaciones de temas especificos, en conjuncién con las
caracteristicas de los sujetos o actividades sobre temas especificos para
ayudar a los estudiantes a aprender (Garritz y Trinidad-Velasco, 2004).
Conocimiento Tecnolégico del Contenido (T'CK): se centra en el cono-
cimiento que permite representar conceptos especificos con la tecnologia
(Slough & Connell, 2006).

Conocimiento Tecnolégico Pedagégico (TPK): conocimiento acerca de
ventajas pedagdgicas y las limitaciones de una serie de herramientas tec-
nolégicas en lo que respecta a los disefios para el desarrollo y estrategias
pedagdégicas (Koehler y Mishra, 2009).

Conocimiento Tecnolégico Pedagégico del Contenido (TPACK): co-
nocimiento de la utilizacién de diversas tecnologias para ensefiar y/ re-
presentar y / facilitar la creacién de contenidos especificos de las asigna-

turas que faciliten el aprendizaje (Koehler y Mishra, 2009).

~ Tlustracién 8 ~

La Web 2.0.
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Este modelo avanza mis alld de la mera definicién de los diferentes conte-
nidos dando recomendaciones a la hora de disefiar una actividad educativa que
incluya TIC. Para ello los autores enuncian que se deberian tomar decisiones
en tres sentidos y en el orden indicado.

a) Curriculares

* Definir el tema o bloque de contenidos seleccionado de acuerdo con el
disefio curricular.

* Especificar los objetivos de aprendizaje.

b) Pedagégicas

* Plantear los tipos de actividades y los resultados que se esperan alcanzar.
* Establecer roles: docentes, alumnos.

* Definir las estrategias de evaluacién que acompafian a la propuesta.

¢) Tecnoldgicas

* ;Para qué vamos a usar ese recurso tecnoldgico especifico?

* Buscar los recursos digitales, es decir: ;qué recursos TIC enriquecen la
propuestar

* Pautar y prever la utilizacién de los recursos TIC: ;cémo (en qué mo-
mento, en grupo o individualmente, etc.) se usardn?

Este enfoque para la planificacién de clases con TIC prioriza los procesos
de aprendizaje disciplinares de los alumnos por sobre las tecnologias que pue-
den ayudarlos a alcanzar esos objetivos.

Harris y Hofer (2009) lo expresan asi:

Si los objetivos de aprendizaje se han seleccionado bien, si las decisiones pe-
dagdgicas se han realizado segtn las realidades contextuales y de ensenanza de
los estudiantes, y si los tipos de actividades y las estrategias de evaluacién han
sido seleccionados en funcién de esos objetivos y de esas realidades, entonces las
selecciones de herramientas y de recursos apropiados para esa clase que se plani-
fica son mds evidentes y directas. Esto es cierto siempre y cuando el docente que
estd disefiando su planificacién esté familiarizado con las ventajas y las limitacio-
nes de las herramientas TIC disponibles, lo cual es un aspecto del conocimiento
pedagdgico-tecnolégico” (Harris y Hofer, p. 107).

El Modelo TPACK puede constituirse en el vehiculo para construir y va-
lidar secuencias didécticas con TIC y en particular con videojuegos. En los
capitulos siguientes se analizardn diferentes ejemplos de aplicacién que siguen
los lineamientos de este modelo.
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Alumnas de Relaciones Exteriores de Espafia analizando la imagen de Bércenas en el
juego Chorizos de Esparia y O

1 Este trabajo ha sido realizado en el marco del proyecto de investigacién I+D+i Historia y
videojuegos (II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital, HAR2016-
78147-P, financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad del Gobierno de Espafia.
www.historiayvideojuegos.com.
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1. AMODO DE INTRODUCCION: EL USO DE NEWSGAMES COMO HERRAMIENTA ME-
TODOLOGICA EN EL MUNDO UNIVERSITARIO

En el afio 2001 el prestigioso profesor de la Facultad de Historia en la Uni-
versidad de Cambridge, Peter Burke (uno de los grandes teéricos de la Historia
Cultural), publicé la relevante obra Visto y no visto. Uno de los aspectos mis
importantes que se apuntan en ella es que las imdgenes no son un mero reflejo
de la realidad, sino que “dan testimonio de las formas estereotipadas y cam-
biantes en que un individuo o un grupo de individuos ven el mundo social™.
Este condicionante estd mds presente que nunca en los tiempos actuales, en la
era de los nativos digitales, donde la principal fuente de informacién procede
de un entorno audiovisual. En la era ciberista (expresién acufiada por Divina
Frau-Meigs), gracias a la capacidad interactiva de internet y la creciente popu-
laridad de distintas aplicaciones telemdticas vinculadas con el entretenimiento,
han provocado que el juego, es decir, el ocio, el tiempo libre, reclamen un lugar
preponderante en nuestras vidas®’. No vamos a profundizar en estas paginas
sobre las virtudes y ventajas que proporcionan los videojuegos como herra-
mienta tecnolégica de aprendizaje, pues a dia de hoy es un asunto dificilmente
cuestionable y profusamente tratado por la literatura especializada®. Nuestro
interés se centrard en saber si este tipo de metodologia activa e innovadora ha
sido transvasada al ambito universitario, poniendo el énfasis en aquella catego-
rizacién o formato que presenta mayores posibilidades pedagégicas para dicho
nivel de formacién. El uso de juegos como herramienta de aprendizaje en la
Universidad es una tarea compleja, no solo por la tarea de adaptar sus reglas
y objetivos a la transmisién de contenidos curriculares de elevada compleji-
dad, sino principalmente por las reticencias, rechazos y todo tipo de adjetivos
descalificativos que gran parte (por suerte su numero va disminuyendo) de la
comunidad educativa profesa hacia ellos. Existen maravillosas excepciones a

esta regla. En la Universidad McGill de Montreal (Canada), los profesores

2 BuUrkg, P: Visto y no visto. El uso de la imagen como documento histérico, Barcelona, Criti-
ca, 2001, p. 234.

3 Levis, D.: <El modelo de comunicacién del videojuego en red social», en F.I. REvueLTa
y G.A. Esnaovra (coords.), Videojuegos en redes sociales: perspectivas del Edutainment y la pedago-
gia hidica, Barcelona, Laertes, 2012, pp. 41-72.

4 Geg, J.P.: Lo que nos ensefian los videojuegos sobre el aprendizaje y el alfabetismo. Malaga,
Aljibe, 2004; ConTRERAS, R. ef al.: «Videojuegos como un entorno de aprendizaje», Revista
Icono, 14 (2011), pp. 249-261; o RevUELTA, F. y GUERRA, J.: «¢Qué aprendo con videojuegos?
Una perspectiva de meta-aprendizaje del jugador», Revista de Educacion a Distancia de la Uni-
versidad de Murcia, 33 (2012), pp. 1-25.
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Jim Wallman y Rex Brinen celebran encuentros anuales en los que alumnos de
Estudios Internacionales y Ciencias Politicas analizan las crisis de estabilidad
en el Este y Sur de Asia a través de un juego de simulacién titulado DIRE
STRAITS. Otro ejemplo loable es el de varios profesores del Grado de Finan-
zas y Contabilidad de la Universitat de Valéncia y del ESADE de Barcelona,
que utilizaron el «serious game» Platform Wars Simulation (disefiado por el
MIT) para profundizar en los contenidos y procedimientos de la asignatura
Contabilidad de Gestion®. De este estudio como del elaborado por un equipo
docente universitario de Barcelona, Valladolid y Burgos se desprende el éxito
de estas metodologias y el interés de este alumnado por incorporar estas prac-
ticas a su rutina académica’. Esta positiva aceptacién contrasta con informes
y evidencias, como el Inventario de Actividades de Aprendizaje con Tecnologias
en la Universidad elaborado por varios especialistas de la Facultad de Ciencias
de la Educacién de la Universidad de Sevilla, que ponen sobre la palestra el
pobre y deficitario uso de las nuevas tecnologias en los procesos de ensefianza-
aprendizaje entre la comunidad universitaria®. Esta carencia estd muy presente
en los diferentes 6rganos de gobierno de las universidades espafiolas. Como
profesor del Departamento de Relaciones Internacionales e Historial Global
de la Universidad Complutense de Madrid (en adelante, UCM) me referiré
(sin despreciar ni minusvalorar al resto de entidades) a la iniciativa que dicha
institucién ha emprendido en los dltimos anos para paliar esta carencia meto-
dolégica y formativa. Es el caso de los Proyectos INNOVA-Docencia, impulsa-
dos por el Vicerrectorado de Calidad, cuyo elemento clave es “la mejora de la
calidad docente vinculada a procesos de innovacién”. Dos de las lineas basicas
que incentivan las convocatorias de estos proyectos se vinculan a “las nuevas
metodologias e innovacién en ensefianza presencial” y “disefio de herramientas
de aprendizaje para las nuevas generaciones de estudiantes™.

5 Mis informacién en: https://paxsims.wordpress.com/2018/02/28/dire-straits-at-
mcgill-university/ [Consultado el 24 de mayo de 2018].

6 CarLaBor,M.2S.,Mora, A.y Mova, S.: «Adquisicién de competencias a través de juegos
serios en el drea contable: un andlisis empirico», Revista de Contabilidad, 21 (2018), pp. 28-47.

7 GOMEz, S., PraneLts, AJ. y CHicHARRO-MERAYO, M.: «;Los alumnos quieren apren-
der con videojuegos? Lo que opinan sus usuarios del potencial educativo de este medio», Edu-
car, 53/1 (2017), pp. 49-66.

8 MarceLo, C,, Yor, C. y Mavor, C.: «Ensefiar con tecnologias digitales en la Universi-
dad», Comunicar. Revista Cientifica de Educomunicacion, 45, vol. XXIII (2015), pp. 117-124.

9 Mis informacién en: http://www.ucm.es/innova-docencia-1 [Consultado el 24 de
mayo de 2018].
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Si regresamos al punto de partida de este texto veremos a dos alumnas
jugando desde sus ordenadores portitiles a un videojuego durante una sesién
de pricticas de la asignatura Relaciones Exteriores de Espafia. Como ya indi-
camos, el uso de imdgenes tiene un valor enorme como documento explicativo,
méxime si las mismas son interactivas y se acompafian de todo un elenco de
sonidos y musicas, y toda una serie de reglas y objetivos. El titulo que aparece
al pie de la imagen es Chorizos de Esparia y Ol¢ (sobre el que posteriormente
profundizaremos), que se inscriben dentro de los Serious Games, en especial a
lo que se conocen como Newsgames. El término juegos serios (serious games,
en inglés) pudiera parecer un oximoron, puesto que el vocablo “juego” se rela-
ciona con alegria, diversién, fantasia; mientras que el adjetivo “serios” alude a
responsabilidad, sensatez, realidad y acciones con consecuencias a considerar.
Los serious games son aquellos que se usan para educar, entrenar e informar. La
diversién estd en un segundo plano™. El término se usé desde la década de los
60 por Clark Abt para hacer referencia a juegos que simulaban eventos de la
Primera Guerra Mundial que recreaban las estrategias de guerra en el aula de
clases'’. En la actualidad se le asigna este nombre a un grupo de videojuegos
y simuladores cuyo objetivo principal es la formacién antes que el entreteni-
miento. Combinan los beneficios de los videojuegos (pensamiento secuencial,
razonado, toma de identidad...), su poder de penetracién en la poblacién y las
necesidades de educacién y formacién efectiva tanto a nivel politico-institu-
cional (destaca el papel de ONGs) como empresarial y comercial. Entre las
caracteristicas distintivas de los serious games podemos nombrar las siguientes:
1) estdn destinados para la educacién, el entrenamiento en habilidades deter-
minadas, la comprensién de procesos complejos, sean sociales, politicos, eco-
némicos o religiosos; 2) estdn vinculados en forma evidente con algin aspecto
de la realidad; 3) hay intereses manifiestos en sus contenidos (politicos, eco-
némicos, psicoldgicos, religiosos)'. Dentro de ese segundo punto existe una
categoria aiin mds especifica conocida como newsgames (término acufiado por
el disefiador y profesor Gonzalo Frasca®), es decir, videojuegos basados en no-

10 MicuakL, D. y CHEN,, S.: Serious Games. Games That Educate, Train, and Inform,
Canadd, Thomsom Course Technogy, 2006.

11 Asr, C.: Serious Games, Lanham, University Press of America, 1987.

12 ALVAREz,]. y MicHAUD, L.: Serious Games. Advergaming, edugaming, training and more,
Montpellier Cedex, Icape, 2008.

13 Frasca, G.: «Newsgames: el crecimiento de los videojuegos periodisticos», en C.A.
Scovart (ed.), Homo Videoludens 2.0. De Pacman a la gamification. Barcelona, Universitat de
Barcelona, Laboratori de Mitjans Interactius, 2013, pp. 253-263; y BocosT, 1., FERRART, S. y
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ticias de actualidad, como bien puede ser la crisis del pueblo rohingya (destaca
Finding Home),la crisis de refugiados (Entiérrame, mi amor) o la guerra de Siria
(Layla y la sombra de la guerra), entre otros muchos. Plantean un rasgo funda-
mental: la relacién entre la temdtica del videojuego y la actualidad a través de
la simulacién lddica™. Como sefialaba el profesor Miguel Sicart, autor de 7%e
Ethics of Computer Games, “los videojuegos, aquello que representan y el modo
en que lo hacen debe ser analizado con la finalidad de contribuir a su com-
prensién y desarrollo no solo como maquinas de entretenimiento sino también
como formas de expresion””. En tal linea metodolégica se han publicado en
los dltimos afios una serie de trabajos, tales como los de Salvador Gémez' y
Eva Dominguez Martin, que han destacado el importante papel que presen-
tan los videojuegos, en sus diferentes formatos, como reflejo de la sociedad y
de los sucesos —nacionales e internacionales— que en ellos suceden. Como
analizaremos con un estudio de caso muy concreto, este formato videolddico
—debidamente planteado y con uno guién predirigido por el docente— es una
excelente herramienta para su aplicacién en el aula universitaria, en especial
para aquellas asignaturas y grados relacionadas con nuestra realidad politica,
social, econémica o cultural mas préxima.

2. LA CARICATURA POLITICA EN LOS NEWSGAMES: LA CORRUPCION ESPANOLA

El lector de estas paginas no se debe llevar a confusién. Los videojuegos
de actualidad, de caricter informativo o periodistico, no siempre presentan
un tono lidico e irénico de los acontecimientos que aproximan al jugador.
Ni mucho menos. Si nos adentramos, por ejemplo, en las producciones de la
compafia danesa Serious Games Interactive encontraremos un conglomerado de
titulos, “Global Conflicts”, centrados en Palestina o Afganistin, en los que el
jugador toma el papel de un periodista que acaba de llegar a estos destinos y
cuya tarea es escribir un articulo imparcial sobre el desarrollo de estos even-

SCHWEIZER, B.: Newsgames. Journalism at play. Massachusetts, M1t Press, 2010.

14 Gomez, S.y Navarro, N.: «Videojuegos e informacién. Una aproximacion a los news-
games espafioles como nueva Gptica informativa», Icono 14, 11-2 (2013), pp. 31-51.

15 Reproducido en PERrEz, O.: E/ Lenguage Videolidico. Andlisis de la significacion del video-
Juego, Barcelona, Ediciones Laertes, 2012, p. 26.

16 GOMEZ, S.: s Pueden los videojuegos cambiar el mundo? Una introduccion a los serious games,
Logrofio, Publicaciones de la UN1r, 2014.

17 DowmiNeGukz, E.: Periodismo inmersivo. La influencia de la realidad virtual y del videojuego
en los contenidos informativos, Barcelona, Uoc Press, 2013.
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tos. El dramatismo de estas situaciones borra cualquier conato de humor.
No obstante, incluso las situaciones mds crudas y duras del panorama poli-
tico internacional no han escapado a la parodia e, incluso, al mal gusto en su
fin de dar a conocer un episodio bélico o terrorista. En este sentido destacan
los numerosos titulos que aparecieron en Google Play en el verano de 2014
a raiz de la “Operacién Margen Protector” (la ocupacién por parte de Israel
de parte de la Franja de Gaza), que fue plasmada en apps como Bomb Gaza
(PlayF'TW), Whack The Hamas (HitsNapp) o Gaza Defender (AX Gears),
siendo eliminadas rapidamente de dicha plataforma debido a las quejas de
los usuarios!®.

~ Ilustraciones 2y 3 ~

Captura de pantalla de Global Conflic Palestine (izquierda) y portada de Whack The Hamas
(derecha).

La imagen de los principales lideres politicos de las ultimas décadas tam-
poco ha escapado a su ridiculizacién y caricatura en algunos formatos video-
ladicos. Muchos de ellos, simplemente, se apoyaban en caricaturas que previa-
mente habian sido empleadas en la prensa grifica. Si hacemos un breve repaso
de esta temdtica, los personajes mds representado en el mundo de los pixeles
interactivos en los dltimos afios han sido, en el plano internacional, los presi-

dentes de EE.UU., Barack Obama y Donald Trump. Los titulos centrados en

18 Scrurzke, M.: «<War by other means: Mobile gaming and the 2014 Israel-Gaza
Conflict», Review of International Studies, 42 (2016), pp. 575-596.
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este dltimo rayan lo obsesivo, pues si entramos en Google Play constataremos
casi 250 apps centradas en su figura, la mayoria de ellos de tono humoristicos
y caricaturesco. Algunos de ellos, como Derrotar a Trump (Badabun, 2015) o
Viernes Negro (Vivex, 2018), superan las cien mil descargas llegando incluso al
medio millén, lo que es un claro indicio de la aceptacién de este género de apps
entre la ciudadania.

~ Tlustracién 4 ~

Captura de pantalla en Google Play en la que aparecen algunas de las apps centradas en
Donald Trump.

Sobre Espafia, una primera referencia se remonta al afio 1983, fecha en la
que aparecié E/ Golpe (Software Center), un juego de cassette para Spectrum
centrado en el 23-F y en el que el jugador manejaba al teniente coronel de
la Guardia Civil, Tejero, con el objetivo de que triunfase el golpe de Esta-
do, para lo que debia sortear a los lideres politicos de los diferentes grupos
parlamentarios del Congreso de los Diputados como Adolfo Sudrez, Felipe
Gonzilez, Manuel Fraga y Santiago Carrillo. El hecho de convertir al gol-
pista en un héroe movié a los creadores del juego a insertar un texto acla-
ratorio en el que se explicaba que “«El golpe» no pretende ser mds que un
juego. No intente ver intencionalidad politica, pues no la hay””. A partir de
ahi, todos los representantes destacados de la politica espafiola, desde Aznar

(Trama Wars, Chaotic Kingdoms, 2017) a Rajoy, pasando por Zapatero (Yo

19 Cano, L.: «Cuando Sudrez, Gonzilez, Fraga y Carrillo eran los malos del videojuego»,
ABC, 18 de mayo de 2015. Online: http://www.abc.es/tecnologia/videojuegos/20150516/
abci-politicos-videojuegos-201505132101.html [Consultado el 25 de mayo de 2018].


http://www.abc.es/tecnologia/videojuegos/20150516/abci-politicos-videojuegos-201505132101.html
http://www.abc.es/tecnologia/videojuegos/20150516/abci-politicos-videojuegos-201505132101.html
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Presidente: Crisis Global, Planeta Interactive, 2009), han tenido un espacio
reservado en el mundo del videojuego, la simulacién y la critica. Desde las
protestas del 15-M vy la irrupcién de Podemos en la escena politica®, el
nombre de Pablo Iglesias también ha ocupado un lugar relevante, como se
puede apreciar en Pablo Iglesias Bros (TriviralSoft, 2015) o Pacta conmigo (Javi
Garcia, 2016).

En la mayoria de estos titulos florece un tema capital y repetitivo, la
corrupcién espafola, en concreto el caso Giirtel y la evasién de capitales a
Suiza, incorporando a este repertorio de nombres todos los que se relacio-
naron con esta trama: Luis Bdrcenas, Luis Crespo o Francisco Correa®’. No
solo eso, la crisis econémica y sus efectos en la poblacién han dado lugar
a creaciones de un gran realismo, como es el caso de Qué se puede hacer con
25 m? (E1 Mundo, 2015), en el que debemos situar toda una serie de items
en un espacio sumamente reducido y lograr un hogar confortable. Como
se explica en la pdgina de acceso: “El Ministerio de Vivienda ha anunciado
que estudia la modificacién de la ley de VPO para incluir viviendas de en-
tre 25 y 30 m2. Pero ;cémo meter lo necesario para hacerla habitable...?”?2,
Sucesos tan contemporineos, nutridos de cientos de crénicas y articulos
periodisticos, han generado también una serie de frases célebres y caricatu-
ras que han tenido una amplia influencia en este género de newsgames a la
espafola. Portadas como las de la revista satirica £/ Jueves, del 14 de octubre
de 2015, en la que Barcenas aparecia como un mafioso que entregaba sobres a
Rodrigo Rato se van a repetir en ciertos videojuegos sobre esta temdtica como
Ddrsenas, tesorero corrupto. Se va a producir un feedback, como es 16gico, entre
el reflejo de estos sucesos en la prensa escrita y visual, ademds de en otro tipo
de formatos (como propaganda o carteles), y su plasmacién en formato digital
como videojuego. Incluso algunos de ellos irdn tan lejos en su critica que fue-
ron eliminados rapidamente de Google Play, es el caso de Trama Wars (Chaotic
Kingdom, 2017) y Po/itiKO (O&O0, 2016). En el primer de ellos, nos ponia-
mos en el papel de Pablo Iglesias y con su “mirada fulminante” para acabar con
sus adversarios politicos, Esperanza Aguirre o Mariano Rajoy, y poder llegar a

20 ToRREBLANCA, ]. 1.: Asaltar los cielos. Podemos o la politica después de la crisis, Barcelona,
Debate, 2015.

21 MuRoz, J. y Preston, P.: Historia de la corrupcion espariola (de la Restauracion a nuestros
dias, 1875-2016), Granada, Comares, 2016.

22 Acceso al texto y al simulador grafico en: http://www.elmundo.es/elmundo/2005/
graficos/abr/s2/casa_25.html [Consultado el 25 de mayo de 2018].


http://www.elmundo.es/elmundo/2005/graficos/abr/s2/casa_25.html
http://www.elmundo.es/elmundo/2005/graficos/abr/s2/casa_25.html
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La Moncloa®. En el segundo, se podia elegir cualquier personaje de la escena
politica de esas fechas (Artur Mas, Pedro Sénchez, Mariano Rajoy...) y arras-
trando el dedo debiamos cortar las cabezas de los personajes que aparecian por
la pantalla sumando el mayor nimero de puntos.

~ Ilustracién 5y 6 ~

Los newsgames sobre corrupcién espafola tienen numerosas fuentes de inspiracién visual.
A la izquierda, el Tramabis de Podemos, y a la derecha, portada de E/ Jueves.

Dentro del amplio espectro de apps de Google Play sobre la corrupcién
espafiola sobresale, por su nimero de descargas (mds de medio millén) y su
tono politico-irénico, Alcalde Corrupto Clicker (Meigalabs, 2016), en el que
se anima al jugador a afiliarse al “Partido del Dinero” para poder “robar, esta-
far, timar, engafiar, sobornar, chantajear, pasarte las leyes por el forro de los...
sobres”. A lo largo de la partida (debemos acumular dinero pulsando ripida-
mente el dedo sobre los billetes de la pantalla) irdn apareciendo frases irénicas
relacionadas directamente con los mds escandalosos casos de corrupcién de
los dltimos afios. Una de las mds llamativas es la que simula un cheque suizo
con el siguiente mensaje: “No he dormido nada. No me pregunten demasiado
st hacen el favor”. Fue pronunciada por el presidente del Gobierno, Mariano
Rajoy, en una rueda de prensa del 8 de febrero de 2013 tras una intensa reunién
del Consejo Europeo y que, ademis, era su primera comparecencia publica

23 El Mundo, «Trama Wars, el juego de Podemos en el que Pablo Iglesias acaba con los
‘corruptos’ gracias a su mirada», 18 de mayo de 2017.

24 GuzMAN, D.: «PolitiKO, el juego con el que rendir cuentas con politicos como Rajoy y
Pablo Iglesias», Andro4all. Online: https://andro4all.com/2016/03/politiko-mariano-rajoy-
donald-trump-matar-android [Consultado el 25 de mayo de 2018].


https://andro4all.com/2016/03/politiko-mariano-rajoy-donald-trump-matar-android
https://andro4all.com/2016/03/politiko-mariano-rajoy-donald-trump-matar-android
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tras el estallido del caso de la contabilidad “B” del Partido Popular®. También
hay que resaltar la aparicién en dicho juego de la desacertada y criticadisima
opinién del ministro de Agricultura, Alimentacién y Medioambiente en 2013,
Arias Caiiete, sobre la caducidad de los alimentos: “Veo un yogur caducado
y ya puede poner la fecha que quiera, que me lo como”. Desde Meigalabs se
queria denunciar, de manera irénica, una afirmacién que causé un gran rechazo
entre diferentes sectores de la sociedad espafiola en un tiempo en el que los que
los efectos econémicos de la crisis aumentaban los indices de pobreza de ma-
nera alarmante. En definitiva, todos los videojuegos enunciados se caracterizan
por una “estética subversiva” y unas “reglas subvertidas”, ya que se modifica el
marco primario de referencia y se anima al jugador a actuar contrariamente a
lo que dictaminan las mis elementales normas de moralidad y sentido comin®

Llegados a este punto, y regresando al objetivo principal de esta investi-
gacién, ;cémo podemos utilizar estos newsgames de una manera coherente y
estructurada para el estudio de una materia a nivel universitario? ;Qué titulos
en concreto escogimos para el analisis de la imagen de Espafa y el tema de la
corrupcién? ;Qué razones nos llevaron a decantarnos por ellos dentro del am-
plio abanico de posibilidades existentes? A estas cuestiones nos enfrentaremos
en la tltima seccién de este texto.

3. EsTuDIO DE CASO: DARSENAS, TESORERO CORRUPTO Y CHORIZOS DE ESPANA Y
OLE COMO HERRAMIENTA DE ESTUDIO DE LA CORRUPCION ESPANOLA

La asignatura a la que hemos aplicado esta experiencia docente es Relaciones
Exteriores de Esparia. Se trata de una asignatura obligatoria cuatrimestral del tercer
curso del Grado de Relaciones Internacionales de la Universidad Complutense de
Madrid. Tiene un volumen de trabajo para el estudiante equivalente a 6 ECTS,
que se concretan en actividades presenciales y no presenciales, como varias prac-
ticas y un trabajo de investigacién. Uno de los objetivos de la asignatura es lograr
que el alumno comprenda el funcionamiento bésico de las relaciones exteriores de
Espafia, en sus aspectos politicos y culturales, todo ello partiendo de sus anteceden-
tes histéricos. Asimismo, se pretende que el estudiante adquiera los instrumentos

25 Europapress, «Rajoy a los periodistas: ‘No he dormido nada. No me pregunten dema-
siado, si hacen el favor’», 8 de febrero de 2013. Online: http://www.europapress.es/nacional/
noticia-rajoy-periodistas-no-he-dormido-nada-no-me-pregunten-demasiado-si-hacen-
favor-20130208180950.html [Consultado el 26 de mayo de 2018].

26 PraneLrLs, A.: «El videojuego como marco expresivo. Estética, reglas y mundos de
referencia», Analisi, 42 (2011), pp. 65-78.


http://www.europapress.es/nacional/noticia-rajoy-periodistas-no-he-dormido-nada-no-me-pregunten-demasiado-si-hacen-favor-20130208180950.html
http://www.europapress.es/nacional/noticia-rajoy-periodistas-no-he-dormido-nada-no-me-pregunten-demasiado-si-hacen-favor-20130208180950.html
http://www.europapress.es/nacional/noticia-rajoy-periodistas-no-he-dormido-nada-no-me-pregunten-demasiado-si-hacen-favor-20130208180950.html
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basicos que le permitan analizar la politica exterior de Espafia ante las diferentes
situaciones o crisis que puedan surgir o respecto a asuntos cldsicos y por eso, recu-
rrentes de sus relaciones internacionales. Una de las competencias generales de la
asignatura, que se recoge en la guia docente de la misma, hace referencia a la “capa-
cidad de obtencién y gestién de la informacién y documentacién relacionadas con
las 4reas cientificas objeto de estudio” y el “conocimiento de las sociedades, culturas
y costumbres”. Esta experiencia docente que presentamos se desarrollo en el marco
de contenidos del tema 11 del programa de la asignatura, titulado “Percepciones
y opinién publica. La imagen exterior de Espafia y la marca pais”. Con el fin de
desarrollar las competencias generales sefialadas, asi como otras mds especificas
relacionadas con el conocimiento actual de la imagen de nuestro pais a raiz de la
crisis econémica y los casos de corrupcién que han envuelto al gobierno del Partido
Popular desde 2013, se disefié una préctica de clase en la que el instrumento de
andlisis fuese dos newsgames cuya tematica gravitase sobre esos ejes.

El papel del profesorado es esencial en el desarrollo de esta préctica, total-
mente ajena a la metodologia mds tradicional y rutinaria del sistema educativo
universitario. En primer lugar, tras realizar un andlisis de la situacién de par-
tida, es decir, de los conocimientos previos y habilidades de los alumnos, se
intent6 que estos fueran conscientes de que la actividad se enmarca dentro de
un plan docente estructurado. Es decir, se les explica que la utilizacién de vi-
deojuegos informativos es una herramienta para conseguir un fin por lo que, en
primer lugar, se les explica qué objetivos de aprendizaje se pretenden alcanzar
y se les describe los medios y procedimientos necesarios para conseguir dichas
metas u objetivos. Posteriormente se les plantea las caracteristicas del juego de
simulacién concreto que se va a utilizar estableciendo de manera clara que es lo
que queremos que aprendan con su uso, diferenciando entre el conocimiento
del contenido tedrico de la asignatura o informacién que se necesita y el cono-
cimiento del proceso, es decir, de cémo utilizar los videojuegos y las técnicas
y herramientas que necesitan para utilizarlo. Asi pues, el profesor debe asegu-
rarse, previamente a la utilizacién del juego, que los alumnos conocen y prac-
tican un conjunto de técnicas necesarias para poder utilizarlo correctamente.
Una vez comenzada la prictica, el profesor sigue orientando, facilitando apoyo,
planteando estrategias a seguir, asi como informacién de cardcter conceptual
que van precisando a lo largo del desarrollo de la actividad. Es importante guiar
al alumno para que no pierda de vista el objetivo de aprendizaje. La motiva-
cién, orientacién y evaluacién a lo largo de la actividad permiten al alumno ser
consciente de por qué y cémo estd practicando tanto, competencias (genéricas
y especificas) como los conocimientos de la materia.
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Para el desarrollo de nuestra practica escogimos dos videojuegos: Chorizos
de Espafia y Ol¢ (Ravalmatic, 2013), y Ddrsenas, Tesorero corrupto (4d3 Ani-
mation Studio, 2013). Se opté por ellos, entre una amplia variedad y oferta
de titulos de similares caracteristicas, por varias razones. Son gratuitos, no re-
quieren que el alumno realice un pago por su uso 6 descarga, lo que podria
crear un rechazo a su empleo como herramienta de aprendizaje. Asi, Chorizos
de Espasia y Olé se encuentra online en la pigina de minijuegos.com; mientras
que Ddrsenas se localiza en Google Play. Se respaldan teéricamente por dos
excelentes articulos con los que el alumnado puede profundizar en el proceso
de disefio, narrativa y contextualizacién histérica de los mismos. Nos referi-
mos a las investigaciones de Luis Navarrete, de la Universidad de Sevilla, “La
imagen romdntica de Espafa en el videojuego” (2014) y de Salvador Gémez
Garcia, de 1a Universidad de Valladolid, y Jorge Cabeza, de 1a Universidad Rey
Juan Carlos, de Madrid, con “El discurso informativo de los newsgames: el caso
Bircenas en los dispositivos para juegos méviles” (2016). Ademds, su narrativa
nos permitia profundizar en el tema de la corrupcién espafiola en los dltimos
lustros y el protagonismo de Barcenas de una manera irénica y humoristicas,
lejos del dramatismo y seriedad con el que estin acostumbrados a aproximarse
a esta informacién. Aparecian en los mismos muchos estereotipos y clichés
propios de la imagen de Espafia a lo largo del siglo XX*, como su caricter
folclérico y costumbrista, que habia sido previamente explicado en clase. Y, por
ultimo, y no menos importante, no recurrian a ningun tipo de accién violenta o
condenable en su narrativa para la comprensién de estos conceptos.

La muestran la conforma un alumnado que ha nacido a principios o media-
dos de la década de los 90, por lo que son considerados en la literatura previa
como nativos digitales, es decir, que pertenecen ya a las primeras generaciones
que han llegado a las aulas universitarias habiendo estado desde temprana edad
inmersos en la tecnologia digital. Por lo que el empleo de este tipo de soportes,
como se analizard en el “Cuestionario de valoracién” que disefiamos, es altamen-
te valorado y motivador para dicho alumnado. Para el desarrollo de la actividad
seflalamos varios aspectos que se tenfan que analizar de dichos videojuegos:

1. Contexto histérico.
2. Discurso narrativo.
3. Empresa responsable del videojuego.

27 GiraLpo, L.: «Los estereotipos sobre la imagen de Espafia», Norba. Revista de Historia,
19 (2006), pp. 219-229.
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4. Mensaje.
5. Anilisis de las imdgenes empleadas: estereotipos y clichés.
6. Relaciones con noticias de prensa de diferentes medios.

Y, por supuesto, en primer lugar, jugar en todo su amplio sentido. El juego
es libre, y cuando se realiza de manera obligatoria o con un fin especifico, como
en este caso, se convierte en un ejercicio. Por esa razén, casi la mitad del tiempo
dedicado a la prictica en clase (una hora de un total de dos) se dedicé a este
fin. Posteriormente, en el aula o en su lugar de trabajo o estudio, completarian
los puntos requeridos.

~ Tlustracién 7 ~

Captura de pantalla de Chorizos de Esparia y Olé realizado por el alumnado de la asignatura.

Durante la realizacién de la prictica el alumnado expres6 un gran interés
por el diseno y dindmica de los videojuegos escogidos, quedando sorprendidos
por el mensaje e ideologia que hay tras sus disparatadas imagenes. El profesor,
a la par, les fue mostrando en el proyecto de clase otros titulos sobre la corrup-
cién de cardcter menos jocoso —con el propdsito de ampliar su conocimiento
de los mismos— como, por ejemplo, el disefiado por Transparency International
Esparia en el que “el jugador se convierte en un Ministro o en un Director de
empresa, y habrd de tomar decisiones que le afectarin a él y en consecuencia a
la sociedad en su conjunto™.

28 Acceso al videojuego y la pdgina oficial en: https://media.transparency.org/games/
web_depenDeTi/ [Consultado el 26 de mayo de 2018].
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~ Tlustracién 8 ~

Captura de pantalla de Ddrsenas, Tesorero corrupto, realizado por el alumnado de la asignatura.

El alumnado presenté su prictica de manera oral en la siguiente sesién de

la asignatura y la entregé, ademds, ya fuese en formato digital o fisico, al pro-
tesor para una revisién mis detallada de la misma. Los resultados fueron muy
satisfactorios, ya que a través de esta actividad se logro profundizar y reflexio-
nar profusamente sobre un apartado del referido tema que, debido a la carga
curricular del programa y a la falta de tiempo, suele ser referida de pasada en
las explicaciones tedricas en el aula. Finalmente, se disefié un “Cuestionario de

valoracién” de la prictica con las siguientes cuestiones:

. Previamente a la realizacién de la prictica y las lecturas que la comple-

mentaban, ¢sabias qué era un NEWSGAMES o SERIOUS GAMES? ¢Conocias
algin videojuego de significacién politica? En caso afirmativo, scual?

. ¢Crees que este tipo de metodologia es ttil para el estudio de los diferentes

aspectos del Grado de Relaciones Internacionales? Argumenta tu respuesta.

. ¢Ha mejorado tu conocimiento del tema de la imagen sobre la corrup-

cién de Espafia tras la realizacién de la practica?

. ¢Qué destacarias de los dos titulos analizados: CHOR1ZOS DE EspANA Y

OLE, y DARSENAS, TESORERO CORRUPTO?

. ¢Crees que una asignatura que analizase los conflictos internacionales a

través de Serious Games tendria cabida en el grado de RRII? ;Por qué?

. ¢Qué valoracién tienes de la actividad?

Resumiendo brevemente las respuestas del alumnado podriamos resaltar

los siguientes aspectos. Previamente a la realizacién de esta préctica, habia
un desconocimiento generalizado sobre las caracteristicas de este tipo de vi-
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deojuegos de significacion politica e informativa. Solo alguno de ellos habia
accedido a titulos de esta indole (durante la etapa de Secundaria) como era
el caso de E/ Secreto de la Buena Vida (Plan Nacional sobre Drogas / Obra
Social Caja Madrid, 2007), enfocado a prevenir el consumo de drogas entre
la juventud. En cuanto a la utilizacién de este tipo de metodologia todas las
contestaciones van dirigidas en el mismo sentido, “vivimos en una sociedad
tecnolégica y creo que la Universidad deberia ser consciente de ello”, ademais
“los videojuegos son un elemento muy presente en los jévenes en la actuali-
dad, dificilmente vas a conocer a un universitario actual que no haya dedi-
cado tiempo a ellos”. Igualmente, se reconoce su utilidad para profundizar
en la imagen sobre la corrupcién en Espafia en los dltimos afios, “el detalle y
la simbologia utilizadas en los juegos te invitan a profundizar en el tema sin
obligarte a ello” y “hacen mucho mds interesante y natural el camino hacia
la profundizacién en el tema”. De los videojuegos seleccionados destacaron
“la cantidad de detalles que escondian: desde la musica de fondo, tipica del
tolklore espafiol; hasta las imédgenes que encontrabas en el fondo de la pan-
talla mientras ibas pasando nivel, asociadas con diferentes tramas corruptas”.
Y finalmente, con respecto a la valoracién general de la actividad se puso el
énfasis en su cardcter enriquecedor, su metodologia original y divertida, y
completa desde el punto de vista diddctico, “ya que profundizamos en el tema
sin ser obligados a ello, sino motivados por la propia dindmica del juego”.
Poco mis podemos anadir como docentes, y citando de nuevo a uno de estos
alumnos, “quiero recordar que buscar la motivacion es esencial para nosotros
y creo que estos videojuegos lo consiguen”.

Siguiendo los dictados del propia Comisién Europea en un informe de
2013%, es responsabilidad del docente capacitar digitalmente a su alumnado,
empleando aquellas metodologias y herramientas que favorezcan su apren-
dizaje significativo y activo (no memoristico inicamente). Si entendemos
que los videojuegos no son un simple producto de ocio, sino un ente cultural
propio®, seremos capaces de explotar todo el potencial de los mismos con
fines educativos. Animamos a todo el profesorado universitario a incorporar
este potente recurso en su dia a dia, con el suefio de lograr que algin dia
existan materias especificas en los diferentes grados de la Universidad que

29 FerrARI, A.: Diccomp a FrameWork for Developing and Understanding Digital Com-
petence in Europe, Luxemburgo, European Commission, Joint Research Centre, Institute
for Prospective Technological Studies, 2013.

30 MurikL, D. y Crawrorp, G.: Video Games as Culture. Considering the Role and Impor-
tance of Videogames in Contemporary Society, London and New York, Routledge, 2018.



tengan como eje central el andlisis de todo género de videojuegos. Todo ello,
sin duda, repercutird positivamente en el aprendizaje de nuestro alumnado.
Como decia F.D. Roosevelt, “en la vida hay algo peor que el fracaso, el no
haber intentado nada™!.

31 Pavomo, E.: Cita-Logia, Sevilla, Punto Rojo, 2013, p. 137.
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1. INTRODUCCION

En este capitulo se presentan los resultados de un estudio de caso realizado
en el marco del Proyecto de Investigacién “Tecnologia e innovacién en am-
bientes de aprendizaje: desarrollo y gestién”, Grupo de Investigacion en Tec-
nologias Interactivas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional
de Mar del Plata, Argentina.

Se describe el diseno y la evaluacién de la implementacién de una secuencia
didactica realizada a partir de la utilizacién de un videojuego comercial de libre
licencia (Lincity), para desarrollar conceptos de energia dentro del espacio cu-
rricular “Introduccién a la Fisica” en una escuela secundaria publica de gestién

privada de la ciudad de Mar del Plata.
2. LoS VIDEOJUEGOS, ENSENANZA Y APRENDIZAJE EN LA EDUCACION FORMAL

Los videojuegos pueden ayudar a los jugadores a adquirir las habilidades
necesarias para desempefiarse en diferentes puestos laborales, aprendiendo de
las lecciones experimentadas mediante videojuegos comerciales y aplicadas al
mundo de los negocios, proyectando las experiencias vividas durante su inmer-

1 Grupo de Investigacion en Tecnologias Interactivas. Facultad de Ingenieria. Correos
electrénicos: lemoro@mdp.edu.ar; yaninabelenfarias@gmail.com; omorcela@fi.mdp.edu.ar.
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si6n en los mundos virtuales, convertidos en entornos de aprendizaje ricos y
complejos, consiguiendo un aprendizaje tangencial significativo.

Los videojuegos proporcionan una combinacién de vivencias, toma de
decisiones y andlisis de las consecuencias, las cuales pueden ser aprove-
chadas por los docentes para canalizar las necesidades de contenidos es-
pecificos, pudiendo éste convertirse en el punto de partida para iniciar una
aproximacién progresiva a un tema, a un problema, una cuestién que inte-
rese a todos o que forme parte de los objetivos de un disefio curricular en
particular.

Para poder integrar los juegos en la educacidn, la seleccién del juego a uti-
lizar es determinante, el docente debe tener un criterio claro para planificar el
formato de uso e integracién dentro de su planificacién dulica.

Es preciso ser consciente de que los diferentes tipos de juegos implican diver-
sas necesidades de tiempo, que hay juegos con multiples soluciones mientras que
otros s6lo tienen una solucidn, que existen estrategias variadas, etc. (Gros, 2009).

Desde el punto de vista pedagégico, la utilidad de la incorporacién de los
videojuegos al aula supone el acompafiamiento y guia del docente que ayuda
a transformar la experiencia lidica en un aprendizaje reflexivo. La seleccién
del videojuego es esencial, ya que no siempre responderan a contenidos curri-
culares, sino que en ocasiones permitirin entrenar y desarrollar competencias
transversales de los estudiantes.

De todos modos, la utilidad del videojuego en la exploracién de un con-
cepto curricular especifico, mediante un entorno de aprendizaje complejo y
multidireccional es posible al tiempo que se generan espacios colaborativos y
de reflexién critica grupal sobre el mismo entorno generado (Gros, 2009). No
obstante, el factor motivacional se vuelve critico ya que el interés y la dedica-
cién del jugador estin directamente relacionados con su motivacién para el
juego, que incrementa su grado de inmersién y compromiso.

3. EL CcASO DE ESTUDIO

Los estudios de casos tienden a focalizar, dadas sus caracteristicas, en un
nimero limitado de hechos y situaciones para poder abordarlos con la profun-
didad para su comprensién holistica y contextual (Dooyle, 2002). El acento se
ubica en la profundizacién y el conocimiento global del caso y no en la genera-
lizacién de los resultados por encima de éste (Blasco, 1995).

Para realizar el estudio de caso se disefié una secuencia did4ctica con el ob-
jeto de incorporar el uso de un videojuego como eje central de una dindmica de
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aprendizaje para el desarrollo de conceptos de energia en el marco del disefio
curricular de la materia Introduccién a la Fisica, estimulando la relacién de
conceptos asociados a la generacién, transmision, conversién y costos (econd-
micos, sociales y medioambientales) de la energia.

La secuencia didéctica fue implementada y evaluada en cursos de cuarto
afio de una escuela publica de gestion privada de la ciudad de Mar del Plata.
La muestra cont6 con 80 estudiantes de edad comprendida entre 14 y 15
afnos, que fueron informados sobre el estudio y se garantizé el anonimato de
la informacién recogida en la evaluacién, aclarando su utilidad sélo para fines
de investigacién.

4. DISENO DE UNA SECUENCIA DIDACTICA PARA EL VIDEOJUEGO LINCITY

Se seleccioné el videojuego Lincity, que es un videojuego de simulacién con
elementos de estrategia, inspirado en SimCity, software libre y gratuito, dispo-
nible para varios sistemas operativos como Linux, Mac OS o Windows. Este

videojuego corresponde a la categoria Serious Game.

~ Tlustracién 1 ~

Videojuego Lincity.
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Desde el punto de vista metodoldgico con el disefio de la secuencia didac-
tica se pretende que los estudiantes sean auténomos en la planificacién y el
desarrollo de las tareas a desarrollar, como también que sean capaces de tomar
decisiones, de elegir diferentes recorridos para la resolucién de los problemas
que deban enfrentar y probar la adquisicién de conocimientos vinculados con
los contenidos curriculares propuestos.

Para la planificacién del trabajo se tuvieron en cuenta los lineamientos que
proponen (Almazén et.al., 2008). Estos autores sugieren que las actividades
tienen que estar pensadas en funcién del estudiante, que el docente tiene que
asumir el papel de guia experto en el acompafiamiento del trabajo, los limites
tienen que estar claros, se tienen que proponer objetivos a corto plazo, se tiene
que fomentar la exploracién y el descubrimiento, hay que conseguir que los es-
tudiantes no lleguen a situaciones en las que no se pueda avanzar, se tienen que
facilitar situaciones que en el avance se encuentren nuevas formas de abordar
el aprendizaje, entre otras.

Por otra parte, se tomaron distintas decisiones siguiendo el orden recomen-
dado por los autores.

a) Curriculares

Para el disefo se tuvieron en cuenta las pautas que marcan los disefios cu-
rriculares de la provincia de Buenos Aires de la Repuiblica Argentina, para las
materias Introduccién a la Fisica y Nuevas Tecnologias de la Informacién y la
Conectividad (NTIC) tanto en aspectos conceptuales como procedimentales y
metodoldgicos (Disefio Curricular para la Escuela Secundaria, 2010).

La energia es un concepto que se ha erigido como uno de los pilares de
la Fisica moderna. Asimismo, su inclusién en el lenguaje cotidiano, y en los
problemas que se derivan de su extenso uso, la constituyen en un contenido
relevante y prioritario en cualquier nivel de escolaridad, con las adecuaciones y
discursos del caso. Su papel en otras ramas de la ciencia, en la industria y en la
vida diaria, fundamenta la decisién de haber sido definida como tema central
para la materia Fisica de la formacién comin. Ademds, es un excelente conte-
nido para presentar cuestiones vinculadas tanto a la construccién del conoci-
miento cientifico como a sus impactos sociales y ambientales. El discurso sobre
la importancia del desarrollo de recursos sustentables, sumado a las cuestiones
de orden tecnoldgico y social —ligadas al uso de los recursos energéticos, y a
su posible degradacién o consumo descontrolado— han transformado a este
contenido en uno de los mds claros ejemplos de la relacién entre ciencia, tec-
nologia, sociedad y poder.



Se espera que los estudiantes conozcan: las diferentes formas de energia:
energia cinética, quimica, eléctrica, térmica, radiante; fuentes de energia con-
vencionales y alternativas; el concepto de conservacién de la energia; las formas
utilizables de la energia; el concepto de transformacién de la energia; el funcio-
namiento e impacto ambiental de centrales termoeléctricas, edlicas y solares.

Para definir los alcances esperados se tuvo en cuenta la clasificacién de
competencias encontradas por Bernat Cuello (2008) en su estudio sobre las
competencias para el manejo de los programas y de los entornos multimedia
que se desarrollan con los videojuegos al ser incorporados en la planificacién
curricular. El cuadro 1 muestra y describe las principales competencias puestas
de manifiesto en las actividades realizadas por los estudiantes, tomando como
referencia las encontradas por Bernat Cuello (2008).

Dimensiones de la

competencia

~ Cuadro 1 ~

Capacidades

asociadas

Manifestaciones encontradas
en los videojugadores

Instrumentales
para gestionar
entornos
multimedia

Accién de
habilidades
técnicas y
operativas

— Acceden al programa, crean o recuperan la
partida.

— Configuran el escenario, ciudad
predeterminada.

— Navegan por la pantalla para obtener
informacién.

— Manejan cédigos en distintos lenguajes:
textual, verbal, icénico, espacial.

— La retroalimentacién y el nivel de
comunicacién entre compafieros

— Cuando terminan de jugar, guardan la
partida para recuperarla en otra ocasién.

— Instalan el programa en sus computadoras
personales y/o teléfonos moviles.

Gestidén de recursos

Gestién de la
informacién

— Buscan en la red de conceptos vinculados
a la resolucién de las actividades, por
ejemplo “polucién”.

Gestién de
los recursos

digitales

— Utilizan diversos recursos digitales
(buscadores, enciclopedias digitales,
correo electrénico, redes sociales) segtin
las necesidades y requerimientos.
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Dimensiones de la

competencia

Capacidades

asociadas

Manifestaciones encontradas
en los videojugadores

Gestién de recursos

Gestién y
desarrollo de
estrategias
de disefio y
planificacién

— Planifican las jugadas para conseguir el
objetivo, que es poder cumplir con la
misién.

— Toman decisiones

— Gestionan la propia ejecucion, los
resultados se manifiestan en la resolucién

de las jugadas.

Gestién de la
informacién de
las variables del

— Toman decisiones sobre el tipo de
poblacién, la cantidad y los lugares de
instalacién de comercios, de escuelas, de
universidades, de centrales eléctricas.

— Realizan las interpretaciones estadisticas
que ofrece el juego en cuanto a, el nivel
de polucién de la ciudad, la cantidad de
empleos necesarios, etc.

Para la critica
reflexiva

que conducen a
participar en la
vida social

juego — Interpretan los costos de las instalaciones.

— Interpretan mapas y gréficos con niveles

de polucién de la ciudad.

— Comparan los distintos niveles de
polucién, segin se instalen centrales
termoeléctricas, edlicas o solares.

. ., |—Ante la presencia de dificultades en la
Comunicacién . L. .
- resolucién de las actividades se comunican
utilizando .
) entre ellos por redes sociales como
medios .
Para la . Facebook, y por mensajes de whatsApp.
electrénicos i
comunicacién Con la docente lo hacen a través de correo
electrénico.
Comunicacién |- Estructuran el discurso y argumentan las
oral decisiones tomadas durante las jugadas.

— Respetan las normas sobre la manera de

- jugar.
Habilidades Jug

— Preocupacién por las consecuencias
ambientales producidas por la toma de
decisiones.

— Valoran el juego como herramienta de
aprendizaje.

Competencias para el manejo de los programas y de los entornos multimedia
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b) Pedagégicas

Se combinaron las potencialidades de los recursos didacticos cldsicos con
los digitales, a fin de ampliar la direccionalidad e interactividad del usuario
con el recurso (Cacheiro Gonzilez, 2011; Mishra y Koehler, 2006). Las ac-
tividades planificadas, ademds de proveer un ordenamiento para la presen-
tacién del contenido, es necesario que cumplan funciones de motivacidn,
informacién, guia, evaluacién de conocimientos y habilidades, posibilitar en-
tornos de observacién, exploracién y experimentacién (mediante simulacién)
y proveer espacios para la expresién y creacién, que es la base del aprendizaje
colaborativo.

¢) Tecnoldgicas

Se espera que los estudiantes puedan reconocer e interpretar informacién
que ofrece el videojuego Lincity, usar e integrar los distintos niveles de infor-
macién, trabajar colaborativamente, planificar el trabajo a realizar y disefiar
estrategias de comunicacién.

La misién es el objetivo del juego, en este caso particular para el videojuego
Lincity, es instalar una central termoeléctrica en el sur de una ciudad prede-
terminada, capaz de producir energia eléctrica por encima del 85% de su ca-
pacidad operativa. Para ello, los jugadores deberdn familiarizarse con el tema y
posteriormente buscar una fuente de energia alternativa con el fin de disminuir
la polucién ambiental. Por ejemplo, instalar una central de energia eléctrica
usando energia edlica o solar.

Las actividades se encuentran planificadas en tres momentos, el inicio, el
desarrollo y el cierre y se describen a continuacién.

4.1. PRIMER ACERCAMIENTO

En el inicio se abordan los conceptos bésicos de energia y la necesidad de
disminuir los impactos ambientales y socioeconémicos generados por las dife-
rentes centrales eléctricas a través de actividades escolares basadas en material
impreso, digital y una guia de estudio.

Para motivar a los estudiantes a participar y aprender de esta actividad se
les presenta un tema de impacto que pueda ser cercano a su realidad como
puede ser la demanda de energia eléctrica en sus hogares y los costos econé-
micos y sociales vinculados con el consumo. Se trata de inducirlos a pensar
cémo esto impacta en el medio ambiente y que lo comparen con la demanda
a nivel industrial.
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. Después de haber discutido en grupos trata de responder las siguien-
tes preguntas:

¢Conoces alguna central energética en el pais? ;Cudl? ;Dénde se
encuentra?

¢Cuiles fueron las formas y las fuentes de energia utilizadas por los
hombres primitivos?

¢Cuiles son las formas mds desarrolladas de obtener energia eléc-
trica en el mundo?

¢Por qué en la actualidad se requieren enormes cantidades de ener-
gia? ;:De dénde proviene la misma?

¢Sabes cudntos anos pasé el hombre utilizando mayoritariamente
la madera, el viento y las corrientes de agua antes de utilizar a los
combustibles fésiles como fuentes de energia?

¢Por qué motivos crees que en el dltimo siglo se consumié mds
energia que en toda la historia de la humanidad?

4.2. DESARROLLO DE CONCEPTOS Y HABILIDADES JUGANDO CON EL LiNncrty

En paralelo al desarrollo de los conceptos tedricos los estudiantes juegan al

videojuego, trabajando en grupos reducidos, tratando de cumplir con la misién,

extrayendo informacién, probando estrategias, sacando conclusiones y toman-

do decisiones.

. Mientras juegas apunta los siguientes datos

¢Qué dificultades se te presentan para realizar las instalaciones necesa-
rias para poder cumplir con la misién? ;Cémo las vas resolviendo?

A medida que vas avanzando en el juego registra el nivel de polu-
cién a lo lardo del tiempo a partir de las decisiones tomadas.
Después de cada partida, responde:

hasta dénde has logrado el cumplimiento de la misién
indica la cantidad de afios y el dinero que te insumié instalar la
central térmica
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— indica el impacto en la polucién 20 afios después de la instalacién
de esa central

— indica cudl fue la opcién de reemplazo, si hubo, y el tiempo de ins-
talacién y el costo

— 1indica el costo de la demolicién de la central térmica, si fue demolida

— indica el impacto del reemplazo de la central térmica (efectos sobre
la polucién y el empleo 20 afios después)

— indica que otras decisiones tomaste ademds de las mencionadas y
trata de justificarlas

4.3. CIERRE Y EVALUACION

El cierre consiste en una puesta en comun, se invita a los estudiantes a que
compartan su experiencia, tanto del juego como del trabajo grupal. Para ello,
es necesario estimularlos a compartir la experiencia de juego de la misién 1 de
Lincityy del trabajo grupal en la organizacién de informacién y de las esquema-
tizaciones de las centrales energéticas. Los estudiantes exponen sus dificultades
y conocimientos adquiridos con el apoyo de liminas y presentaciones digitales
y se sacan conclusiones. Y para finalizar el docente a cargo hace una revisién
de los conceptos mds relevantes de aquellos conocimientos que se espera que el
estudiante se apropie y que son potencialmente evaluables. Al concluir la acti-
vidad, se los invita a continuar jugando tanto para explorar otras situaciones no
planteadas como también a continuar con el planteo de otra misién.

La evaluacién debe ajustarse a los objetivos que se hayan definido sobre el
tema, comprendiendo tanto los contenidos conceptuales, las habilidades y las
actitudes que se desarrollardn durante el proceso de aprendizaje a partir de la uti-
lizacién del videojuego. Se realiza en forma continua y se evalda si los estudiantes
son capaces de: formularse preguntas que puedan luego ser investigadas; recono-
cer las diferencias entre las formas y las fuentes de energia y secuenciar las accio-
nes a realizar fundamentando el orden elegido en la resolucién de un problema.

5. ANALISIS DE LOS RESULTADOS OBTENIDOS
El anilisis de los resultados obtenidos se realizé en tres dimensiones: las

evidencias de las competencias adquiridas para el manejo de los programas y
de los entornos multimedia (Bernat Cuello, 2008), las evidencias de los conoci-
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mientos curriculares adquiridos y la percepcién de utilidad didactica por parte
de los estudiantes.

Durante las sesiones de trabajo se utilizaron diversos instrumentos de and-
lisis: encuestas, observaciones participantes que fueron registradas por fotogra-
tias y grabaciones de video.

5.1. EVIDENCIAS DE LAS COMPETENCIAS PARA EL MANEJO DE PROGRAMAS Y DE EN-
TORNOS MULTIMEDIA

En el cuadro 2 se presentan ejemplos de las manifestaciones de cada una de
las competencias para el manejo de los programas y de los entornos multimedia.

~ Cuadro 2 ~

Dimensiones de la Capacidades Ejemplos de las manifestaciones

competencia asociadas encontradas en los videojugadores

... En estalimina volqué los principales
iconos de los objetos que utilizamos y
su informacién

... Con las referencias pudimos entender
el funcionamiento de cada parte de la

Accién de ciudad
Instrumentales para . L L.
) habilidades ... Se me complicé muchisimo porque
gestionar entornos . , 3
. técnicas y no lograba entender cémo funcionaba
multimedia .
operativas entones constantemente le andaba

haciendo preguntas

... Como vimos que en clase no podia-
mos avanzar decidimos juntarnos en mi
casa, lo instalamos y asi pudimos con-

tinuar
Gestién de la ... Nos motivé a buscar mds informa-
informacién cién, por ejemplo de costos...

Gestidén de recursos

... Como fui a una sola clase busqué
informacién del juego por internet,
encontré varios videos

Gestidn de los
recursos digitales




Dimensiones de la
competencia

Gestidén de recursos

Capacidades

asociadas

Gestién y
desarrollo de
estrategias
de disefio y
planificacién

Ejemplos de las manifestaciones
encontradas en los videojugadores

... Cada clase podiamos avanzar mds
rapido

Gestién de la
informacién de
las variables del

... En vez de poner calles de asfalto
pusimos calles de tierra y entonces no
funcionaba nada, por eso no llegaba
carbén a la central termoeléctrica. ..

... Pusimos un hospital y funcioné, no
tuvimos ninguna muerte

... Nos marcaba el mapita que estaba
todo rojo, instalamos parques y vimos

Para la critica
reflexiva

que conducen a
participar en la
vida social

Jaego en el mapa que habia bajado un poco
la polucién
... La polucién era mayor al este de la
ciudad porque era donde estaban todas
las industrias
Comunicacién
ut1hza.ndo ... Nos comuniciabamos por WhatsApp
medios
electrénicos
Parala .
comunicacion ... Nos pusimos de acuerdo para armar
la exposicién oral, él contard cémo
Comunicacién | hizo para instalar la central térmica y
oral ponerla en funcionamiento y nosotras
cémo hicimos para que disminuya la
polucién
Habilidades

... Estd buena esta nueva forma de
aprender las cosas

Ejemplos de manifestaciones de competencias para el manejo de los programas y de los

entornos multimedia.
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5.2. EVIDENCIAS DE CONOCIMIENTOS CURRICULARES

En el anilisis de las producciones gréficas (liminas y presentaciones digi-
tales) y escritas (informes finales) y de las exposiciones orales encontramos las
siguientes expresiones:

... instalar una fibrica no es solo ubicarla en una ciudad, sino que hay
que hacer varias cosas para que funcione, no es sencillo...

...casi todo necesita energia para funcionar, como por ejemplo las
escuelas y las fabricas...

...con el uso del videojuego nos dimos cuenta que la polucién au-
mentaba por desechos generados por las fébricas, por las centrales tér-
micas y los generadores eléctricos y si no se instalaban parques o se hacia
algo al respecto crecia ain mas.

... al tener un mayor avance tecnolégico en la ciudad se podia reem-
plazar la central térmica por molinos de vientos, pero para aumentar el

conocimiento tecnolc’)gico es necesario crear universidades.

... instalamos parques con drboles y vimos en el mapa que habia ba-
jado un poco la polucién

...]a central termoeléctrica necesita de combustibles fésiles

... hay que aprender a mantener una ciudad que no es solamente
poner una central y listo

... aprendimos que hay que cuidar el medioambiente
... las fuentes de energia utilizan recursos renovables y no renovables

...Ja contaminacién hace que las personas tengan una mala calidad

de vida

...me llevé a tomar conciencia de lo que es tener una central termoe-
léctrica en vez de tener una central hidroeléctrica o un campo edlico...
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De esta forma comprendieron el funcionamiento de una ciudad, y pudieron
relacionar variables econémicas, sociales y ambientales entre otras. Pudieron
comprender que es necesario contar con yacimientos de combustibles fésiles
para que funcione una central termoeléctrica.

Por otra parte, pudieron identificar qué fuentes de energia no se encuentran
presentes en el videojuego, como son las centrales nucleares y las centrales
hidroeléctricas.

La ilustracién 2 muestra una de las laminas utilizadas como soporte para las
exposiciones finales. Puede notarse cémo la integracién de conocimientos y el
paralelismo con el “mundo real” ha quedado de manifiesto en la presentacién
de las conclusiones finales de los alumnos.

~ Tlustracién 2 ~

Representacién grafica en una evaluacion.
5.3. PERCEPCION DE LA UTILIDAD DIDACTICA
Para relevar la percepcién y el nivel de satisfaccién alcanzado por los estu-

diantes se utilizé un instrumento tipo encuesta, con preguntas abiertas orien-
tadoras a fin de permitir la libre opinién de los estudiantes respecto de la di-
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ndmica vivenciada, su percepcién de utilidad, los aspectos positivos y negativos
que observaron y las dificultades con que se encontraron en el desarrollo de las
actividades utilizando el videojuego Lincity.

A continuacién, se presentan las opiniones mas destacadas:

...se podrian utilizar los videojuegos como un buen método para
ensefiar, siendo una forma mas dindmica y entretenida de aprender...

No solo expresaron que el juego les resultd interesante, sino que les parecia
realista'y que no sélo era zti/ para comprender conceptos de la Fisica, sino que
también podian relacionarlos al cuidado del medio ambiente.

El 32% destacé fortalezas de la experiencia, es decir aspectos favorables
respecto de las expectativas de utilidad y aplicacién:

...(Lincity) al principio es un juego complicado de entender o de em-
pezar a jugarlo pero una vez que lo entendés estd bueno porque es una
forma de aprender el tema que estamos viendo de forma mds entretenida
y dindmica...

...El juego me parecié muy bueno ya que hay que pensar mucho y
es como la vida real. Cuesta mucho la parte de crear o generar carbén,
electricidad y empleados. La verdad me gusté bastante...

... Lo que me gusté del juego es que te deja tomar decisiones, no te
dice lo que tenés que hacer.

Asimismo, se presentaron manifestaciones neutras, que representaron al-
rededor del 5% y principalmente centradas en la percepcién de insuficiencia
en el tiempo de juego previsto como la lentitud de las computadoras. Sin em-
bargo, se pudo observar que este aspecto les generé la inquietud de seguir
jugando en sus casas, con el fin de poder avanzar con el juego y poder cumplir
con la misién.

En cuanto a las debilidades, las opiniones provenientes del tipo de software
utilizado (25%), estin vinculadas con términos como confiso, dificil de entender,
rebuscado, complejo 'y complicado. Si bien, desde el punto de vista del estudiante
éstas son limitaciones, pudo observarse las soluciones alternativas que encon-
traron, como buscar en la web otras versiones del videojuego y descargarlas en
sus teléfonos moviles.
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Finalmente, un 19% de los participantes tuvo una percepcién desfavora-
ble, encuentra la experiencia aburrida, indica que no le gustd, sin explicitar los
motivos.

4. A MODO DE CIERRE

Los modelos pedagégicos que ofrecen un significado educativo al uso de
las TIC constituyen el nuevo paradigma de interaccién entre el contenido y
la propuesta diddctica que el docente emplea para favorecer el desarrollo de
los contenidos curriculares haciendo uso de las herramientas tecnolégicas mds
adecuadas que tiene a su disposicion.

Las dimensiones de andlisis abordadas permitieron corroborar la pertinen-
cia y utilidad del recurso tecnolégico comprendido por el videojuego Lincity.

Se encontraron evidencias del desarrollo de competencias digitales, fuerte-
mente ligadas a las caracteristicas tecnoldgicas del videojuego Lincity. Los es-
tudiantes lograron desarrollar ademas competencias transversales relacionadas
con el trabajo en equipo, base de la construccién cooperativa del conocimiento;
con la toma de decisiones, fundamentales para la resolucién de problemas.

Tradicionalmente la evaluacion de los resultados en los procesos de ense-
flanza y aprendizaje estd centrada en la cuantificacién de la incorporacién de
contenidos, dejando de lado la evaluacién de las habilidades adquiridas, y en el
caso de la implementacién de nuevas estrategias didacticas, se deja de lado la
medicién de la satisfaccion del alumno.

Las evidencias muestran resultados satisfactorios en cuanto al aprendizaje
de los contenidos curriculares y habilidades, pero también se han encontrado
evidencias de motivacién y satisfaccion creciente en cuanto a la experienciay a
las expectativas de aplicacién de este tipo de recurso didéctico.

La cuestién de disponibilidad tecnoldgica ha sido también significativa con-
siderdandose como un factor de influencia central en la satisfaccién del usuario,
cabe destacar que ha resultado particularmente interesante la diversidad de
evidencias que buscaron neutralizar e incluso superar la limitacién tecnolégica
en pos del logro del objetivo concreto.

La percepcién de dificultad en ningin caso ha constituido un factor de mo-
tivacién negativa, sino que por el contrario ha representado un desatio atacado
y superado con soluciones creativas que excedieron las expectativas previas res-
pecto de la experiencia.

Sibien la secuencia didéctica se ha restringido a un drea especifica del cono-
cimiento, el conjunto de evidencias relevadas permite ser optimistas en las po-
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sibilidades de extrapolacién de la experiencia, mediante secuencias didacticas
particulares, sin vislumbrarse limites o barreras para su aplicacién a cualquier
otra drea del conocimiento.
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«BITACORA DE MR. JONES».
UNA EXPERIENCIA VIRTUAL.

Adriana L. Pirro, Maria E. Fernandez, Hernan Hinojal'
Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

En este estudio se presenta la creacién de una propuesta didactica para el
uso de videojuegos y un estudio de caso realizado en el marco del proyecto de
investigacién: “Tecnologia e innovacién en ambientes de aprendizaje: desarro-
llo y gestién”, del Grupo de Investigacion en Tecnologias Interactivas de la Fa-
cultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata, Argentina.

En el mismo compartimos desde las primeras decisiones y planificacién de la
propuesta didéctica hasta su implementacién con alumnos de la asignatura Apro-
ximacién a la Matematica del curso introductorio a la Facultad de Ingenieria.

Para el estudio de casos se selecciond, como recurso didéctico, el videojuego
Minetest. Participaron del disefio, planificacién y puesta en marcha de la se-
cuencia tres integrantes del proyecto.

Durante las sesiones de trabajo en el aula se utilizaron diversos instrumen-
tos de andlisis: encuestas, observaciones, fotografias y grabaciones de video.

Los resultados de esta experiencia no rutinaria, ni para alumnos ni para
docentes, puso en evidencia que el recurso didictico de videojuegos no sélo
es motivador para el trabajo colaborativo sino también para un aprendizaje en
forma espontinea y significativa.

1 Grupo de Investigacion en Tecnologias Interactivas. Facultad de Ingenieria. Correos
electrénicos: apirro@fi.mdp.edu.ar; meryfer.rabino@gmail.com; hernanhinojal@gmail.com.
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1. ¢POR QUE UTILIZAR VIDEOJUEGOS?

Segun Gros (2009), cuando se utilizan los juegos en educacién se “transfor-
man’, pues se utilizan para un objetivo especifico, es decir para aprender deter-
minados contenidos y desarrollar determinado tipo de competencias. Queda
de esta forma integrado a un contexto educativo que establece las reglas de
cémo utilizarse para obtener los beneficios formativos.

Con respecto al profesor, la misma autora (Gros, 2008) manifiesta que es
necesaria una redefinicién de su trabajo y de su formacién, a raiz de los cambios
que se estdn produciendo en la sociedad. Su rol cambia, pues debera disefiar
contextos de aprendizaje adecuados para un mejor aprovechamiento pedagégi-
co de los videojuegos, ser un guia y transformar la experiencia de juego en una
experiencia reflexiva.

En esa linea, las nuevas tendencias de desarrollo de las tecnologias en la
industria y la ejecucién de proyectos en un mundo globalizado, demandan pues
un profesional competitivo, con un alto nivel cientifico y técnico, con altos
valores humanos y comprometidos con el desarrollo sostenible. Es en este con-
texto donde el aprendizaje basado en competencias cobra sentido. E1 mismo
consiste en desarrollar las competencias genéricas o transversales necesarias y
las competencias especificas con el propdsito de capacitar a la persona sobre los
conocimientos cientificos y técnicos, su capacidad de aplicarlos en contextos
diversos y complejos, integrandolos con sus propias actitudes y valores en un
mundo propio de actuar personal y profesionalmente (Villa y Poblete, 2008).

Por lo tanto, la propuesta que se presenta en este capitulo fue disefiada te-
niendo en cuenta:

a) El modelo TPACK (acrénimo de Technological Pedagogical Content Knowled-
ge), desarrollado por Mishra y Koehler (2006), que plantea una respuesta edu-

cativa pensada con tecnologfa. .

b) Los principios establecidos por el Grupo F9 (2008) para secuencias formati-
vas y uso de videojuegos en la escuela. Entre estos principios se pueden citar:

* Laactividad debe pensarse en funcién del alumno.

* El profesor asume el rol de guia experto.

* Los limites del tema deben ser claros y los objetivos propuestos a
corto plazo.

+ Fomentar la exploracién y el descubrimiento.
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Los aspectos que este grupo propone para asimilar e integrar los conte-
nidos son:

* Desarrollo del programa: para alcanzar la meta el alumno necesitara ad-
quirir y aplicar determinados contenidos curriculares.

* Desarrollo de capacidades: adquirir habilidades psicomotoras y cogniti-
vas para el progreso personal del alumno.

* Desarrollo de valores: se basa en el trabajo auténomo y colaborativo.

c¢) Con respecto a la evaluacion se consideré la propuesta de Diaz Barriga
(2002): la evaluacién durante el proceso (evaluacién formativa) y des-
pués del proceso (evaluaciéon sumativa).

La evaluacién formativa es la que se realiza durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje, su finalidad pedagdgica es supervisar el proceso del aprendizaje, iden-
tificar obstdculos y remediarlos con nuevas propuestas didacticas en el momento.
En esta instancia es importante considerar los errores cometidos por los alumnos,
pues ponen de manifiesto la calidad de las representaciones y estrategias que ellos
construyen. Dentro de las modalidades de la evaluacién formativa se considera la
regulacién interactiva. Esta se da durante el proceso instruccional por medio de los
intercambios comunicativos que ocurren entre docente y alumnos. A raiz de estos
intercambios es posible dar seguimiento a las representaciones construidas por los
alumnos. Se realiza mediante técnicas de evaluacién de tipo informal, observacién
de las actividades considerando los aspectos del habla espontinea o inducida, y las
expresiones y aspectos paralingiiisticos (gestos de sorpresa, atencién, aburrimiento,
etc.) y preguntas formuladas por el profesor durante la clase.

La evaluacién sumativa también llamada evaluacién final es la que se realiza
al término de un proceso educativo. La estrategia considerada para la evalua-
cién de conceptos fue que el alumno los utilice para realizar una aplicacién del
mismo en forma estratégica.

2. PRIMERAS DECISIONES

Siguiendo las recomendaciones del Modelo TPACK, en principio se abordé el
contenido curricular: “contribuir al desarrollo de algin tema correspondiente a la
asignatura Aproximacion a la Matemdtica’. En cuanto al contenido, el objetivo fue
integrar lo previo con lo nuevo y en cuanto a competencias, que el alumno desa-
rrolle su capacidad de trabajo auténomo y colaborativo y la comunicacién escrita.
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De su curriculum se seleccionaron los temas correspondientes a funcién
cuadritica y sistemas de ecuaciones lineales. Para el primero de ellos se uti-
lizaron consignas que llevardn a la reconstruccién de la funcién cuadritica,
conocidos datos de la misma o de su grafica asociada: la paribola. El segundo
tema, conocimiento previo para los alumnos, fue necesario incorporarlo para
poder completar la actividad propuesta.

Teniendo en cuenta estos aspectos se establecieron las siguientes compe-
tencias:

* Aprender a jugar y aplicar los conceptos de funcién cuadritica y sistemas
de ecuaciones para resolver la misién.

* Abstraer y procesar informacién.

* Integrar los distintos niveles de informacién, realizando una sintesis

* Planificar el trabajo a realizar.

* 'Tomar decisiones.

* La colaboracién como forma de trabajo y aprendizaje.

*  Comunicar resultados.

* Usar herramientas tecnol6gicas como forma de trabajo y aprendizaje.

En segundo término, se trabajaron aspectos metodoldgicos y pedagdgicos.

El informe «Horizon 2014», realizado por la New Media Consortium (Jo-
hnson, Adams Becker, Estrada & Freeman, 2014), asociacién que nuclea a ex-
pertos en tecnologias de la educacion, identifica y describe las tendencias claves
que la tecnologia educativa tendra en los préximos cinco afios. El documento
sostiene que una de las seis tendencias a mediano plazo es el placer de aprender
jugando. Por ello, el objetivo es la construccién de pedagogias lidicas sobre un
modelo de aprendizaje basado en juegos digitales.

El documento “Perspectivas tecnolégicas: educacién superior en Iberoamé-
rica 2012-2017-Un Anlisis Regional del Informe Horizon del NMC vy la
UOC” (Durall, Gros, Maina, Johnson & Adams, 2012), pone de relevancia la
utilizacién de videojuegos en el aprendizaje, la docencia, la investigacién y la
gestién de la informacién y menciona que:

* Los juegos son entornos altamente inmersivos e interactivos en los que
los estudiantes se sienten motivados a experimentar y aprender.

* La estrategia de aprendizaje basada en juegos puede utilizarse en dis-
tintos entornos educativos y de formacién para promover el aprendizaje
centrado en el usuario, contextualizado y significativo.
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* La pérdida del miedo al error favorece el desarrollo de competencias
basadas en el anilisis, el pensamiento estratégico, la resolucién de pro-
blemas y la colaboracién.

Se comenzé analizando distintos videojuegos. Los videojuegos son produc-
tos de software y como tales estdn regidos por leyes de propiedad intelectual
nacionales o mundiales. En resumen podemos decir que existen dos grandes
grupos de licencias: las licencias privativas o comerciales “tradicionales”, donde
se debe pagar por el uso de cada instancia del videojuego a utilizar y las licen-
cias libres donde se puede distribuir libremente cada copia del juego a utilizar
e inclusive, contar con el cédigo fuente de los mismos.

En consecuencia, se seleccioné el Minetest, software gratuito y disponible
para varios sistemas como Linux o Windows.

2.1. CARACTERISTICAS DEL VIDEOJUEGO MINETEST

El videojuego es 3D, tipo sandbox y altamente personalizable. Permite, en-
tre otras cosas, trabajar con “subjuegos”, los mismos tienen la posibilidad de
personalizar el videojuego de forma que se adecte a lo que los jugadores ne-
cesitan. Existen subjuegos orientados en personajes y situaciones de peliculas
como Los juegos del Hambre o El sefior de los anillos. En este curso se utilizé
un subjuego llamando “clonecraft”, que ofrece elementos similares al juego co-
mercial Minecraft.

El videojuego permite a los jugadores o gamers realizar construcciones
mediante cubos con texturas tridimensionales, explorar el entorno, recolec-
tar recursos y crear objetos con distintas utilidades (ilustracién 1). Existen
distintos materiales: arena, agua, roca o madera entre otros. Estos bloques
pueden ser recolectados por los jugadores para depositarlos en otros lugares
permitiendo realizar diversas construcciones. El jugador puede talar drbo-
les para obtener madera, esquilar las ovejas para obtener lana, cavar minas
para obtener metales, incluso cultivar. Estos materiales pueden combinarse
para obtener nuevos objetos que facilitan el trabajo del jugador, como ar-
mas, armaduras, herramientas o cofres para almacenar materiales e instru-
mentos (ilustracién 2).

Contiene dos modos distintos: supervivencia, en el que los jugadores deben
adquirir recursos para mantener su salud y hambre; y creativo, donde los juga-
dores tienen acceso ilimitado a los recursos del juego, y no requieren mantener

su salud y hambre.
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~ Tlustracién 1 ~ ~ Tlustracién 2 ~

Entorno Minetest. Creacién de Objetos.

Cabe aclarar que este videojuego no tiene un objetivo puntual. Se desar-
rolla en un mundo abierto y sin limites que los jugadores recorren en cualquier
direccién, inclusive bajo tierra, para explorar y crear a gusto.

Los biomas son regiones en el mundo de Minetest que se diferencian, por
caracteristicas geograficas, flora, temperatura, altitud, nivel de humedad, color
del cielo y color del follaje. Los biomas determinan distintos ecosistemas den-
tro de un mundo, como bosques, junglas, desiertos y tundras.

La representacién del gamer en el videojuego (ilustracion 3) es lo que se
llama avatar, que es la identificacién de un usuario en el mundo virtual.

~ Tlustracién 3 ~

Avatar.
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3. PREPARACION DE LOS RECURSOS
3.1. IMPLEMENTACION DEL VIDEOJUEGO EN LAS NOTEBOOKS

La preparacién de los recursos que se utilicen en la experiencia es funda-
mental para el éxito de la misma, y el docente debe conocer ciertas cuestiones
técnicas del videojuego que ha seleccionado.

La primera cuestién es la relacionada con la licencia de software. Los vi-
deojuegos son productos de software y como tales estin regidos por leyes de
propiedad intelectual nacionales o mundiales. En resumen, se puede decir que
existen dos grandes grupos de licencias: las licencias privativas o comerciales
“tradicionales”, donde se debe pagar por el uso de cada instancia del videojuego
a utilizar y las licencias libres donde se puede distribuir libremente cada copia
del juego a utilizar e inclusive, contar con el cédigo fuente de los mismos. La
eleccién de un videojuego privativo trae aparejado tener que optar entre pagar
la licencia o violar la ley, pero es importante aclarar que la gran mayoria de
los alumnos conocen y juegan este tipo de juegos. En contrapartida, los jue-
gos de licencia libre se pueden descargar, copiar e instalar gratuitamente, son
productos desarrollados por programadores entusiastas en su tiempo libre y
que pueden no resultar demasiado atractivos visualmente. Existen si lo que se
denominan “clones” de juegos, tal es el caso Minestest (clon de Minecraft) que
se ha utilizado en la experiencia. Un clon es una virtual “copia” de un juego que
no viola su copyright. Generalmente los clones no son tan populares como los
originales por lo antes expuesto.

Una situacién similar, respecto de la licencia, ocurre con el sistema operativo
donde se ejecuta nuestro juego. Por lo tanto, se deben considerar estos factores
en el ambito a implementarse (sala de informatica, aula con computadoras por-
tatiles, etc.) pues resulta indispensable el requisito de contar con el software base
mas adecuado donde se ejecutard el juego de su eleccién. No prever con tiempo
este factor puede hacer fracasar la clase atin antes de comenzar con la misma.

Otro factor crucial es conocer los recursos de hardware necesarios para que
el videojuego genere la experiencia de inmersién adecuada. Los videojuegos, en
general, tienen requisitos de hardware importantes en el drea grafica. Se debe
saber, como minimo, si el juego necesita aceleracién de grificos 3D y contar
con una plaqueta grifica acorde, lo mismo para la cantidad de memoria RAM.
Estos requisitos son importantes para no perder “jugabilidad” y que los alum-
nos pierdan el interés por tener una baja velocidad de respuesta, situacién que
suele ofuscar inclusive al jugador mds paciente.
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Tan importante como resolver los problemas de software y hardware del
proyecto, es saber quién sera responsable de instalar el videojuego y dejarlo listo
para ser usado por los alumnos.

En esta experiencia, uno de los integrantes del grupo instalé el juego Mine-
test y dejé la partida grabada para ser ejecutada por los alumnos.

3.2. ;C€om0 Us4R MINETEST PARA ENSENAR MATEMATICA? ESCRITURA DEL GUION
E INGENIERIA DEL MUNDO EN MINETEST.

Primero se tuvo que jugar y conocer las capacidades y detalles del juego
para asi poder disefiar la secuencia didédctica. La misma, estuvo enmarcada en
una historia llamada “la misién®y esta debia realizarla el avatar del videojuego.

En la misién, el avatar es un arquedlogo que tiene como objetivo encontrar
el escudo de oro perteneciente a un guerrero de una antigua civilizacién del
Caribe. Para ello el arquedlogo tiene que aplicar los conocimientos matema-
ticos relativos a funcién cuadrética y los previos sobre sistemas de ecuaciones
para resolver las pistas y concretar la misién.

Una vez escrita la historia se utilizé el modo creativo del videojuego para la
ingenierfa del mundo. Se seleccioné el escenario de un archipiélago dentro de
uno de los biomas disponibles, pues es el que se adapta mejor a la narrativa. Al
mismo se le anexaron construcciones, las pistas y los elementos necesarios para
poder llevar a cabo la misién.

Se construyé una pirdmide inicial a la cual el personaje debia ingresar y
encontrar la primera pista en un papiro (ilustracién 4).

~ Tlustracién 4 ~

Interior pirdmide inicial.
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En otra de las islas, se disefi6 una segunda pirimide que en su interior con-
tenfa un cofre con el objetivo de la misién el “escudo de oro”. Ademads, se agre-
garon ayudas para simplificarle la jugabilidad, como un cartel que lo orientase
a una balsa para poder cruzar.

Una vez finalizada la ingenieria del mundo, se guardé el estado del mismo
como una partida grabada. El jugador posteriormente utilizard la misma en
modo supervivencia, es decir donde el juego le ofrece resistencia. En este modo,
el personaje posee una barra de vida limitada la cual desciende al ser herido, y
una barra de hambre que va provocando la disminucién de la vida del personaje.
También encontrari criaturas hostiles, de las cuales deberd defenderse.

3.3. DISENO MATERIAL IMPRESO

Se confeccionaron los materiales impresos necesarios. Uno correspondié
a un manual de uso del Minetest, con las indicaciones de creacién de objetos
necesarios para jugar y sobrevivir en ese mundo; el otro, con la misién a jugar y
las consignas matematicas para cumplirla.

Para el desarrollo de la secuencia didactica se aproveché la posibilidad que
brinda el videojuego de conocer las coordenadas (x, y, z). Como sélo interesa
el movimiento en el plano, se deseché trabajar con z, es decir la altura. A partir
de esto las pistas dadas en el juego tenian relacién con nuevas coordenadas, en
las cuales iban encontrando ayuda para llegar al escudo de oro. En el material
escrito entregado estaban las instrucciones de: 1) cémo iniciar el juego, 2) qué
datos de posicion era necesario registrar por escrito y 3) qué la primera pista la
encontraria en el interior de la primera pirdmide.

A modo de ejemplo, con ciertos datos hallados tuvo que reconstruir una
funcién cuadrética, hallar la abscisa del vértice de su grifica asociada y esta
era la posicién en “x” de la nueva coordenada. Para el desarrollo de los temas
matemdticos contaron con la guia del docente, que con preguntas orientadoras
fue colaborando a que superaran las dificultades. También la asignatura cuenta
con un médulo teérico-prictico que podian consultar.

Como parte de la evaluacién sumativa se disefié una encuesta que permi-
tiese valorar la experiencia educativa. Ademis, se les entregé la consigna de
evaluacién grupal: escribir una misién (MISION 2) para regresar con el te-
soro a la posicién inicial del juego. En su historia debian incluir una situacién
problemadtica que se resolviera aplicando el concepto de funcién cuadritica y
sistemas de ecuaciones. El objetivo de la misma fue realizar una evaluacién de
los contenidos conceptuales a través de la comunicacién escrita.



139 Adriana L. Pirro, Maria E. Fernindez y Herndn Hinojal

Con respecto a la evaluacién formativa no se disefié material impreso pues
las técnicas de evaluacién que se realizaron fueron de tipo informal: observa-
ciones y didlogos.

4. TRABAJO EN EL AULA

Se trabajd, en dos sesiones, con un grupo de veinte alumnos voluntarios. Se
les indic6 que formaran grupos de no mds de tres integrantes, es decir que se les
permitié trabajar por afinidad en forma natural (ilustracién 5). A cada grupo
se les facilit6 una notebook y libremente, eligieron quien de ellos la operaria. Se
observé también quien tenia naturalmente caracteristicas de lider en el equipo
de trabajo (ilustracién 6).

La actividad se inici6 con una presentacion electrénica con los objetivos de
la misién y también se proveyé del material impreso del curso. Posteriormente
uno de los docentes ejecuté el juego en su equipo proyectando la salida de
video en pantalla gigante para que todos pudieran observar. Se explicé como
ejecutar la aplicacién, la configuracién bdsica inicial del videojuego y la forma
de iniciar un mundo de entrenamiento para comenzar a jugar. Esta partida,
anterior a “la misién”, se les dio para que los alumnos pudieran jugar rapida-
mente, y adquiriesen pautas de motricidad fina para mover el personaje, crear
herramientas y mejorar asi su experiencia posterior. Los docentes respondie-
ron, en los distintos los grupos, las consultas que surgieron sobre su primera
experiencia de juego (ilustracion 7).

A continuacién, comenzaron a jugar “la misién”, colaborando entre los inte-
grantes del grupo y entre los grupos, no sélo en cuestiones del juego sino sobre
los conceptos matematicos a aplicar (ilustracién 8). También algunos alumnos
usaron el material impreso de la asignatura en bisqueda de los conceptos ma-
temdticos requeridos. Uno sélo de los grupos logré concretar la misién en el
primer encuentro.

En el segundo continuaron la partida, hasta finalizar la misién.

En general, se observé que la ansiedad de tomar contacto con el juego
generd que no se interpretaran correctamente las consignas. Esto en gran
parte se debi6 a una lectura apresurada o que comenzaron a jugar sin leer
las consignas. Una intervencién docente oportuna logré orientarlos y su-
perar la dificultad. Ademids, se observé que: intercambiaron experiencias
en el seno del grupo y con otros grupos; aceptaron las reglas de juego; si
fracasaron no expresaron conflicto, lo intentaron de nuevo; asumieron la
actividad como un desafio.
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~ lustracién 5 ~ ~ Ilustracién 6 ~

Sesién inicial, formacién de grupos. Comenzando el juego.

~ Ilustracién 7 ~ ~ Ilustracién 8 ~
Experiencia de juego previa. Jugando la “misién”.

5. ALGUNAS REFLEXIONES

La “generacién internet” (Tapscott, 1998) ha crecido con las nuevas tecno-
logias y los videojuegos y por ello se comunican y aprenden de forma distinta.
Por esto coincidimos que esta nueva forma de aprendizaje necesita de nuevas
formas de ensefianza. De acuerdo con Miller (2012) los docentes tenemos una
gran oportunidad de incorporar a las clases el recurso de los videojuegos.

En esta propuesta se utiliz6 un videojuego comercial y se prestd, al momen-
to del disefio de la secuencia didictica, mucha atencién al aspecto motivacio-
nal. Fue necesario encontrar un equilibrio entre el contenido educativo y las
caracteristicas del Minetest, con la intencién de no perder fuerza motivacional
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y lograr los objetivos deseados. En el capitulo 2 se describieron con mds pro-
tundidad la relacién entre los logros de aprendizaje y los aspectos motivadores
del videojuego.

En lineas generales los alumnos participantes jugaban o habian jugado al-
gun videojuego, sin embargo, la gran mayoria no lo habia hecho con el pro-
puesto.

A continuacién, se transcriben algunas de las respuestas respecto a la expe-
riencia del uso del Minetest como recurso didéctico:

“Me demostrd que se puede aprender matemdtica y jugar al mismo tiempo”.

Juego que no solo entretiene, ayuda a aprender’.

“La experiencia es enriquecedora’.

Juego interesante y los objetivos y dificultades que plantea proponen un desa-
fio al jugador”.

“En un principio no parecia interesante y termind siendo entretenido”.

Las mismas ponen de manifiesto que el recurso utilizado fue motivante para
aprender nuevos conceptos matemadticos y aplicar los conocimientos previos.

Con respecto a la evaluacién final, se considera que no se puede evaluar este
tipo de actividades de manera tradicional, como ejemplos: un cuestionario o
ejercicios a resolver. La aqui aplicada, no sélo tuvo la intencién de evaluar des-
de el punto de vista matemdtico, si no desarrollar la competencia de comuni-
cacién escrita, la organizacién dentro el grupo y la responsabilidad compartida.

Las producciones de los grupos fueron variadas, usaron su imaginacién para
escribir la historia.

En general se observé una escaza fluidez en el lenguaje escrito, todos inclu-
yeron el tema tratado en el juego y con mayor predominio el tema de sistemas
de ecuaciones, que correspondia a un conocimiento previo. Se considera que
el tiempo otorgado para esta produccién no fue suficiente para entregar una
evaluacién de mejor calidad.

6. A MODO DE CIERRE

Como docentes, desarrollamos nuestra actividad en un sistema educativo
donde las clases magistrales tienen un gran arraigo. Esta experiencia, no ru-
tinaria, muestra que el uso de videojuegos como recurso diddctico, tiene una
fuerte funcién motivadora que propicia la inmersién y el aprendizaje en forma
espontdnea. Se observa que jugando los alumnos aprenden en un entorno es-
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timulante y colaborativo. Como docentes, nos enfrenta a un gran reto, cam-
biar los esquemas tradicionales de clases para pasar a trabajar como guias de
nuestros alumnos, en un ambiente de colaboracién, y proporcionar y propiciar
situaciones de ensefianza y aprendizaje que conduzcan a la exploracién y des-
cubrimientos significativos.

De cara al futuro, se puede afirmar que los videojuegos comerciales nos
abren sus puertas para aprender y ensefiar.

Esta propuesta se perfil6 a partir de las recomendaciones de organismos
internacionales y las competencias necesarias que deberian adquirir tanto estu-
diantes como docentes en la nueva sociedad del conocimiento, siendo mds que
oportunas las palabras de Jordi Adell:

“La innovacién tecnolégica, no implica innovacién didédctica, el uso de he-
rramientas no nos convierte en profesores innovadores. El uso de una buena
pedagogia es lo que nos convierte en profesores innovadores y si ademds de una
buena pedagogia utilizamos buenas herramientas, seremos profesores del siglo

XX1.” (http://www.youtube.com/watch?v=wnwmWNtEoUs).
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EDUCACIONY VIDEOJUEGOS:
AULA REALY AULA VIRTUAL!

Gerardo F. Rodriguez’
Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

Juan Francisco Jiménez Alcazar®
Universidad de Murcia (Espafia)

1. EDUCACION Y VIDEOJUEGOS

Las maltiples vinculaciones entre tecnologias, Humanidades y educacién
propician lugares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad para en-
frentar retos y desafios. Este aserto es un buen ejemplo de un posicionamiento
claro acerca del impacto que supone la realidad de las nuevas herramientas di-
gitales y su reflejo en la sociedad actual. No se trata de generar un debate que se

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion Historia y videgjuegos
(II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P),
financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad, Plan Estatal de Investigacién
Cientifica y Técnica y de Innovacién 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016. www.his-
toriayvideojuegos.com. Todas las referencias on/ine estin comprobadas con fecha 1 de julio de
2018.

2 Grupo de Investigacién y Transferencias “Tecnologias, Educacién, Gamificacién 2.0”
(TEG 2.0). Centro de Estudios Histéricos. Facultad de Humanidades. Universidad Nacional
de Mar del Plata-CONICET. Correo electrénico: gefarodriguez@gmail.com.

3 Area de Historia Medieval. Facultad de Letras. Universidad de Murcia. TEG 2.0 de
Universidad Nacional de Mar del Plata. Correo electrénico: jimenezalcazar@um.es.
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prolongard durante décadas, aquellas que en las que convivirin determinados
prejuicios a favor y en contra, y que no vemos que terminen de forma categé-
rica. Lo cierto es que esas tecnologias digitales y su imbricacién en los nuevos
modos educativos han llegado para quedarse y para sostener inéditas maneras
de ensefiar y, lo mds importante, de aprender.

Ambos somos docentes universitarios desde hace muchos afios, y hemos
sido testigos, como el resto de nuestra generacidn, del cambio que ha producido
en el discente, donde se ha pasado de un alumnado mis pasivo, acostumbrado
a la clase magistral —muy 1til, por cierto—, a otro que asume su participacién
en todos los niveles como algo intrinseco a su propio “mundo”. El videojuego,
de hecho, es el mejor reflejo de estas sensaciones, pues su cardcter inmersivo y
participativo lo han convertido en referente de ese cambio de época.

Los “4mbitos digitales de sociabilidad” son multiples y variados*. De ellos
hemos seleccionado aquellos relacionados con los dmbitos escolares, las es-
trategias de aprendizaje basado en juegos y en el uso de videojuegos con fines
educativos dado que nuestra preocupacién se centra en saber cémo las nuevas
generaciones — generacién Internet” (Tapscott)®, “generacion del jugador”
(Beck & Wade)®, “nativos digitales” (Prensky)’, “generacion app” (Gardner &
Davis)®*— se relacionan con el conocimiento, cémo los adolescentes y jévenes
de entre 12 y 25 afios se enfrentan con el desatio de conocer y aprender. Pero
esta postura puede llevarnos hacia unos pardmetros de partida erréneos, o al
menos no del todo cierto. Considerar que todos los nacidos después del 2000
pertenecen a esa Generacién Z digitalizada, puede derivar hacia conclusiones
distorsionadas. Estamos de acuerdo que los “nativos digitales no existen™; el

4 Javier SERRANO-PUCHE: «Vidas conectadas: tecnologia digital, interaccién social e
identidad», Historia y Comunicacion Social, 18 (2013), nimero Especial, pp. 353-364.

5 Don tapscotT: Growing up digital. The rise of the net generation, Nueva York, Mc-
Graw-Hill, 1998.

6 John Beck & Mitchell WADE: Goz game: How the gamer generation is reshaping busi-
ness forever, Boston, Harvard Business School Press, 2004 y John Beck & Mitchell WADE:
The Kids are Alright: how the Gamer Generation is Changing the Workplace, Boston, Harvard
Business School Press, 2006.

7 Marc Prensky: «Digital Natives, Digital Immigrants», On the Horizon, 9 (2001),
pp- 1-6.

8 Howard GarpNer & Katie Davis: The App Generation: How Today’s Youth Navi-
gate Identity, Intimacy, and Imagination in a Digital World, New Haven, Yale University
Press, 2013.

9 Susana LLuna BELTRAN y Javier PEDREIRA GARCIA (coords.): Los nativos digitales
no existen: como educar a tus hijos para un mundo digital, Deusto, 2017.
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mero hecho de tener una edad no te capacita intrinsecamente a una mejor des-
treza en el uso de estas tecnologias, pues no se tratan ni mas ni menos que de
herramientas que hay que saber y conocer para utilizarlas con todo su potencial
y, sobre todo, con todas sus limitaciones.

La innovacién constante y la amplia oferta de contenidos digitales han con-
vertido a esta industria en una de las mas dindmicas y cambiantes del entorno
de las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién. La industria cul-
tural y creativa continda sufriendo el llamado proceso de digitalizacién, donde
los distintos eslabones de las cadenas de valor se encuentran bajo el proceso de
“desmaterializacién’, es decir, un fenémeno de sustitucién de soportes fisicos
por soportes digitales. No hay duda de que existen realidades incuestionables
como la transformacién de los medios y las herramientas que el alumnado
“espera” utilizar en el aula, y piensa que hay determinados elementos que ya
estin desfasados y obsoletos con lo que considera “nuevos tiempos”. Es muy
interesante el estudio de Ferndndez Enguita y Vizquez Cupeiro a este respec-
to'’, que aluden a que ni hay que asumir que existen “alumnos nativos” ni, por
supuesto, “profesores inmigrantes”'!. De todas formas, si que es incuestionable
que convivimos con nuevas realidades, inéditas hasta la fecha, y con ninguna
comparacién posible en el pasado en el ambito educativo.

En este contexto, el acceso a los conocimientos en el nuevo milenio requiere
de nuevas formas de ensefianza y aprendizaje que conjuguen saberes acadé-
micos y saberes tecnolégicos. Es por ello que a partir del modelo conocido
como TPACK (Zechnological Pedagogical Content Knowledge, traducido como
Conocimiento Técnico Pedagégico del Contenido)™, junto con colegas de
varias disciplinas, investigadores, docentes y extensionistas de la Universidad
Nacional de Mar del Plata (Argentina), de la Universidad de Murcia y de la
Universidad Publica de Navarra (ambas de Espafa), realizamos capacitaciones
docentes basadas en dicho modelo, con la finalidad de “pensar lo digital y digi-
talizar el pensamiento™.

10 Mariano FERNANDEZ ENcuiTa y Susana VAzquez CupEIro: La larga y compleja
marcha del clip al clic. Escuela y profesorado ante el nuevo entorno digital, Barcelona, Ariel,
2016.

11 Ibidem, pp. 15y ss.

12 Stella Massa (dir.): Aprender con tecnologias. Estrategias de abordaje, Mar del Plata,
Universidad Nacional de Mar del Plata, 2015.

13 Carina L1on: «Pensar en red. Metiforas y escenarios», en Mariano NARODOWSKI y
Alejandra SciaLassa (comp.), ;Como seran? El futuro de la escuela y las nuevas tecnologias,
Buenos Aires, Prometeo, 2012, pp. 29-45.
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Pretendemos fomentar lo que algunos autores denominan “aprender de
verdad™, para lo cual es necesario tener conocimiento, pero especialmente habi-
lidades que permitan recuperarlos y aplicarlos. Y estimamos que los videojuegos
constituyen un elemento esencial y una de las vias posibles para poder realizar tales
aprendizajes®. Somos conscientes de que es un camino que comienza ahora, a pe-
sar de que las bases estdn puestas desde hace un par de décadas, pero las dificultades
que existen estdn ahi tanto por determinadas actitudes negativas hacia el fenéme-
no, fundamentalmente por el desconocimiento del medio, como por obsticulos
propios y que son inherentes al videojuego, como las posibilidades de uso.

¢Por qué los videojuegos? Los videojuegos ofrecen un entorno de aprendi-
zaje complejo y rico, pero sobre el que resulta necesario intervenir pedagégica-
mente, con la precisién de usar estrategias educativas para integrarlos de una
forma coherente y adecuada al aula. Ademis, los diversos titulos y produccio-
nes existentes no tienen por qué responder a contenidos curriculares concretos,
sino que pueden ser utilizados para trabajar competencias digitales y servir de
base para multiples actividades. Este hecho es digno de ser tenido en consi-
deracién, pues resulta esencial una buena eleccién del juego en funcién de los
objetivos que se pretendan alcanzar'.

Para sintetizar, consideramos que los videojuegos pueden ayudar a ensefiar
¥, lo mds importante, para aprender, porque:

v forman parte de nuestro paisaje cotidiano y estdn presentes en los espa-
cios de juego en un amplio rango de edades y de grupos sociales

v’ tienen la virtud de mostrar universos complejos, con el uso de un len-
guaje que dialoga directa y fuertemente con la cultura visual de los nifios,
jovenes y usuarios de diferentes grupos de edad, y

v’ es posible utilizar su lenguaje para construir relatos que aporten elemen-
tos para pensar temas y problemas relevantes que forman parte de los
disefios curriculares escolares'’.

14 Gavriel SaromoN, David Perkins y Tamar GroBeErson: «Coparticipando en el
conocimiento: la ampliacién de la inteligencia humana con las tecnologias inteligentes»,
Comunicacion, lenguage y educacion, 13 (1992), pp. 23-36.

15 https://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2015-higher-education-
edition/

16 Begonia Gros SaLvat: «Certezas e interrogantes acerca del uso de los videojuegos
para el aprendizaje», Comunicacion, Revista Internacional de Comunicacion Audiovisual, Pu-
blicidad y Estudios Culturales, 7 (2009), pp. 251-264.

17 Graciela Esnaova: Claves culturales en la construccion del conocimiento. ;Que ensefian

los videgjuegos? Buenos Aires, Alfagrama, 2006.
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2.AULA REAL

Los trabajos de campo, investigaciones y capacitaciones que el grupo llevé a
adelante tanto en Argentina como en Espaiia, caso de los talleres WASD', nos
permitieron determinar la existencia de diferentes problemas relacionados con
las limitaciones de la educacién tecnoldgica, en general, y de la educacién ba-
sada en juegos, en particular. Estas restricciones, obstdculos mds bien, se refie-
ren tanto a cuestiones de indole material, caso de la falta de recursos donde la
brecha digital econémica es una realidad en muchisimos 4mbitos sociales, como
a cuestiones de indole cultural, relativas a las tensiones entre ocio y educacién.

En funcién de este diagnéstico, resolvimos proyectar un curso de capacitacién
docente para los docentes de las escuelas secundarias y de los Institutos terciarios
del Partido de General Pueyrredon asi como de la Universidad Nacional de Mar
del Plata, cuyo objetivo central estuvo relacionado con una verdadera “sensibi-
lizacién y posterior alfabetizacién digital”, dado que nos propusimos explorar
videojuegos, analizarlos, identificar sus principales caracteristicas y aplicar crite-
rios de seleccién para su inclusién en propuestas de trabajo para el aula; también
reflexionar acerca de las condiciones didacticas y modalidades de intervencién
docente necesarias en situaciones de ensenanza con videojuegos para, finalmente,
disefar situaciones de clase incluyendo videojuegos.

El curso contemplé tanto unidades tedricas (Educacion con videojuegos: defi-
niendo conceptos / Los aprendizajes que se obtienen en las prdcticas con videojuegos:
aprendizajes difusos y especificos en/para un mundo complejo /' Los videojuegos y la
gestion de las emociones) como de reflexién (Problemas, dificultades y mitos) y pla-
nificacion (Planificacion de prdcticas educativas con videojuegos / Dénde encontrar
videojuegos y juegos interactivos) e incorporé un espacio para que los profesores
se transformaran en “alumnos gamers”.

En este tipo de lineamiento consideramos las tres principales dimensiones
de los videojuegos como instrumentos de comunicacién de valores: la dimen-
sion playworld (o mundo del juego), las mecdnicas del juego y la playformance
(o dindmica de juego)', al momento de ofrecer nuestra aula virtual.

18 Juan Francisco JimENEZ ALcAzAaR y Gerardo Ropricuez: «;Pasado abierto? El
conocimiento del pasado histérico a través de los videojuegos», Pasado Abierto, 2 (2015),
pp- 297-311.

19 Gonzalo Frasca: «Juego, videojuego y creacién de sentido. Una introduccién», Co-
municacion, Revista Internacional de Comunicacion Audiovisual, Publicidad y Estudios Cultu-

rales, 7 (2009), pp. 37-44.
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3. AULA VIRTUAL

Convencidos de la potencialidad del videojuego para incentivar el aprendi-
zaje 4ulico, el equipo diseiid, implementd y evalué tres secuencias didécticas,
a saber:

Aprender Ciencias jugando®, a cargo de Lucrecia Moro, Yanina Farias y Os-
car Morcela, integrantes del Grupo de Investigacién en Tecnologias Interacti-
vas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata
(Argentina), presenta una secuencia diddctica realizada a partir de la utilizacién
de un videojuego comercial de libre licencia, Lincity (Lincity-NG, 2007), para
desarrollar conceptos de energia dentro del espacio curricular “Introduccién a
la Fisica”, correspondiente a cuarto afio.

Bitdcora de Mr. Jones. Una experiencia virtual’’, a cargo de Adriana Pirro,
Maria Ferndndez y Herndn Hinojal, integrantes del Grupo de Investigacién
en Tecnologias Interactivas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Na-
cional de Mar del Plata, Argentina, presenta una propuesta diddctica desarro-
llada con alumnos de la asignatura “Aproximacién a la Matemitica” del curso
introductorio a la Facultad de Ingenieria, a partir del Minetest, original test-c55.

La enserianza y el aprendizaje en entornos virtuales para Ciencias Sociales y
Pricticas del Lenguage, a cargo de Gisela Coronado Schwindt, Juan Gerardi
y Viviana Talavera, integrantes del Grupo de Investigacién y Transferencia
“Tecnologias, Educacién, Gamificacién 2.0” de la Facultad de Humanidades
de la Universidad Nacional de Mar del Plata, Argentina, presenta una pro-
puesta didactica, a partir de Faradn-Cleopatra: Reina del Nilo*, centrada en el
Estado en el mundo antiguo, correspondiente al primer afio.

Actualmente existe una industria especifica del juego educativo, dedicada
a producir software que permite aprender a través de experiencias lidicas. Sin
embargo, este tipo de programas no es hasta la actualidad del todo satisfac-

20 Véase el resultado de este taller en el estudio de Moro, Farfas y Morcela en esta
misma monografia.

21 Véase el resultado de esta propuesta didéctica en el capitulo de Pirro, Ferndndez e
Hinojal de esta misma monografia.

22 El juego base fue desarrollado por Impressions Games, y se comercializé en 1999.
La expansion utilizada, Cleopatra, reina del desierto, se debe al trabajo de BreakAway Ga-
mes, y vio la luz al afio siguiente. Sobre el resultado especifico de este taller educativo, véase
el estudio de Coronado, Gerardi y Talavera en esta misma monografia.
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torio®, por lo que entonces decidimos también desarrollar nuestros propios
juegos serios con fines educativos.

Por un lado, el equipo a cargo de Gerardo Rodriguez en la Facultad de Huma-
nidades (UNMAP), gener6é FRONTERAS: ecos del pasado marplatense, juego de corte
histérico y para-histérico, centrado en la temdtica de las relaciones interétnicas
en las fronteras bonaerense, particularmente durante los siglos XVIII y XIX. Sin
embargo, su formato modular y sistema de permisos permite expandir el video-
juego agregando contenidos adicionales para virtualmente cualquier asignatura y
tema. Pertenece al género de “Aventuras Conversacionales de Horror Psicolégico
en Primera Persona”. Fue programado mediante lenguaje C# dentro del motor
“UNITY 5.0” y muestra gréficos de alta calidad generados mediante las herra-
mientas “MakeHuman” y “Blender”. La musica y el sonido fueron creados por
musicos profesionales, coordinados por Gabriel Detchans.

Su uso coloca al jugador frente a un entorno tridimensional virtual “seguro”
que simula la realidad de manera verosimil, facilita la inmersién y potencia la
adquisicién de competencias. Los contenidos pedagégicos y disciplinares se ex-
ponen de forma narratolégica —guion e historia— y ludolégica —interaccién
y jugabilidad—, y ofrecen informacién valiosa sobre la historia de la ciudad,
con la inclusién del contexto socio-econémico, politico y religioso, ademds de
las practicas culturales de habitantes de la regién atlintica durante la época de
su descubrimiento y colonizacién. La mecdnica del juego presenta la atrapan-
te historia de manera tal que el jugador se ve obligado a buscar informacién,
pregunta a los personajes y visita lugares, para luego tomar decisiones éticas y
morales que impactan en el resultado final en forma semioldgica. La identifi-
cacién del jugador con el personaje principal se logra brindando la posibilidad
de la creacién detallada del mismo, y vinculan esa representacién virtual con los
sentidos y percepciones que serdn puestos a prueba por los desafios en orden
creciente de dificultad. Su formato modular permite la inclusién de personajes
y espacios desarrollados por los alumnos en trabajo conjunto con los docentes
potenciando la apropiacién de la herramienta y aumentando su ciclo de vida.

El videojuego contiene ademds una “caja de herramientas diddcticas” para el
docente con las decisiones que tomé cada estudiante en cada sesién de juego,
una bitdcora con los registros del profesor y orientaciones para la puesta en
marcha de sesiones educativas con el titulo utilizado.

23 Herndn MoraLpo: “Desafios y tendencias en el disefio de videojuegos”, Comunica-
ci6n, Revista Internacional de Comunicacion Audiovisual, Publicidad y Estudios Culturales, 7

(2009), pp. 6-15.
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Por otro, el equipo a de Stella Maris Massa en la Facultad de Ingenieria
(UNMAJP), desarrollé Power Down the Zombies**, cuyo objetivo educativo es
mejorar la toma de decisiones relativas al uso racional, eficiente y consciente
de la Energia; también permite poder evaluar los impactos medioambienta-
les y sociales de los usos tecnolégicos de la energia y reflexionar criticamente
sobre el uso que debe hacerse de los recursos naturales. El objetivo educativo
estd inmerso en una fantdstica historia de supervivencia en un mundo post-
apocaliptico en el que un cientifico busca la cura para una invasion zomébie. La
narrativa fue elegida después de un sondeo acerca de las historias mds actuali-
zadas entre los adolescentes™. El modo de juego es single player y el género es
una combinacién de “Tower defense” y “survival”.

El juego consta de dos fases bien definidas, una de preparacién de las defensas
—durante el dia— y otro en el que ocurren los ataques —durante la noche—. El
juego transcurre dentro de una fortaleza donde viven los humanos y el entorno a
la misma desde donde se originan los ataques. Existe una relacién entre la energia
destinada al confort y el nimero de defensores: ésta debe estar en equilibrio con la
energia destinada a la defensa. Entre otras cuestiones, la propia mecdnica de juego
estd embebida en el concepto de conservacién de energia por lo que resulta nece-
sario informarse sobre fuentes alternativas teniendo en cuenta tanto sus ventajas
como sus desventajas, revisar estadisticas, realizar cdlculos y fomentar el ahorro de
la energfa como concepto, enfrentarse a los distintos tipos de tecnologia de cada
producto con su respectivo consumo energético y visualizar los rangos éptimos
de confort de hoy en dia para un aprovechamiento de los recursos. La historia,
ademds, contiene secuencias de accién donde los zombies sensibles a la luz intentan
apoderase del refugio generando mayor inmersién en el estudiante.

4. CONCLUSIONES

« . . . »26 . , . .,
Las “generaciones multimediales™ terminardn imponiéndose, por causa
bioldgica, y con ello la dicotomia entre inmigrantes digitales y nativos digitales,

24 https://www.youtube.com/watch?v=LSy7YQVYxIA.

25 Es un auténtico fenémeno, que cuenta con el éxito de literatura, cinematografia,
series de TV, cémics, hasta un sinfin de titulos de videojuegos, donde incluso llegan a “in-
vadir” espacios histéricos como la II Guerra Mundial, como en Call of Duty: World at War
(Treyarch-Certain Affinity-n.Space, 2009), o en ucronias, caso de Wolfenstein II: The Old
Blood (MachineGames, 2015).

26 Carles Ferxa: «Generacién @. La adolescencia en la era digital», Cuadernos de Pe-
dagogia, 320 (2003), pp. 52-55.
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con las dudas que ya expusimos al comienzo de este estudio sobre esta realidad,
terminard superandose, gracias a la aparicion de un “profesor gamer”. El pro-
blema se encontrara en otro dmbito: el de la brecha digital, que ya se comienza
a percibir como compleja y en muchos casos insalvable. Este conflicto entre
quienes tienen, o tendrdn, acceso a las tecnologias digitales y quienes no, re-
dundard en el desarrollo de roles sociales por parte de los que se sitiien a ambos
lados de esta grieta formativa y de conocimiento?.

En este sentido, el Informe Horizon 2016-Educacion Superior senala como
tendencias para los préximos afios la consecucién del aumento de los progra-
mas de aprendizaje mixto —educacién presencial y a distancia, a medida que
se entienden mejor sus posibilidades, su flexibilidad, su facilidad de acceso y
el potencial de integracién de tecnologias multimedia—, y el redisefio de los
espacios de aprendizaje; nuevas formas de ensefianza y aprendizaje, como la
flipped classroom, necesitan nuevos tipos de espacios mas flexibles y que faciliten
el uso de todo tipo de dispositivos. Se estin creando “aulas inteligentes” que
facilitan la videoconferencia web y otros tipos de comunicacién y colaboracién
remota, con pantallas grandes y un buen ancho de banda sin hilos. De igual
forma, se persigue avanzar en culturas de la innovacién, con el fin de generar
innovacién. En cuanto a los retos significativos menciona la adopcién de la
tecnologia educativa, la combinacién de aprendizaje formal e informal y el
mejoramiento de la alfabetizacién digital®®.

Nuestra propuesta, que recupera estas consideraciones en relacién a la
utilizacién de los videojuegos en el aula, valora también la interrelacién que
se produce en la triada Docencia-Investigacion-Extension en el dmbito univer-
sitario como esencial al momento de disefiar y desarrollar proyectos que arti-
culan las experiencias y saberes de la academia con los saberes y experiencias
del entorno®.

”»

27 Juan Francisco JiMENEZ ALcAzAR y Gerardo Robricuez: “;Pasado abierto?...

28 https://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2016-higher-education-
edition/

29 Stella Maris Massa, Gerardo Robricuez y Gabriel DETcHANS: “Articulando in-
vestigacién y extensién en la Universidad: el caso de las Facultades de Humanidades e
Ingenieria. Videojuegos y educacién”, ponencia presentada en XV Cologuio Internacional
de Gestion Universitaria 2015: “Desafios de la Gestion Universitaria en el siglo XXI”, Mar del
Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata, 2 al 4 de diciembre de 2015.
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