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Abstract: Esopicart is an observation method based on the game
and the fable that allow access to the mental models of the par-
ticipants, charting their relationships, their conflicts, telling the
everyday story, twisting it and destroying it to build an improved
story whose moral leave a starting point for reflection and self-
knowledge.

Keywords: creative behavior-sciences remark.
Resumo: Esopicart é um método de observagdo baseado no jogo e a

fébula que permite aceder aos modelos mentais dos participantes,
gréfica seus vinculos, seus conflitos, narrar a histéria quotidiana,

borrar e destrui-la para construir uma histéria melhorada cuja mo-
ral deixe um ponto de partida a reflexdo e o auto-conhecimento.

Palavras chave: ciéncia comportamental - observacédo - criati-
vidade.
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Resumen: ;Qué pensamos los docentes de los videojuegos? ;Pueden ser parte de la propuesta pedagégica? La escuela sigue siendo
un dmbito en el cual las tecnologias atin no han logrado incorporarse del todo, y en aquellas escuelas donde lo han hecho todavia
existe una enorme brecha entre la propuesta escolar y el uso que hacen los chicos fuera de la escuela. Los videojuegos pueden
establecerse como una herramienta dentro de la secuencia didactica de la clase y pueden aportar a los procesos de enseflanza-
aprendizaje sustentando la premisa que pensar en tecnologias implica un valor afiadido para construir conocimientos y transmitir

contenidos.

Palabras claves: videojuegos - multitasking- Nativos digitales- escenario virtual — aprendizaje colaborativo.

[Restmenes en inglés y portugués en la pagina 151]

Introduccién

{Qué es lo primero que se nos ocurre a los docentes cuan-
do pensamos en videojuegos?

Y esta pregunta disparadora, por supuesto que no es ino-
cente, apunta a develar aquello que tememos, denosta-
mos, menospreciamos, o pocas veces humildemente deci-
mos que no entendemos. Recuperamos aqui para ilustrar
el panorama aquella premisa de U. Eco: jApocalipticos o
integrados? En relacién a los videojuegos creemos que los
docentes nos sentimos mds apocalipticos que integrados.
$Serd que son ahora los videojuegos (como en otros tiem-
pos o en estos tiempos todavia se piensa de la televisién)
los causantes de todos los males de nuestras juventudes?
A modo de prélogo de esta ponencia diremos que entende-
mos que las culturas se van configurando a partir del tipo
de herramientas que privilegian, del tipo de instrumentos
que convierten en prioritarios. La tépicamente denomina-
da Sociedad de la Informacién (SI) ha desarrollado unas
maneras especificas de pensar, hacer y de ser a partir de
formas de expresién que ha convertido en hegeménicas.
Por lo tanto, en este contexto histérico cultural, es inne-
gable que las Tecnologias de la Informacién y la Comuni-
cacién estdn adquiriendo un papel relevante y en muchos

casos protagénico en la sociedad actual y al mismo tiempo
estdn generando necesidades en el sector educativo que
antes no existian.

Creemos que el aspecto mds importante y de mayor im-
pacto con el que las tecnologias irrumpen en el sistema
escolar es el desarrollo de la multimodalidad/multimedia-
lidad. Esto quiere decir que hemos entrado en un periodo
caracterizado por nuevas formas de representacién del co-
nocimiento que afectan la manera misma en que se crean
y organizan los contenidos como también las muchas
formas en que se distribuyen esos conocimientos (Ferrés,
2000; Radd, 2003).

Tampoco podemos dejar de tener presente que los tltimos
avances de la neurociencia nos demuestran que el contac-
to con las pantallas, activan distintos puntos del cerebro
que aquellos que activan la tiza y pizarrén. Nuestros jéve-
nes estdn evolucionando, su cerebro ya funciona diferen-
te, piensan diferente, aprenden diferente.

Es interés de este escrito repensar las metodologias de tra-
bajo en el aula desde aquellos cambios que transitan nues-
tras juventudes, reflexionar acerca del lugar que ocupa la
escuela hoy, aportar herramientas para abordar los vide-
ojuegos y con ellos desarrollar una propuesta didéctica.
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Pulgarcitos y Pulgarcitas, un panorama dificil para la
escuela

Mi hijo de 16 afios se la pasa mirando su teléfono celular y
creo que bien se ha ganado su apodo de Pulgarcito (1) (por
el movimiento rdpido de los pulgares al escribir). Pensa-
mos en un celular como una mini computadora portatil
donde encuentra conexién con sus amigos, acceso a las
redes sociales, motores de bisqueda, mira peliculas, lee
cémics, produce memes (2) y por supuesto juega videojue-
gos. Esto representa segin Fernando Peirone:

“Capacidades interactivas altamente desarrolladas;
competencias en el manejo instrumental de fuentes
y datos simultdneos; inclinacién a la convergencia
cultural; desprejuicio para la transversalidad y la in-
novacién disciplinar; hébitos heterodoxos de consu-
mo, apropiacién, elaboracién y produccién cultural;
actitud lidica integrada al trabajo (para algunos au-
tores gamificacion); alta capacidad de improvisacién;
disposicidn a la re-creacion estética; aficién por el in-
tercambio y los aprendizajes remotos; produccién de
conocimiento asociativo, fragmentario, paralelo y no
secuencial” (Peirone, 2014:1).

Los chicos han cambiado su propia ldégica relacional, y
como menciondbamos antes, viven una experiencia cogni-
tiva diferente. Estdn completamente integrados a interac-
tuar en red y manejan sin problema una multiculturalidad
cosmopolita. (Hay jévenes que desde Argentina chatean
con chicos de otras partes del mundo y encuentran como
idioma comin unas pocas palabras en inglés y emoticones
(3]).

Es innegable que ante esto, la escuela se siente un poco
desorientada. Y aqui es donde aquellos residuos de dis-
cursos conductistas entran en tension, al igual que entra
en tension el espacio del aula y el rol docente.

Se ponen de manifiesto dos cambios significativos de
nuestra época: 1] Un cambio de mano en el dominio de
los iconos culturales. “Si el automévil fue el icono cultural
de la primera mitad del siglo XX, con su representacion,
responsabilidad y potestad a cargo de los adultos; en la se-
gunda mitad, el dominio se horizontalizé con la aparicién
del televisor y una grilla de programas organizados en fun-
cién de los ritmos domésticos. Pero el ingreso al siglo XXI
trajo consigo una fragmentacién de la iconografia cultural
en un sinntimero de gadgets que en muy poco tiempo se
tornaron vitales para la interaccién social; y los tnicos
que tuvieron la plasticidad suficiente para incorporar esta
complejidad a su dominio de un modo répido y efectivo,
fueron los llamados “nativos digitales” (Peirone, 2014:3).
2] Esto, minimamente, plantea una discontinuidad del
paradigma pedagégico: una nueva concepcién de produc-
cién, identificacién y clasificacién del conocimiento, la
exigencia de un nuevo método de transmision (didactica)
que desestabiliza la pedagogia clésica.

4Y qué hacemos ahora los docentes que traemos arraigado
un poco de conductismo mezclado con el proyecto sar-
mientito, y por qué no también alguna migaja del método
lancasteriano y se nos hace dificil concebir un escenario
en el cual los nifios ensefian y los adultos aprenden?
;Podremos los adultos “ponernos al dfa”? ;O tendremos
que resignarnos y admitir que determinados conocimien-
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tos estdn vedados a los nativos digitales (4)? Segin la con-
cepcién de Marc Prensky, a grandes rasgos:

“Los Nativos Digitales quieren recibir la informacién
de forma 4gil e inmediata, se sienten atraidos por mul-
titareas y procesos paralelos, prefieren los gréficos a
los textos, se inclinan por los accesos al azar (desde
hipertextos), funcionan mejor y rinden mdas cuando
trabajan en red, prefieren instruirse de forma lidica a
embarcarse en el rigor del trabajo tradicional. Por el
contrario, los Inmigrantes Digitales no parecen valorar
suficientemente las habilidades que los Nativos Digita-
les han adquirido y perfeccionado afio tras afio a través
de interaccion y practica, y prefieren moverse dentro
de lo que les es conocido en virtud de su forma de
aprender -que es también la forma en que los ensefia-
ron a ellos-. En consecuencia, se decantan por instruir
lenta y seriamente, paso a paso, dentro de un orden”
(Prensky, 2001).

Con este panorama c6mo no va entrar en tensién la apli-
caci6n que da la escuela a las tecnologias. Hay como mini-
mo un desencuentro, una incomodidad generalizada que
crece.

El aporte de los videojuegos

Es prioridad de este escrito hacer hincapié en las posibi-
lidades pedagdégicas de los videojuegos, entendiendo los
videojuegos como objetos culturales, como reguladores
del proceso de aprendizaje.

Los docentes sabemos algunas cosas que hacen los chicos
con los videojuegos fuera de la escuela:

¢ Sabemos que son capaces de resolver misiones comple-
jas

¢ Recurren a la asociacién/construccion colaborativa para
resolver situaciones problemadticas

Entonces, jqué capacidades/potencialidades de los vi-
deojuegos podemos llevar al aula? Jean Paul Gee (2004),
en su libro Lo que nos enserian los videojuegos sobre el
aprendizaje y el alfabetismo plantea que mediante el
aprendizaje en dmbitos activos:

e Aprendemos a experimentar (ver, sentir y actuar sobre)
el mundo de formas nuevas.

e Puesto que los dmbitos suelen ser compartidos por gru-
pos de personas, obtenemos el potencial de unirnos a ese
grupo desarrollando pautas de trabajo colaborativo.

* Obtenemos recursos que nos preparan para el aprendi-
zaje futuro y para la resolucién de problemas en el ambito
que se trate, y quizds lo mds importante también en otros
dmbitos relacionados.

Por su parte el Dr. Francisco Revuelta Dominguez (5),
plantea que incluso aquellos videojuegos méds violentos
aportan a los jévenes determinadas actitudes que tienen
que ver con el desarrollo del pensamiento paralelo o fuera
de la caja, y que ademds de la potencialidad del trabajo
colaborativo se incorpora motivacién sin aislar el proceso
didéctico del juego en el aprendizaje. Las categorias que
propone son:

a) Videojuegos como simuladores de aprendizaje

b) Videojuegos como entorno virtual de aprendizaje

c¢) Videojuegos con desarrollo narrativo
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Algunos disparadores para iniciar secuencias didactica

Serd entonces la tarea de los educadores la construccién
del contexto. Qué contenidos queremos transmitir y para
eso determinar el entorno de aprendizaje (el entorno ade-
cuado serd el videojuego adecuado). Debemos plantear de
antemano el objetivo de la clase/objetivo pedagdgico y de-
cidir si para llevar a cabo estos objetivos son de utilidad
videos comerciales o sus versiones educativas u otros gra-
tuitos que podemos hallar en Internet. La propuesta aqui
no estd relacionada con videojuegos convencionales sino
con nuevos géneros (parddicos, newsgames, artgames)
desarrollados en pos de crear conciencia, abrir debate y
favorecer los aprendizajes por medio de la discusién, la
guia del docente y el nuevo concepto de jugar el mensaje.

McVideogame (6), un juego en clave de parodia

La primera propuesta es invitar a nuestros estudiantes a
recorrer este juego. Podemos observar, por ejemplo, qué
recursos utiliza el juego parédico de McDonald’s para ex-
plicitar su denuncia (gréficos, musica, sonido, estética en
general, mecdnica en las acciones). ;Se esperaban ese tipo
de contenido antes de comenzar?

Este juego en particular es interesante ya que durante el
juego “obliga” a tomar decisiones poco éticas como so-
bornar a un intendente local para plantar soja en terrenos
prohibidos. ;Qué sensaciones produce esto? ;Cémo opera
en los chicos la necesidad de “ganar”? Cuando jugaban,
jtuvieron presente todo el tiempo el contenido al que re-
feria el juego, o les sucedié que concentrarse en la mecé-
nica los llevé a poner ese contenido en un segundo plano?
Este videojuego en particular ofrece muchos temas para
recuperar/debatir en el aula: Ecologfa, derechos laborales,
nutricién, campafas publicitarias (marketing), deontolo-
gia profesional, procesos de produccion, estrategias de las
empresas.

Every day the same dream (7), un artgame

Every day the same dream es definido como un art game,
un proyecto experimental. En palabras de su creador Pao-
lo Pedercini, es un juego que rechaza la alienacién del tra-
bajo. (También resulta ser una demostracién de cémo los
videojuegos pueden favorecer manifestaciones artisticas).
Lo interesante de este juego es la presuncion de que el ju-
gador, después de obedecer las instrucciones y llegar a su
trabajo (uno de los objetivos aparentes), buscard la manera
de interrumpir esta rutina. Asi que la tarea del jugador se
convierte muy rdpidamente en encontrar maneras de sub-
vertir las limitaciones del mundo en el que el protagonista
vive.

Newsgames

Los newsgames son un nuevo concepto de videojuego. Uti-
lizan plataformas ltidicas para la practica del periodismo.
En concreto, este género pretende mostrar aspectos mas
especificos de la informacién periodistica del dia a dia y
crear conciencia. Suponen asi un nuevo disefio, tanto de
videojuego como de prensa/informacién/actualidad, que
ofrece la oportunidad de ver las noticias desde el punto
de vista del entretenimiento, de la Web 2.0 y de las nuevas
tecnologias. Este género de juego se basa, por lo general,
en conceptos, problemas e historias reales. Los juegos tam-

bién se muestran como una representacién hibrida de la
investigacién original, ofreciendo a los jugadores una ex-
periencia de ficcién basada en las fuentes de la vida real.
“12 de septiembre” (8), segin el diario New York Times
es “un articulo de opinién compuesto no de palabras sino
de acciones”. La idea principal del proyecto era utilizar el
lenguaje de los videojuegos para describir acontecimien-
tos actuales y transmitir el mensaje: “la violencia engendra
mads violencia”. El objetivo principal del juego (segtn sus
programadores) no era convencer a la gente de que la gue-
rra contra el terrorismo estaba equivocada, en su lugar, se
dirige a desencadenar la discusién/el debate en este senti-
do entre los jugadores jévenes.

“Madrid” (9) es un newsgame que apunta a crear concien-
cia y empatia. Abre la discusién sobre los atentados terro-
ristas perpetrados en los tltimos afos en varios paises y
ciudades del mundo. Un interesante disparador para bor-
dar esta temética en los niveles medios y terciarios.
Gonzalo Frasca (10) es el desarrollador de estos dos tl-
timos juegos (newsgames) y plantea la idea de “jugar el
mensaje”. Segin la concepcién de Frasca son “objetos
para pensar y discutir”. Y es aqui donde podemos re-
flexionar con nuestros estudiantes qué sentidos, ideas,
conceptos podrian recuperarse de la experiencia con cada
uno. En palabras de Gonzalo Frasca: “El juego es la pri-
mera estrategia cognitiva del ser humano y como tal, una
herramienta increible para explicar y entender el mundo”
(Frasca, 2009:43).

Conclusién

Coincidimos con la propuesta de Frasca: “aprovechar la
estructura de simulacién que ofrecen los videojuegos e
incorporarla en todos los dmbitos” (Frasca, 2009). En es-
pecial en la escuela, un dmbito en el cual las tecnologias
ain no han logrado incorporarse del todo; o en aquellas
escuelas donde lo han hecho (méds o menos) y atin persiste
una enorme brecha entre la propuesta escolar y el uso que
hacen los chicos de las tecnologias fuera de la escuela.
Los docentes, y dada las caracteristicas de nuestros jéve-
nes, necesitamos cautivar su atencion/despertar su curiosi-
dad. No se puede explicar algo claramente a un “publico”
que no nos presta atencién. Capturar la atencién de una
persona es mantenerla entretenida. Tal vez los videojue-
gos no sean la tinica solucién, son una herramienta més y
entendemos que tienen mucho que aportar en los procesos
de ensefianza y aprendizaje. Y aqui es donde creemos que
los docentes tenemos que interrogarnos cuando utiliza-
mos tecnologias: si las hacemos entretenidas, si logramos
proponer andlisis/lecturas criticas en nuestros alumnos, si
pensamos que la tecnologia implica un valor afiadido para
transmitir contenidos.

Como toda crisis, la de la escuela secundaria es una opor-
tunidad. En definitiva, los educadores debemos replan-
tearnos qué posibilidades tenemos como Inmigrantes
Digitales de reducir la resistencia, de asumir riesgos y de
aceptar la incertidumbre con respecto a lo nuevo, en este
caso los videojuegos.

Notas:
1. Referencia al libro de Michel Serres (2014) Ed. Gedisa.
2. Meme es un término utilizado en el mundo de Internet
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para describir una idea o un simbolo que se transmite de
forma explosiva a través de email, red social, Blog, noti-
cias, entre otros servicios. Meme viene de la palabra griega
“mimema”, que significa “algo imitado”, y representa una
forma de propagacioén cultural, un medio para transmitir
memorias sociales e ideas culturales. Estos memes -que
en espaiiol se les puede llamar fenémenos de Internet- se
comportan como un virus en el sentido de que se pasan de
persona a persona de forma rdpida, transmitiendo la idea
que representan. Los memes que mds circulan en Internet
son humoristicos, aunque también pueden llevar un men-
saje serio y profundo.

3. fconos que representan/asemejan, en general, a las ex-
presiones faciales.

4. La dicotomia nativos-inmigrantes digitales actualmente
se ve problematizada, sin embargo, a los fines de este es-
crito, la adoptaremos como marco tedrico.

5. Responsable del drea de Diddctica y Organizacién Esco-
lar Departamento de Ciencias de la Educacién Facultad de
Formacion del Profesorado Universidad de Extremadura.
Para estudiar procesos histéricos propone: Ages of Empi-
re; para abordar procesos colaborativos: Minecraft — Hay
experiencias con la versién educativa de este juego donde
los docentes adaptaron pistas numéricas en el drea de ma-
temadtica que permitia a los jugadores, por ejemplo, subir
una pirdmide y acceder a tesoros escondidos.

6. Disponible en http://www.mcvideogame.com/index-
esp.html (Fecha de consulta: 28/06/2015)

7. Disponible en http://www.molleindustria.org/everyda-
ythesamedream/everydaythesamedream.html

(Fecha de consulta: 28/06/2015)

8. Disponible en http://www.newsgaming.com/games/
index12.htm (Fecha de consulta: 28/06/2015) Acceso re-
comendado con Mozilla Firefox.

9. Disponible en http://www.newsgaming.com/games/
madrid/ (Fecha de consulta: 28/06/2015)

10. Experto en ludologia e investigador del Center for
Computer Games Research de la University of Copenha-
ge. Su tesis de maestria versé sobre videojuegos, politica
y cambio social, y se basé en conceptos de Paulo Freire y
Augusto Boal.
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Abstract: What do teachers think of video games? Can they be part
of the pedagogical approach? The school remains an area in which
the technologies have not yet achieved all incorporated, and in
schools where they have done there is still a huge gap between
formal proposal and use kids do outside of school. Video games
can be established as a tool in the teaching sequence of the class
and can bring to the teaching-learning sustaining think the premi-
se that technology involves an added value to build knowledge
and stream content.

Keywords: video games - multitasking- Native digital-virtual stage
- collaborative learning

Resumo: ;Que pensam os professores dos jogos de video? ;Podem
ser parte da proposta pedagégica? A escola segue sendo um dmbi-
to no qual as tecnologias ainda ndo tém conseguido se incorporar
do tudo, e naquelas escolas onde o fizeram ainda existe uma enor-
me brecha entre a proposta escolar e o0 uso que fazem os garotos
fora da escola. Os jogos de video podem estabelecer-se como uma
ferramenta dentro da seqiiéncia didética da classe e podem contri-
buir aos processos de ensino-aprendizagem sustentando a premis-
sa que pensar em tecnologias implica um valor acrescentado para
construir conhecimentos e transmitir contetdos.

Palabras clave: videojogos - multitasking- nativos digitais- cendrio
virtual — aprendizagem colaborativo
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