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Reflexiones sobre los videojuegos en

la escuela

Reflexoes sobre jogos de video na
escola

Thoughts on video games at school

Resumen

El presente articulo expone

el trabajo desarrollado por un
equipo interdisciplinario de
especialistas que han concebido
una serie de videojuegos definidos
como materiales educativos. Se
relata la experiencia realizada en
algunas escuelas urbanas de la
Argentina y los interrogantes y
decisiones tomadas en el proceso
de desarrollo de los videojuegos.
Ademas, se describen los
componentes fundamentales de
uno de los videojuegos y algunas
situaciones adlicas en las que estan
presentes los comportamientos de
los alumnos/jugadores frente a
esta propuesta.

Palabras clave: videojuegos,
ensefianza, escuela.

Summary

This paper presents the work carried
out by an interdisciplinary team of
specialists have developed a series
of video games as educational
materials defined. On experience in
some urban schools in Argentina
and questions and decisions made
in the process of game development
is reported. In addition, the key
components of one of the games
and some classroom situations in
which the behavior of the students
/ players are present against this
proposal are described.

Key words: video games, teaching,
school.

Keywords: video games,
teaching, school.
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Resumo

Este artigo apresenta o trabalho
realizado por uma equipe
interdisciplinar de especialistas
desenvolveram uma série

de jogos de video como
material didatico definido.

Na experiéncia em algumas
escolas urbanas na Argentina e
perguntas e decisoes tomadas
no processo de desenvolvimento
do jogo é relatado. Além disso,
0s principais componentes

de um dos jogos e algumas
situacoes de sala de aula em
que o comportamento dos
alunos / jogadores estao
presentes contra esta proposta
sao descritos.

Palavras-chave: jogos de video,
ensino, escola.



A modo de introduccion

n gran numero de las administraciones gubernamentales en

América Latina han realizado significativos esfuerzos por
expandir e incorporar el uso de la tecnologfa en las escuelas. A
partir de la necesidad imperiosa de integrar las nuevas tecnologias a
los procesos de ensefianza/aprendizaje, han invertido conside-
rables sumas en el acceso y conectividad a la Internet, labora-
torios, computadoras y, durante los dltimos afios, en estrategias
que permitan a cada alumno contar con un equipo. Colombia,
Chile y Uruguay son algunos de los paises que han avanzado en
relacion a la distribucion y uso de dispositivos uno a uno en las
instituciones escolares.

Desde el 2008, ha comenzado en Argentina la distribucién
de una computadora por alumno en las escuelas secundarias de
todo el pafs, a través del Programa Conectar Igualdad, en el cual
confluyen varios organismos del gobierno nacional; el ejercicio
significa la distribucién de mas de un millén y medio de compu-
tadores en el sistema educativo de gestion estatal. Esta politica
implica no solo el equipamiento sino el desarrollo de propues-

Jovenes y consumos culturales

La expansion y acceso a la Internet, los diversos usos de las
redes sociales, los videojuegos, son modalidades de comunica-
ci6én y uso del tiempo libre para la mayoria de los adolescentes y
jovenes independientemente de su clase social. Algunos autores,
como la investigadora norteamericana Mizuko Ito (2010), llaman
la atencién sobre el modo en que los medios digitales y la comu-
nicacién on line han reconfigurado los contextos de comunica-
cién de amistad, de juego y de expresién personal, generando
lo que llama una nueva ecologfa cultural y social, que tiene en el
centro las practicas de los jovenes con los nuevos medios. Los
juegos on line, los sitios en los que se comparten videos, los te-
léfonos celulares, los iPod, construyen esta ecologfa. Existe una
manera de ser joven en el contexto de estas interacciones, que es
diferente del modo de ser joven de hace unos afios atras.

La busqueda de entretenimiento es una de las motivaciones
clave en las elecciones que adolescentes y jovenes hacen de las
nuevas tecnologias; de ahi que los videojuegos sean una parte
importante de su entorno mediatico y, segun algunas investiga-
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tas de capacitacion docente, la creacién de puestos de trabajo
docente adicionales, y la incorporacion de otras figuras dentro
del sistema escolar y, por lo tanto, de procesos dispares de uso y
apropiacién de estas herramientas.

Estas iniciativas constituyen una condicién necesatia pero no
suficiente. En el cotidiano de las escuelas, los elementos antes
mencionados no siempre se pueden articular de modo tal que se
garantice un uso eficiente y pertinente de las computadoras. La
escuela se halla en una situacién de tensién: para muchos alum-
nos es la principal via de acceso a su primera computadora, pero
a la vez enfrenta el desafio, no sélo de organizar y distribuir este
de recurso, sino de desarrollar y hacer circular los saberes y me-
canismos necesarios para incorporar estas herramientas en las
aulas. Las propuestas conocidas y transitadas en relacion con las
formas de organizacion del trabajo escolar, el uso del tiempo, del
espacio y de la circulacién y produccion de nuevos contenidos,
estan siendo cuestionadas en el marco del proceso de incorpora-
cién de las nuevas tecnologias.

ciones (Fundacién Telefénica, 2010; Consumos Culturales ME,
Arg,, 2000), pese a la existencia de todo tipo de videoconsolas,
fijas y moéviles, como la Xbox, PlayStation, Wii, Gameboy, PSP y
Nintendo DS, 1a PC se erige en la Argentina como el dispositivo
mas elegido por los mayores de 10 aflos para los videojuegos,
seguido por el celular.

Las mismas investigaciones sefialan qué grupo esta fuertemen-
te motivado por la necesidad de comunicacién y del intercambio
con sus pares, y encuentra en los videojuegos una manera distinta
y entretenida de ampliar y estrechar sus vinculos sociales. Esta
afirmacion pareciera interpelar aquella opiniéon general que aso-
cia a las tecnologfas con generaciones de jovenes aislados, aburti-
dos y faltos de creatividad.

En nuestro proyecto de trabajo, estas consideraciones en torno
los consumos juveniles, entran en contacto con lo especifico de
la situacion escolar, con la mediacion de los docentes en la situa-
ci6én de juego y con las posibilidades de vincular la experiencia de
juego con contenidos del curriculo.
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Acerca de nuestra experiencia

Uno de los propositos del proyecto de trabajo que iniciamos en
2008 con el apoyo de la Organizacion de Estados Iberoamerica-
nos, el Area de Educacién de Flacso Argentina, la Red de Portales
Latinoamericanos y Educ.ar, fue el de explorar la articulacion entre
el mundo de los videojuegos, en tanto lenguajes y practicas que
atraviesan la cotidianeidad de los nifios y jovenes, con los propé-
sitos formativos de la escuela. Compartimos las preocupaciones
expresadas, entre otros, por Buckingham (2006), en el sentido de
que es necesario delinear “usos” de las nuevas tecnologfas que
consideren las practicas y lenguajes que los nifios y jovenes de-
sarrollan fuera de la escuela, contribuyendo a acortar una nueva
brecha digital que se abre, en un contexto en el cual, como veni-
mos diciendo, las politicas de equipamiento de los gobiernos estan
contribuyendo desde varias modalidades a la accesibilidad.

La pregunta en torno a “¢y entonces qué con las computado-
rasr”, que no es nueva en las escuelas, sigue hoy vigente y toma
nuevos contornos. Frente a la necesidad de responder a ella desde
la produccién de nuevos contenidos, tarea que vienen asumien-
do a buen paso los ministetios educativos en Iberoamérica, cabe
el ejercicio de volver periédicamente sobre algunas cuestiones: la
necesaria participacion de los docentes en los procesos de innova-
cién; el modo en que se anticipan y acompafian los movimientos
institucionales que estas novedades suscitan; la fortaleza disciplinar
y didactica de las situaciones que ofrece la escuela cuando las com-

putadoras y el acceso a los mundos virtuales forman parte de la
vida escolar. Se trata, en sintesis de recoger el desaffo de probar de
qué modo estas nuevas herramientas son puestas al servicio de los
problemas clasicos de la ensefianza (Segal, 2011).

Desde nuestro grupo de investigacioén se ha hecho énfasis en el
género de los videojuegos, desarrollando cuatro prototipos para
enriquecer el tratamiento de conceptos vinculados con el desa-
rrollo sustentable. Los temas abordados son: la intensidad de los
desplazamientos en el mundo actual, el desplazamiento forzoso
de poblaciones, las nuevas formas de esclavitud y las produccio-
nes agro sustentables’.

Para cada uno de los videojuegos se tomaron opciones res-
pecto al formato. Al tiempo, paralelo con el desarrollo de los
videojuegos, se han realizado experiencias de campo en escuelas.
A partir de las mismas hemos podido problematizar aspectos de
la situacion del juego en las aulas y de la posicién y actuacion de
alumnos y docentes, que han constituido insumos valiosos para
definir las caracteristicas de los sucesivos titulos de la coleccion.

Nuestro desafio a la hora del disefio y desarrollo de un video-
juego consiste en tener presentes las tensiones entre contenido
y forma, para proponer una experiencia de juego que aporte a la
construccién de conceptos, enriquezca las representaciones que
los jugadotes/alumnos tienen en telacién a un contenido, y tenga
la potencialidad de generar y orientar debates.

La trastienda del videojuego “El futuro de Villa Girondo”

En este videojuego propusimos dar continuidad a la tematica
del desarrollo sustentable, iniciada en nuestra primera produc-
cién “Urgente Mensaje, el desafio de llegar”. En esta oportuni-
dad se abord¢ el tema de los desplazamientos forzosos de pobla-
cién, haciendo énfasis en aquellos cuyo origen se relaciona con la
construccion de represas*.

El tema permite abordar las tensiones presentes entre el pro-

greso y la sustentabilidad ambiental, que muchas veces plantean
dilemas. Los efectos sociales, econdémicos, territoriales y ambien-
tales de la construccion de las represas, son objeto de debates en
torno al uso de los llamados recursos naturales o bienes comunes.
La cuestiéon de los desplazamientos forzosos producidos como
consecuencia de estas monumentales obras de infraestructura,

constituyen un fenémeno que afecta a millones de personas’.

3 Los videojuegos que desarrollan dichas tematicas son “Urgente Mensaje, el desafio de llegar” (www.urgentemensaje.com), “El futuro de Villa Girondo” (www.

villagirondo.com), “Humanos Recursos” (www.humanosrecursos.com) y “4ha” (sitio en construccion).

4 Actuaron como consultores Inés Dussel, Claudio Grandinetti y Gonzalo Frasca, junto a un grupo de profesores y maestros de escuelas medias y primarias de la

Ciudad y de la Provincia de Buenos Aires, ligados a nuestro trabajo de campo.

5 Para ampliar informacion sobre este tema es posible consultar, entre otros, a Mccully, P. (2004), Rios silenciados. Ecologia y politica de las grandes represas. Buenos Aires,

Proteger Ediciones.
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En “El futuro de Villa Girondo”, videojuego multijugador que
se desarrolla en red: cada jugador opera desde su pantalla con
un personaje asignado por el juego, y tiene la posibilidad de ver
los desplazamientos y acciones que realizan los otros jugadores.
Como en otros juegos colectivos, uno de los desafios es definir
la propia estrategia de juego considerando lo que hacen otros
participantes.

El videojuego define a los jugadores como ciudadanos de una
ciudad imaginaria, Villa Girondo, que decidira su destino en los
proximos dias. Sus habitantes deberan resolver si aceptan o no
ser relocalizados, ya que en un lugar cercano se proyecta cons-
truir una represa y ello hard que el lugar en el que hoy esta la
ciudad sea ocupado por el espejo de agua que formara parte de
la misma.

Al comenzar, el juego otorga a los ciudadanos/jugadores de
Villa Girondo un personaje que sostiene una postura a favor
o en contra de la relocalizacién, y un fundamento con el cual
este ciudadano defiende su opiniéon. Cuando el juego comienza,
esta posicion esta oculta a los demas jugadores. El objetivo de
cada jugador es “sumar” mas ciudadanos a su causa para, de ese
modo, ganar la votacién que se realizara cuando termine el juego.

Para poder hacetlo, los ciudadanos/jugadores se dirigen a las
instituciones radicadas en esa ciudad: la Liga de Pueblos Ori-
ginarios, el Ministerio de Energfa, el Colegio de Arquitectos, la
Sociedad de Fomento y la Universidad. Dichos organismos han
asumido posiciones publicas en relacion al tema y, por lo tanto,
los ciudadanos/jugadores buscan en ellas argumentos (a favor y
en contra) para “convencer” a otros; sin embargo, s6lo existe un
argumento apropiado para convencer a cada ciudadano/jugador.

El juego consiste en darse cuenta de la logica que impera y
encontrar el argumento definitivo, mientras al tiempo se busca
persuadir a los ciudadanos que tienen posturas neutrales. Ade-
mas de argumentos, las instituciones ofrecen otros recursos para
jugar: el poder de evitar ser cambiado de postura, el de revelar las
posturas de otros jugadores, y el de sobornar. El uso del soborno
posibilita “liberar” neutrales obtenidos por otros jugadores. A
diferencia de los otros poderes, que suman puntos en el conteo
final, el poder de soborno esta penalizado: resta puntos. De ma-
nera que un jugador puede estar en el equipo cuya postura gano,
pero haber quedado ultimo en el ranking, Tanto los elementos
que forman parte del modelo, como la mecanica y la asignacién
del puntaje, constituyen una herramienta para poner en discusion
aspectos de la dindmica de los procesos de participacién. Como
puede observarse, los recortes que supone el armado de un mo-
delo capaz de funcionar en un entorno de juego, constituyen un
aspecto central del proceso de disefio de este tipo de videojuegos
y su principal hipétesis.

En relacién con los actores sociales, 1a decisién desde el punto
de vista del disefio fue trabajar con la escala de los ciudadanos
y las instituciones del lugar, aunque su presencia remite a otras
escalas. Los ciudadanos han sido construidos sobre la base de
arquetipos posibles, una variedad de edades, de profesiones, de
colores de piel, de contexturas fisicas, y rostros que muestran dis-
tintos origenes. Los personajes estan ligados, muchos se conocen
o tienen vinculos familiares, sin embargo, su cercania no deter-
mina que tengan la misma postura. Esta situacion es un dato del
juego que contextualiza y ofrece algunos rasgos de las relacio-
nes sociales, pero no tiene efectos en la mecanica. Esta alli para
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dar contexto a las historias y para que puedan ser recuperadas a
posteriori por el docente: en numerosas ocasiones, las posturas
de las personas frente a los conflictos van mucho mas alla de la
cercania de las relaciones interpersonales.

Cuando finaliza el juego y se conoce la suerte de Villa Girondo,
es decir, si la ciudad se relocaliza o no se relocaliza, los jugado-
res/alumnos acceden a un blog en el cual, a través de relatos
enunciados por dos de los personajes de la ficcion, se enteran de
algunos acontecimientos postetiores a la votacion.

A la manera de un cuento con dos finales, si ha ganado la pos-
tura que estaba en contra de la relocalizacién, el blog permite
imaginar una Villa Girondo acosada por problemas energéticos,
un pueblo que se ha quedado en el tiempo y del cual muchos han
tenido que emigrar, pero que ha logrado preservar el patrimonio
defendido por quienes estaban en contra de la relocalizacion. Si
la postura ganadora ha sido la que estaba a favor de la relocaliza-
cién, el blog presenta una ciudad relocalizada. La antigua guar-
daparque del lugar ha perdido su trabajo como consecuencia de
la inundacién, y ha iniciado un emprendimiento destinado a los
turistas que llegan atraidos por el embalse. La poblacién extrafia
la vieja ciudad y se sefiala el problema de la pérdida de biodiversi-
dad, que ha sido seriamente afectada por la inundacién.

Como se puede advertir, ambos escenarios ofrecen pérdidas
y ganancias. El videojuego evita inducir a prioti una postura a
favor o en contra de la construccién de las represas y las relo-
calizaciones. Por el contrario, el objetivo es abrir un abanico de
légicas y dimensiones a considerar cuando se ponen en discusion
problemas ligados al aprovechamiento de los recursos naturales,
en este caso el agua de los rios, y dar la oportunidad de que se
expresen las tensiones muchas veces presentes entre el progreso
y la sustentabilidad ambiental.

El videojuego en las aulas

En el marco del trabajo de campo del equipo de TzzaPape/Byre, el
proceso de incorporacion del videojuego en las aulas pone de mani-
fiesto algunas cuestiones relacionadas con la organizacion de la clase,
la ensefianza y, mas puntualmente, el area de las Ciencias Sociales. Se
parte del supuesto de que todo material disefiado para la ensefianza
requiere de una secuencia de trabajo que le otorgue direccionalidad,
y ésta es establecida por el docente. Como se ha expresado reiterada-
mente, los procesos de enseflanza y aprendizaje son complejos y la
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Los argumentos de los que disponen los jugadores son de na-
turaleza econémica, cultural, ambiental, biolégica (“se perderan
lugares sagrados”; “habra mas fuentes de trabajo”; “aumentara
el costo de la electricidad”, “habra nuevas viviendas y nuevas es-

EEINTS

cuelas”, “se perderan especies vegetales”). Como en tantos ejem-
plos ofrecidos por el cine y la literatura, la complejidad de la vida
social adquiere nuevos sentidos cuando se ofrece en el marco de
una narrativa. Los puntos de vista y las multiples causalidades de
los fenémenos sociales cobran dimensiones abordables cuando
sus razones se encarnan en argumentos de los actores sociales.

Los jugadores/ciudadanos/alumnos acceden también a casos
reales de relocalizaciones de ciudades. .o hacen a través de frag-
mentos de dos peliculas: Federacion el nacimiento de una ciudad,
documental de Néstor Frenkel (2007), sobre la relocalizacién de la
ciudad de Federacion, en la provincia de Entre Rios, como conse-
cuencia de la construccion de la represa de Salto Grande en Argen-
tina, y Naturaleza muerta, de Jia Zhang Ke, historia que transcurre
en el matrco de las de las demoliciones realizadas durante la cons-
truccién de la monumental represa de Tres Gargantas en China
durante 2008, que desplazé alrededor de1.300.000 personas.

En la pagina web del juego, la solapa Docentes ofrece un con-
junto de actividades que permiten profundizar sobre los temas que
estan presentes en los debates actuales alrededor de la construccion
de represas, tanto a escala latinoamericana como europea, y analizar
procesos de toma de decisiones y la participacién ciudadana en ca-
sos reales. El videojuego Villa Girondo esta concebido como una
herramienta de trabajo, un facilitador para que el docente aborde
contenidos de geografia, biologfa, formacién ciudadana o historia,
pues la construccion de represas en la Argentina y en Latinoamérica
formé parte de la conformacion de las bases matetriales para el desa-
rrollo caracteristico de las politicas puiblicas de los 60 y 70.

mera puesta en circulacién de un artefacto (en este caso el videojuego),
no implica necesariamente que se trabajen determinados contenidos.
En distintas instancias de puesta a prueba del videojuego, la pre-
gunta acerca de su potencialidad para promover aprendizajes es una
cuestion presente. Vale detenerse al menos un momento para pregun-
tarse por qué frente a determinado artefacto tecnoldgico, se reitera
en boca de especialistas y tomadores de decisiones la pregunta sobre
“mayores/mejotes” aprendizajes. Sin duda existen expectativas de que



nuevos dispositivos puedan ayudar a garantizar aprendizajes alli donde
los métodos convencionales parecen hacer fracasado. También, por
cuestiones de moda o de necesidad, se refuerza la ilusién de que la
sola presencia de lo tecnoldgico en las aulas asegura los aprendizajes.
Por otro lado, desde distintos sectores de la sociedad y a
partir de las importantes inversiones econémicas realizadas,
existe la necesidad de mostrar que la incorporacién de nuevas
tecnologifas en las aulas permite obtener resultados rapidos,
masivos y exitosos. Un punto aparte merece la consideracion
respeto a la vacancia de saberes alrededor de lo especifica-
mente pedagégico/didactico, que se hace evidente cuando
los docentes se encuentran solos con alumnos con una net-
book en sus manos a la espera de una consigna de trabajo.
Las expectativas en torno a los materiales y su potencialidad para

Notas sobre situaciones de juego

Durante el 2010 se realiz6 un trabajo de campo sobre este
videojuego en seis instituciones de gestion estatal y privada de
nivel primario, medio y terciario, con diversas poblaciones so-
cioeconémicas, ubicadas en la Ciudad de Buenos Aires y una en
la Provincia de Buenos Aires. Una de las instituciones cuenta con
todos los niveles de ensefianza y el campo incluyé tanto al nivel
medio como al terciario de formacion de docentes.

Los retos cognitivos, la posibilidad de tomar decisiones y de
construir estrategias de juego (identificar, ponderar elegir, probar,
volver a probat, etc.), constituyen desafios que un videojuego pue-
de contribuir a desarrollar en el aula. Pueden aportar una ventaja
en tanto: pueden proponer simulaciones que modelizan aspectos
de un campo disciplinar dado, permiten comprender de una ma-
nera novedosa a partir de las interacciones con ese entorno, y, sin
duda, convocan a los jugadores al desarrollo de estrategias, a su
discusién, a su contrastacién con nueva informacioén, y a la pues-
ta en comun de ideas. Sin embargo, no se trata de un material
“todo terreno”. En el marco de la escuela, por el contrario, se corre
el riesgo de vaciatlo de sentido y reducitlo a un entretenimiento
cuando no resulta posible ligarlo a propésitos educativos.

En un primer momento en clase, los alumnos en su doble
condicién de alumnos/jugadotes estin concentrados en el jue-
go, entender su logica y ganar. En esta instancia no suelen leer
en profundidad los argumentos ni los contraargumentos, ni se
preguntan si es pertinente que una instituciéon tenga determinada
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abordar contenidos de ensefianza nos llaman a la reflexién critica
sobre los usos posibles del videojuego en las aulas. Este recurso
puede formar parte del inicio de una secuencia de trabajo, o de su
cierre. Como ya se menciond, desde el proyecto no se lo define
como un momento de meto juego y/o enttetenimiento para “mo-
tivat” a los alumnos/as por fuera de los contenidos presentes en
las propuestas curriculares. Por el contrario, se apuesta a
“Su capacidad de ayudar a construir una narrativa. Si bien no
pretenden transmitir linealmente un mensaje, los videojuegos
estan construidos sobre la base de una estructura que une y
organiza acontecimientos; y que tiene, ademas, la capacidad
de mostrar universos complejos usando un lenguaje que dia-
loga directa y fuertemente con la cultura visual de los jévenes”

(Segal, 2008, p. 39).

postura y por lo tanto ofrezca ciertos argumentos, como si debe-
ran analizar en un momento posterior del juego. Por el contrario,
es un momento de juego pleno, necesario para comprender la
légica del mismo y ganar en el mejor de los casos. Algunos juga-
dores comienzan leyendo cuidadosamente los argumentos, pero
con el transcurrir del tiempo la mecanica de sumar argumentos
y probar su efectividad, va ganando espacio por sobre la lectura.
En cierto modo puede decirse que un videojuego funciona
como una “caja negra” en la que el jugador hace algunas entra-
das y logra determinados efectos. En su interaccién con esa caja
negra el jugador va comprendiendo los elementos de la mecanica
que le van a permitir desarrollar una estrategia de juego. En la
medida en que vaya descubriendo las reglas de ese juego, lograra
seguramente desarrollar una estrategia mas eficaz.
4Qué peso tienen los contenidos en un videojuego? La cuestion es
relevante, en tanto se intenta pensatlos en contextos escolares. Algu-
nos autores tienen una postura drastica: mientras se juega, la Iégica del
juego empuja al contenido y los contenidos pasan a un segundo plano:
“[...] yo sugerirfa que la historia de fondo constituye una
parte relativamente menor del género de los juegos. Cual-
quier relevancia que finja tener se evapora rapidamente una
vez que el juego estd en marcha. Importa mucho mas la
practica real del juego, y esta implica cierto tipo de actuacion
cenestésica que se convierte casi un fin en si misma. Verda-
deramente, en el juego de accion, (aunque dirfa que esto es
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cierto en el caso de la mayorifa de los juegos de ordenador) la
narracion de ficcion, tal como se la entiende tradicionalmen-
te, queda descentrada, relegada a una posicion subordinada
dentro de una jerarquia formal global que constituye la esté-

tica de los juegos” (Darley, 2002, p. 230).
En nuestro trabajo de campo, lo jévenes no parecen perder
de vista el contenido mientras juegan, pero es evidente también

Velocidad, jugabilidad, dificultad

E/ futuro de Villa Girondo se inicia con una setrie de pantallas que
introducen las instrucciones. Su lectura es seguida atentamente por
algunos alumnos y salteada por otros. La velocidad de lectura requeri-
da es muy alta, lo cual en algunos casos parece resultar un obstaculo.
Nos preguntamos si estos jovenes soportatfan pantallas mas lentas, o
si se trata, como en las practicas que suelen tener con otros medios, de
construir un sentido a partir de fragmentos de informacion.

La velocidad del juego ha sido discutida por nuestro equipo en
el momento del disefio. Para definirla fue necesario especificar un
perfil de jugador promedio, que en este caso se caractetiz6 como ju-
gador con cierta experiencia, habida cuenta de la que suelen tener los
alumnos de entre 12 y 15 afios. L.a misma atafie tanto a la lectura de
los textos en pantalla (por ejemplo, las instrucciones iniciales), como
al ritmo de la jugada. La rapidez es un elemento que también define
su dificultad. Algunos de los alumnos/jugadotes afirman enfética-
mente que la velocidad no constituye un problema en los videojue-
gos, sino una condicién necesaria para la jugabilidad®.

que durante el juego, éste opera como elemento de la mecanica,
y no se reflexiona sobre el mismo. Cuando el juego termina y se
ha decidido la suerte del lugar, la secuencia transcurre en otra
direccién: la historia de fondo se pone en el centro de la escena
del aula, el objetivo es reinterpretar el escenario en el cual se
jugd, estableciendo relaciones entre el mismo y los aspectos de la
realidad social a los cuales remite.

Asi, mientras que para muchos alumnos/jugadores el juego
presenta un ritmo “adecuado”, es decir que permite entrar
en situacién y generar una tensién necesaria, para otros esa
misma situacién resulta un escollo para poder “leer” la si-
tuaciéon de juego y moverse en ella. La velocidad, una de las
claves de jugabilidad, condensa un conjunto de caracteristicas
relacionadas entre si, propias de este tipo de juegos: tiempo
+ interés+ satisfaccion+ dificultad. Los jugadores habituales
de videojuegos saben que los desafios planteados, sumados a
la existencia de un tiempo acotado, aumentan la dificultad y
el interés en ellos.

En nuestra experiencia de campo, los alumnos se agruparon
espontaneamente conformando grupos de varones o mujeres y
muy pocas veces equipos mixtos. El “saber jugar” estaba del lado
de los varones, probablemente porque el tipo de escenario de
juego era similar al utilizado frecuentemente por ellos y menos
parecido al de los juegos que prefieren las mujeres.

Jugar para comprender y comprender para jugar, en el tiempo escolar

Cuando los alumnos juegan con El futuro de Villa Girondo, la
multiplicidad de acciones que deben contemplar para ganar hace
que centren su atencion en diversos asuntos. A modo de ejemplo,
en la mecanica del juego un jugador puede evitar que lo cambien
de postura si tiene un S7p, que las instituciones otorgan azarosa-
mente en un ritmo programado desde el disefio del videojuego. Si,

por ejemplo, el jugador prioriza en su estrategia que no lo cambien
de postura (en el conteo final eso significa perder puntos), tendera
a invertir tiempo en moverse por las instituciones que le dan ar-
gumentos para tener la posibilidad de obtener fichas de S#gp. Esto
también le reporta la ventaja de tener mayor cantidad de argumen-
tos disponibles y por lo tanto mas posibilidades de contar con ar-

6 Entendemos por “ jugabilidad" como el 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 de otros jugadores”. Para ampliar informacion al respecto, se recomienda
la lectura de Gonzalez S. J., Zea, N. P, y Gutiérrez, F. 1. (2009). From Usability to playability: Introduction to Player-Centred Video Game Development Process. Proceedings of
First International Conference, HCD 2009 (Heldas Partof HCI International), SanDiego, CA, USA.
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gumentos que lleven a ciudadanos a su postura. Esta estrategia es
una construccion que el jugador va haciendo en interaccioén con el
modelo, y ala cual debera estar atento en medio de la multiplicidad
de tareas que esta desarrollando en la pantalla de juego.

Capturar la mecanica del juego requiere mas de una jugada,
y en nuestro trabajo de campo incluimos también instancias de
intercambio grupal para que los jugadores “se pasaran” informa-
cién sobre las claves del juego que habian entendido. Entrar en
juego (conocer el “tablero”, las “fichas” y los “movimientos”),
requiere un tiempo de entrenamiento.

Otro aspecto sobte el cual los alumnos/jugadores van hacien-
do experiencia a medida que ensayan, esta relacionado con la
situacion de juego en red. En la primera jugada la atencion esta
centrada en el manejo de los elementos de la pantalla, y una pri-
mera comprensiéon de los objetivos. Podria decirse que, pese a
que tienen noticias de que hay otros jugadores, porque “los ven”
en la pantalla, no los tienen en cuenta en su estrategia de juego y
tampoco logran entender que lo que sucede en sus pantallas es
efecto de algo que ha hecho otro jugador.

En una segunda vuelta esto esta mas claro. Un indicador de
ello es que, cuando el juego les vuelve a otorgar un personaje, ta-
pan la pantalla con las manos intentando que sus compafieros no
descubran quiénes son. También durante la jugada, toman nota
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Gabriela Marroquin

~ Porcursary aprobar
satisfactoriamente los estudios
correspondientes al sexto grado

de la presencia de otros personajes, y de quiénes los manejan, de
modo que empieza a verse una interaccion entre jugadores no
solamente a través de la pantalla, sino interactuando a viva voz
(“Ah, vos me quitaste los neutrales, la proxima no te dejo”). Esta
condicién de multijugador no es considerada en las primeras ju-
gadas; los jugadores van tomando conciencia de ello a medida
que se familiarizan con la mecanica. El videojuego requiere una
inmersion temporal que es necesario tener en cuenta.

Aprender a jugar un videojuego requiere cierto tiempo de explo-
racion, ensayo y errot, consulta a otros jugadores. Durante el pasaje
de una jugada a otra fue interesante observar como las dificultades
iniciales encontradas para manejarse en el juego, lejos de desalentar
la continuidad, promovian mayor interés por volver a intentar.

La escuela parece ser un ambito propicio para desarrollar ex-
periencias en un lapso de tiempo relativamente corto, si se con-
sidera el tiempo escolar como criterio. En este sentido pueden
consultarse nuestros videojuegos Urgente Mensaje, Humanos
Recursos y 4HA, que pueden desarrollarse en lapsos de entre
40 y 60 minutos. También existe otra opciéon que es la ofrecer
juegos que se desarrollen “extramuros’ la escuela setfa el lugar
en el que se inician, y el lugar en el cual se discuten resultados,
se da cuenta de las estrategias que se usaron, y por supuesto, se
retoman los contenidos.
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A modo de conclusion

En la situacién escolar, el hecho de que una experiencia
de juego esté ligada a una intencionalidad didactica forma
parte del contrato que regula las relaciones entre docen-
tes y alumnos. El alumno centrado en el juego convive
con el alumno que en algin momento dara cuenta de lo
hecho en funcién de un contenido.

En nuestro proyecto, el objetivo es que al jugar los
alumnos aprendan a manejarse eficazmente en el entorno
propuesto. La reflexion alrededor del modelo que el jue-
go propone, y de qué modo el mismo ilustra un problema
de la realidad social, es parte de una secuencia posterior.
Si como afirma Andrew Datley (2002), en el momento de
juego prevalece la cinestesia por sobre el relato, y esto de-
limita una experiencia ludica genuina, corresponde a una
instancia posterior recuperar ese relato. Como dijimos,
en nuestra experiencia, el juego deja sefiales claras a los
alumnos al respecto, e incluso algunos perciben rasgos
del juego que lo encuadran en un género que no es el
mismo que el que suelen ver en los juegos de la red.

Interrogados acerca de las conexiones que encontraban
entre el juego y los contenidos que desarrollan en diversas
areas, los jovenes vincularon las tematicas presentes en EFl
futuro de Villa Girondo, con acontecimientos sociales de
resonancia coyuntural que tendrfan consecuencias a futuro,
por ejemplo, el debate alrededor de la Ley de Glaciares en
Argentina o los posibles desplazamientos de los poblado-
res de la villa de emergencia en la ciudad de Buenos Aires,
y también con aspectos de su propia biograffa o la de sus
familias, como las migraciones de padres y abuelos.

En todas las instancias, los cortos visualizados como
fase final del videojuego favorecieron la compresion de
la tematica abordada. Un fragmento de un documental
sobre Federacion, ciudad relocalizada a partir de la cons-
truccion de la represa de Salto Grande, Argentina, pro-
movié debates grupales acerca del peso de las historias
personales y colectivas y “el progreso”.

En las ultimas décadas, las politicas publicas imple-
mentadas muestran la relevancia de la capacitacién para
incorporar las nuevas tecnologfas en las practicas de aula.
Estas politicas parecieron suponer que la sola adquisicion
de ciertas competencias y/o habilidades en el uso de la
herramienta por la via de la capacitacién garantizarfa su
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utilizacién en contextos de ensefianza. Mas adelante, la
preocupacion fue dotar (y sostener) de modernos equi-
pamientos a las instituciones escolares, de modo tal que
se aseguraran las condiciones materiales basicas. Junto
con este equipamiento también se instituyeron distintos
puestos de trabajo.

Ni la capacitaciéon ni las dotaciones de material re-
suelven los problemas planteados en las instituciones
escolares, aunque sin lugar a dudas actian como condi-
cionantes. Es sabido que existe una distancia entre los
discursos escolares sobre la implementacién de las TIC
y la practica cotidiana. No se trata de una responsabili-
dad exclusiva de la escuela; por el contrario, es funcién
del Estado garantizar y poner en circulacion una multi-
plicidad de saberes y mecanismos para producir trans-
formaciones en el cotidiano.

Paradéjicamente, fuera del ambito escolar, nifias, nifios
y adolescentes adoptan la tecnologia en pos de mejorar
su vida cotidiana, disfrutar del ocio y del tiempo libre,
del estudio y del trabajo. La proliferacién de los diversos
modos de comunicacién a través de las redes sociales y la
explosion del acceso a la informacion fuera de la escuela,
ponen al descubierto las dificultades o llanamente la au-
sencia de estas practicas dentro de ella.

En paralelo, y a veces dramaticamente, la institucién
escolar denuncia o actda sus problemas para encontrar
mecanismos y herramientas que faciliten el acercamiento
de profesores y alumnos a un espacio de trabajo en co-
mun. Reconquistar el entusiasmo de grandes y chicos es
sin duda desafio diario.

Los videojuegos pueden ser una pieza mas en el re-
pertorio de ideas y recursos con los que se cuenta, y en
ese sentido constituyen una oportunidad y un interro-
gante a desarrollar. Abren un horizonte prometedor en
términos de su posibilidad de hacer lazo con los jévenes
y dinamizar y enriquecer el tratamiento de los temas es-
colares. Sin embargo, como hemos intentado describir
en estas paginas, es necesario avanzar en tensionar los
limites de este lenguaje, y poner a prueba su fertilidad
para convocar a los profesores y al mismo tiempo al-
bergar el tipo problemas y experiencias que la escuela
necesita ofrecer a los jévenes.
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