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Resumen.

¢Son cultura los videojuegos?; ¢ Son elementos
transmisores de cultura?; ;Son los videojuegos
elementos de précticas culturales?; ; Sirven para
sentir experiencias no vividas pero si
experimentadas?; ¢Influyen en la evolucién de
la mente y sus consecuencias?

¢Podrian los videojuegos formar parte de la
educacion No Formal? que Trilla [1] describe
como “un tipo de educacién intencional,
metoddica, con objetivos definidos... pero no
circunscrita a la escolaridad convencional” o,
también podrian formar parte de la educacion
Informal que Trilla [2] describe como “la
educacién que se produce mediante procesos
educativamente indiferenciados 0
inespecificos”.

¢O por su creciente introduccion en las
metodologias docentes podriamos encuadrarlos
dentro de la Educacion Formal? que Tourifian
[3] describe como “el proceso de adquisicion y
el conjunto de competencias Yy actitudes

educativas  adquiridas  con  estimulos
directamente  educativos en  actividades
conformadas por el sistema

escolar.”
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Abstract.

Are videogames culture? Are they elements of
culture transmission? Are videogames elements of
cultural practices? Is their purpose to make users
feel experiences not lived but already
experienced? Do they influence the evolution of
the mind and its consequences?

Could videogames be a part of Non-Formal
education? Trilla describes it as “a type of
intentional education, methodic, with defined
objectives... but not limited to conventional
school”, or it could also be a part of Informal
education that Trilla describes as “education that
happens through indifference or unspecific
processes”. Could they be included in Formal
education due to the increase of them in new
methodologies? Tourinam describes as “the
process of acquisition and the competences and
attitudes acquired with educational stimulus from
school related activities”.

Keywords: Videogames, cultural practices,
formal education, non-formal education, informal
education.
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El papel de los
la endoculturacion.

videojuegos en

Teniendo en cuenta que el término cultura
posee multiples sentidos, tomaremos de forma
genérica para nuestro proposito, aquellos que con
mayor frecuencia se encuentran en las
concepciones de la mayoria de autores y que
expresariamos como: i) el conjunto de
conocimientos genericos que una persona posee de
modo tedrico o vivencial; ii) el conjunto de
conocimientos, creencias, costumbres, técnicas,
etc. de un pueblo o grupo humano [4]; iii) en la
concepcion de cultura concurren todas las
actividades humanas (las técnicas, las practicas y
las especulativas). No es posible por tanto entender
la cultura sin el ser humano, pero tampoco es
posible el entendimiento de éste sin la cultura por
él generada [5].

Atendiendo a estas caracteristicas podemos
afirmar que la gran implantacion de los
videojuegos en la mayoria de ambitos de la
sociedad ha originado que se les tenga en cuenta
para la endoculturacion o adquisicion de
conocimientos y valores propios de una cultura [6]
y por ende desde la antropologia de la educacion,
pues se han convertido en una poderosa
herramienta que se ha forjado un espacio entre los
tradicionales medios de promocion y transmision
cultural: la literatura, el teatro, el cine, el comic y
la television. Los videojuegos han logrado
concentrar las tradiciones narrativas y estéticas de
las demas disciplinas: de la literatura y el teatro su
imaginacion, del comic su fuerza, del cine su
dinamismo y de la television su accesibilidad [7].

La perfecta adaptacién de los videojuegos a la
presentacion de productos culturales y educativos,
por su facilidad para combinar educacion y
entretenimiento, los convierte en un instrumento
capaz de ofrecer documentos de una gran riqueza
expresiva, lo que les convierte en un soporte
adecuado para la edicion de materiales destinados
a la educacion.

Videojuegos para la educacion formal y la
educacion no formal.

A la definicion mencionada de Tourifian sobre
educacién formal afiadiriamos la de Coombs [8]
que afirma que ésta hace referencia al “sistema
educativo altamente institucionalizado,
cronolégicamente graduado y jerarquicamente
estructurado que se extiende desde los primeros
afios de la escuela primaria hasta los ultimos afios
de universidad”.

Asi, la paulatina entrada de los videojuegos en
la educacion formal a través de la gamificacion o
ludificacién en las aulas es un hecho que a pesar
de los inconvenientes, pero gracias a la
voluntariedad del profesorado interesado en
innovar 'y mejorar su metodologia docente
mediante estas herramientas, que convierten los
contenidos tedricos en significativos para el
alumnado, va produciéndose de modo cada vez
més intenso, a la vista del interés creciente
observado en los centros educativos.

Los juegos digitales permiten al profesorado y a los
estudiantes disefiar experiencias de aprendizaje mas
alla de los contenidos. Jugando se aprende y una de
las principales ventajas es la capacidad que tienen los
estudiantes para aprender en un entorno estimulante,
en el que pueden cometer errores y aprender a través
de la practica. Los videojuegos fomentan una
colaboracién entre usuarios similar a los entornos de
aprendizaje colaborativo en los que los participantes
comparten informacién y aprenden de los demas. [9]

Respecto a la educacion no formal y en
coherencia con la descripcion de Trilla y también
la de Coombs [8] cuando dice que “la educacion
no formal cubre toda la actividad educativa
organizada, sistematica, impartida fuera del marco
del sistema formal, para suministrar determinados
tipos de aprendizaje a subgrupos concretos de la
poblacion, tanto adultos como nifios”, podemos
afirmar que principalmente los videojuegos serios
son los que cumplen con el tipo de educacion
intencional, con una metodologia concreta y con
objetivos definidos aunque fuera de la escolaridad
convencional.
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Los juegos serios son unas herramientas de
aprendizaje que permiten que los participantes
experimenten, aprendan de sus errores y adquieran
experiencia en entornos complejos y/o de alto
riesgo. El gobierno fundamental de los juegos serios
es crear situaciones que permitan experimentar con
problemas reales a través de videojuegos. Se
pretende que el juego sirva para probar multiples
soluciones, explorar, descubrir la informacién los
nuevos conocimientos sin temor a equivocarse,
pues en el juego se toman decisiones

que no tienen consecuencias en la realidad. [9]

En este sentido se estan aprovechando las
potencialidades de los videojuegos serios para
optimizar los procesos educativos en cuanto a la
informacién y entrenamiento, lo que coincide
plenamente con los objetivos descritos de la
educacion no formal.

Los videojuegos en la educacién informal

De los tres tipos de educacion descritos, el de
educacion informal debe llamar nuestra atencion
pues es el que mas tiempo ocupa en nuestras vidas
y el que esta actuando desde el mismo momento
del nacimiento. Para Trilla [2] “es el proceso
educativo que ocurre indiferenciada y
subordinadamente a otros procesos sociales,
cuando estad incluido inseparablemente en otras
realidades culturales cuando no emerge como algo
distinto y predominado en el curso general de la
accion en que transcurre, cuando es inmanente a
otro cometido, cuando tiene lugar de manera
difusa”.

Desde su creacion los videojuegos no tuvieron
como objetivo la educacién sino Unicamente una
funcién ludica y del puro disfrute mediante el
juego. Pero a estas alturas ya somos conscientes de
que mediante el juego nos apropiamos del mundo,
y lo hacemos aprendiendo en la practica, sin
objetivos planificados y en coincidencia con las
descripciones de educacion informal descritas por
Trilla.

Garcia Carrasco [10], partiendo de los trabajos
de Trilla, sigue desde donde eéste dejo el
significado de educacion informal y desarrolla

algunas interesantes teorias que intentaremos
relacionar con la practica con videojuegos. En este
sentido y mencionando a Bandura, comenta que la
activacion vicaria ahonda en los mecanismos de la
educacion informal por el hecho de que los
humanos aprendemos “a través de la observacion
por medio del modelado” [11]. Mediante la
observacion de conductas somos capaces de
elaborar nuestras propias representaciones como
modelo y guia para la accion. La gran evolucion de
los videojuegos hace factible, en estos momentos,
la creacion de modelos con los que los
videojugadores pueden sentirse identificados
Ilegando a generar diversas respuestas mediante la
empatia que Bandura describe como “fenémeno
relacional  sisttmico fundamentado en la
integracion de numerosos procesos como la
asuncion de perspectiva social, la autoimplicacién
imaginativa y la

responsabilidad emocional” [12]

Desde este punto de vista podemos considerar
al videojugador como un observador participante
gue pone en marcha una serie de emociones y/o
sentimientos de acompafiamiento, sufrimiento, ira,
alegria, etc. que le llevan a identificarse con los
personajes del juego tomando partido a su favor e
imaginando cudl seria el sentimiento al encontrarse
en su misma situacion [13].

En este sentido la empatia contribuye a la
toma de consciencia de la propia identidad
individual, situando los mecanismos de la misma
como parte esencial de la biodinamica de la
educacion informal [10]. Asi, para la adquisicion
de una identidad propia, es importante la adopcién
de perspectiva que Enesco [14] define como una
compleja capacidad cognitiva con un fuerte
condicionamiento cultural. Es decir, es necesario
el disponer de experiencias anteriores, recuerdos y
arboles conceptuales que, en nuestro caso, los
videojuegos pueden colaborar a su adquisicion a
través de lo que Vigotsky denomina zona de
desarrollo potencial [15].
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Conclusiones.

En base a los argumentos que hemos ido
esbozando a lo largo de este breve ensayo y, en
respuesta a las preguntas planteadas podemos
afirmar que los videojuegos, son instrumentos
utilizables, tanto para la Educacion Formal como
para la No Formal.

Asimismo, en el trabajo, hemos dado mayor
importancia a la Educacion Informal para dar
respuesta al primer bloque de preguntas con mayor
significacion cultural. En este sentido los
videojuegos son herramientas Utiles para la
transmision de cultura y de précticas culturales.
Evidentemente pueden servir para sentir
experiencias que situariamos como simulaciones
de la realidad.
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