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RESUMEN

Este articulo muestra los principales conceptos y breve historia de los videojuegos junto a
temas claves de su evolucion. Se establece ademas, un marco de discusién para comprender el
potencial con el que cuentan los videojuegos como una herramienta para la educacion.

ABSTRACT

This article shows through concepts and history, key topics mentioned developments and the
contribution they have made in different disciplines. Also, provides a framework for discussion
to understand the potential of videogames as a tool for education.
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INTRODUCCION

Los videojuegos fomentan la experiencia y el aprendizaje constructivista, que sostiene que el
conocimiento es construido por los alumnos y que la discusiéon anima al debate y a la
colaboracién entre los estudiantes. Junto a la inmersidn y otros atributos, permiten incluso en
el caso educativo, proporcionar diversos contenidos de aprendizaje. El presente articulo
muestra un grupo de conceptos representativos que sirven como una guia para acercarnos a
los videojuegos y con el fin de contextualizar la situacién y el estudio de estos, se describe
ademas los principales acontecimientos ocurridos en su historia mencionando su relacion con
la educacidn. Finalmente, se establece un marco de discusidon para comprender el potencial de
los videojuegos como una herramienta para la educacién. Para la elaboracidn de este articulo
se ha procedido a una revisidn bibliografica.
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La bibliografia consultada nos indica una realidad, y es que existen diversas aportaciones sobre
el tema originadas desde diferentes campos de estudio, y que permiten la elaboracién de un
corpus representativo sobre los videojuegos. Para abordar el marco de discusién, proponemos
un grupo de conceptos considerados “orientadores”, es decir que predisponen a la percepcién
pero no son considerados definitivos. Mientras que los conceptos definitivos indican lo que se
debe observar, los orientadores sirven como una guia para acercarnos a la realidad empirica.
Los conceptos presentados no son todos los relacionados con el tema, pero si los mas
representativos.

1.1 JUEGO

. Caillois (1991) describe la palabra juego como “una actividad que es esencialmente
libre/voluntaria, separada en el tiempo y el espacio, incierta e improductiva que se rige por las
reglas de la fantasia”.

. Huizinga (2000) define “una actividad libre que se mantiene conscientemente fuera de
la vida corriente por carecer de seriedad, pero al mismo tiempo absorbe intensa y
profundamente a quien la ejerce”.

o Piaget (1951) al describir el juego se centra en el uso de normas diferenciando juegos
con normas y sin normas, y equipara el cambio de un juego sin limites a uno basado en normas
con el desarrollo de la infancia ya que los juegos basados en normas requieren de la
socializacion.

Independientemente de la disciplina que aborda la tematica del juego, este es definido como
una actividad libre, incierta, poco seria, fuera de la realidad y sin limites porque representa
una fuente de desorden contra la cual el orden social debe enfrentarse.
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1.2 VIDEOJUEGO

o Frasca (2001) menciona “incluye cualquier forma de software de entretenimiento por
computadora, usando cualquier plataforma electrénica y la participacién de uno o varios
jugadores en un entorno fisico o de red.”

. Zyda (2005) propone como concepto; “una prueba mental, llevada a cabo frente a una
computadora de acuerdo con ciertas reglas, cuyo fin es la diversién o esparcimiento.”

. Para Juul (2005) cuando hablamos de videojuego “hablamos de un juego usando una
computadora y un visor de video. Puede ser un computador, un teléfono moévil o una consola
de juegos”.

o Aarseth (2007) resalta: “consisten en contenido artistico no efimero (palabras
almacenadas, sonidos e imagenes), que colocan a los juegos mucho mas cerca del objeto ideal
de las Humanidades, la obra de arte... se hacen visibles y textualizables para el observador
estético”.

Como puede observarse existe una amplia lista de puntos clave. Esta circunstancia, lleva a
considerar el término “débil” en su enunciacion y dificil de plantear teniendo en cuenta el
gran numero de realidades a las que tiene -y no- que responder.

1.3 JUGABILIDAD

¢ La jugabilidad puede ser considerada independiente de los graficos o de la ficcién, aunque la
ficcidn tiene un papel importante en ayudar a los jugadores ha entenderla (Juul, 2005).

* Rouse ( 2001) presenta una definicion ampliamente aceptada: "Es el grado y la naturaleza de
la interactividad que el juego incluye, es decir, cdmo el jugador es capaz de interactuar con el
mundo virtual y la forma en que el mundo virtual reacciona a las elecciones que el jugador ha
hecho".

e “Las estructuras de interaccidon del usuario con el sistema de juego y con otros jugadores en
el juego" (Bjork y Holopainen, 2005).

La jugabilidad en otras palabras permite definir el grado en el que el usuario se involucrara en
la realidad virtual. Esta actividad al permitir la ruptura de las barreras sociales, en
determinadas circunstancias puede logar que la gente se salga del control establecido y pueda
perder el control.

1.4 EXPERIENCIA DE JUEGO

La experiencia de juego se define a partir de valores que no necesariamente se encuentran en
la jugabilidad (Juul, 2005). La experiencia de juego depende del contexto en que se produce, la
presencia o ausencia de personas cuando se juega y la relacion afectiva con dichas personas
modifica la experiencia de juego, un grupo de jugadores unido por lazos afectivos genera una
historia de interacciones mayor que un grupo de desconocidos (Ravaja, et al, 2005). El
videojuego esta afectado por el contexto social como producto y practica cultural y por tanto,
por factores concretos y especificos como abstractos y universales. Debemos considerar la
experiencia como un fendmeno mas extenso - que no solo ocurre durante el momento de
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juego - y considerar las multiples dimensiones que forman parte del proceso de significacion,
que se establece tanto por el hecho de jugar como por los juegos como un producto.

1.5 REGLAS

Todos los videojuegos contienen sus reglas:

¢ Neumann y Morgenstern (1953) hacen hincapié en la distincidn entre las reglas de un juego
— obligatorias - y las estrategias con que el jugador juega -que no e son obligatorias -.

e Frasca (2001), considera que en los videojuegos podemos encontrar tanto juegos con
normas como juegos sin normas. Representan mundos en los que se pueden realizar
diferentes actividades, el jugador propone y acepta la norma y ésta puede ser abandonada en
cualgquier momento.
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A través de los conceptos se ha mostrado el interés que suscitan los videojuegos y con el fin de
contextualizar la situacidn y el estudio de los videojuegos, es necesaria la adopcién de una
breve perspectiva histérica.

2.1 START GAME

NIM, desarrollado en 1951 para la computadora NIMROD, se puede considerar como uno de
los primeros videojuegos. Al igual que Tennis for Two y Spacewar nacieron en el contexto
universitario y su aceptacion por el publico desperté un gran interés por estudiar sus
consecuencias sociales. En 1969 Arpanet empieza a funcionar como red y esto permite que
una version de Spacewar funcione en red con el sistema PLATO. Es el aumento del consumo de
videojuegos, lo que llevo al interés de los educadores en aprovechar sus caracteristicas,
especialmente las relacionadas con la motivacion, con el fin de ser integradas en el disefo
instruccional (Bowman, 1982).

En 1972, Odyssey llega al mercado del videojuego doméstico, mientras que Space Invaders se
muestra como la piedra angular del videojuego. Durante los afios siguientes, se implantan
numerosos avances técnicos como el primer procesador de sonido y los chips de memoria.
Aparecen juegos como Space Invaders o Asterois. Desde 1972 hasta 1980, los fabricantes
tratan de promover la idea del juego como una actividad familiar, esto significaba convencer a
los padres que los juegos de consola podria unir a las familias.

Nintendo lanza al mercado, en 1978, su primera consola, y Atari 400 nace como un ordenador
gue compite contra Apple. La asociacién que los usuarios hacen de Atari con el juego, no le
aporta seriedad al nuevo negocio. Mientras tanto, aparecen las maquinas Arcade que triunfan
con juegos como Pac-Man. Con la aparicién de este juego, a principios de 1980, los
investigadores se planten la posibilidad de trasladar el potencial de los videojuegos a las aulas
de clase, con el fin de mejorar la participacion de los estudiantes y su compromiso. Aparecen
asi los primeros intentos por crear pautas destinadas a la creacién de videojuegos educativos y
qguedan descritas por Malone (1981), que a través de una serie de observaciones describe el
desafio, la fantasia y la curiosidad como elementos principales del videojuego. Otros estudios
indican, que favorecen el desarrollo de habilidades de atencién, creatividad, concentracién
espacial y resolucion de problemas (White, 1984).

El negocio alcanzé en poco tiempo grandes cotas en el mercado, un ejemplo de ello es
Nintendo que conquisto los hogares con Mario o Final Fantasy.

Una mirada mds cercana a la evolucién del mercado muestra que los videojuegos ayudaron a
marcar el comienzo de un nuevo tipo de consumidor. Los consumidores comienzan a adoptar
el concepto de sistemas digitales como herramientas de entretenimiento cémodo y eficaz,
podria decirse que contribuian a que una generacién aceptara facilmente a los ordenadores
personales (Lin y Leper, 1987), y a la Web. Impulsaron ademas, el desarrollo de
microprocesadores, la inteligencia artificial, las redes de banda ancha y las tecnologias de
visualizacién (Burnham, 2001).
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Los desarrollos en tecnologias de simulacién fueron incorporados inmediatamente para
fomentar el aprendizaje (Gredler, 1996), y los ejercicios y juegos de habilidad se utilizaron para
educacion en el ejército, escuelas e industrias (Thiagarajan, 1998). El aprendizaje basado en
problemas utilizo ademds videojuegos para apoyar la exploracion de micromundos o como
herramienta de construccidn debido al paradigma emergente de la instruccidon (Papert, S.
1981). Los simuladores, creados desde una visién conductivista con elementos cognitivistas,
representaban un entorno perfecto para poner en préctica modelos para el entrenamiento de
soldados, manteniendo la creencia sobre los refuerzos y el andlisis de tareas, y utilizando la
teoria del procesamiento de la informacion para explicar el funcionamiento interno.

A principios de los 90, las consolas dan un giro técnico gracias a los "16 bits". En este momento
las companiias ya comienzan a trabajar en videojuegos tridimensionales para PC, las consolas
dan un salto en la capacidad gréfica y las consolas portatiles comienzan su auge. Productos
bajo el nombre de edutainment llegaron a las aulas, ejemplo de ello SimEarth o Railroad
Tycoon.

En 1995 y hasta la llegada de Windows, los juegos luchan por la incompatibilidad de las
magquinas. En PC se volvieron populares los First Person shooters y los Real Time Strategy, las
conexiones entre ordenadores e internet empezaron a facilitar el juego multi jugador. Fue
Quake quién posibilité jugar con otras personas en linea, y los principales impulsores de este
fenémeno no fueron los juegos en si, si no la adicidn de otros jugadores (Kline y Arlidge, 2002).

2.2 LA NUEVA ERA

En el MedialLab del MIT, los educadores comienzan el disefio de entornos en linea para
fomentar el aprendizaje construccionista y nace asi Moose, una comunidad de aprendizaje y
mundo virtual para nifios. Sin embargo y a pesar de ejemplos como este, hay pocas escuelas
que se acercan al uso de estas practicas.

En esta etapa se inicia una guerra de precios y los lanzamientos mundiales ponen a prueba la
capacidad de los fabricantes. La evolucién de Nintendo a DS, muestra nuevos conceptos en la
jugabilidad, mientras que Xbox presenta un controlador sin cables que incluye un micréfono
para aprovechar la voz en el chat, comienza asi la era que da al usuario nuevas experiencias en
el juego. Wii en 2006 presenta sus controles inaldmbricos que permitirdn una interaccién con
el cuerpo, por su parte Playstation3 muestra el formato BlueRay con precios altos y con
diversos problemas para los desarrolladores.

Hace su aparicion Kinect, a finales de 2010, como un sistema para jugar sin mandos, que nace
de la tecnologia creada por la compafiiia PrimeSense. El dispositivo cuenta con una cdmara,
sensor de profundidad, un micréfono y un procesador personalizado que ejecuta un software y
proporciona captura de movimientos en 3D, reconocimiento facial y de voz. Diversos
desarrolladores aprovechan sus capacidades para desarrollar proyectos enfocados en el drea
de la salud y la educacién. Tras el éxito conseguido, Sony comienza a desarrollar un dispositivo
similar. El sistema denominado PlayStation Move, fue presentado mas tarde como
competencia de Kinect. La plataforma PlayStation 3 para entonces, ya permite juegos en tres
dimensiones, utilizando unas gafas que facilitan explorar nuevas sensaciones y los rumores
apuntan a que Sony comenzara la fabricacion de la Playstation 4.

videojuegos:
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La evolucidon y futuro de los videojuegos estd marcada por factores externos como las redes
sociales y no por la propia industria. La tendencia son los juegos en linea y compartidos,
mientras que los smartphones por su parte estan revolucionando el mercado, siendo Apple y
Google los que se lo disputan. Veremos si en un futuro cercano estas ultimas tendencias
logrardn un acercamiento al mundo educativo.
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SU POTENCIAL EN LA EDUCACION

El uso de videojuegos en las aulas es coherente con una teoria de la educacién basada en
competencias que enfatiza el desarrollo constructivo de habilidades, conocimientos y
actitudes. Considerando las mdultiples dimensiones que forman parte del proceso de
significacidn, que se establece tanto por el hecho de jugar como de los juegos como producto
y material docente en el aula, podemos decir que los videojuegos permiten el desarrollo de
habilidades sociales (Dondi, Edvinsson y Moretti, 2004), mejoran el rendimiento escolar,
desarrollan habilidades cognitivas y motivan el aprendizaje (Rosas, et al, 2003). Ademas,
mejoran la concentracion, el pensamiento y la planificacion estratégica (Kirriemuir vy
Mcfarlane, 2004) en la recuperacion de informaciéon y conocimientos multidisciplinarios
(Mitchel y Savill-Smith, 2004), en el pensamiento légico y critico y en las habilidades para
resolver problemas (Higgins, 2001).

Los alumnos deben de responder a estimulos variables y constantes, sobre todo en un mundo
mediatizado como el actual, que ofrece amplia informacién y tecnologia. Los videojuegos por
tanto pueden considerarse como un medio para lograr grandes ventajas, como posibilitar
nuevos medios de interaccién con el entorno, facilitar la introduccién de tecnologias de la
informacién y la comunicacion (Hayes, 2007).

En la siguiente tabla se resumen algunas de las dreas de aprendizaje en que los videojuegos
pueden contribuir a su desarrollo:

Desarrollo personal y social e Proporciona interés y motivacion.

e Mantiene la atencion y la concentracidn.

e Puede trabajarse corno parte de un grupo
y se pueden compartir recursos.

Conocimiento y comprensién del mundo e Conocer algunas cosas que pasan.

e Uso temprano del control del software.

Lenguaje y alfabetizacién e Anima a los nifios a explicar lo que estd

e pasando en el juego.

e Uso del discurso, de la palabra para

e organizar, secuenciar y clarificar el pensamiento,

e ideas, sentimientos y eventos.

Desarrollo creativo e Respuesta en formas muy variadas.

e Uso de laimaginacién a partir del disefio
grafico, la musica, y la narrativa de las
historias.

Desarrollo fisico e Control de la motricidad a partir del uso
del ratén en la navegacion y seleccién de

objetos.

Tabla 1. Areas de aprendizaje y la contribucién de los videojuegos en ellas. Fuente: Elaboracién
propia.
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Los juegos son entornos que implican libertad de actuacién, la necesidad de fijar metas y
propdsitos y encaminarse a conseguirlos, contribuyendo a que el usuario se responsabilice del
desarrollo personal. En el juego el individuo vive una historia propia en cuyo desarrollo y
resolucidn participa activamente, convirtiéndose en un entorno donde puede poner en
practica la pluralidad de mecanismos y recursos, que le permitirdn interactuar libre vy
espontaneamente dentro de un sistema social. En este sentido son remarcables los estudios
que analizan los videojuegos como un laboratorio de identidades. Podemos tener tantas
identidades como videojuegos en los que jugamos, el juego ofrece por tanto la posibilidad de
experimentar con nuevas identidades.

Resaltamos ademads, cuatro razones para utilizar videojuegos en estrategias constructivistas,
donde la didactica se centra en la accion mental mediada por instrumentos (Contreras, Eguia,
Solano, 2011):

e Adquirir conocimientos y mejorar habilidades son aspectos basicos del desarrollo de la
partida en el videojuego. En todo videojuego para poder avanzar es imprescindible el
aprendizaje. Los juegos se apoyan en el aprendizaje constante y pueden disponer de
alternativas con el fin de adaptarse a las capacidades de aprendizaje de los distintos jugadores.

¢ Un videojuego consigue colocar al usuario en el centro de la experiencia, alcanzando el nivel
de estado 6ptimo caracterizado por la inmersidn, concentracién y aislamiento y toda su
energia e interés esta focalizada en el juego. En este punto el jugador se implica en la
experiencia de aprender.

e El videojuego como vivencia narrativa, permite la construccion de la realidad a través de la
narracion, recurso cognitivo basico por el cual los seres humanos conocen el mundo.

¢ El juego ofrece la posibilidad de experimentar con nuevas identidades ya que podemos
tener tantas identidades como videojuegos y el individuo vive una historia propia en cuyo
desarrollo y resolucidn participa activamente, lo que le permite experimentar con el contenido
y el contexto.

videojuegos:
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CONCLUSIONES

Para concluir, podemos remarcar que los cambios tecnolégicos que han afectado a nuestra
sociedad no se han visto reflejados en los métodos de ensefianza. Una division aparece entre
el proceso de ensefianza y el aprendizaje en las escuelas y en el conocimiento fuera de este
ambito. Los educadores han aprendido en base a unos conocimientos previos, que nada tienen
que ver con los aprendidos por los alumnos educados en un mundo de informacion
instantdnea, donde la tecnologia les ha llevado a creer que pueden actuar con solo pulsar un
botén.

videojuegos:
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