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Préologo:
Valorar el juego es apreciar la educacion

Dr. Diego Levis

Los videojuegos son desde hace mds de dos décadas (de hecho el pri-
mer videojuego comercial —Pong de Atari— data de 1972) una de las prin-
cipales formas de entretenimiento de millones de nifios, jévenes y tam-
bién adultos que juegan de manera habitual en sus diferentes soportes
(consola, PC, teléfono mévil, etc.) y variantes (contra la mdquina, desafio
contra otro, en red, etc.), generando un negocio millonario y un fenéme-
no sociocultural poco estudiado y frecuentemente demonizado.

Cuando hace diez afios comencé a estudiar el mundo de los juegos elec-
trénicos, lo hice movido por la sorpresa que me produjo descubrir la casi
nula atencién que desde el mundo académico se le prestaba a esta modali-
dad de juego que tan bien expresa ciertas caracteristicas de la sociedad con-
tempordnea o, si se prefiere, sociedad informacional, ademds de representar
un negocio de muchos miles de millones de Euros anuales'. Mi intencién
era llamar la atenci6n sobre este medio que progresivamente iba ocupando
un espacio cada vez mayor en el uso del tiempo libre de millones de perso-
nas en todo el mundo, incorporindolos de paso en la cultura digital (o de
la simulacién). Para esto era fundamental adoptar una mirada sin prejui-
cios, capaz de superar la visién restringida y alarmista que los medios de
comunicacién masiva transmiten habitualmente de los juegos informadticos.

1. En 2002 el mercado mundial de videojuegos domésticos fue de 31.054 millones de
Euros (Europa: 10.879 millones) Fte. IDATE 2003.
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El trabajo de la Dra. Begofia Gros y el Grupo F9 responde a esta pre-
misa. Conocf la labor de este grupo de docentes catalanes en 1998, a través
de la lectura de_Jugando con Videojuegos: educacion y entretenimiento (Desclée De
Brouwer, Bilbao, 1998), su primer libro acerca de su experiencia en la uti-
lizacién de videojuegos en el aula. Desde entonces, los autores se han con-
vertido en un punto de referencia indispensable para hablar del uso signifi-
cativo de los juegos electrénicos en la educacién. La publicacion de
“Pantallas, juegos y educacion: la alfabetizacién digital en la escuela”, el
nuevo libro del grupo dirigido por Begofia Gros, es en este sentido un acon-
tecimiento importante para la construccién de bases sélidas para la inte-
gracién de las TIC (tecnologias de la informacién y la comunicacion) en la
educacién, ademds de ser una llamada de atencién acerca del verdadero
valor de los videojuegos, el primer medio masive nacido en la era digital.

El desconcierto que produce entre los adultos no jugadores el atracti-
vo que ejercen los videojuegos sobre nifios y jévenes, junto a la represen-
tacion cada vez mas explicita de la violencia de muchos juegos, puede ser-
vir para explicar la extrafia combinacién de practica indiferencia académi-
ca y mala fama social que acompaifia a este tipo de entretenimiento desde
su aparicion. Explica pero no justifica. El contenido no es el medio. La
existencia de contenidos rechazables no debe llevar a estigmatizar los
videojuegos en su conjunto.

Ignorar un fenémeno, darle la espalda y ocuparse de él sélo para atri-
buirle todo tipo de males, s6lo puede propiciar que terminen prevale-
ciendo sus aspectos mas negativos y se desaprovechen algunas de sus cua-
lidades potenciales.

La integracion de las TIC en el aula provoca todavia recelos en amplios
sectores del dmbito educativo. Estos recelos se amparan en experiencias
fallidas en el pasado, en promesas incumplidas y en la falta de proyectos
y propuestas sélidas, pero sobre todo existe muchas veces un rechazo
enraizado en un temor casi f6bico a la tecnologfa, alimentado por ciertos
discursos de cardcter tecnofilico, a los que podemos denominar “tecno-
evangelizadores”, que profetizan que las computadoras terminardn reem-
plazando a maestros y profesores. Como afirman los autores de este libro
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“las TIC se perciben como un enemigo a combatir” lo cual es “especial-
mente evidente en el caso de los videojuegos”.

Durante los dltimos afios el desarrollo de nuevas aplicaciones telema-
ticas que acompafi a la rdpida expansion de Internet ha dado lugar a la
renovacién de los discursos panegiricos alrededor del potencial transfor-
mador de las TIC en la educacién, provenientes tanto de instituciones
oficiales como desde los dmbitos académicos y empresariales. Sin embar-
go, la mayor parte de las propuestas e iniciativas implementadas cen-
tran mds su atencion sobre la conectividad y otras cuestiones relaciona-
das con aspectos técnicos que en el desarrollo de modelos de aprendizaje
que aprovechen las distintas posibilidades pedagdgicas que ofrecen los
medios tecnoldgicos.

Formar a un nifio, formar a un joven en la sociedad informacional
requiere ofrecerle herramientas que le permitan comprender la realidad
compleja en la que vive, ayuddndolo ademas a adquirir las competencias
necesarias para desenvolverse en esta realidad. El objetivo de la formacién
no puede ser otro que brindar a cada uno de ellos la oportunidad de com-
prometerse con su propio desarrollo vital y con el de sus semejantes. Hoy,
los resultados de la educacién formal parecen alejados de esta funcion
bédsica para garantizar el crecimiento personal de todos los ciudadanos,
imprescindible para lograr la cohesion social y el desarrollo arménico de
las sociedades.

La tecnologia por si sola no resolverd los problemas que tiene plantea-
dos la educacién en una sociedad en constante transformacién que aban-
dona definitivamente el viejo modelo industrial para el cual fueron dise-
flados sus presupuestos educativos. Las TIC no pueden ser un fin en si
mismas. Es necesario darles un uso significativo capaz de superar los pre-
juicios que dificultan la incorporacién en la educacién de los diferentes
recursos tecnolégicos como un instrumento —de enorme potencial— a dis-
posicién de los docentes para formar en el sentido amplio del término en
el que, sin olvidar el cdmo se hace, tenga prioridad el para qué se hace, den-
tro de un proyecto pedagdgico integral disefiado en funcién de las necesi-
dades de los alumnos y de la sociedad de la que son parte.

11
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Es precisamente este contexto y esta necesidad de propuestas pedag6-
gicas concretas y efectivas lo que le da especial relevancia al trabajo de
Begofia Gros y del grupo de docentes que la acompafian desde hace mds de
una década, en la iniciativa de utilizar los videojuegos en el aula como
herramienta educativa. Videojuegos, si, los mismos que tanto revuelo sue-
len provocar en la prensa y la televisién alarmistas, siempre prontos a
encontrar chivos expiatorios a los que atribuir los comportamientos anti-
sociales de algunos nifios y jévenes. Begofia Gros y su equipo concentran
gran parte de su labor en conseguir cambiar el habitual desprecio que rodea
a los videojuegos, por el aprecio de las posibilidades educativas que ofrecen.
Labor nada sencilla, dadas las resistencias que acostumbra producir entre
los docentes el uso de los medios, y en particular de los videojuegos.

Vivimos en un entorno que se caracteriza por una exposicion casi per-
manente a todo tipo de mensajes y estimulos mediatizados tecnolégica-
mente en el cual los medios de comunicacién cumplen una funcién for-
mativa que, en general, es socialmente negada o poco reconocida, en par-
ticular por el sistema educativo. Esto produce en demasiadas ocasiones un
desencuentro entre las vivencias y necesidades de los alumnos y lo que se
exige y espera de ellos en los centros de ensefianza, poco proclives a acep-
tar las experiencias extra adlicas, mucho menos si estas tienen relacién con
medios tecnolégicos. Lo cual no deja de llamar la atencién ya que como
afirma la docente y tedrica argentina Marfa Mufiiz Vdlcarcel, “el aprendi-
zaje que resulta valioso es el significativo y uno de los requisitos del
mismo es que se apoye en los conocimientos previos. Los alumnos usan los
medios de comunicacién a diario y en forma intensiva, por lo tanto, la no
incorporacién de los medios masivos de comunicacién dentro del proceso
cotidiano de ensefianza aprendizaje, puede sustentarse en excusas pero
dificilmente en razones™.

Como sefialan los autores de este libro los conocimientos previos en el
uso de las TIC que tienen nifios y jévenes acostumbra a ser desaprovecha-

2. Muiiiz Valcdrcel, Marfa (2001) “Gender roles in Argentina: a technique for discouraging
cultural prejudices through the decodification of cinematical language”, 32nd Annual
Conference of Social Studies and Humanities, 24-27 de Mayo del 2001, Quebec, Canada.
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do en el aula en donde se suele hacer hincapié en lo que los alumnos ya
conocen: los usos instrumentales del ordenador.

El gran mérito de la propuesta de Begofa Gros y el equipo de docen-
tes que la acompafian es responder al desafio que representa integrar en la
educacién formal elementos propios de otras dreas comunicativas que pat-
ticipan en los procesos de aprendizaje no formal, creando sinergias que
permitan el aprovechamiento didédctico de los recursos que ofrecen las
TIC, en este caso los videojuegos.

En sus primeros capitulos Pantallas, juegos y educacion introduce una
indispensable reflexién acerca del desafio que representa la incorporacién
de las TIC a la educacién formal, teniendo en cuenta que en los paises
desarrollados la gran mayoria de los nifios saben utilizar distintos medios
tecnoldgicos.

Los autores proponen diferentes niveles de alfabetizacién digital, dis-
tincién especialmente interesante ante la continua repeticién, desde dis-
tintos estamentos institucionales y académicos de la importancia de ase-
gurar la alfabetizacién digital, sin precisar de que se estd hablando.

En la segunda parte el libro ofrece herramientas para el uso efectivo de
los videojuegos en el aula puestas a prueba en experiencias concretas lle-
vadas a cabo por los miembros del grupo F9, tanto en la ensefianza pri-
maria como secundaria. Como remarcan los autores “es mds importante
c6mo se juega que a qué se juega”. El hacer cotidiano en el aula, que estd
en el origen de la propuesta de los autores, concreta y completa las for-
mulaciones tedricas acerca del potencial educativo de los videojuegos
tanto en lo que se refiere a su influencia sobre los procedimientos y estra-
tegias de aprendizaje y de resolucién de problemas como a las posibilida-
des que ofrecen para la educacién en valores y para el aprendizaje de con-
tenidos curriculares.

Es a través de la puesta en marcha de pricticas innovadoras como las
impulsadas por los autores de este libro, como conseguiremos superar un
modelo educativo fundamentado en la hegemonia del discurso verbal
—oral y escrito— y en una organizacién basada en un régimen disciplinario
autoritario, que responde a las caracteristicas de la vieja sociedad industrial

13
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El trabajo del Grupo F9 dirigido por Begofia Gros, expresado en este
importante libro, reivindica, desde la contundencia del hacer, la necesidad
que tiene la educacién formal de atravesar las barreras de los prejuicios y
temores que aiin atenazan la integracién de las TIC a las précticas del aula
y la imprescindible adecuacién de los modelos educativos a las necesidades
de nifios y jovenes que han de vivir en la actual sociedad informacional.

Buenos Aires, abril 2004

Diego Levis, es doctor en Ciencias de la Informacién y autor entre otros
de "Los videojuegos, un fenémeno de masas” (Paidés 1997) y “La Pantalla
Ubicua” (La Crujia 1999)



Presentacion:
Historia del juego del grupo F9

Este libro no es el resultado de una elucubracién tedrica ni el fruto de
una tertulia entre amigos. Para las personas que formamos el Grup F9, los
videojuegos no son sélo un juego: se trata de una realidad implantada en
nuestra sociedad, sujeta a criterios y variables muy diversas, que ejerce una
gran influencia en los usuarios, mayoritariamente jévenes, y en toda la
sociedad en general.

Son un inmenso negocio multinacional que da trabajo a miles de pro-
gramadores informdticos, técnicos de diferentes dmbitos, disefiadores,
musicos, etc. Son una fuente de placer para nifios, j6venes y adultos que,
como casi toda actividad placentera, recibe feroces criticas desde distintos
sectores, normalmente debidas a que se toma la parte por el todo, se gene-
raliza sin ninguna razén, y se extraen conclusiones precipitadas, sin sus-
tento cientifico alguno. En nuestra sociedad, a menudo se prefiere la
pasién a la razén, el simplismo a la complejidad. Y justamente los video-
juegos exigen un andlisis riguroso, y su impacto en la sociedad, y espe-
cialmente en la infancia y la juventud, es complejo.

Los videojuegos merecen una gran atencién, sin duda. Mds alld de cri-
ticas poco fundadas, forman parte de un cambio de época que se va dando
ante nuestros 0jos, en las Gltimas décadas, y que nos afecta a todos. Un
cambio que nos conduce a un lugar todavia desconocido y, por serlo, nos
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permite intentar su construccién de la mejor manera posible. Un lugar
que formard parte del mundo que las generaciones actuales dejaremos para
las que nos sigan.

En este futuro posible tendrdn un lugar destacado las tecnologias de la
informacién y la comunicacién. De eso no hay duda. Y dentro de ellas,
estardn los videojuegos. Esto va a ocurrir asi, tanto si los criticamos como
si los disfrutamos, tanto si los prohibimos como si los potenciamos. Frente
a esta realidad, el Grup F9 preferimos aliarnos con ellos, sacarles todo su
jugo, usarlos en nuestro favor.

Piensa globalmente, actta localmente

Este principio, acufiado por ecologistas, nos puede servir a nosotros.
Hace unos 20 afios, en 1982, algunos miembros del Grup F9 ya usaban
microordenadores en educacién. ;Qué hacian con ellos? ;Cémo eran?

Se hacia lo que se podia, dado que eran aparatos con 1 K de memoria
(atenci6n, no una Mega, una misera K). Por nombrar una marca extendi-
da en aquellos dias, diremos el Sinclair ZX81. Por descontado, no dispo-
nian de ningan periférico, ni de disquetes ni disco duro, nada de nada. Se
conectaba a una grabadora y en cinta magnetofénica podfas intentar guar-
dar un programa realizado en lenguaje BASIC. A menudo la grabacién era
defectuosa y después no podias recuperar el programa, con lo que debias
comenzar de nuevo. Con estos ordenadores, se hacfa informdtica en algu-
nas escuelas.

¢Qué se hacia? Crear pequefios programas muy sencillos, con no muchas
6rdenes, dado lo laborioso que resultaba, y conseguias, por ejemplo, un
juego: el del ahorcady.

Muy pronto empezaron a aparecer ordenadores mucho mds potentes:
tenfan 48 o 64 K de memoria. Podemos nombrar algunos de miticos:
el ORIC, el SPECTRUM, el COMMODORE, el AMSTRAD, ordenado-
res de 8 bits. Este avance ya supuso un cambio enorme en las posibilida-
des educativas, y también en los juegos de ordenador que podfamos usar.
Llegaron el Buscaminas (uno muy sencillo, poco que ver en aspecto grafi-
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co con el de mismo nombre bajo Windows, pero en el fondo se trataba del
mismo juego). Sokoban, almacén en el que colocar las cajas en orden era
todo un reto. Blockout, Arkanoids, Kwadrat, etc. Muchos de los primeros
juegos eran arcades, pero ya se les podia encontrar su lado educativo, y as{
lo vieron aquellos pioneros del uso de videojuegos en educacién. En el
almacén a ordenar o el Buscaminas, asomaba el uso de estrategias de reso-
lucién de problemas. En los de marcianitos, ping-pong, etc. aparecia la
practica de habilidades psicomotrices. Empezaron a aparecer titulos de
empresas espaflolas (Dinamic, Opera, Indescomp...) relacionados con
Egipto, las tumbas y el Nilo, con acciones de comando, con mutantes.

La escasez de recursos informdticos en los centros educativos obligaba
a plantear su uso en forma de taller, trabajando un pequefio grupo de
alumnos en cada mdquina. En algunas experiencias, al acabar la sesién se
hacfa una reflexién en gran grupo, y aparecian discusiones sobre valores
asociados a los juegos de ordenador. Ademds, la pésima acogida que tenia
esta actividad en las familias —“... que has estado jugando en vez de hacer
matemadticas??!!”— obligaba incluso al profesorado a realizar actividades
de metacognicion, para asegurarse de que los alumnos eran conscientes de
lo que habian aprendido jugando con videojuegos.

Se pensaba globalmente, se prevefa una explosién tecnolégica en todo
el mundo, y se actuaba localmente, en tu casa, en tu entorno, en tu escue-
la, en tu barrio.

Asf pues, poco después de que el dictador filipino Marcos prohibiera
los videojuegos en aquel pais, y de que Koop en EEUU desatara su alega-
to contra los videojuegos por perversos, aislacionistas, adictivos, y muchas
cosas mds, en nuestro pais algunos empezdbamos a descubrir su poder
educativo.

Recordemos que en la década de los 80, las corrientes educativas pre-
dominantes se encuentran muy influenciadas por el conductismo, que
resalta el aprendizaje individual, prescindiendo en buena medida del
entorno, del equipo, de la actividad del alumno. Por tanto, el ordenador
se concibe como una herramienta que puede facilitar la ensefianza cum-
pliendo una funcién de “tutor” muy inteligente, programado de forma

17



18

Pantallas, juegos y educaciéon

secuencial para atender el aprendizaje previamente secuenciado. En aque-
llos dias incluso se discutia sobre la posibilidad de que los ordenadores
algiin dfa sustituyeran a los maestros. El ordenador como aparato gim-
ndstico de la mente, como corrector automadtico de ejercicios, listas sin fin
de ellos: “Bien. Mal, vuelve a intentarlo. Erréneo, hazlo de nuevo. Bajas
de nivel, subes de nivel...”.

En este ambiente, los juegos de ordenador en general eran arcades de
resultado inmediato, con muchos niveles parecidos que aumentaban la
dificultad de “pasar pantallas”, poco logrados en su aspecto técnico, y que
finalmente siempre clasificaban a los jugadores, de mejores a peores, usan-
do como criterio los resultados que el propio juego establecia, publicando
ostentosamente los nombres de los primeros clasificados.

Desembarco de las multinacionales de juegos en Espafia

Aproximadamente en 1992 se produce la llegada masiva de empresas
multinacionales del juego a nuestro pais. Por aquellos afios, ya se dispo-
nia, a precios asequibles, de maquinas con un gran potencial.

Al afio siguiente aparecen las primeras criticas contundentes en periédi-
cos y revistas de gran tirada. También en publicaciones educativas, dirigi-
das a los maestros y profesores. Esta linea de pensamiento basada en la cen-
sura, la prohibicién, el control de los videojuegos, se mantendrd invariable
durante las décadas siguientes: el estado de Florida prohibié el 30% de los
juegos por violentos en la Expo E3 de Atlanta, en el 98; Alemania prohibe
la sangre roja, y los muertos —sin apariencia humana—, deben desaparecer;
los contenidos eréticos son prohibidos en muchos estados de EEUU, no as{
la violencia en general; Australia prohibe videojuegos para todo el mundo,
todas las edades. Después de la masacre de Erfurt, en Alemania, perpetrada
en el 2002 por un joven de 19 afios, el gobierno federal present6 una ley de
proteccién al menor que inclufa severos controles para los videojuegos vio-
lentos. Hace poco, el estado de Washington (EEUU) ha prohibido la venta
de juegos violentos a jovenes menores de 17 afios.
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Hay que decir que existe la corriente contraria, investigadores que
publican resultados de estudios que demuestran que una y otra cosa no
estan relacionados. Esta relacién supuesta y nunca demostrada entre lo
que se ve en una pelicula o un videojuego y lo que se hace en la vida real
es una constante en nuestra sociedad. Hay quien ve en ellos una catarsis,
y piensa que las fantasfas liberan ansiedad, angustia, estrés de las perso-
nas, con lo que justamente su prohibicién conseguiria el efecto contrario
al que se persigue. En el Grup F9 consideramos que debemos intentar,
como educadores, aprovechar todas las posibilidades de los videojuegos, y
afrontar, en todo caso, el hecho de que a algunos jugadores les atraen los
mids violentos del mercado. Frente a ello, nosotros escogemos estar cerca e
intentar una reflexién que ayude a madurar a las personas. Ademds, duda-
mos que las prohibiciones sean eficaces, en cualquier caso.

Un cambio muy significativo en el paradigma educativo empieza a
producirse desde finales de los 80: las corrientes criticas con el conductis-
mo se abren camino y se habla de la necesidad de construir el conoci-
miento, de la importancia de la actividad del alumno. Aparece el lengua-
je LOGO, y en el entorno educativo se extiende rapidamente en algunos
sectores, pero no se generaliza. Evidentemente, el mito de la sustitucién
del profesor por una médquina se desvanece. Los ordenadores pueden ser-
vir no s6lo para ejercitar la mente, para trabajar aspectos memoristicos,
sino que también pueden ayudar a pensar. LOGO permite trabajar la
estructuraciéon del pensamiento, es sumamente interactivo, en todo
momento es el usuario quien conduce el programa y no al contrario. Las
aplicaciones de LOGO llegaron a todas las dreas del conocimiento: se pro-
gramaron universos LOGO para matemadticas, para lenguas, para ciencias
sociales, naturales, tecnologia, dibujo, etc.

En el terreno de los videojuegos, es de destacar la aparicién en 1988
del que llegarfa a ser un cldsico: Monkey Island, una aventura grifica de
Lucas Arts cargada de ironia y humor, con didlogos divertidos e ingenio-
sos, en la que debian resolverse enigmas que requerian reflexién, memo-
ria, ingenio y audacia. Actualmente ya han llegado a la cuarta entrega de
las aventuras del aprendiz de pirata, y el éxito acompafia cada nuevo pro-
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ducto. Como puede verse, el enfoque de este videojuego se apartaba de los
canones de los videojuegos iniciales: violencia, guién simplista, arcade de
los de “aqui te pillo, aqui te mato”. Aparecian elementos nuevos, como la
importancia que se le otorgaba al guién y a los didlogos, y los enigmas
propuestos, que demandaban un poco —a veces un mucho— de reflexién y
de ingenio: todo ello mostraba un respeto por la inteligencia del jugador.
Ademds, uno de los objetivos del videojuego era divertir, incluso conse-
guir que la gente se riera jugando. Este enfoque se encuentra en la anti-
poda de los videojuegos violentos, sexistas y racistas.

Del mismo tipo y en la misma época aparece Indiana Jones y la bisque-
da de la Atlintida, otra aventura grifica destacable porque alli donde se
trabajaba con ella aparecia ficilmente un buen debate sobre valores.
También, como en el caso del pirata anterior, los didlogos y el guién esta-
ban sumamente cuidados, y pedfan al jugador constantemente que toma-
ra decisiones, plantedndose a menudo dilemas diversos que tenfan ca-
minos diferentes para avanzar en la aventura. Esta posibilidad de tomar
diversas vias, de no haber un dnico y exclusivo camino por el que transi-
tar, abrié un amplio abanico de nuevas posibilidades para los videojuegos
de éxito. El publico respondié6 muy bien, y desde entonces este tipo de
videojuegos se ha convertido en una opcién comercialmente viable y de
un alto valor educativo.

Cambio de siglo, cambio de paradigma

En la dltima década del siglo XX, los planteamientos educativos desa-
rrollan el constructivismo que aparecié poco antes. Se pone el acento en el
proceso, en las condiciones, en el entorno, en la actividad basada en con-
tenidos bien organizados. Se habla de conexiones entre lo que ya se sabe y
lo nuevo que se aprende, de la conveniencia de usar materiales que facili-
ten esas conexiones. Por ello, se considera necesario dedicar atencién a los
procedimientos y a las estrategias, por encima del conocimiento memo-
ristico que dominé durante décadas nuestro sistema educativo.
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En este ambiente general, empiezan a aparecer los entornos multime-
dia como herramientas eficaces para colaborar en la implantacién de los
nuevos modelos cognitivos. Los avances técnicos en informdtica permiten
una calidad y unas posibilidades enormes comparadas con los afios ante-
riores. Los videojuegos pasan a ser complejas producciones semejantes a
peliculas de grandes productoras. Se explotan las posibilidades de conver-
tir peliculas de gran éxito en videojuegos. Generalmente se combinan las
aventuras graficas con momentos de accién tipo arcade: la historia se sirve
dentro de una gran aventura, la accién ofrece la subida de tensién y la
practica de habilidades psicomotrices.

El grupo F9

Fue en 1995 cuando se cre6 nuestro grupo de trabajo. Su objetivo ini-
cial, que atn perdura, era usar los videojuegos para educar, aprovecharnos
de ellos, sacarles su jugo. El hecho de que todos los miembros inicial-
mente fuésemos educadores informdticos, formadores de profesorado, nos
impulsé a ello: cada dfa vefamos a nuestros alumnos, nifios, jévenes o
adultos, jugar con videojuegos, disfrutarlos. Mientras, nosotros intentd-
bamos ensefiarles a utilizar ordenadores y programas: resultaba aburrido,
lento, a menudo indtil. Pero era evidente que cuando usaban los video-
juegos aprendian a usar ordenadores y programas diversos. De ah{ nuestra
conviccién de que los videojuegos podian ser una poderosa herramienta
educativa.

En muchas escuelas dotadas de ordenadores, éstos se usan en situacién
de “aula de informdtica”, se ensefian programas concretos, informdtica de
usuario, y algunos profesores han descubierto el poder educativo de la
informdtica ladica, incluso algunos usan juegos educativos. Pero las
corrientes reformadoras tardan en instalarse en los centros, se mantienen
las metodologias tradicionales, la clase magistral, la pizarra, los ejercicios
rutinarios. Cambian formalmente las programaciones, pero se mantiene el
libro de texto, y los videojuegos no se consideran lo suficientemente
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“curriculares”. A finales de 1996, el Grup F9 se plantea la creacién de un
taller para Educacién Primaria, y de un Crédito Variable para Educacion
Secundaria Obligatoria.

Tomamos como referencia los curriculos de la LOOGSE, y sus lineas
metodoldgicas. Elaboramos propuestas diddcticas con diversos videojue-
gos: Lemmings, Indiana Jones y la Atldntida, La Excavacion (The Dig), La
mdaquina increible (Machine), Dinde estd Carmen Sandiego.

Desde el inicio del grupo, no sabfamos a dénde llegarfamos, pero si de
dénde partiamos: aprovechar el potencial educativo de los juegos de orde-
nador, pero no usar los llamados juegos educativos. Este principio funda-
cional del Grup F9 nos ha acompafado todos estos afios sin variaciones.
Nuestra conviccion de que los juegos apellidados didédcticos no nos sirven
para nuestros fines se justifica, entre otras razones, en el hecho comproba-
ble de que los llamados juegos educativos pierden el interés de sus desti-
natarios, primera y esencial condicién para que realmente podamos hablar
de jugar, de pasarlo bien. En segundo lugar, la realidad es lo que nos
movi6 a trabajar este campo educativo: aquello a lo que juegan de forma
espontanea nifios y jévenes no son juegos educativos sino juegos, a secas,
sin adjetivos. Por lo tanto tratamos de aprovechar lo que hay, sin intentar
en ningdn caso vender gato por liebre.

Consecuentes con los cambios que se producen en el modelo educati-
vo y en la sociedad, y siguiendo las conclusiones de nuestra propia expe-
riencia, en el Grup F9 hemos ido avanzando a lo largo de los tltimos afios,
definiendo de maneras diversas la manera como podemos aprovechar los
videojuegos en educacién. En el afio 1997 nos planteamos investigar la
posible transferencia de aprendizaje desde los videojuegos que requieren
planteamientos de situacion, eleccién de opciones, ensayo — error, hacia las
estrategias de resolucién de situaciones problemdticas en diferentes dreas.
En 1998 empezamos una labor de amplia difusién del trabajo que reali-
zamos: charlas, cursos, articulos, participacién en seminarios, jornadas y
congresos. Asi, la presentacién en la Jornada de Nuevas Tecnologias del
Valles (Barcelona), organizada por el Programa de Informdtica Educativa
de aquella comarca catalana, en mayo de 1997.
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A comienzos del curso 1997/98 nos planteamos la creacién de una
WEB, dado que las peticiones de colaboracién nos estdn llegando de dife-
rentes partes del mundo, especialmente de Centroamérica y América del
Sur: www.xtec.es/~abernat

Mejoras técnicas

El mundo virtual de este inicio de siglo camina hacia las tres dimen-
siones. Se abandonan los dos planos que dan una sensacién de perspectiva
para pasar al 3D. Puede apreciarse una cara que se ruboriza, gestos, mue-
cas y miradas que son en realidad pistas para resolver enigmas. La visién
de 360° se extiende. El desarrollo de tarjetas grificas aceleradoras, unido
al aumento de velocidad, a motores potentes y a la reduccién de precios,
ha permitido a los videojuegos dar un salto técnico espectacular.

Por otro lado, la posibilidad de jugar en linea se ha convertido en un
hecho. Incluso algunas videoconsolas ya presentan la posibilidad de jugar
con jugadores de cualquier parte del mundo, descargar niveles, hablar
durante las partidas, y muchas cosas mds. Y todo ello por banda ancha o
ADSL.

Pero no debemos extrafiarnos si, en breve, nuevas mejoras tecnoldgicas
permiten responder a desafios que hoy dia no tienen solucién. Las cosas
avanzan a grandes pasos y, como veremos mds abajo, la industria del vide-
ojuego mueve tantos millones de euros que las inversiones recogen rapi-
damente dividendos para los atrevidos.

Algunas cifras actuales

Actualmente, en Espaifia, segin un estudio, el 95,2% de los jévenes
entre 14 y 18 afios juegan habitualmente o esporddicamente con video-
juegos. Entre éstos, mds del 53% juega habitualmente. De hecho, sélo el
7% de todos los videojuegos comercializados llevan la etiqueta de violen-
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tos, a pesar del mito que sobre este tema sigue existiendo. Como también
el mito del jugador solitario: mds del 58% de los jugadores dice que juega
con los amigos, con la familia el 42%, con la pareja el 26%. En EEUU la
recaudacioén anual de todos los cines se encuentra ya por debajo de la fac-
turacién por videojuegos. En Espafia, esta facturacion se acerca a los 500
millones de euros anuales.

En junio de 2002, cerca de 90 millones de personas en todo el mundo
consumen videojuegos.

Mejoras técnicas, adaptaciéon y comunicacioén

Desde finales de los 90, se abre paso una concepcién del hecho educa-
tivo mas abierta al entorno, a la relacién, a la comunicacién. El individuo,
analizado aisladamente, no muestra todo su potencial. Este tipo de anali-
sis no permite descubrir la rica y compleja red de relaciones que entran en
juego en el aprendizaje. La conexidn entre aprendizaje individual, de cada
uno, con la tupida red de relaciones que interaccionan constantemente
con nosotros, permite dar respuesta a incégnitas que tiempo atrds no con-
seguiamos resolver.

Este modelo, que podemos llamar sociocultural, enlaza perfectamente
con el desarrollo social actual, la globalizacién, la aldea global, la conec-
tividad a escala mundial. La realidad de los nifios y los j6venes es ésta. Los
avances técnicos permiten el acceso a la comunicacién global. Quien no
tiene ordenador y conexién en casa, se va al café Internet de la esquina. En
el tercer mundo se pueden encontrar algunas de estas posibilidades fdcil-
mente. Es una revolucién parecida a la llegada masiva de la television, que
permitia contemplar otros mundos, otras costumbres, otras practicas, en
los lugares mas remotos y distantes, pero con la ventaja de que Internet es
interactiva. Internet, una red tecnolégica que se convierte en una red
social. Una red que responde esencialmente a los mismos parimetros que
son validos para los seres humanos, y varfa en funcién de las afinidades,
deseos, ilusiones y necesidades de los humanos que la utilizan.
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Esta visién optimista no puede ocultar los aspectos contradictorios e
incluso negativos del auge tecnol6gico a escala mundial, pero aqui se trata
de valorar su repercusion respecto del tema de este libro y, en este senti-
do, ha representado un salto cualitativo y cuantitativo de consecuencias
todavia incalculables. A pesar de todo, sigue habiendo dificultades en la
adaptacién a muchas personas, evoluciona con cierta lentitud, y a menu-
do resuelve problemas atin inexistentes.

Ahora, después de 7 afios de difundirse el término Sociedad Digital,
muchos maestros y profesores comprenden que existe el peligro de crea-
cién de bolsas de analfabetismo de nuevo cufio: el analfabetismo digital.
Estudios de todo tipo y desde todos los dmbitos (universitarios, adminis-
traciones, etc.) advierten del peligro de la llamada fractura digital, sectores
de la sociedad capaces de sacar partido de las tecnologias de la informacién
y la comunicacién, y otros incapaces de usarlas. Esta fractura social puede
ser tan profunda y tener consecuencias tan funestas como las tuvo (y toda-
via las tiene en algunos lugares del mundo) el analfabetismo tradicional.

En el Grup F9 empezamos a estudiar de qué manera el uso de video-
juegos puede facilitar la alfabetizacion digital y tecnolégica de generacio-
nes enteras de nifios y nifias.

Y en eso estamos.
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