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Resumen ejecutivo

Este informe aporta los resultados de un estudio sistematico del
proceso de ensenanza-aprendizaje en el aula y en la familia, cuando
los videojuegos comerciales se convierten en instrumentos
educativos. Se sintetizan los resultados de un proyecto desarrollado
durante el curso escolar 2006/2007 como resultado de la
colaboracion entre el Grupo de Investigacion Imdgenes, Palabras e deas de
la Universidad de Alcald y Electronic Arts de Espasna, en el marco de su
Programa de Responsabilidad Social Corporativa. Se trata de un trabajo
interdisciplinar  entre quienes producen y distribuyen los
videojuegos y quienes se aproximan a ellos con el fin de explorar

como los utilizan los usuatrios.

E7 objetivo general del proyecto ha sido determinar qué habilidades,
asociadas con el pensamiento y la accién, se desarrollan cuando los
nifios y nifias entre 7 y 11 anos utilizan determinados videojuegos
en el aula o en situaciones de ocio, apoyados por personas adultas.
La investigacion se ha desarrollado de acuerdo con una metodologia
etnogrdfica, ya que se busca observar, analizar y explicar tanto las
acciones que realizan los participantes como el significado que
atribuyen a sus actividades, en contextos sociales y culturales

especificos.

Con el fin de observar y analizar las practicas de los usuarios se
diseniaron escenarios educativos, presentados en forma de talleres y
organizados alrededor de tres videojuegos comerciales previamente
seleccionados. En ellos participaron, junto al equipo investigador,

los nifios y nifias, el profesado y las familias. Los dafos obtenidos
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muestran las transformaciones que se produjeron, mientras duraron
los talleres, tanto en los escenarios educativos disefiados como en
los patrones de pensamiento y acciéon de los participantes. Los
resultados del proyecto se exponen alrededor de diferentes temas
emergentes que han sido objeto de nuestra investigacion. Estos
temas se organizan alrededor de cuatro nucleos tematicos y nos

detendremos en ellos a continuacion.

Videojuegos y escenarios educativos

o E/ contexto fisico del anla se ha visto transformado con la llegada de los
videojuegos comerciales y de las plataformas que permiten utilizarlos.
Los resultados de este proyecto han mostrado que, tomando
como punto de partida los tres videojuegos seleccionados, se
organizan actividades que exigen reorganizar el entorno
alrededor de las consolas en sus diferentes formatos. Este
hecho incide directamente en las relaciones sociales de los
participantes que en los primeros momentos parecen ser mas
simétricas. Por ejemplo, si observamos las imagenes que
aparecen en las distintas fotografias incluidas en el informe y
que son una muestra de esos espacios se observa como la
clase tradicional se ha transformado; los pupitres son ahora
menos importantes porque ninos y adultos dialogan ante las

consolas.

o s actividades diseniadas alrededor de los videojuegos, orientadas a
convertit a los nifilos en personas que reflexionan
criticamente ante ellos, se convirtié6 en un motor importante
para introducir otros cambios en el entorno fisico. Asi, en
cuatro de los talleres de un total de los cinco realizados en
los colegios, el ordenador pasé a ocupar un lugar central

junto a las consolas. Posteriormente se utilizaron otros
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recursos digitales, sobre todo camaras fotograficas, para
favorecer el desarrollo de personas criticas ante el videojuego
utilizado.

o [.a presencia de estas nuevas tecnologias generd importantes cambios a
través del tiempo en las relaciones entre los participantes. 'Tal como
podemos observar en muchos de los didlogos que tuvieron
lugar en las aulas, y que se transcriben en este informe, el
papel desempefiado por las personas adultas resulto
fundamental.

O Se observa que /as relaciones entre nisios y adultos son mucho
mds Simétricas que en contextos tradicionales de ensenanza
aprendizaje. Por ejemplo, se observa que los pequefios
toman en ocasiones el papel de ensefantes para
descubrir trucos o aportar estrategias que permitan
avanzar en los niveles del videojuego.

O Esa simetria no significa, en ningin caso, que la
persona adulta —tanto la profesora como los
investigadores— pierda su papel de ensefiante.
Diremos, mas bien, que #odos los participantes en el anla
aprenden y ensenian.

O Las estrategias educativas de las personas adultas no se
orientan a los aspectos procedimentales del
videojuego, sino a provocar la reflexiéon mas alla de lo
que aparece en las pantallas. Por ejemplo, en todos los
talleres realizados con el videojuego Los Sims 2
Mascotas, fueron los adultos quienes ayudaron a
reflexionar sobre los principios que pueden orientar el
disefio de una ciudad o la eleccion de una vivienda en
funcion de las personas, personajes Sims, que van a

vivir en ellas.




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

O En suma, se producen situaciones de aprendizaje gniado en
las que el experto ensena al novato, y en la que estos
roles son asumidos por los participantes de forma
alternativa. Desde esta perspectiva todos aprenden y

enseflan en algiin momento.

e Considerando también las dimensiones sociales de estos
nuevos escenarios educativos, los resultados de este estudio
han mostrado que los videojuegos comerciales en las aulas
pueden contribuir a la integracion de nifios y niflas con
discapacidad fisica o pertenecientes a minorias culturales,
incluso de nifios y nifias inmigrantes que no dominan en
profundidad la lengua castellana.

O Por ejemplo, algunos nifios con discapacidad motorica
participaron en el juego con las consolas acompafiados
y apoyados por sus compafieros o por los docentes.
Ante el juego NBA Live 07 uno de los nifios que
habitualmente se desplaza en una silla de ruedas,
descubrid:  “Abora juego al baloncesto”, y lo expresod
verbalmente en primera persona del singular, tal como
se observa en las grabaciones de la sesion.

0 Otros nifios, que no sabfan leer y escribir la lengua
castellana, fueron capaces de aportar reflexiones
criticas ante las escenas del videojuego y de discutitlas
con sus iguales; esta situacion contribuye a desarrollar
la capacidad de reflexiéon de estos nifios, si bien el
punto de partida esta en las imagenes concretas que

ofrecen las pantallas.
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Participar en una nueva cultura

e Los resultados de este estudio han mostrado que la presencia
de los videojuegos en las aulas contribuyen a acercar la vida
cotidiana de los nifios, rompiendo barreras entre los
entornos de aprendizaje y favoreciendo la motivacion. Por
ejemplo, cuando a las tareas que los nifios realizaran en casa,
los habituales deberes escolares, junto al cuaderno se utiliza
la videoconsola, observamos una mejor calidad en las
producciones escritas.

e Por otra parte, el videojuego ha permitido una fécil
identificacién con determinados héroes que representan
muchos de los valores que los nifios comparten en el
momento actual.

O Por ejemplo, los datos obtenidos muestran que los
niflos se han acercado con Harry Potter y el Caliz de
Fuego 0 con NBA Live 07 a valores como el trabajo en
equipo o la solidaridad, lo que ha permitido introducir
en el aula estrategias y recursos educativos
innovadores.

O Por otra parte, las personas adultas contribuyeron a
que la identificacion con estos héroes se produjera de
una forma critica y se convirtiera en un instrumento
de aprendizaje.

e Los datos obtenidos en los 16 talleres realizados en V1] /a
Feria de la Ciencia de Madrid, disefiados con los mismos
videojuegos que los utilizados en las aulas, han permitido
comprobar como los videojuegos han contribuido a que
tanto los nifios como las personas adultas, con relaciones
familiares o de amistad, hagan explicitos sus intereses y

representaciones del mundo ante las pantallas de los
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videojuegos. Las grabaciones obtenidas en este marco
muestran cémo, cuando se crearon las condiciones
adecuadas, teniendo en cuenta la seleccion de los juegos y
una disposicion de las consolas en el stand que favoreciera la
interaccién social, las familias se aproximaron conjuntamente
a las pantallas del juego y guiaron espontaneamente a los
nifios de modo similar a cémo los investigadores y los
docentes podian trabajar en las aulas.

Nuevas formas de alfabetizacion

e Jos resultados del trabajo muestran la contribucién de los
videojuegos comerciales al disefio de escenarios educativos
orientados a convertir a los nifios en receptores y emisores
activos en situaciones de comunicacién. En nuestros talleres
se han creado mmchas formas de hacer y de decir combinando

miiltiples medios y tecnologias.

e Destaca por su utilidad para crear escenarios innovadores la
estrategia de convertir a los niflos/as en ¢riticos de videgjuegos,
personas que utilizaban la lengua escrita para expresar sus
opiniones a través de su cuaderno o su blog, teniendo
conciencia de que existe una audiencia.

O La presencia de Internet en el aula y la elaboracién de
blogs en los talleres, a través de los que los nifios
expresaban sus opiniones, supuso nuevas formas de
colaboracién entre participantes presentes y ausentes.

O La reflexiones e ideas criticas que los jovenes,
profesores, padres e investigadores escribieron en los
blogs acerca de los videojuegos, nos acercaba a un
nuevo concepto de ‘“autor”, donde la recreacion vy

apropiacion que los jugadores hacen del videojuego
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esta unida a concepciones sociales y colectivas que
pueden compartirse si se ofrece un escenario donde

las herramientas digitales son protagonistas.

e [l analisis de las producciones nos ha permitido identificar
diferentes niveles de complejidad a la hora de tomar
conciencia tanto de las reglas como del contenido que se
esconde tras el videojuego.

O Hemos visto, por ejemplo, como los nifios cuando
elaboran un cuento o cuando escriben en los blogs en
relaciéon con el videojuego pueden aproximase a su
discurso centrandose en las caracteristicas del juego
como tal. Sus textos y dibujos estan referidos a lo que
se ejecuta en el videojuego y a las acciones que
realizan como jugadores.

0 Por el contrario, en otras ocasiones nos muestran una
forma mas compleja de aproximarse a los significados
y discurso del videojuego, tomando conciencia de
algunas de las reglas que determinan la relacion del
héroe con su misién e, incluso, de las posibles
intenciones del disefador.

O Otras veces el hecho de ir mas alla de la accién de
jugar, tal como se expresa en las reflexiones escritas,
muestra la conciencia del contraste entre la realidad y

la ficcién o la presencia de juicios morales.

Aprendiendo a pensar con los videojuegos

e Los resultados del proyecto muestran que los videojuegos
pueden convertirse en instrumentos de desarrollo del
pensamiento en una doble direccion. Por una parte,

contribuyen al desarrollo de formas de pensamiento argumentativo
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cuando los nifios deben verbalizar las estrategias que les
permiten ir superando los distintos niveles del juego. Por
otra parte, los jugadores se han situado en contextos que
pueden favorecer un pensamiento creativo cuando se trata de
descubrir nuevas soluciones a los problemas que se plantean
en una realidad virtual y en relacién con los modelos del

mundo que se presentan en ella.

e DPor lo que se refiere a las posibilidades de argumentar los
videojuegos utilizados, especialmente Los Sims 2 Mascotas han
permitido profundizar sobre los aspectos y las multiples
posibilidades que implica simular las actividades que
realizamos las personas en determinados contextos sociales.

O Por ejemplo, interactuaron en un mundo virtual
donde no solo es importante inventar, sino zesner
conciencia de que al jugar se participa activamente en el
videojuego controlando y dirigiendo los movimientos del personaje
Sims.

O En todo momento la ayuda del adulto a través de las
preguntas que realizaba para orientar la reflexion,
resultaron imprescindibles para favorecer la aparicion

de argumentaciones complejas en los didlogos.

e Los datos obtenidos en el proyecto nos han permitido
también analizar cémo los nifios desarrollan su capacidad
creativa, relacionada sobre todo con el modo en que
construyen historias a partir de los contenidos de los
videojuegos. Desde este punto de vista, Los Sims 2 Mascotas y
Harry Potter y el Caliz de Fuego fueron especialmente utiles.

O Es bien sabido que en los videojuegos las historias

s6lo son posibles si la actividad del jugador actualiza la
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vida del héroe, con cierta independencia de quien ha
disenado el videojuego.

O Analizando las producciones escritas que los nifios
hicieron de las historias de Harry Potter hemos
observado dos tipos de aproximaciones: a) con
predominio de los elementos espaciales del juego; b)
con predominio de la dimensiéon temporal,
presentando los relatos infantiles, una estructura mas
proxima a las historias tradicionales que incorpora los
tres elementos clasicos de la narracién: introduccion,

nudo y desenlace.

Este informe mostrara cémo los videojuegos comerciales pueden
abrir nuevos caminos para aprender y ensefar. A quienes estamos
interesados en la educacién, experiencias como ésta nos animan a
mirar hacia el futuro desde una nueva perspectiva que entre todos
hemos de contribuir a definir. Deseamos que estas paginas

contribuyan a facilitar esta mirada.
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Introduccion

¢Por qué este informe?

Hablar de videojuegos puede sugerir mundos imaginarios, retos
asociados a un avance a través de sus diversos niveles de juego,
compartir intereses con otros jugadores y, en ocasiones, aprender.
Mostraremos en estas pdginas como algunos videojuegos comerciales pueden
convertirse en instrumentos de aprendizaje en el colegio y en un aliado para la
comunicacion y la transmision de valores en casa. Este es el objetivo
general que se perseguia al inicio de este proyecto desarrollado por
el Grupo de Investigacion Imdgenes, Palabras e Ideas de la Universidad
de Alcald en colaboracion con la empresa de videojuegos Electronic
Arts Espafia dentro de su Programa de Responsabilidad Social

m;pomfz’wf.
Contexto y Objetivos

Aproximar a las aulas los instrumentos que estan presentes en la
vida cotidiana infantil ha sido el punto de partida en el disefio del
proyecto. Si nos fijamos en los datos que aporta el Anuario de la
Asociacién  de Distribuidores vy Editores de Software de
Entretenimiento, el 20% de la poblacién de nuestro pais, unos 8,8
millones de espafioles, declara jugar habitualmente a videojuegos en
sus distintas plataformas. En cualquier caso, el hecho de que un
36% de la poblacion de jugadores esté entre 7 y 16 afos justifica la

necesidad de analizar el poder educativo de los videojuegos
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comerciales. En este marco de trabajo los objetivos de este

proyecto son los siguientes.

e Examinar como los videojuegos comerciales contribuyen a la
creacion de escenarios educativos innovadores a través de su

presencia en las aulas.

e Analizar cuales son los patrones que organizan la utilizacion
de los videojuegos comerciales cuando las personas adultas
trabajan con los nifios con el objetivo de contribuir a la
educacion de ciudadanos criticos, capaces de reflexionar
activamente ante los contenidos de los medios de

comunicacion.

e Explorar cémo los videojuegos comerciales pueden
contribuir al desarrollo de habilidades basicas, relacionadas
con procesos de comunicacion oral, escrita y audiovisual, en
contextos donde conviven poblaciones procedentes de

diferentes ambitos culturales.
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Aproximacion al
proyecto

Un estudio de casos desde un
enfoque etnografico

Entendemos la escuela y la familia, escenarios concretos en los que
se ha desarrollado el proyecto, como culturas y comunidades en las
que tiene lugar la actividad de las personas®. Teniendo en cuenta
que teorfa y método son dos dimensiones que deben ser
convergentes en cualquier investigacion, este trabajo se ha disefiado
desde una perspectiva etnografica, cuyo objetivo es comprender la
cultura de los grupos sociales, complementada con la técnica de un
estudio de casos que aporta instrumentos para el diseno del
proyecto y el analisis de los datos’. Desde este marco conceptual se
analizan las practicas que tienen lugar alrededor de determinados videojuegos
comerciales en una realidad concreta, con la finalidad de comprender por qué y
como se utilizan cuando se convierten en instrumentos de aprendigaje y como
pueden contribuir a la adquisicion de habilidades y conocimientos necesarios
para desenvolverse en la sociedad contempordnea. Nos interesa observar,
analizar y explicar esas practicas, comprender su significado, de
forma que nuestros resultados ayuden a la construccion de

escenarios educativos innovadores en la escuela y en la familia.
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Comprender la cultura de un grupo social

Descubrir el significado

gue los particiantes atribuyen a sus actividades

Contribuir a trasformar esas actividades en funcion
de las metas que sus miembros buscan lograr
individual o colectivamente

Figura 1.

Rasgos de una investigacion etnografica

Este proyecto se ha desarrollado en dos contextos. En primer lugar,
el entorno escolar en el que se levaron a cabo cinco experiencias bien
diferenciadas; cada una de ellas se define por las siguientes
dimensiones: a) los participantes, a saber, nifios y nifias, su profesor/a
y el equipo investigador; b) /z escuela, como contexto fisico y social
donde tiene lugar la experiencia; c) ¢/ videojuego alrededor del cual se
organizaron distintas actividades. Las diferencias entre dichas
experiencias, que se haran explicitas a lo largo del informe, se
comprenderan teniendo en cuenta que, como en cualquier trabajo
etnografico, se fueron redisefiando a lo largo del proyecto en
funcion de las decisiones tomadas conjuntamente por el
profesorado y el equipo investigador, teniendo en cuenta ademas las

opiniones de los nifios. Todas estas experiencias estan descritas en
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la pagina que se desarroll6 durante el proyecto y que ahora

sintetizamos en la figura 2.

(www.aprendeyjuegaconea.net/uah/htm/experiencias.htm)
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Figura 2.

Los videojuegos en las aulas

En segundo lugar, nuestras actividades se han desarrollado en el
contexto de educacion no-formal que nos ofrecié la Il Feria de la
Ciencia de la Comunidad de Madrid
(http://www.madrimasd.org/Madridporlaciencia/Feria VII/portal
/default.aspx ) y que nos dio la oportunidad de comparar el uso de

los mismos videojuegos en situaciones muy distintas. En cualquier

caso, los datos obtenidos en este entorno se consideran
complementarios y han sido considerados con la finalidad de
establecer comparaciones y explorar las diferencias entre diversos

escenarios.
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El contexto y los participantes

Tal como se ha indicado, el proyecto Aprendiendo con los videojuegos se
desarroll6 durante el curso escolar 2006-2007 en contextos de
aprendizaje formal y no formal. Por lo que se refiere al contexto
formal participaron dos colegios publicos de la Comunidad de
Madrid. Su seleccién estuvo basada en dos criterios. Por una parte,
los proyectos anteriores que el equipo investigador habia realizado
en las dos escuelas; se prevefa que ello permitirfa una comprension
mas profunda de la cultura escolar. Por otra parte, ambas escuelas
estan situadas en barrios alejados del centro de Madrid, con
numeroso alumnado inmigrante. Ademas, los dos colegios estan
comprometidos en procesos de integracion en sus aulas de nifios y
niflas con necesidades educativas especiales. Nos referiremos a
continuacion a estos dos entornos y también, brevemente, al que se
gener6 en la VIl Feria de la Ciencia. 1.a tigura 3 sintetiza los tres

contextos en los que se realizé este proyecto.

CEIP
Henares Ciudad de
Jaén

VIl Feria de
la Ciencia

Madrid

Figura 3.

Los participantes y sus contextos
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El CEIP Henares

El barrio

El Colegio Publico Henares esta situado en el Barrio de Nueva
Alcala, en el Sur-Este de la ciudad y en el margen derecho del rio
Henares. En sus origenes, este barrio era una zona agricola sobre la
que, en la década de los setenta, se construyeron aproximadamente
2.350 viviendas. L.a mayoria de sus vecinos han sido siempre
inmigrantes. Si bien surge de una fuerte oleada de emigracion
nacional, en la actualidad existe una destacada presencia de familias
procedentes de los paises del Este de Europa.

I.a escuela

El CEIP "Henares" es un centro de titularidad puablica dependiente
de la Consejerfa de Educacion de la Comunidad Auténoma de
Madrid. Se fundo6 en el afio 1979 y en la actualidad cuenta con
personal docente especialista en Ed. Infantil, Ed. Primaria, Lengua
Extranjera, Ed. Fisica, Ed. Musical, Audicién y Lenguaje, Pedagogia
Terapéutica y Ed. Religiosa. El claustro lo integran un total de 28

profesores y profesoras.

Los estudiantes viven inmersos en el barrio. La mayoria nacié
cuando sus familias ya vivian en la zona, aunque su procedencia
dispar hace que no tengan arraigadas las tradiciones y cultura
propias de Alcala. Es un alumnado muy diverso entre el que
conviven nifos y nifias procedentes de 10 nacionalidades diferentes.

El colegio supone para sus alumnos un punto de referencia
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importante en cuanto a amistades, juegos, actividades deportivas y

extraescolares. L.os casos de absentismo escolar son escasos.

CEIP Henares
http:/ /www.educa.madnd.org/web /cp.henares.alcala/
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El aula de 2° B y su profesora

En el proyecto participé durante todo el curso escolar el mismo
grupo de nifios y nifias de segundo curso de Educaciéon Primaria
junto a su profesora. Con ella se discutieron cada dia los trabajos y
tareas que se proponian a los nifios y se tomaron las decisiones de

forma conjunta con el equipo investigador.

Es importante considerar que la edad de los niflos de este grupo,
entre siete y ocho afios, condicioné muchas de sus actividades. Para
comprender los datos que se iran presentando en este informe es
relevante considerar los siguientes rasgos del grupo que se

sintetizan en la figura 4:

1. Cuando comenzé el trabajo los nisios y nifias de este grupo
estaban consolidando su aprendizaje en la lecto-escritura. La
participacion en el proyecto se convirtié en un importante
elemento de motivacién; fue especialmente relevante el
hecho de que se convirtieran en ¢riticos de videojuegos, personas
que utilizaban la lengua escrita para expresar sus opiniones a
través de su cuaderno o su blog, teniendo conciencia de que
existia una audiencia.

2. En el momento inicial del estudio sdlo cinco nifios/as
utilizaban en su casa ¢/ ordenador. La situacion se trasformo
progresivamente, tal como se mostrarda, y el cuaderno
habitual fue sustituido por el blog para realizar los trabajos
relacionados con los videojuegos en el marco del proyecto.

3. La profesora era una docente experta y muy responsable ante su
trabajo. En todo momento era consciente de la importancia

de mantener una disciplina, que daba a los nifios seguridad.
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Ello contribuy6, seguramente, a que la integraciéon de los
videojuegos en el aula fuera considerada siempre por los
niflos como un instrumento educativo mas, no distinto de
otros que utilizaban habitualmente en ella.

4. Las familias de los nifios del grupo participaron activamente
en el proyecto. Mantuvimos con ellas dos reuniones a lo
largo del curso en situaciéon de gran grupo. En la primera se
les informo del proyecto y de las actividades a realizar. En la
segunda se discuti6 la experiencia vivida durante su
participacion. Ademas, de forma personal, se establecié un
dialogo a través del cuaderno de clase o de los blog con una
periodicidad semanal.

e La utilizacion de los videojuegos que se hizo en este taller, tal
como se describe mas adelante, estuvo condicionada por dos
hechos fundamentales, la edad de los nifios y el momento del

curso en que se trabajaron.

Criticos de videojuegos

Utilizacidon del ordenador

El papel de la docente y las familias

Figura 4.

Aproximacion al aula en el colegio Henares
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El CEIP Ciudad de Jaén

El barrio

El CEIP Ciudad de Jaén, es un centro de Educacién Infantil y
Primaria situado en un barrio periférico del Sur de Madrid. Se
expandié especialmente en los afios de desarrollo industrial con
inmigrantes venidos de pueblos de otras provincias espafolas,
buscando la supervivencia. Sus comienzos se asocian a chabolas y
situaciones de pobreza. El barrio ha sufrido grandes
transformaciones a la largo de los dltimos 20 a 30 anos, siendo gran
parte de ellas fruto de la participacion y los esfuerzos de los vecinos
para mejorar sus condiciones de vida. Hacia los afios ochenta
comenzaron a construirse las primeras viviendas en su formato
actual y en 1986 celebra su incorporacion oficial a la ciudad. En la
actualidad ese proceso de remodelacion, continua todavia. Las
asociaciones vecinales han desempefiado un papel muy importante
en la conciencia del barrio como tal, que se siente identificado con

su propia historia (http://www.orcasitas.net/). Hoy se concentra

aqui una importante poblaciéon de inmigrantes con procedencias

geograficas muy diversas (Latinoamérica, Este de Europa y Asia)

El Colegio

El CEIP Ciudad de Jaén esta plenamente integrado en su barrio y
su profesorado quiere contribuir a la mejora de las condiciones de
vida de las familias de su alumnado. Fue creado en 1975 como un
Centro Piloto adscrito a la Universidad Complutense de Madrid y
desde ese momento se ha caracterizado por su participacion en
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proyectos docentes de caracter innovador, siendo considerada
como una Escuela Integrada o Comprensiva, en la que se han
integrado niflos y nifias con discapacidades motoricas, algunos de
los cuales han participado en nuestros talleres. La escuela, por otra
parte, es consciente de que debe incorporar a la utilizaciéon de las
nuevas tecnologias y la ensefianza de idiomas en sus aulas, ha
participado en diversos proyectos en esta linea tanto a nivel
nacional como europeo. Tal como aparece en su pagina web

(www.educa.madrid.org/web/cp.ciudaddejaen.madrid/coleini.html)

todo el equipo docente del C.E.LP. Ciudad de Jaén se siente
ilusionado y privilegiado “de poder ofrecer a los alumnos y al barrio
una enseflanza que desarrolla al maximo las capacidades y valores
del individuo mediante medios y métodos avanzados e

innovadores”.
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CEIP Crudad de Jaén

http:/ /www.educa.madnd.org /web /cp.ciudaddejaen.madnd/

Las aulas y sus docentes

En este centro trabajamos sucesivamente con dos grupos de alumnos
que cursaban quinto curso de Educacion Primaria. Participaron también
sus profesoras. La eleccion de los cursos fue decidida por el
Claustro en funcion de sus intereses docentes. Para comprender los
resultados obtenidos es conveniente considerar los siguientes

aspectos que se sintetizan en la figura 5:
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1. El hecho de que se trabajara con dos cursos diferentes
permitiod /a participacion de un mayor nimero de nirios y ninas en
estas experiencias innovadoras.

2. Los grupos participaron en el proyecto de forma sucesiva
durante la primera y segunda parte del curso. Con el fin
de profundizar en los juegos elegidos, se seleccionaron
para las experiencias desarrolladas en esta escuela Los
Sims 2 Mascotas y NBA Live 07.

3. Teniendo en cuenta /a importante presencia de la inmigracion en
¢/ barrio y el hecho de que con frecuencia se incorporaban
a las aulas nuevos nifios/as, fue necesario un esfuerzo por
parte de todos para integrar a esos “nuevos” participantes
durante el desarrollo de las experiencias.

4. Trabajamos con dos profesoras diferentes que en las dos fases
sucesivas del taller decidieron las actividades junto al
equipo investigador.

5. Las dificultades de /as familias para participar en reuniones
con el equipo investigador y los docentes, en el marco del
proyecto, debido a su situacion laboral, obligé a que
nuestras interacciones estuvieran siempre mediadas por
las aportaciones directas de los nifilos/as, sus cuadernos y

sus blogs.
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maa El profesorado y las familias

ml Presencia de la inmigracion

Nifios y nifas con discapacidad motora

Figura 5.

Trabajar en las aulas del colegio Ciudad de Jaén
La Feria de la Ciencia

El escenario relacionado con la educacion no formal se generd en la
VII Feria de la Ciencia de Madrid del ano 2007. Durante cuatro dias
presentamos nuestro trabajo, junto a otros tres grupos de la
Universidad de Alcala, en un espacio propio. Diseflamos un
entorno en el que los visitantes compartieron junto con los
investigadores sus experiencias e ideas sobre los medios de
comunicaciéon y, mas concretamente, sobre los videojuegos. A lo
largo de la Feria, fueron muchos los que se acercaron a nuestro
stand. Los dos primeros dias la mayoria eran niflos y jévenes que
acudian en compafia de sus profesores. Durante el fin de semana
nos visitaron familias cuyos hijos arrastraban a sus padres y madres

a nuestro stand para jugar y enseflarles sus juegos preferidos.
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Nuestras propuestas se organizaron en torno a los mismos juegos

que utilizamos en la escuela.

Describiremos brevemente el espacio fisico en el que se realiz6 la

experiencia y de algunos elementos materiales que nos permitieron

trasmitir el mensaje que pretendiamos.

En primer lugar, en el stand se dispusieron 4 puestos de trabajo
equipados cada uno de ellos con una consola 'y ordenador.
Pensabamos que el hecho de “escribir” para dar a conocer a
través de Internet la experiencia vivida con los videojuegos,
utilizando un “blog”, motivaria la reflexion y el pensamiento
critico.

En segundo lugar, #na pantalla de plasma, permanentemente y
en formato audiovisual, mostraba otras experiencias
realizadas por el grupo de investigaciéon utilizando los
videojuegos como herramienta educativa.

En tercer lugar, durante toda la Feria dispusimos de #ipticos
grandes y pequerios donde se trasmitia la experiencia llevada a cabo en
las escuelas y las ideas ejes que sustentan el mensaje que

querfamos trasmitir.
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La Feria de 1a Ciencia: Un escenario de educacion no formal

http://www.madnmasd.org/Madndporaciencia/feria_VIL/portal /detault.aspx

Los talleres

Ya se ha indicado que nuestras actividades en las aulas se
organizaron alrededor de diferentes talleres. L.os definimos como

escenarios innovadores donde conviven nuevas tecnologias y otras




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

ya consolidadas; en ellos se crean oportunidades para que nifios y
nifias adquieran nuevas habilidades relacionadas con una
alfabetizacion digital. En los talleres conviven los videojuegos,
Internet y los blogs, asi como otros instrumentos (por ejemplo las
camaras fotograficas o de video) que contribuyen a educar en el uso
de multiples cédigos de comunicacién. La interaccion entre ellos
potencia las posibilidades que nos ofrecen cada uno de estos

medios. Vayamos ahora a cuestiones mas concretas.

Los videojuegos en el aula

e Multiples videojuegos
e Diferentes plataformas

Talleres multimedia

¢ Medios de comunicacidon
e Canales de expresion

Colaboracién entre ninos y adultos

* Trabajo en gran grupo
e Interacciones en pequefio grupo

Figura 6.

Los talleres de videojuegos y sus rasgos
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Los participantes y sus metas

Tal como se ha indicado participaron en los talleres los estudiantes
junto a sus profesoras y al equipo investigador. El objetivo
didactico, compartido desde el principio por las personas adultas
era introducir en el aula los videojuegos en relacion con otros
medios de comunicacién, de forma que los nifios fueran emisores
de contenidos a través de los medios y no solo receptores pasivos.
Buscabamos, ademas, que las producciones infantiles se alejasen del
mundo escolar o que, al menos, tuvieran sentido fuera de él. Por
ejemplo, a partir del uso de los videojuegos, complementando estas
tecnologias con la utilizacion de otras, queremos generar en los
nifios y nifias una conciencia de que escriben para alguien que esta
fuera del aula, personas que muchas veces ni siquiera conocen pero
que seran sus futuros lectoras o lectores. Por eso se convierten en
“criticos de videojuegos” y escriben en un BLOG, no sdélo en el
cuaderno. Es fundamental que otras personas puedan leer sus

opiniones.
Cuando y donde se realizaron

Los talleres se desarrollaron en sesiones semanales de dos horas, en
funcion de las tareas programadas. Si bien siempre tuvieron lugar
en horario lectivo, los nifios parecian entenderlos como una
actividad complementaria o extra-escolar, seguramente porque la
metodologia didactica que se utilizaba y los instrumentos que se

manejaban no eran los habituales en otras tareas escolares.
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Como se llevaron a cabo las actividades

El disefio de las actividades estuvo inspirado en autores e
investigadores® para quienes la lengua y el pensamiento se
entrelazan. Se trataba de desarrollar en nifios y nifias una cierta
conciencia de los instrumentos que son capaces de utilizar como
seres humanos, especialmente la lengua oral, escrita y audiovisual.
La presencia de multiples tecnologias y el soporte de las personas
adultas son los pilares en los que se apoyan las actividades. Tal
como se ira mostrando con mas detalle en este informe las
actividades se desarrollan a través de distintas fases que mantenian
habitualmente la misma secuencia: a) dialogar sobre el juego e
introducir el tema en gran grupo, b) jugar en situaciones de
pequeno grupo, c) debatir y reflexionar con los compafieros o con
los adultos, d) publicar en los blogs y/o expresar las opiniones a
través de multiples medios, e) leer o comentar las aportaciones de
los compafieros. Numerosas actividades realizadas pueden

encontrarse en la pagina web del proyecto

(www.aprendeyjuegaconea.net/uah/php/act listado nucleos.php).
Los juegos seleccionados

Los videojuegos fueron seleccionados en funcién de su actualidad

jucg :
popularidad y accesibilidad entre los jovenes. Ademas se trataba de
que nos aproximaran a contenidos, formatos y estructuras distintas.

Justificaremos brevemente por qué se eligié cada uno de ellos.
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Colaborar jugando a NBA Live 07.

Se trata de wn videojuego de deportes, que puede contribuir a introducir
en la vida diaria muchos de los valores y habilidades que se
aprenden jugando al baloncesto. Es un ejemplo de lo que puede
hacerse con otros videojuegos deportivos, por ejemplo “FIF.A 07”

o “Tiger Woods PGA Tour”.

La realidad virtual de Los Sims 2
Mascotas.

Estamos ante un videojuego de simulacion que nos permite explorar la
realidad desde multiples perspectivas. Los adultos y los nifios
pueden aprender a jugar juntos y a ser creadores de una realidad

virtual en la que se transforman los personajes y sus espacios.
Aprender con Harry Potter.

Se trata de wn videojuego de aventuras. Alrededor de su protagonista se
ha creado una cultura popular que esta presente en la vida infantil a
través de distintos objetos materiales a los que se asocian
determinados valores. Su introduccion en el taller permitié explorar
la construccion y el desarrollo de habilidades narrativas en el aula y

fuera de ella.
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Figura 7.

Nuestros videojuegos

Las plataformas utilizadas

PlayStation.

Es una videoconsola de sobremesa de sexta generaciéon. Como su
propia categoria indica, permite compartir la vision de la partida
entre varios jugadores y espectadores. A través de un mando, el
jugador dirige a su personaje e interactia con su entorno. Otra de
sus prestaciones es que aparte de ser un equipo de videojuegos,

también es un equipo multimedia que puede reproducir peliculas en

DVD y musica en CD.

Nintendo DS.

Es una videoconsola portatil de ultima generacion. Se caracteriza
por sus dos pantallas que permiten al jugador tener dos puntos de
vista de un mismo lugar, acceder a mapas y menus de forma rapida

y facil e interactuar a través de su pantalla tactil con el entorno del
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juego. Ademas el jugador puede hacer uso de un micréfono que
reconoce la voz, para dar 6rdenes como soplar para hinchar un
globo, o interactuar con los personajes, haciéndole el boca a boca a
un personaje herido. Otra de sus prestaciones es la posibilidad de
chatear con alguien que esta al otro extremo del mundo mediante la
conexiéon inalambrica Nintendo Wifi Connection, que permite la
interaccion entre diferentes consolas o a través de Internet, siempre
que dispongamos de un punto de acceso WilFi con conexion,
preferiblemente de banda ancha, que permite jugar online a ciertos

juegos.

Como se puede observar es una consola con caracter mas individual
en el sentido de la interacciéon con el personaje, pero a través de sus
caracteristicas se convierte en un instrumento de socializacion

continuo.

( ) ( N

e Play e Nintendo
Station DS

Figura 8

Plataformas de juego empleadas en los talleres
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Los analisis

Nuestros analisis combinan la perspectiva del investigador, que
organiza y busca establecer comparaciones entre contextos, y la
interpretacion que de ellos hacen los participantes. Se han realizado
analisis cualitativos que, junto a la utilizacién de recursos graficos,
permitiran establecer determinadas dimensiones del analisis que

aporten una descripcion y explicacion de los datos’.
Los objetivos del analisis

Junto a los docentes se definieron en cada uno de los grupos un
conjunto de objetivos educativos estrechamente vinculados a la

presencia de los videojuegos en el aula y que se incluyen en la figura

9.

Observar, describir y explicar practicas educativas alrededor
de los videojuegos

La presencia
Medios de de un
expresiony | pensamiento
comunicacion| analiticoy
narrativo

Contextos | Colaboracion
educativos entre los
formalesy no| nifiosy con
formales los adultos

Figura 9.

Objetivos para el analisis




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafa

La toma de datos y su
reconstruccion

Partiremos de la observacion ecolégica apoyada en grabaciones de
audio y video, asi como del andlisis de los diferentes documentos
realizados por los alumnos. La figura 10 permite aproximarse
graficamente a los recursos utilizados en la obtencion de los datos.
La informaciéon obtenida se almacena en textos escritos vy
audiovisuales que seran objeto de analisis. Como puede observarse
en la figura existen dos aproximaciones al contexto en el que se
realizan las actividades: Por una parte, la que permite obtener los
datos que reflejan la mirada directa del investigador y, por otra
parte, aquella que supone una primera reelaboraciéon de las
observaciones que habitualmente se ha realizado fuera del taller. En
el apéndice 1 se incluye una descripcion detallada de todos los datos

que han sido objeto de analisis en este trabajo.

Grabaciones audio y
video

Sumarios

Fotografias Transcripciones

Otros textos consultados Descripciones de los
y/o elaborados videojuegos

Figura 10.

Recursos utilizados en el analisis de datos
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El proceso de interpretacion

El proceso de analisis se ha realizado en diversas fases y se apoya para
obtener sus evidencias en la utilizacion de distintas fuentes,
organizadas y examinadas con ayuda del software ATLAS Ti 5.2.
Debe entenderse como un proceso circular en el que las

interpretaciones comienzan incluso durante el trabajo de campo.

La figura 11 incluye los distintos procesos de interpretacion de los
datos, que se aglutinan alrededor de dos dimensiones, la narrativa,
que pretende descubrir el significado que los participantes dan a sus
actividades y la analitica que construye sistemas organizados de
conceptos apoyados en determinados marcos teéricos desde los que

se reconstruye el proceso’.

Dimensiones

Segmentar deanilisis

Sistema de
interpretacién

Figura 11

Combinar procesos de interpretacion
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Temas emergentes

Videojuegos y escenarios

educativos

Videojuegos y trabajo en comunidad

Nos detendremos ahora en los principales resultados del proyecto,
agrupados alrededor de diferentes temas emergentes que han
surgido desde el analisis de los datos. El primer resultado obtenido
muestra que las actividades de los participantes en el taller
adquieren significado en el contexto en el que se han realizado.
Ademas, dicho contexto fue evolucionando a lo largo del desarrollo
del proyecto. Mostraremos ahora las dimensiones que lo definen en

cada uno de los talleres realizados.

Como ya hemos comentado anteriormente, en nuestros talleres
trabajamos con tres videojuegos diferentes: “‘NB.A Lie 07", “Los
Sims 2 Mascotas” Y “Harry Potter y el Caliz de Fuego”, con los que
llevamos a cabo distintas experiencias cuyo desarrollo puede
seguirse a través de la pagina Web que se realizd durante el
proyecto’. Alli pueden observarse en detalle las principales
decisiones que se tomaron relacionadas con las tareas a realizar, los
procedimientos para llevarlas a cabo, los medios tecnolégicos que
se usaron o los trabajos realizados por los nifios. Cada experiencia
alli descrita corresponde a un taller y el modo en que se sucedieron

aparece en la figura 12.
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Figura 12

Los talleres de videojuegos: Nuestras experiencias

A continuacidon mostraremos como cada uno de los talleres puede
considerarse una comunidad de practica’® en la que adquieren
significado las actividades de quienes participan en ella. Estos datos
aportan, por otra parte, un marco general desde el que adquieren
sentido los temas emergentes que se presentan en este informe.
Una descripciéon detallada de cada uno de los talleres, incluyendo
los datos analizados y las actividades realizadas aparece en el

apéndice 1.

Comentaremos ahora los aspectos mas relevantes que luego se
desarrollaran en profundidad a lo largo de este informe.

Organizaremos las paginas de este tema emergente alrededor de los
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diferentes videojuegos utilizados, conscientes sin embargo de que lo
que ocurrié con cada uno de ellos ha de comprenderse en relacion
con el momento del curso en que se trabajo y las caracteristicas
especificas de los grupos, de ahi que hagamos una descripciéon de

cada uno de los talleres realizados en los Colegios.

Trabajando con NBA Live 07

El deporte y los juegos infantiles estan muy presentes en la vida de
los nifios. Por ello esta experiencia se realizo con un videojuego de
deportes que nos permitié6 explorar con los nifios un conjunto

especifico de valores, relacionados con el trabajo en equipo.

Utilizamos este videojuego en los dos centros que participaron en el
proyecto, aunque con matices diferentes debido a las caracteristicas
especificas que rodeaban a cada uno de ellos; por ejemplo, como el
momento del curso escolar en que se llevo a cabo el taller, la edad y
caracteristicas de los alumnos, o la metodologia de trabajo definida

junto a las docentes.

Somos un equipo con NBA Live 07

Este fue el primer taller que se realizé. Se desarrollo durante siete
sesiones, desde el 17 de Octubre hasta el 5 de Diciembre del 2006
en el Colegio Henares, con nifios y nifias de segundo curso de Edncacion
Primaria y su profesora. Un analisis de las grabaciones muestra que

es posible diferenciar tres fases sucesivas.




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

Criticos de
videojuegos:
Editar y compartir

Videojuegos como

MUSENEI L material de trabajo

Figura 13.

Las fases habituales de un taller

Existi6 una primera fase de motivaciéon en la que los nifios
reflexionaron, en conversaciones orales o en sus cuadernos, sobre
como es posible aprender con los videojuegos. Esta fue la pregunta

que se formulod: ¢Qué podemos aprender con los videojuegos?

También dialogamos con las familias sobre el mismo tema y todo

ello quedo recogido en los cuadernos de clase.

Durante la segunda fase los nifios jugaron en el aula con los
videojuegos, manejando diferentes consolas PlayStation 2, ademas
cada dia podian llevarse a casa una consola y el juego
correspondiente para practicar con sus familias. Poco a poco fueron
siendo conscientes de las posibilidades que aportan los videojuegos
y lo que podian aprender de ellos: el trabajo en equipo, técnicas
deportivas, las relaciones entre la realidad o la ficcion y la
importancia de saber enfrentarse conscientemente a los problemas

que planteaba el videojuego.
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Finalmente, en una tercera fase todas las reflexiones y el resultado
de los trabajos quedaron plasmadas en un mural con recortes de
periédico y dibujos que se expuso en el pasillo del colegio, haciendo

participes de su actividad al resto de la comunidad escolar.

Mundos reales y virtuales

También en este taller utilizamos el videojuego NBA Live 2007. Sin
embargo esta experiencia se diferencié con claridad de la anterior.
El disefio educativo de acuerdo con el que se llevo a cabo estuvo
orientado tanto por la edad de los nifios como por el momento del
curso en que se realizé. El taller tuvo lugar en el Colegio Cindad de
Jaén y participaron niflos y nifias de quinto curso de Educacion
Primaria y su profesora. Fue el ultimo que se llevo a cabo en la
escuela entre el 26 de Febrero hasta el 30 de Marzo. En el taller se
trabajaron conjuntamente dos videojuegos, NBA Lie 2007 y Los
Sims 2 Mascotas, ello fue debido a que ambos aportaban
posibilidades distintas para trabajar el contraste entre mundos reales

y virtuales.

Uno de los aspectos mas relevantes de este taller fue el hecho de
trabajar con nifios y nifias que presentaban discapacidad motorica.
Estaban integrados en el grupo de clase y participaron de todas las
actividades sin ninguna dificultad. El hecho de trabajar los
contrastes entre la realidad que se vive en la vida cotidiana y el
mundo virtual aporté a estos nifios y niflas la posibilidad de
convertirse en jugadores de baloncesto. Pensamos que este tema
debe ser explorado ampliamente en futuros trabajos, disefiando
actividades especificas que favorezcan estas vivencias imposibles en

otros contextos para estos nifios y niflas con discapacidad.
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Destacaremos, en cualquier caso, que en este taller llevamos a cabo
dos actividades donde los nifios analizaban la importancia de jugar
por un lado con el apoyo de un grupo, y por otro con su familia. En
esta ocasion todas las ideas fueron plasmadas a través de un nuevo
medio, los blogs bttp:/ / ceipjaen. blogspot.com/ .

Contar cuentos con Harry Potter y el Caliz de
Fuego

El objetivo especifico de este taller fue contribuir a que los nifios
desarrollaran un pensamiento narrativo. Se trataba de ensefar y
aprender a contar historias a partir de un personaje de la cultura

popular infantil, Harry Potter.

Esta experiencia se llevé a cabo en CEIP Henares durante ocho
sesiones (desde el 12-12-06 hasta el 13-02-07). De nuevo es posible
diferenciar tres fases sucesivas, en todas ellas estuvo presente el
videojuego en el aula utilizando la PlayStation 2 en situaciones de
pequefio y gran grupo. El canén de proyeccion facilitdé un juego
colectivo ya que las imagenes del videojuego eran proyectadas en

una gran pantalla.

La primera fase, que se considera de motivacion, se desarrollo
durante tres sesiones en las que los nifios se aproximaron al
personaje de Harry Potter y exploraron la informacion existente en
Internet. Pasaron de su aula habitual a la de informatica,
acercandose por primera vez al wuso del ordenador 'y,
posteriormente, a la creaciéon de sus blogs. Este hecho resulté

especialmente relevante en este grupo que comenzo a participat,
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junto a las familias, de una experiencia multimedia que se analiza en
profundidad mas adelante.

En una segunda fase, cuando ya conocian a los personajes que
acompafian a Harry Potter, los nifios justificaron oralmente y por
escrito quiénes eran sus personajes favoritos en el videojuego. Sus
reflexiones comenzaron a aparecer en Internet a través de los blogs,
lo que permitié una interaccion mucho mayor con las familias.
Ademas, en esta fase se visionaron distintos fragmentos de la
pelicula que lleva el mismo titulo que el videojuego y los nifios
participaron de una experiencia multimedia en la que se presentan
historias sobre un mismo héroe en diferentes formatos y utilizando

distintos c6digos de comunicacion.

Por ultimo, la fase de recapitulacion que se realizé durante las dos
ultimas sesiones permitio a los nifios reflexionar de nuevo sobre su
personaje en el contexto de la cultura popular juvenil.
Comprendieron que Harry Potter era un héroe, y el significado de
este concepto. Los nifios trajeron al aula numerosos objetos
materiales relacionados con Harry Potter lo que generé un
escenario de aprendizaje definido por todo un universo de simbolos
presentes en la cultura infantil. Este escenario supuso un puente

entre la escuela y la vida cotidiana cercana a los intereses infantiles.
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Viendo la pelicula Harry Potter y el Caliz de
Fuego. CEIP Henares

Reflexionando ante el cuaderno
CEIP Henares

Organizando el aula. CEIP Henares

lL.os Sims 2 Mascotas en las aulas

Trabajar en las aulas con un videojuego de simulaciéon como Los
Sims 2 Mascotas se convierte en una experiencia de creacion
colectiva. En este proyecto combinamos la utilizacion de dos
plataformas, la PlayStation 2 y la Nintendo DS en las que jugar
proporciona experiencias diferentes. Comenzamos a explorar las
posibilidades de la NDS en el aula, y conviene destacar que en este
caso el videojuego se orienta al cuidado de las mascotas y canaliza la
atencion del jugador hacia acciones muy especificas. Sin embargo, la
PlayStation 2, sin olvidar el mundo de las mascotas, incluye mas

opciones en el juego que amplian las posibilidades del disefio tanto
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de los personajes como de sus entornos. Veremos ahora los dos
talleres en los que estuvo presente una u otra consola, teniendo en
cuenta que no fue la unica dimensiéon que condicion6 la

planificacion del taller como veremos a continuacion.

DINGETENEREINIIE] Descubriendo nuestro
Sim y cuidar a sus entorno con la familia
mascotas Los Sims 2 Mascotas
r " r \
— Nintendo DS — Play Station 2
L ) . J
4 ) ( )
Somos L.
L Creacién de una
veterinarios: A
— . — familia, vivienda y
cuidamos de o
barrio virtual
nuestras mascotas
\ ) \ J

Figura 14

Los Sims 2 Mascotas en distintas plataformas

El videojuego de los Sims 2 Mascotas fue utilizado en los dos grupos
de clase de guinto curso de Educacion Primaria con los que trabajamos en el
CEIP Cindad de Jaén. El hecho de que trabajaramos con los dos
grupos de forma sucesiva incidié directamente en la planificacion
educativa. Debido a las amplias posibilidades que ofrece este
videojuego de simulacion social, asi como al interés que despert6 en
los participantes, el taller se prolongé durante 12 sesiones (desde el
13-11-06 hasta el 19- 02-07).
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Disefiar una familia / Mundos realesY
virtuales con Los Sims

Sims y cuidar a 2 Mascoltas y NBA
sus mascotas Live 07

Figura 15.

Combinar en el aula distintos videojuegos y plataformas

Disenara la familia Los Sims 2 ycuidar a

sus mascotas

Nos centraremos primero en el curso 5°A. Tal como habitualmente
trabajamos, comenzamos con una fase de motivaciéon en la que se
introdujeron las consolas y los principios fundamentales del juego.
Desde el primer momento las NDS estaban presentes en el aula y
los nifios las llevaban por turnos a sus casas para trabajar con ellas y

reflexionar ante los retos del videojuego.

Poco a poco los nifios fueron convirtiéndose en expertos criticos de
videojuegos que transmitian a otras personas sus opiniones, trucos
y experiencias con el videojuego. La presentaciéon de estas
reflexiones en sucesivos formatos fue especialmente relevante en
este taller. Los nifios expresaban por escrito sus reflexiones

teniendo presentes audiencias cercanas y lejanas. Los textos se
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escribian durante las primeras sesiones en formato tradicional para
ser leidos y discutidos con los propios companeros. Poco a poco el
taller se convirti6 en un aula multimedia donde aprendieron a
disefar una pagina web y, posteriormente, a expresarse en Internet

a través de sus propios blogs pensando en audiencias lejanas.

En las dltimas sesiones del taller se realizaron experiencias
concretas de disefo que se iran revisando en detalle en los
proximos apartados de este informe. Los temas de trabajo
permitieron que los nifios comprendieran cémo los personajes son

inseparables de los espacios en los que habitan.

Descubriendo nuestro entorno con la familia L.os

Sims 2 Mascotas

El ultimo taller que se desarrollo en el CEIP Henares estuvo
organizado alrededor del videojuego que venimos comentando. El
hecho de que en este centro fuera siempre el mismo grupo de nifios
y niflas junto su profesora quienes participaron en el taller permitié
una distribucién mas equilibrada por lo que se refiere a la duracién
de cada uno de los talleres. Es decir, trabajamos los tres videojuegos
de forma sucesiva dedicando un numero similar de sesiones a cada

uno de ellos.

Hay que destacar, por otra parte, que la experiencia que el equipo
investigador habia adquirido con el videojuego Los Sims 2 Mascotas
en talleres anteriores permitié introducir en esta experiencia las
siguientes innovaciones: 1) Se combinaron diferentes soportes y
situaciones, los nifios jugaron al mismo videojuego en dos
plataformas; 2) Continuando la experiencia multimedia iniciada en

el aula con Harry Potter, en este caso los nifilos combinaron la
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utilizaciéon de las consolas con las camaras fotograficas para trabajar
en el disefio tanto de los personajes como de los espacios en los que
habitan; 3) la participacion de las familias fue mayor y los nifios
contrastaron el mundo virtual de la familia Sims con su propia
realidad cotidiana. En este contexto reflexionaron sobre los
personajes y sus espacios y descubrieron como las acciones que las
personas llevamos a cabo en la vida diaria son inseparables de

nuestro entorno mas cercano.
¢Qué concluir?

Los talleres desarrollados durante este proyecto han mostrado las
posibilidades que la presencia de los videojuegos comerciales abre
en las aulas. Los aspectos mas relevantes se sintetizan en la figura
16 y se organizan alrededor de tres nucleos. En primer lugar, una
revision del modo en que se han sucedido los talleres muestra que
los videojuegos pueden utilizarse para introducir en el aula
contenidos cercanos a la vida cotidiana, el hecho de combinar,
incluso en el mismo taller, videojuego y plataformas, contribuye a
potenciar ese efecto. En segundo lugar, los videojuegos pueden ser
combinados con otros medios audiovisuales de forma que los nifios
lleguen a ser conscientes de las diferencias y semejanzas que existen
entre ellos y, sobre todo, de cémo cada uno de ellos utiliza c6digos
expresivos y comunicativos distintos; conocer todo ello contribuye
al desarrollo de habilidades relacionadas con una alfabetizaciéon en
los lenguajes de los medios. Finalmente, para que los nifios
aprendan con los videojuegos es muy conveniente la presencia de la
persona adulta que, de la misma forma que en otras situaciones de
la vida diaria, apoya y gufa la adquisiciéon de nuevos conocimientos,

practicas y valores; no podemos olvidar, en cualquier caso, que los
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niflos también aprenden en las interacciones con sus iguales. Estos
temas se desarrollaran con mayor profundidad en los préximos
capitulos dedicados al analisis de los temas emergentes que

aparecen como mds relevantes cuando se trata de explicar el valor

educativo de los videojuegos comerciales.

Videojuegos y Contextos Trabajo en
plataformas multimedia grupo
e Combinar e Multiples e Importancia
e Contrastar discursos del adulto
e Diferentes e Trabajar con
contextos otros nifos
Figura 16.

Los videojuegos como instrumentos educativos
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El aula: Los videojuegos ante los retos
del curriculum

¢Como educar en un universo digital cuando los ciudadanos se
convierten no sélo en receptores de los mensajes que se reciben a
través de los medios de comunicaciéon sino también en sus
emisores? sQué papel pueden desempefiar los videojuegos en esta
tarea? Henry Jenkins (2006) alude a este tema cuando se preocupa
por la educacion en los medios. En su opinién, una meta
importante de la educaciéon en los medios debe ser animar a las
personas a que sean mas reflexivas ante sus opciones cuando han
de elegir, siendo participantes y comunicadores, teniendo en cuenta

el impacto de sus opiniones en los demas’.

Los resultados de este proyecto muestran que es posible utilizar los
videojuegos para que nifilos y nifias adquieran el respeto a los
valores de la comunidad y desarrollen procesos de pensamiento que
les permitan construir el conocimiento reflexionando criticamente
ante la informaciéon que reciben. Analizaremos ahora el proceso
seguido en el proyecto para disefiar un conjunto de actividades que
pueden realizarse en el aula o fuera de ella. Queremos mostrar, por
una parte, los nucleos tematicos que las organizan y, por otra, el
modo en que se realizaron en el aula. Todo ello puede consultarse
en la pagina Web del proyecto. Los pasos seguidos en el proceso de
enseflanza y aprendizaje en el aula se sintetizan en la figura 17.

Expondremos el modo en que se llevé a cabo la actividad.
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Contextualizar los contenidos

Jugar y dialogar desde el videojuego

Planificar viviendas con la familia Sims

Figura 17.

Aprender con los videojuegos en el aula

Contextualizar los contenidos

Una sintesis de los nucleos tematicos aparece en la figura 18. Tal
como puede observarse en ella, se definieron ocho nucleos
relacionados con contenidos educativos que contribuyen a
desarrollar habilidades necesarias en la sociedad. Se han organizado
alrededor de dos conceptos, aprender y explorar. En relacién con
cada uno de ellos se definieron diferentes actividades a las que es
posible acceder en funcién de diversos criterios, que se incluyen en
un indice para facilitan su seleccion por parte del docente o de las

familias.
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Figura 18

Contenidos tematicos http:/ /www.aprendeyjuega.com
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Jugar y dialogar desde el videojuego

Mostraremos ahora un ejemplo de cémo se desarrollaron las
actividades en el aula y coémo pueden interpretarse los procesos que
tuvieron lugar en ella. Veremos cémo los nifios y los adultos
exploran conjuntamente entornos reales y virtuales apoyandose en

el videojuego Los Sims 2 Mascotas.

Los analisis muestran cémo es posible ayudar a los nifios a
construir un concepto de espacio asociado a los personajes que
habitan en ¢él, reflexionando de forma critica ante los recursos que
aporta el videojuego. El apoyo de las personas adultas se llevo a
cabo a través de dos intervenciones concretas: la preparacion del
material y el didlogo que se mantiene con los nifios tras haber

jugado en clase con el videojuego.

El proceso de planificar el disefio de una vivienda para nuestros
personajes se realiz6 en el aula una vez que los nifios habfan jugado
y disefiado a sus personajes preferidos en sesiones anteriores. Se
buscaba ahora un juego reflexivo. Para ayudarles preparamos un
material de apoyo en Power Point que los nifios podian utilizar.
Compararemos como los nifios se enfrentaron a la misma tarea,
solos o en compafifa del adulto. Tanto el modo en que
seleccionaron la informacion a través de Internet, como los textos
que elaboraron, reflejan la importancia del soporte de los docentes

o de las familias. Veamos ambas situaciones.

La actividad que ahora presentamos se realizé en la sesion 11 del

taller y se encuentra incluida en el nucleo tematico 5 de los que
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aparecen en la pagina web, Descubriendo nuestro entorno. Nuestros

objetivos como educadores eran los siguientes:

* Reflexionar a partir los mensajes del videojuego y
disefiar determinados espacios para los personajes
Sims, que se habian elegido en una sesion anterior.

* [Establecer relaciones entre espacios reales y virtuales a
través del disefio.

e Disefar espacios en funcién de las personas que van a

vivir en ellos.

Tal como ya se ha indicado, para lograr estos objetivos se elabord
un material de apoyo en Power Point sobre el que los nifios y nifias

trabajaron en el aula y que se incluye en la figura 19.

Las casas por fuera La casa de mis Sims por fuera

len estar

Je qué material estan

La casa de mis Sims por dentro

= iEstafiguraes
también un plano?

+ ¢Sabrias planificarla
vivienda de tus Sims
antes de construirla?

Antes de comenzar tu
disefio no olvides
planificar quién
ella y cudles son
necesidades

Figura 19.

Disefiando entornos para nuestros personajes
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Tal como puede observarse, se trataba de que los nifios dialogaran
en pequefos grupos a partir de las preguntas sugeridas en el
material. Los criterios en funcion de los cuales se disefi6 el material
de apoyo, estaban estrechamente relacionados con los objetivos que
queriamos lograr. Para comprender esa relacion podemos tener en
cuenta los siguientes aspectos: a) se trataba de que los nifios
consideraran las posibles relaciones entre el mundo real, en el que
se desarrolla su vida cotidiana, y el mundo virtual de la familia Sims;
b) ademas, buscabamos que establecieran relaciones entre el interior
y exterior de las viviendas ya que en ambas se reflejan los rasgos

que definen a las personas que habitan en ellas.

Planificando viviendas con la familia Sims

Durante una sesion de clase nifios y niflas trabajaron con el
ordenador en el disefio de sus viviendas para la familia Sims; podfan
jugar o buscar disefios en Internet. La tarea se realizé en dos fases
bien diferenciadas: a) comentar y planificar, b) plasmar por escrito,
incluyendo imagenes que podian obtener en Internet. Para mostrar
la importancia del papel del adulto, cuando los nifos trabajan a
partir del videojuego, revisaremos los ejercicios realizados por dos
de los 10 grupos que trabajaron en el aula; en una situacion las nifias
realizaron las dos fases de la tarea sin la presencia del adulto, en la
otra los ninos planificaron y discutieron con ayuda del adulto.
Incluimos a continuaciéon una figura que permite contrastar las
diferencias que se produjeron entre los dos grupos relacionadas

especialmente con las imagenes que se incluyen y los textos escritos.
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La vivienda de los Sims

Fernando ia ha clegido porgue os grande,
lujosa, tiene dos piscinas y un jardin grandisimo.
En clla viviria con toda su familia (padre, madre,
hermano, abuela, abuelo, tlos, tias; ahora no vive
con todos porque cada uno tiene su casa)

Shsngyuan Ia ha elegido porgue aun que no
tiene piscina le gusta mas ir a lIa playa. Viviria aqui
con su familia, sumadre, padre, hermano, abuelo

y abuela. Vive cn Espana con fodos.

Sergio Ia ha elegido parque es grande, es banita
tiene una piscina, un jardin muy grande y tieneg
dos planteas. Sergio viviria con sus hermane, su
madre, su tio, fia, su padre, primo y prima. Ahora
viven cada uno en su casa.

La vivienda de los Sims

b ones muchos
chas terrazas
. salones efc.

ha un

pasillo gigante , una ferrazz
enorme y un cuarto fary
dos salones

Figura 20

Trabajando en pequefio grupo: Solos o con la docente

Comencemos por la situacion en la que las nifias trabajan solas. Una
primera aproximacion permite darse cuenta de que tanto la imagen
como el texto aluden a un entorno ideal, sin ninguna relacién con
su vida cotidiana, ello refleja un menor nivel de profundidad en sus
reflexiones. Se incluyen imagenes que han tomado de Internet y que
representan espacios del mundo real, pero muy alejados de su vida
diaria, son viviendas a las que ellas seguramente no podran acceder.
Veamos ahora su texto esctito.
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Fragmento 1. Justificar la eleccion

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5°A

Mi casa va a tener 4 bafios, 5 habitaciones, 1 cocina, un pasillo
gigante, una terraza enorme y un cuarto de estar y dos salones.

Si relacionamos las imagenes con el texto escrito que las acompafia
observamos que, si bien el texto esta escrito en primera persona del
singular, no se refieren a su entorno cotidiano en ningin momento;
al indicar “wi casa va a tener (...)", parece claro que se alude a la casa
que construiran para su familia Sims, en este caso el “7:” designa al
producto que van a construir en el juego. Por otra parte, se trata de
un texto puramente descriptivo, que se centra en sus aspiraciones
asociadas a las imagenes tomadas de Internet, casas americanas

realmente alejadas de su vida diaria.

Cuando el adulto dialogdé con los nifios mientras planificaban sus
textos, el trabajo realizado fue muy distinto al de sus compafieras
que lo elaboraron solas. Si nos fijamos en las imagenes que este
grupo incluye, observamos que representan posibles viviendas de
los Sims. Estas diferencias pueden explicarse considerando el papel
de la persona adulta. L.a docente fue una guia que les ayudé a
comprender el objetivo que se pretendia con esta tarea y el interés
de planificar en un mundo virtual para conseguir la casa mejor
adaptada a su familia Sims. Veamos ahora los textos escritos que

describen las casas elegidas.

Fragmento 2. Fernando, Shengyuan y Sergio justifican su eleccion

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A

Fernando la ha elegido porque es grande, lujosa, tiene dos piscinas y
un jardin grandisimo. En ella vivirfa con toda su familia (padre,
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madre, hermano, abuela, abuelo, tios, tias; ahora no vive con todos
porque cada uno tiene su casa).

Shengyuan la ha elegido porque aunque no tiene piscina, no le
importa porque le gusta mas ir a la playa. Vivirfa aqui con su familia,
su madre, padre, hermano, abuelo y abuela; vive en Espafa con
todos.

Sergio la ha elegido porque es grande, es bonita tiene una piscina,
un jardin muy grande y tiene dos plantas. Sergio viviria con su
hermano, su madre, su tio, tia, su padre, primo y prima. Ahora
viven cada uno en su casa.

Se observa, en primer lugar, que cada nifio alude a su propia familia
y proyectan sobre la casa elegida sus ilusiones, pero ahora se
justifican. Por ejemplo, Fernando y Sergio parecen elegir una casa
grande porque en ella podrian vivir mejor con su numerosa familia;
incluso, Sergio hace explicito que querria vivir con todos ellos. Por
su parte, Shengyuan la elige sin piscina porque le gusta mas ir a la
playa. En segundo lugar, los nifios hablan en tercera persona, lo que
parece mostrar con mas claridad que estin contrastando las

diferencias entre lo que cada uno ha elegido.
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¢Qué concluir?

Adulto +
Pequeio
SAUEET Resolucion de Descripcion
problemas del entorno
Relaciones .
: Idealizacion
mundo virtual .
sin critica
/ real

Figura 21.
El papel de la persona adulta

Lo que muestran estos trabajos realizados en el aula es que la
presencia de la persona adulta se ha convertido en un elemento
decisivo para poder aprender desde el videojuego. Es precisamente

la presencia adulta la que contribuird a que los nifios sean capaces

de:

* Resolver problemas en el mundo virtual y buscar la
relacién con las soluciones que se emplearian en el
mundo real.

* Reflexionar, a través de las experiencias obtenidas en
el mundo virtual del videojuego, sobre la realidad

cotidiana, sus posibilidades y limitaciones.
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* Contrastar lo ideal con lo real, identificando los
elementos representativos de ambas categorias en el
mundo virtual de videojuego y la vida cotidiana.

e Apreciar procesos que lleva a cabo el jugador de
videojuegos, como planificar las acciones, una
habilidad importante también en la vida real.







Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

Participar en una nueva cultura

Nuevos héroes

El ocio infantil esta unido en muchas ocasiones a la presencia de
personajes con los que los nifios y nifias se identifican y a los que
consideran sus ‘“héroes”. Los procesos que hacen posible esa
identificacién son complejos y tienen sus raices en fenémenos tan
antiguos como la humanidad. En cada cultura existen héroes cuyas
hazanas representan los valores que se consideran buenos y nobles
dentro de ella. El concepto de héroe ha ido cambiando desde la
antigiiedad hasta nuestros dfas. Los héroes griegos eran seres
mitologicos, que se acercaban al estatus de dioses. Hoy los
videojuegos o las peliculas muestran a menudo otros héroes que

11, En este contexto

estan presentes en la cultura popular infanti
hemos de situar la figura de Harry Potter, un personaje de la
literatura juvenil contemporanea alrededor del cual se ha construido
una serie de historias fantasticas, sobre la educaciéon de un joven

mago, que fascinan a sus audiencias.
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Los nifios de 2B del CEIP Henarcs admiran a Haery Potier

Una muestra de la importancia que esos héroes adquieren en la vida
infantil la encontramos en nuestros talleres. Los nifios viven
rodeados de objetos estrechamente vinculados a sus héroes. La
fotografia muestra a los nifios del colegio Henares en el ultimo dia
del taller dedicado al videojuego Harry Potter y el Caliz de Fuego,
compartiendo con todos los participantes sus tesoros sobre este
héroe. La actividad de ese dia consistié en llevar a clase algo

relacionado con este mundo. Fue sorprendente la cantidad de
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objetos que coleccionaban los nifios, lo que demostraba su interés
por todo lo que rodea al mundo de Harry Potter y la relevancia de
este personaje en la cultura popular infantil. Alrededor de este
héroe ha surgido un universo no sélo de objetos materiales sino de
valores compartidos que forman parte de lo que se ha llamado la
cultura popular relacionada con el mundo de los medios y de la que

participan nifios y jovenes.

En los talleres que se desarrollaron durante el proyecto observamos
como los nifios llegan a identificarse con estos héroes y cual es el
papel que desempefian los videojuegos en este proceso. Nos
tijaremos en las conversaciones y los trabajos de los nifios en el 2°
curso de Primaria del CEIP Henares, donde, como ya se ha
seflalado, se propuso trabajar con el videojuego de Harry Potter y el
Caliz de Fuego. Los datos obtenidos muestran cémo los niflos
llegan a identificarse con los héroes del videojuego y qué aprenden

de ellos.
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Admirar a ldentificarse Un universo
sus héroes con ellos de fantasia

Figura 22.

Los héroes en la cultura popular

Quiero ser como Harry Potter

En el videojuego Harry Potter y e/ Caliz de Fuego hay tres personajes
con poderes magicos con los que los nifnos llegaron a identificarse
en funcién de sus virtudes y hazafias como magos. Se trata de Harry
y sus inseparables amigos, Ron y Hermione. Empezamos
observando las razones que los nifilos dieron en una de las
actividades realizadas en el taller, para elegir su personaje. Los
textos que incluimos los escribieron en sus cuadernos durante una
de las sesiones de este taller. Las tres primeras, tal como se ha
expuesto, se habfan dedicado a jugar con el videojuego, a presentar

el personaje de Harry Potter, profundizar en ¢l y ayudar a los niflos
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a familiarizarse con Internet. No olvidemos que hasta el momento
habiamos trabajado en el aula con las videoconsolas y apoyandonos

en instrumentos tradicionales, como los cuadernos o murales.

Fragmento 3. Elegir un personaje

CEIP Henares, 2° curso, sesion 4, 17-01-07.

Investigador: ¢Quién de estos personajes te gusta mas y por qué?
Nifio: El que mas me gusta es Harry Potter porque es un buen
mago y no le tiene miedo a nada.

Nifia: A mi me gusta Hermione porque es chica y sabe mucho.

En este ejemplo, vemos coémo los nifios hablan de su personaje
preferido. A Sergio le gusta Harry Potter, argumentando sus
virtudes como mago y su valentia, cualidades que para él son
importantes. En cambio, otros companeros valoran mas a otros
personajes. Por ejemplo, Victoria, del mismo curso, se identifica
con Hermione, siendo prioritario el hecho de ser chica, por delante
de su sabiduria, quedando patente, que las diferencias de género son

importantes a la hora de elegir un personaje u otro.

A lo largo del taller, hemos podido observar coémo los nifios se van
identificando progresivamente con los personajes del videojuego.
Por ejemplo, en la sesion 2 se produce de forma inmediata. La
sesion acaba de comenzar y los nifos estan jugando ante la consola
junto a las investigadoras. Seguramente el hecho de estar inmersos
en el juego es lo que ha producido esa rapida identificaciéon tan
clara, que no aparecia en el ejemplo anterior. Ahora parecen dejar a
un lado su identidad para tomar la del héroe, asi lo muestra el hecho

de que hablen en primera persona.
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Fragmento 4. Identificarse con el personaje

CEIP Henares, 2° curso, sesion 2, 19-12-06

Investigadora: Vamos a la primera leccién de magos, vamos a
aprender la defensa contra las artes oscuras, que es la primera
leccion.

Miguel: Yo quiero ser Harry Potter.

Investigadora: ¢Quién de los dos es Hermione?

Eloy: Yo

Miguel: Yo soy Harry Potter

Investigadora: Venga pues ahora a jugar

Por ejemplo, Miguel utiliza la expresion de yo soy Harry Potter. En
esta misma situacion, el adulto se sumerge en ese mundo virtual y,
aunque se encuentra frente a dos niflos, pregunta: sQuién de los dos es

Hermione?, caando podria decir: ;17 Miguel, quién eres?

Pero todavia podemos ir mas lejos. Esa identificaciéon aparece de
nuevo cuando observamos los textos escritos de los nifios en la
sesion 8, tras haber comparado la pelicula y el videojuego.

Incluimos a continuacién uno de los textos que escribié Sergio.

Fragmento 5. La identidad de Sergio a través de su texto
CEIP Henares, 2° curso, sesion 8, 13-02-07

La imagen del videojuego que mas me ha gustado es cuando Harry
se enfrenta con el dragén porque puedo controlar a Harry en el
juego.
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Dibujo de [a pantalla preferida del videojuego

Sergio, escribiendo en primera persona, indica que es él quien se
siente responsable de las acciones de su personaje. En suma, el
hecho de dialogar con la persona adulta y expresar por escrito su
opinién ha ayudado a los nifios a expresar su identificacion con el
héroe, del que en este caso adoptan sus caracteristicas vy

comportamientos.
Harry Potter, un ejemplo a seguir

Como se comentaba al principio, la condiciéon de héroe proviene
tanto de sus acciones como del valor que los demas le otorgan, es
decir, que para que un héroe sea considerado como tal, ha de
realizar acciones que, aunque con poderes magicos, incluyan valores

aceptados por una determinada cultura. La magia de Harry Potter
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esta impregnada de valores que nuestra sociedad considera
“deseables”, tales como el compafierismo, la amistad, la capacidad
de aprendizaje o de esfuerzo, la valentia, etc. Veremos ahora cémo
todos estos valores aparecen en las narraciones que los nifios

escribieron en sus blogs y se publicaron en Internet.

Fragmento 6. El blog de Ana y Vivi
CEIP Henares, 2° curso, sesion 7, 29-01-07

Erase una nifia que se llamaba Hermione que no tenia amigos.

Hermione no sabia hacer magia. Y un dia se encontré a Harry Potter y a
Ron. Y se hicieron amigos.

Y Harry Potter y Ron le ensefiaron magia a Hermione.

F % e s iR A

Los cuentos del blog de Ana y Vivi hitp:/fanayvivi.blogspot.com

23
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Los beésaes colaboran en el videojuegos.
httpz/ /www.cs.ea.com/games /6700 /Screenshots

Merece la pena detenerse un momento en este ejemplo, vemos
como Ana y Vivi comparten las ideas que transmiten sus héroes y
las plasman en las narrativas que escribieron en los blogs. El hecho
de que en este videojuego la heroicidad sea compartida entre los
tres personajes principales hace que los nifios tengan que jugar de
manera colaborativa, ayudandose unos a otros. Se rompe asi, con la
idea de que juegan de forma aislada, para hacerlo de manera
conjunta. En el videojuego, la transmision de valores, como el
companerismo o el trabajo en equipo, se trasmiten mejor a los
nifios a través de su identificacion con los héroes, que en este caso y

para superar cada una de las aventuras, tienen que actuar juntos y
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utilizar sus poderes magicos de forma colaborativa. Aunque los
héroes siempre saben lo que han de hacer, tiene unos amigos que

les ayudan a lograr sus hazafas.

Otro valor importante son las ganas de aprender que manifiestan
los tres personajes y que se revelan también en los textos infantiles
que aparecen en otro de los blogs. Los nifios aprenden con Harry la
importancia de la lectura. Los poderes magicos de sus héroes son
cada vez mayores, algo que se consigue gracias a todos los libros
que se leen en la biblioteca de Hogwarts. Fl y sus amigos, obtienen
informacion vital leyendo algun libro y, en la gran mayoria de los

casos, por iniciativa propia: los personajes leen para poder actuar.

Fragmento 7. El valor de la lectura

CEIP Henares, 2° curso, sesion 1, 12-12-06

A mi me ha gustado cuando mira el libro de conjuros.
Claro, porque ahi es donde esta aprendiendo, si no hubiera mirado
el libro no lo hubiera visto.

En este caso, vemos como a la nifia le ha gustado que Harry busque
en el libro de conjuros y es el adulto quien le ayuda a darse cuenta
de que si no lo hubiera leido, no lo podria haber aprendido. El
adulto se sirve de las posibilidades que ofrece el héroe en el

videojuego para trabajar buenos habitos con los nifios.
El héroe, entre la realidad y la fantasia

Un matiz que podriamos afadir al concepto de héroe esta
relacionado con realizar actos que no son habituales para la mayoria

de las personas. En este contexto, cuando los nifios acompanan a
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su héroe para vivir juntos las aventuras del videojuego se sumergen
en un mundo de fantasfa. En el caso de Harry Potter, tiene unos
poderes magicos que le permiten alcanzar unas metas dificiles de
lograr para cualquiera de nosotros. Sin embargo, no hace falta tener
poderes magicos para llegar a ser un héroe. El videojuego de Harry
Potter y el Caliz de Fuego permite que los niflos se conviertan por
un momento en héroes virtuales. En uno de los blogs Sergio y
Miguel son conscientes de la diferencia entre la pelicula y el
videojuego, y de cémo este ultimo medio les ofrece la posibilidad

de actuar como si fuesen héroes.

Fragmento 8. Blog de Sergio y Miguel: el poder de la fantasia
CEIP Henares, 2° curso, sesion 8, 6-02-07

Hola somos Sergio y Miguel:

En la clase de hoy hemos jugado al videojuego de Harry Potter y el
caliz de fuego y hemos visto un cachito de la peli de Harry Potter y
el caliz de fuego. Hoy hemos aprendido cuales son las diferencias y
semejanzas del videojuego y la peli. Se parecen en que los
personajes son los mismos, en los hechizos y en la aventura. Y se
diferencian en que en el videojuego los personajes los mueves td y
en la peli se mueven solos. La peli es mas divertida, opina Miguel. A
Sergio le gusta mas el videojuego porque puedes jugar.
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Blog de Sergio y Miguel
http:/ /sergioymiguel.blogspot.com/

El hecho de que el nifio juegue al videojuego y se convierta en una
audiencia activa hace que se identifique de forma mas directa con el
héroe que si lo hace solo viendo la pelicula o leyendo el libro. No
olvidemos los ejemplos comentados anteriormente donde los nifios
pasan directamente a hablar en primera persona, eso dificilmente
ocurrirfa tras la lectura de un libro o el visionado de una pelicula; en
este caso suele hablarse desde la perspectiva del espectador, es

decir, en tercera persona.
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¢Qué concluir?

Una sintesis de los principales resultados obtenidos cuando
consideramos el modo en que los nifios construyen sus héroes con

los videojuegos se sintetiza en la figura 23.

Héroesy cultura popular:

un aprendizaje significativo

Adquirir y desarrollar los Aprender a crear en un
valores de los "héroes" mundo de fantasia

Figura 23

Aprendiendo con Harry Potter: Un héroe de nuestro tiempo

e En primer lugar, el videojuego ha permitido una facil
identificacion con el personaje y de ahi la importancia de la
persona adulta que puede contribuir a que esa identificacion
se convierta en un instrumento de aprendizaje.

e En segundo lugar, gracias a esta identificaciéon y puesto que
el héroe posee valores comunmente aceptados y valorados,
los nifios pueden llegar a compartirlos y adquirirlos mas
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facilmente que si se acercan a ellos desde situaciones que les
resulten poco significativas.

e Finalmente, el videojuego ha permitido que los niflos se
situaran en un mundo de creaciéon y fantasia en el que
también se puede aprender.
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Criticos de videojuegos fuera de las

aulas

Nadie duda de que los videojuegos son, sobre todo, elementos para
el ocio. Los resultados de esta investigacion muestran que ocio y
educaciéon se entrelazan en muchas situaciones. Diferentes
autores''han mostrado que las actividades de las personas tienen
sentido dentro de los contextos en que se realizan. En este proyecto
quisimos explorar como pueden utilizarse los videojuegos en
situaciones ajenas a las aulas. La VII Feria de la Ciencia de Madrid
nos proporciond una situacién, quizas poco habitual, pero que se
convirtio en una excelente atalaya desde la que observar como es
posible aprender con los videojuegos en contextos donde priman
las relaciones entre personas de un mismo grupo familiar o con los

amigos .

Presentaremos ahora cémo el hecho de participar en la Feria de la
Ciencia, disefiando un espacio en el que las personas que visitaban
nuestro stand se convertian en criticos de videojuegos, nos permitié
descubrir nuevas formas de participacion cultural y, especialmente,

diferentes aproximaciones a los mensajes del videojuego.
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Jovenes y personas adultas se convierten en emisores de mensajes

Aprender mas alla de las aulas

La actividad que se propuso en el taller dedicado a Harry Potter
estaba orientada a los adolescentes y personas adultas. Consistié en
pedir a los jugadores que, a través de un web blog publicado
directamente en Internet, expresaran su opiniéon acerca de los
mensajes que descubrian en el videojuego. Para hacer mas facil la

tarea se planteaban algunas preguntas orientadas a que tomaran
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conciencia de una dimensién especialmente relevante en este
videojuego, /las relaciones entre ficcion y realidad. Fijémonos, por
ejemplo, en algunas respuestas que se dieron a dos de las preguntas
planteadas: yPara qué sirve la magia? y ;Qué se necesita para ser un buen
mago? La figura 25 incluye los principales elementos de la tarea

propuesta.

=\
Jugar y dialogar en
pequeios grupos familiares
o de amigos/as

y,

~\

Proponer y discutir un tema
de reflexion en situacidn de

gran grupo
J

Plasmar las reflexiones en
un texto escrito publicado

en internet

Figura 25.

La tarea propuesta en un taller durante la Feria de la Ciencia

Un analisis de las producciones presentes en los web blogs muestra
como los jugadores fueron descubriendo la gramatica del
videojuego y los significados de sus mensajes. De este modo, el
hecho de convertirse en emisores de mensajes les ayudd a
aproximarse criticamente al videojuego, a los significados que

subyacen en él y a los codigos que utiliza para trasmitirlos.
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Observando los textos que los participantes escribieron en sus
blogs descubrimos dos tipos de aproximaciones que se podrian
diferenciar, en principio, por el nivel de complejidad. Reflejan
distintos niveles de reflexion en un entorno de educacién no
formal, donde la colaboraciéon entre jovenes y personas adultas

ocupa un lugar central.

e En el primero priman las referencias a las acciones llevadas a
cabo por el héroe o sus compafieros y a los escenarios donde
las realizan.

e El segundo, mas complejo, incluye reflexiones meta-
cognitivas, es decir, aquellas que suponen una conciencia de
la actividad mental de los jugadores durante el juego o en

momentos posteriores a éL

A continuacion analizamos cada uno de ellos.

Aproximaciones centradas en los personajes y

sus acciones

Los textos que se plantean desde esta perspectiva se centran en el
juego como tal, fijandose en sus personajes o en el espacio en que
aparecen.

Fragmento 9 Reflexionar con Harry Potter
VII Feria de la Ciencia, 14-04-07

Para nosotros la magia significa hacer desaparecer cosas, hechizos,
volar. También podemos defendernos.

Para ser un buen mago se necesita una varita.
Alex, Rodrigo y Rubén (5° de Primaria, CEIP Santa Cristina.)
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Este ejemplo refleja una primera aproximaciéon a algunos
significados presentes en el videojuego. Por ejemplo, cuando
escriben acerca de lo que necesita un buen mago, lo hacen
refiriéndose a objetos concretos, como la varita, y ligados a lo que
ellos han utilizado en el videojuego. No se mencionan las
intenciones o consecuencias de estas acciones. En suma, en este
nivel de reflexién los jugadores no han ido mas alla del discurso
perceptivo del videojuego como tal, ni han tomado conciencia

explicita de las reglas que lo organizan.
“Jugadores” y “criticos” de videojuegos

Los autores de los textos que incluimos a continuaciéon no solo
interpretan los mensajes y significados del videojuego, sino que son
capaces de valorarlos de forma critica. Su doble papel de receptores
y emisores les permite interpretarlos de forma mas compleja (Gee,
2005). Estos escritores, ademas de explorar algunos elementos de la
narrativa del videojuego, son capaces de valorar criticamente a los
personajes y sus acciones. Veamos, por ejemplo, como relacionan
“acciones magicas” con las leyes fisicas del mundo real, que de
existir en el mundo del videojuego impedirfan las acciones de los

personajes. En este caso son dos amigos los que reflexionan juntos.

Fragmento 10 ;Qué es la magia?

VII Feria de la Ciencia, 13-04-07 (18:37 horas)

Hola, somos Adri y Carlos, de 17 y 16 afios respectivamente.
LLa magia es para nosotros algo que te permitiria hacer cosas
imposibles, ya que se salta las leyes fisicas conocidas (por eso
puedes levitar).
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A diferencia de lo que ocurria en los textos anteriores, el mundo
imaginario que recrea el videojuego no se limita a describir acciones
de los personajes, sino que en este caso se establece un contraste
entre la ficcion y la realidad. Los autores son conscientes de que los
principios del mundo real pueden desaparecer en el mundo de la
ticcion.

En esta misma linea, el texto que citamos a continuacién nos
muestra como el plano de lo real y lo fantastico se relaciona a través
de los significados que los autores atribuyen a cada uno de esos
mundos. Estos jovenes han trascendido la perspectiva del
videojuego y han descubierto otras “perspectivas ocultas” que se

relacionan con sus experiencias ajenas al videojuego.

Fragmento 11 Mas sobre la magia

VII Feria de la Ciencia, 13-04-07 (18:50 horas)

Para nosotros la magia significa ilusiéon porque es una forma de
cumplir nuestros suefios.

Para ser un buen mago necesitamos lo primero ante todo es creer
en la magia v tener algo de imaginacién.

Los enunciados del texto han de interpretarse teniendo en cuenta
otros conceptos, leidos, escuchados o incluso producidos por los
jugadores en otros momentos de su vida. Asi, la idea de relacionar
la magia con los suefios cumplidos y con la ilusiéon tiene que ver
con otros mensajes, presentes en otros medios, como los
publicitarios: “Un viaje madgico o una noche magica”. Podemos afirmar,
quizas, que estos jovenes se han acercado, a través de la creaciéon y

emision de mensajes, a un proceso de alfabetizacion relacionado
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con la habilidad de reconocer y relacionar un mismo contenido

presentado en diferentes medios.

Otra idea interesante es la relacion que establecen entre las
creencias y la magia. Para ellos alguien que quiera ser mago tiene
que creer en la magia. Si recordamos, cuando hacfamos la misma
pregunta a los niflos mas pequefios, se referfan siempre, en su
identificaciéon con los héroes, a los objetos y trucos que los
protagonistas del videojuego utilizan. Por el contrario, en este
mensaje, los autores de este blog han reflexionado sobre el
videojuego y se han situado en un plano meta-cognitivo, lo que les

acerca a procesos de alfabetizacién mas elaborados y complejos.

Nos fijaremos, por tltimo, en dos ejemplos que introducen nuevos
aspectos de reflexién que muestran como sus autores son capaces
de ir mas alla del videojuego en si mismo aludiendo al mundo real o
incluso a dimensiones morales de la actividad. Veamos, por
ejemplo, como los autores de este blog son conscientes de que las
acciones de los personajes se sitGan en un contexto social por el que

estan condicionadas.

Fragmento 12 Reflexionando con Harry Potter

VII Feria de la Ciencia, 13 de abril (18:50 horas)

Jorge Gutiérrez Tostén 16 afios y Bernabé Naranjo 15 afios

LLa magia es una puerta que se abre a la imaginaciéon de cada
persona y se necesita una buena varita y uso de la razén para no
danar a las personas.

Vemos pues que, al preguntarles qué necesita un buen mago, se
refieren no solo a las habilidades y destrezas que son necesarias para

definirse como mago, sino también a la necesidad de utilizarlas
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reflexivamente porque, de lo contrario, la magia puede resultar
peligrosa para los otros. Consideremos, finalmente, otro ejemplo

similat.

Fragmento 13 ¢Y la magia?

VII Feria de la Ciencia, 14 de abril (4:04 horas)

Pues para mi la magia significa poder y lo puedes utilizar para bien

o para mal.

En esta misma linea, el autor de este texto plantea un conflicto
moral planteando la magia como un poder que se puede utilizar de
diferente forma segun la intencién o forma de usarla.

Este caso, igual que el anterior, muestra cOmo convertir a nuestros
jovenes visitantes en emisores de mensajes, puede contribuir no
solo a desarrollar habilidades relacionadas con el control del
discurso presente en el videojuego, sino también con la educacién
para una ciudadania responsable, y que tienen que ver con la
reflexion sobre determinadas practicas sociales, los valores que

trasmiten y los conflictos morales que pueden derivarse.

En suma, de nuevo el analisis de estas producciones muestra como
este tipo de actividades potencia que los jugadores no solo sean
receptores de mensajes, sino que a partit de ellos puedan re-
interpretarlos y re-crearlos de forma critica. Pensamos que todo ello
contribuye a crear contextos educativos orientados a favorecer no

solo formas de hacer y pensar, sino también formas de ser y sentit.
¢Qué concluir?

Tal como hemos visto, durante la Feria de la Ciencia los

participantes llegaron a compartir sus intereses y representaciones
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ante los videojuegos. Los diferentes participantes (algunos nifios
con una gran experiencia como jugadores, investigadores con un
interés “cientifico” por los videojuegos, profesorado y familias) no
tenfan la misma representacion de lo que hicieron en nuestro stand,

ni los videojuegos ocupaban el mismo lugar en su universo cultural.

e Jugando juntos y realizando las actividades que les
propusimos, los nifios mostraron a los adultos el uso vy
significado que ellos otorgan a este medio digital y les fueron
guiando por las relaciones que, en el universo cultural
infantil, se establecen entre los videojuegos y otros medios
como el cine, los cuentos, el comic o los textos digitales
presentes en la red.

e Por su parte, los adultos compartieron con los nifios su
experiencia como usuarios y receptores de medios digitales y
aunque, en la mayoria de los casos, su competencia como
jugadores eran menor que la de los nifios, asumieron un
papel de compafieros expertos ayudandoles a reflexionar

sobre el videojuego y sus caracteristicas.

Los rasgos que definieron a esa nueva forma de participacion

cultural utilizando tecnologfas digitales aparecen en la figura 26.
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Figura 26.

Los videojuegos en entornos de educaciéon no formal

Hablar de una eultura participativa supone ir mas alla de las barreras
que establecen a veces ciertos tipos de conocimientos que sélo
determinados grupos poseen. lLos rasgos de estas nuevas

comunidades que comparten el conocimiento fueron los siguientes:

o [La climinacion de barreras entre diferentes formas de expresion.
Durante la Feria las personas que visitaban nuestro stand, se
expresaron de formas diversas y con medios diferentes,
rompiendo, de esta forma, los muros que existen en los
entornos formales de educacion.
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e la presencia de Internet o de los blogs en el taller supuso
nuevas formas de colaboracién entre participantes presentes
y ausentes. Las reflexiones e ideas criticas que los jovenes,
profesores, padres e investigadores escribieron en los blogs
acerca de los videojuegos, nos acercaba a un nuevo concepto
de “autor”. En este caso la recreaciéon y apropiacion que los
jugadores hacen del videojuego, a través de un analisis critico
del mismo, no se centra en el individuo sino que esta unido a
concepciones sociales y colectivas que pueden compartirse,
sobre todo si se ofrece un escenario donde las herramientas

digitales son protagonistas.

e Por tltimo, en este escenario es importante también destacar
las relaciones que se establecen entre los participantes en entornos
virtuales. A diferencia de lo que ocurre en otros entornos, la
experiencia de la Feria potencié las relaciones inter-
generacionales, ya que nos visitaban nifios y jévenes de varias
edades, entre cinco y diecisiete afos, muchas veces

acompanados de sus padres y profesores.
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Nuevas formas de alfabetizacion

Descifrando los mensajes de los
videojuegos: disefio, contenidos y
reglas

Hasta el momento nos hemos acercado a los videojuegos
comerciales considerandolos como instrumentos educativos y
hemos puesto la mirada en los escenarios en los que pueden ser
utilizados. Los datos mostrados hasta el momento habran
permitido comprender que las personas atribuyen significados a los
instrumentos que utilizan en funcién del contexto en que llevan a
cabo sus actividades. Por ejemplo, hemos visto como la presencia
del adulto y el hecho de dialogar con los nifios sobre su juego hara
que, poco a poco, los nifios entiendan que con los videojuegos
también se aprende y que por ello estan presentes en el aula. Estos
didlogos que han contribuido a transformar las representaciones
que las personas van construyendo del videojuego han tenido lugar
en dos tipos de escenarios que podemos considerar educativos.
Hablamos, por una parte, de situaciones educativas formales y nos
referimos a lo que ocurre en la escuela, los didlogos transcritos
hasta el momento responden en su mayoria a estas situaciones.
Existen otros contextos mas cercanos al ocio, en nuestro caso
hemos analizado el valor de los videojuegos en esos contextos, por
ejemplo, lo que ocurrié en la Feria de la Ciencia o el escenario que
surgi6 en torno a Harry Potter en una de las escuelas y que supuso
un puente entre la cultura escolar y la cultura popular, conjunto de

ideas, practicas y valores que se transmiten a través de los medios
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de comunicaciéon y que son compartidos por grandes grupos de

personas, en su mayoria nifios y jévenes.

Reglas Contenido

4 N 4 N
— Modelos
—  Posibilidades —
culturales
o J \_ J
4 N ( N
o Representaciones
—  Restricciones — )
Usuarios
\_ Y \ Yy

Figura 27

Comprender los mensajes de los videojuegos

Nos acercaremos ahora a los videojuegos desde una nueva mirada.
No vamos a fijarnos tanto en el escenario en que se utilizan sino en
los mensajes que trasmiten y que han de ser interpretados y re-
construidos por los jugadores. Nos acercamos asi al videojuego
como un medio que transmite informacién, aglutinando distintas
formas de expresion y comunicacién, que puede generar
conocimiento y que orienta las acciones de las personas en una
determinada direccion. El hecho de que las personas lleguen a
comprender sus discursos, organizados a través de reglas, imagenes,

sonidos y textos escritos nos permite hablar de capacidades
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humanas que se relacionan con el concepto de “nuevas
alfabetizaciones”. En este trabajo siguiendo a James Gee, critico de
videojuegos y educador, entendemos la alfabetizacién como la
habilidad de conocer y controlar conscientemente las reglas y

elementos de un determinado lenguaje’.

Mostraremos ahora algunos datos obtenidos en el marco de este
proyecto que nos permitiran comprender cémo los nifios han
llegcado a convertirse en personas alfabetizadas capaces de
interpretar el mensaje de los videojuegos. Nos fijaremos en dos de
sus dimensiones tal como se ha sintetizado en la figura 27.
Consideraremos en primer lugar las reglas que plantea el juego,
desde la experiencia como jugadores, de los participantes en el
taller. Nos detendremos para ello en las posibilidades y restricciones
que ofrecen los videojuegos y en el modo en que los jugadores van
tomando conciencia de ellas. Analizaremos, en segundo lugar, el
conjunto de mensajes que trasmite el videojuego fijandonos en los
contenidos tematicos de la informacién y en el modo en que los

jugadores los reelaboran a medida que toman conciencia de ellos.
El juego: sus posibilidades y restricciones

En los talleres realizados en el CEIP Ciudad de Jaén con un grupo
de 5° de primaria, nifios y nifias jugaron con el videojuego Sims 2
Mascotas. A lo largo de las sesiones reflexionaron sobre las
posibilidades y restricciones que definen este videojuego vy
determinan las acciones del jugador y el desarrollo de la partida.
Mostraremos ahora como las relaciones con la persona adulta, que

orientaba el trabajo, contribuyeron a un proceso de toma de
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conciencia de la actividad de los jugadores asociado directamente a

las posibilidades y restricciones que ofrece el juego'”.

Contadme qué habéis hecho

Esta era la pregunta que se planteaba a los nifilos una vez que
habian jugado. A través del didlogo o de textos escritos buscabamos
que los nifios tomaran conciencia de las acciones que podian hacer
cuando jugaban, de las que el videojuego les permitia y las que
tenfan limitadas. La siguiente trascripcion es un ejemplo de texto
oral donde un nifio nos cuenta las acciones que han podido realizar

como jugador

Fragmento 14 La meta del juego

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 3, 27-11-06

Investigadora: ¢A ver quién ha jugado?

Nifio 1: Yo he jugado a Sims 2 Mascotas y se trata de elegir una
mascota y cuidarla

Nifio 2: Y también crear un personaje

Observamos como el nifio ha expresado con claridad la meta final
que se plantea en el videojuego; lo que ¢l nos dice podria aparecer
en cualquier gufa de las que utilizan los jugadores cuando se
enfrentan a la tarea. Inmediatamente después otro nifio afiade que
también se puede comprar y buscar trabajo. Entre todos van
completando una descripcion de las diferentes acciones que como
jugadores pueden realizar. Esta actividad supone una primera
aproximacion a las reglas del juego y a la reconstruccion oral de la
partida. Si observamos los textos orales que aparecen en el

fragmento anterior podemos observar lo siguiente:
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* Se trata de oraciones centradas en relatar posibles
acciones.

¢ Se dirigen a un posible jugador.

¢Como lo hacemos?

Con la ayuda de preguntas las personas adultas guian a los nifios en
su proceso de reflexion y toma de conciencia. Esto les permite
avanzar en la exploracion de las reglas del videojuego
profundizando en un nivel mas complejo, anadiendo a Ia
descripcion de acciones la forma en que las llevan a cabo. Como
veremos este nivel también esta condicionado por aspectos
procedimentales del juego. Los analisis han mostrado dos tipos de
descripciones de las propias actividades ante el juego: a)
relacionadas con aspectos técnicos del juego y b) las que introducen

justificaciones relacionadas con las acciones del jugador.

El fragmento 15 es un ejemplo de cémo los niflos se refieren a las
reglas técnicas del juego. Ante una pregunta de la investigadora
acerca de qué tenfan que hacer para amaestrar a las mascotas, una
nifia relata con todo detalle las acciones que el jugador tiene que

hacer para conseguir el resultado deseado, amaestrar a su mascota.

Fragmento 15 Reglas relacionadas con la técnica del juego

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 3, 27-11-06

Investigadora ¢Alguien ha intentado amaestrar a la mascota?
Nifa. Si, yo

Investigadora. A ver cuéntanos

Nifa. Pues tienes que dar a mirar y cuando esta el perro, le das a
seleccionar mascota

Nifa: Cuando salen 4 flechas le das a una y de ahi sale jugar o
adiestrar, le das ahi y sale un libro con trucos para ensefiarles
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En esta descripcién vemos como la nifia relata las acciones en el
orden en que tienen que ser realizadas, lo que evidencia que las
restricciones del videojuego determinan y orientan las acciones de
los jugadores. Es necesario realizar una secuencia de acciones para

alcanzar el resultado esperado, en este caso adiestrar a la mascota.

El fragmento 16 es un ejemplo de cémo los nifios introducen
justificaciones de sus propias acciones. Observamos en el dialogo
como la investigadora intenta que los nifios reflexionen acerca de
una de las acciones mas significativas y necesarias para cuidar a sus

mascotas y a sus duefios, su alimentacion.

Fragmento 16 La justificacion de la accion

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 3, 27-11-06

Investigadora. ¢Habéis intentado cocinar?
Nifo. Yo he hecho huevos

Investigadora. ;Por qué solo huevos?

Nino: Porque si no compras solo tienes huevos

A diferencia de lo que ocurria en el caso anterior, la pregunta de la
persona adulta facilita a los nifios respuestas que suponen un nivel
mayor de reflexion y complejidad. De esta manera aportan
justificaciones de sus acciones, por ejemplo “para dar de comer tengo
antes que cocinar”, que reflejan la logica interna del videojuego y

determinan la secuencia de acciones del jugador.

En este ejemplo observamos cémo la investigadora aproxima a los
nifios a las restricciones que las reglas del videojuego imponen al
jugador. Solo podran cocinar huevos porque esto es lo unico que
tienen disponible al iniciar la partida, si quieren dar otro tipo de

comida tendran que realizar la accion de comprar. Observamos, por
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tanto, como los nifios junto con la investigadora se acercan a un
nivel mas complejo en la reconstruccion de la partida, ya que no
solo enumeran las acciones del jugador sino también su relacion

temporal y su secuencia légica.
Los contenidos del videojuego

Otro elemento que los jugadores deben conocer para comprender
los mensajes de los videojuegos son sus contenidos. En las sesiones
de los talleres se abordaron dos posibles perspectivas desde las que

puede ser analizado el contenido de un videojuego.

* En primer lugar, una perspectiva exterior a ellos
mismos como jugadores y a la que se acercaron
buscando informacién sobre cada uno de los
videojuegos.

* En segundo lugar, una perspectiva interna a la que
llegaron dialogando sobre determinadas dimensiones
de la realidad presentes en el videojuego y sus posibles

interpretaciones.

El videojuego como producto comercial

La informacién, que las paginas oficiales de videojuegos aportan a
los jugadores a través de Internet, fue el primer recurso que
utilizaron los nifios para acercarse al videojuego. Asi fueron
comprendiendo que podian clasificarse en funcién de distintos
criterios, por ejemplo, la plataforma utilizada, el tipo/género de
juego e incluso la edad de la persona a la que se recomienda.
Analizando esta informacién tomaban conciencia de las

caracteristicas que definen y diferencia unos videojuegos de otros.
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El fragmento 17 es un ejemplo de como el didlogo entre la

investigadora y los nifios facilita este proceso.

Fragmento 17 Buscando informacién sobre el videojuego

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 2, 20-11-06

Investigadora: A ver, vamos a mirar la pagina de Los Simzs 2
¢Qué pone?

Nifio: Informacion, habilidades que desarrolla,
Investigadora: Si bajais al final de la pagina, squé pone?
Nifio: Qué tipo de juego es

Investigadora: Y ademas indica a partir de qué edad, si esta
disponible para consola...

En el ejemplo siguiente observamos como un nifio discute un dato
que aparece en la pagina oficial del videojuego referido a la edad

recomendada para un juego de deportes.

Fragmento 18 Discutiendo la informacion

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 1, 13-11-06

Investigadora: Mira, aqui dice que a partir de 3 afos, creéis que es
para 3 afos?

Nifio: No, porque yo llevo jugando dos afios y he ganado solo una
vez.

Por su propia experiencia como jugador no le parece adecuada la
edad recomendada en la ficha informativa. Sus reflexiones le
aproximan al videojuego de una forma critica y a los contenidos que

trasmite la publicidad sobre ellos.

La lectura de la informaciéon que aparecia en las paginas web
favoreci6 discusiones cada vez mas complejas que ayudaban a los

niflos a descubrir la complejidad del videojuego como tal. Por
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ejemplo, tal como se observa en el fragmento 19 los nifios al leer
informacion relacionada con el videojuego de Los Sims 2 Mascotas se
dan cuenta de que se define como un juego de "simulacién social".
Las personas adultas, con el propésito de que los nifios reflexionen
sobre esa idea, les preguntan acerca de sus posibles experiencias

cotidianas cercanas a la simulacion.

Fragmento 19 ;Qué es un simulador?

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 2, 20-11-06

Investigadora: ¢Quién sabe lo que es un simulador?

Nifiol: Estan en el parque de atracciones

Investigadora: ;Y como son?

Nifiol: Es una pelicula que se ve como cortan unos troncos y
parece que te van a cortar a ti

Nifio2: Yo he visto otra pelicula que se mueven los asientos y
perece que estas ahi dentro...

Investigadora. A esas maquinas se las llama simulador

Una vez que se ha introducido la idea de simulacién, la
investigadora intenta que los nifios entiendan que el videojuego de
Los Sims 2 Mascotas se define dentro de esta categorfa. Con la ayuda
de los adultos y desde su experiencia, los nifios se acercan a este
videojuego desde la caracteristica que lo define y determina el
mundo que presenta y en el que el jugador puede entrar para

controlarlo y cambiarlo de forma activa.

Fragmento 20 Los Sims, un juego de simulaciéon

CEIP Ciudad de Jaén curso, 5° A, sesion 2, 20-11-06

Investigador: ¢ Alguien ha jugado al juego de Los Sinzs?
Nifio: Tu compras una casa, formas una familia, buscas trabajo...
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Investigador: En el juego de los Szzs hacemos como si tuviésemos
una familia, unos amigos, viviésemos en una ciudad y por eso se le
llama de simulacion social. .

Este dialogo muestra como el mundo exterior a la escuela y cercano
a los intereses infantiles se va introduciendo en las aulas a través de
los videojuegos. Situaciones como las que revelan las
conversaciones anteriores muestran el interés que tiene para los
nifios conocer determinada informacién sobre el videojuego que lo
sitia mas alla de la accién misma de jugar. Poco a poco van siendo
conscientes que los mensajes que transmiten los medios, en este
caso los videojuegos, revelan los intereses de quienes los han creado
y distribuido y, por qué no, de otros jugadores que nos cuentan sus

experiencias a través de la red.

Las representaciones del mundo a través del
videojuego

Los mensajes de los videojuegos se relacionan con el universo que
recrea y que debe ser interpretado por el jugador. Pensemos, por
ejemplo, en un videojuego deportivo donde no solo se puede jugar
al deporte elegido, sino que el jugador se acerca a todo el mundo
social y econémico que rodea a ese deporte. Hemos visto también
en paginas anteriores de este informe como los nifios construyen

representaciones del mundo alrededor de Harry Potter.

Podemos fijarnos ahora en «cémo se construyen esas
representaciones a través del juego de Los Sims 2 Mascotas cuando
los ninos disefian una familia. Desde el videojuego reflexionaron,

como veremos en los ejemplos, sobre diferentes modelos de
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tamilia, contrastando sus propias aspiraciones con los modelos
culturales que ofrece el entorno en el que viven.
CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 11, 12-02-06

Esta familia nos gusta porque son dos chicas adolescentes viviendo
solas en una casa. Nosotras también queremos ser asi.

M familia Si

En este ejemplo las nifias han escogido un modelo de familia

atipica, dos chicas solas. El texto evidencia los rasgos que para estas
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nifias caracterizan a la categoria semantica “familia”, en este caso la
convivencia en la misma casa de dos adolescentes. ILas
caracteristicas de este videojuego permiten que el jugador se
identifique con un tipo de familia no tradicional e incluso con un
modelo que trasgrede las reglas sociales, como en este caso la
convivencia de dos menores sin la presencia adulta. El poder
simular esta situacién sin riesgo permite que el niflo pueda tomar
conciencia y reflexionar de forma critica sobre los modelos sociales

que definen en este caso a la familia.

Fragmento 22 Una familia tradicional

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 11, 12-02-06

Este es el padre una familia que se ha separado de la madre y se ha
quedado a vivir con su hija y su hijo. Su hija tiene 16 afios y su hijo
de 18. Su padre trabaja de camionero, no son ni pobres ni ricos. Es
una familia muy alegre y les gusta mucho el futbol. Su hija tiene
novio, el hijo es soltero. La hija trabaja en el Corte Inglés y el hijo
trabaja en una mensajerfa.

Mi Familia SIM
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En este otro ejemplo el videojuego nos acerca a un modelo de
familia mas cercano y presente en nuestro entorno cultural. La
familia Sims estd compuesta por un personaje adulto con el rol
paterno y por dos jovenes que asumen el papel de hijos. Esta
composicion es muy comun y refleja la situaciéon cotidiana de
muchas familias en la que los progenitores viven separados. Por
otra parte, la descripcion de la nifia supone una toma de conciencia
de los rasgos que definen las caracteristicas peculiares que hacen
que esta familia sea unica. Otorga a los personajes una “vida”, les
sitia en un momento vital concreto, y les da un trabajo y unas
aficiones acorde con su nivel sociocultural “%z pobres ni ricos”. Desde
esta perspectiva, el videojuego nos sirve para tomar conciencia del
modelo cultural que define a la familia en nuestro entorno mas

inmediato.
¢Qué concluir?

Los datos analizados muestran, lo mismo que en otros temas
emergentes revisados en este proyecto, la importancia de la
presencia de la persona adulta cuando se trata de ayudar a los nifios
a descubrir los mensajes de los videojuegos. La figura 28 incluye de

forma sintética las principales conclusiones de este apartado.
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Descifrar los mensajes de los videojuegos
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Observamos como en el aula se llevo a cabo un doble proceso.

En primer lugar, la toma de conciencia gradual que

lleva a cabo el jugador sobre las acciones que realiza

cuando juega. Los nifios parecen darse cuenta poco a

poco de que el juego lleva implicita una meta final que

condicionan sus acciones como jugador y les da

sentido
En segundo lugar, la interpretacion de los
presentes

contextualizar su contenido en el ambito

en el

informaciones vy

videojuego, lo

aportar

que

también las

mensajes
supone
de otras

propias

interpretaciones. Asi mismo, hemos visto como

fueron capaces de interpretar sus actividades como

jugadores en el contexto de su cultura y a partir de los

modelos culturales presentes en los mensajes del

videojuego.
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Relaciones entre los medios

A lo largo de nuestra experiencia en este proyecto hemos disefiado
escenarios donde los nifios entran en contacto con multiples
medios de comunicacién, algo que les permite apreciar las
interrelaciones entre diferentes codigos semidticos, por ejemplo las
imagenes o el sonido, tal como estan presentes en los medios de
comunicacion. En este apartado analizaremos algunos datos que
muestran como los nifios pueden ser no sélo receptores activos de
los mensajes de los medios sino también llegar a expresarse

utilizando distintos c6édigos comunicativos.

Receptores

Analizaremos dos situaciones presentes en nuestros talleres
relacionadas con la emisién y recepcion de mensajes que los nifios
hacfan cuando se aproximaban a multiples medios de comunicacion

a partir de su experiencia con el videojuego".

Mostraremos en primer lugar como los nifios utilizaron diferentes
medios para reflexionar sobre los videojuegos. Por ejemplo, en los
talleres los nifios no solo jugaban sino que escribian sus

experiencias en sus cuadernos o para publicarlas en Internet, de esta
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manera se vefan obligados a utilizar distintos codigos

comunicativos.

lL.os ninos también establecieron relaciones entre distintos medios
de comunicacién y construyeron representaciones del mundo a
partir de ellos.

De la “gramatica del videojuego™ a la

“oramatica del texto”: El niflo como emisor

Las personas en nuestra vida utilizamos diferentes recursos para
comunicarnos. Cada uno de ellos posee una “gramatica” especifica
(Kress, 2003) unas ciertas regularidades que les caracteriza y define
su uso y significado cultural. Desde esta perspectiva analizamos
ahora como los escenarios multimedia que se disefiaron alrededor
de los videojuegos han contribuido a que los nifios utilicen
diferentes codigos y reconozcan lo que les convierte en potentes
recursos comunicativos. Lo que se desprende de este analisis es que
esta experiencia multimedia ensefia a los nifilos a comunicarse

utilizando imagenes, palabras orales o escritas y sonidos.

El cuaderno viajero y el texto escrito

En todos los talleres comenzamos utilizando textos escritos
recogidos en un soporte tradicional como el cuaderno. Cada nifio
disponfa de un cuaderno que trafa al taller y se llevaba a casa cuando
terminaba. En él recogia lo que se iba trabajando en el aula y le
servia para continuar la actividad en casa que tendrian que llevar a

clase en la siguiente sesion del taller. Este cuaderno tenfa una doble
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funcion, por una parte representaba un puente entre la escuela y los
contextos cotidianos que los nifios vivian fuera de ella. Por otra,
suponfa una herramienta que ofrecia continuidad entre formas
tradicionales y nuevas de alfabetizacion. Nos serviamos de un
instrumento tradicional como el cuaderno, para “hablar y contar” lo
que ocurria cuando manejabamos nuevos medios como los

videojuegos.

Al revisar los cuadernos de los nifios observamos tres tipos de
textos que representan céomo diferentes codigos semidticos, en este
caso la escritura y el dibujo, se combinan en funcién del mensaje
que los niflos quieren trasmitir sobre el videojuego. El analisis de
estos textos revela como poco a poco los nifios han ido
incorporando a sus textos escritos algunos elementos que

caracterizan la gramatica del videojuego.
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Fragmento 23 Elegir un personaje

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 3, 27-11-06

LLos Sims 2 mascotas
Lo primero es elegir chica o chico
Después eliges perro o gato

Cuando hayas elegido el animal pones si quieres delgado o gordo,
cuando hayas elegido eso le das a la casa. Si ella tiene hambre te lo
pone, si quieres dormir te lo pone.

Tienes que comprar comida para que no tengas hambre ni el
personaje ni el animal. Después buscatle el trabajo al personaje para
ganar mas dinero. También le puedes mudar, comprar muebles y
puedes sacar al animal

Patricia Medina IL.eo 5° A

En este ejemplo, Patricia una alumna de 5° curso del CEIP Ciudad
de Jaén, cuenta las cosas que se pueden hacer cuando se juega con
el videojuego de Los Sims 2 Mascotas. El proposito del texto es
mostrar a un posible jugador algunas reglas del juego, lo que esta
permitido, y lo que no “la puedes vestir pero luego no la puedas cambiar’.
Este texto responde a las tres demandas de cualquier acto

comunicativo.

La primera de ellas representa y trasmite las situaciones que ocurren
en el mundo, en este caso en el mundo del videojuego (funcién

ideacional).

La segunda contempla las relaciones sociales entre los participantes
en el hecho comunicativo. En este caso la nifia se dirige en 2°

persona a un posible jugador (funcién interpersonal).
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Finalmente, la tercera se refiere a la estructura del texto (funcion
textual) y responde a la coherencia del mensaje que se quiere
trasmitir. La sucesién de oraciones verbales que representan
acciones que el jugador puede hacer, lleva implicito un principio de
coherencia con la realidad del videojuego como conjunto de reglas

y codigo semidtico especifico.
Combinando palabras e imagenes

Observando de nuevo el cuaderno de un nifo de 2° de primaria del
CEIP Henares, donde combina imagen y texto con el proposito de
mostrar como jugar al videojuego NBA Live 07. En el analisis de
esta producciéon observamos un aspecto relevante que se relaciona
con la funcién que cada uno de estos codigos cumple en la meta
comunicativa que tiene el emisor. Con el texto escrito, el nifio nos
describe lo que se hace en el juego de una forma “abstracta”,
mientras que el dibujo “relata” aspectos mas concretos de la
realidad ausentes en el texto, sobre todo el espacio y el movimiento
representado por la forma rectangular de la cancha y la posicion del
jugador. En este caso, el dibujo aporta aspectos presentes en la
gramatica de los videojuegos y hace “visible” el movimiento y el

espacio, dos de los elementos que definen a este medio'
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Aprendiendo a reflexionar con la ayuda de las palabras y las imagenes

En la proxima imagen vemos la creacion que Sandra, una nifia de 5°
curso, ha hecho en su cuaderno para contar qué se puede hacer
cuando se juega a Los Sims 2 Mascotas. Si nos fijamos en las
ilustraciones que incluimos a continuacién vemos que la gramatica
del videojuego, eminentemente visual, “invade” la creaciéon de esta

nina.
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lmpala}kasylaimagenhaiﬂanddvideoiuega

En este caso la creacion infantil aparece como una entidad visual
compuesta de dos imagenes. Al igual que ocurre en la pantalla del
videojuego la proximidad de las dos imagenes indican una relacion
funcional entre ellas. La imagen de la mano, tanto en la creacion de
Sandra como en el videojuego, se convierte en un signo que
representa la accidon que el jugador debe realizar, en este caso
acariciar a la mascota. Por otra parte, y a diferencia de lo que
ocurria en la ilustracion anterior, el texto escrito “acariciar al perro” y

las flechas que lo relacionan con ambas imagenes, son etiquetas que




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

asumen una funcién subsidiaria a las imagenes como ocurre con el
videojuego. La forma elegida por esta nifia para comunicar su
mensaje incorpora de una forma mucho mas rotunda que en la
produccion de su compafiero, elementos presentes en gramatica de

los videojuegos.

Estos ejemplos muestran un acercamiento de los nifios a nuevas
formas de representacion que les va aproximando, con ayuda de los

adultos, a un escenario de comunicacion multimodal.
La creacion de una pagina web

Otro medio que estaba presente en el aula era Internet como
recurso para obtener, producir y emitir informacion relacionada con
los videojuegos. Uno de los propositos de los talleres era que los
nifios disefiaran junto con los adultos una pagina web para trasmitir
sus opiniones y experiencias con los videojuegos. El contacto con
este medio supuso para los nifios el contacto con textos
multimodales, donde diferentes codigos semioticos, escritura, fotos,

dibujos, sonido, cumplen una funcién comunicativa.

Comenzamos presentandoles distintas paginas web que hablaban de
videojuegos, algunas construidas por otros nifios y algunas
procedentes de paginas comerciales. Estos dos tipos de paginas
enfrentaba a los nifios ante dos realidades diferentes, en el primer
caso el texto multimodal se empleaba como herramienta para
trasmitir opiniones y experiencias que usuarios de videojuegos
querian compartir con otros jugadores. En el caso de las empresas
las paginas se convertian en una plataforma de comunicacién y

“dialogo” entre el distribuidor y el jugador.
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Cuando a los nifios se les preguntaba por el contenido de estas
paginas respondfan con una lectura tradicional, fijandose solo en el
texto escrito y en su funcién declarativa y descriptiva de los
videojuegos. En sus intervenciones no hacen referencia a distintos
mensajes trasmitidos por otros cédigos presentes en la pagina y que
la convierte en un texto multimodal; por ejemplo, incluye

fotografias.

El papel de los adultos fue ir guiando a los nifios hacia una lectura
comprensiva y multimodal. En el préximo ejemplo una de las
investigadoras les propone un “camino de lectura” (Kress, 2003);
les va mostrando los elementos mas relevantes de la pagina, con el

proposito de que luego ellos puedan hacer otra similar.
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Fragmento 24 Disefiamos la pagina web.

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5°A, sesion 2, 20-11-06

Investigadora: ¢Que habia en la pagina “mirando con lupa los
videojuegos™’?

Nifio: Aparece una presentacion, la foto de los nifios que habian
jugado y fichas de los videojuegos describiendo los personajes. ..
Investigadora: ;Qué os gustaria poner en la pagina?

Nifio: A qué hemos jugado

Nifia: Si nos ha gustado

Ahora la investigadora intenta que piensen en otras formas o

recursos comunicativos para trasmitir los mensajes en la pagina web

Investigadora: ;Lo harfas solo escribiendo?
Nifiol: No también con fotos y dibujos de los Sims
Nifio2: También pondria fotos de ellos jugando en el taller...

La ilustracion que se incluye a continuacioén es un buen ejemplo de
como los nifios, en este caso una nifia de 5° curso, diseflan una
pagina web para hablar de los videojuegos incorporando diferentes
recursos comunicativos. Su disefio incorpora los elementos que
definen un texto multimodal, como la presencia de diferentes
codigos, o smbolos como los recuadres en el espacio que
representan las pantallas del videojuego, el tamafio de letra y el
subrayado para resaltar el mensaje, la colocacion en el espacio de
elementos definitorios como el menu que habitualmente se sitda a
la izquierda, etc.
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Disefiamos una pagina web

e
s

A partir de los disefios de pagina, como el que hizo Noemi, y con
ayuda de las investigadoras, los nifios hicieron una pagina web para
contar a otros la experiencia de los talleres, ofrecer ayuda a nuevos

jugadores, o explicar las caracteristicas de los videojuegos, etc.
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Web construida por el curso de 5° del CEIP Gindad de Jaén

En esta pagina vemos como se incorporan diferentes codigos,
textos escritos, fotos, o simbolos, ademas de regularidades que
caracterizan la “gramdtica” de los textos multimodales, como la
existencia del menu situado a la izquierda o los recuadros que
resaltan la informacién y dirigen la “lectura” en un sentido

especifico.

Los nifios como receptores de los mensajes: los

videojuegos y el cine

En los apartados anteriores hemos mostrados el proceso por el cual
los nifios se han convertido en emisores de mensajes cada vez mas

expertos, siendo capaces de incorporar diferentes cédigos de
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comunicaciéon y combinarlos hasta llegar a construir un discurso
multimodal. Ahora vamos a ver un proceso muy relacionado con
éste y que nos situa en la perspectiva del receptor. Mostraremos
como los nifos fueron capaces de interpretar los mensajes
trasmitidos por diferentes medios, identificando algunas de las
caracteristicas que definen los diferentes sistemas de representacion

y significacion presentes en ellos.

Nos vamos a centrar en una experiencia que los nifios del CEIP
Henares tuvieron con el videojuego de Harry Potter y e/ Ciliz de Fuego
y con la pelicula del mismo nombre. Los datos que vamos a
mostrar analizan como los nifios, a través de las actividades
disenadas por las investigadoras, se enfrentaron a una de las
habilidades que definen las nuevas alfabetizaciones (Kress, 2003) y
que consiste en la capacidad de identificar un mismo mensaje
trasmitido a través de diferentes medios e interpretar las conexiones
y trasformaciones que puede sufrir el mensaje al adaptarse a las

caracteristicas propias de cada uno de ellos.

éQué
mensajes

comparten la
peliculay el
videojuego?

Figura 29

Cémo trabajamos
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Diferencias y semejanzas entre el videojuego y
la pelicula

Una de las actividades que se llevé a cabo en el taller del CEIP
Henares consisti6 en observar escenas de la pelicula de Harry Potter
y el Caliz de Fuego que posteriormente podrian encontrar en el
videojuego. El adulto, siendo consciente de la relacion entre estos
dos medios, seleccioné aquellas escenas de la pelicula que eran
reproducidas en el videojuego con el fin de que los nifios
relacionaran los contenidos trasmitidos en ambos medios e
identificaran sus similitudes y diferencias. Este proceso fue reflejado
en los blogs que escribieron los nifios en el taller. El blog que

escribieron Ana y Eloy es un buen ejemplo.
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Jugando en clase con Harry Potter hitp: calegiohenares blogspetcom
jHola chacos!
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Hasta pronto

El blog de Ana y Eloy. CEIP Henares
www.anayelov.blogspot.com

Fragmento 25 Blog de Ana y Eloy. Jugando en clase a Harry Potter
CEIP Henares, curso, 2°, sesion 2, 06-02-07

iHola chicos!
En la clase de hoy hemos jugado a Harry Potter -nivel prueba
trimago 1: El dragén y hemos visto un trozo de Harry Potter y el
caliz de Fuego donde aparece esta escena.
Hoy hemos aprendido las diferencias que existen entre el
videojuego y la pelicula.
e FEn el videojuego, movemos a los personajes y en la pelicula
se mueven solos.
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e En el videojuego hay niveles y en la pelicula no.

e En el videojuego nosotros hacemos hechizos y en la pelicula
los personajes los hacen solos.

e Pero entre el videojuego y la pelicula también hay parecidos.
e En el videojuego hay hechizos y en la pelicula también.

e En el videojuego luchamos contra el dragéon y en la pelicula
también.

e Los paisajes son los mismos en la pelicula y el videojuego.

e Fn la pelicula hacemos lo mismo que en el videojuego.

Hasta pronto

El texto que escribieron estos dos nifos refleja como han
interpretado los contenidos presentes en ambos medios resaltando
aquellos que son trasmitidos de la misma manera y aquellos que son
tratados de diferente forma en el videojuego y en la pelicula. Si nos
fijamos mas detenidamente en el texto observamos que los
contenidos resaltados por los niflos se refieren a tres categorias de
mensajes y a la forma en que cada medio los trasmite. Nos
encontramos con mensajes que se refieren a las acciones del
jugador, por ejemplo, “En e/ videojuego luchamos contra el dragon y en la
pelicula también”, “En el videojuego nosotros hacemos hechizos y en la pelicula
los personajes los hacen solos”. 'También se alude a como realizar la
accion, “en el videojuego hay niveles y en la pelicula no”. Los nifios
interpretan cada uno de estos mensajes considerando el medio que
lo trasmite. Asi, por ejemplo, cuando hablan de quién realiza las
acciones aparece una de las caracteristicas que define al videojuego
como un medio interactivo. Los nifios son capaces de identificar la
participacion activa del jugador en el videojuego “En e/ videojuego
nosotros hacemos hechizos” mientras denotan su falta en la pelicula “en

la pelicula los personages lo hacen solos”.
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Con esta actividad los nifios se acercaron a la historia de Harry
Potter desde el videojuego y desde la pelicula, aprendieron a
reconocer en estos dos medios un mismo contenido, como por
ejemplo las acciones que realiza el héroe. Pero lo que es mas
interesante, tomaron conciencia de que el significado de estas
acciones era diferente segun el papel que el medio permitia adoptar
al receptor. En el videojuego el jugador, desde su papel activo, es al

mismo tiempo receptor y “constructor’” del contenido.

La pelicula nos ayuda a descifrar los mensajes

del videojuego

En las ultimas sesiones del taller y a medida en que los nifios iban
adquiriendo mas habilidad para interpretar los mensajes trasmitidos
en ambos medios, nos propusimos que los nifios valorasen las
conexiones entre la pelicula y el videojuego como una herramienta

para conocer mejor este medio y superar sus diferentes niveles de

dificultad.

Fragmento 26 La pelicula y el videojuego
CEIP Henares curso, 2° sesion 8, 13-02-07

Investigadora: ¢Alguien ha jugado al videojuego bastante?

Eloy: Yo, yo.

Investigadora: A ver, Eloy por ejemplo, que ha llegado bastante
lejos en el videojuego. ¢Hay algo que sea igual en el videojuego y en
la pelicula que tu te acuerdes? ;Por ejemplo? (...) Ademas de lo que
hicimos el otro dia con el dragén. ;Alguna otra cosas que te
acuerdes que sea igual en el videojuego que en la pelicula? Es que
antes me ha dicho Eloy que él ha visto la pelicula entera y que le ha
ayudado a pasarse el videojuego. (...)
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Investigadora: A ver, me dice Eloy, porque ha dicho Pilar que
vamos a ver un trozo de peli que nos puede ayudar a pasar el
videojuego, en el videojuego cuando optais por esto que hicimos el
otro dia que es ir con la escoba escapandose del dragon..

Nifo: Yo me lo pasé.

Investigadora: Ya consigues el huevo. Y me decfa Eloy que una
parte de la pelicula que le ha ayudado a pasarse el videojuego es
cuando es la siguiente pantalla del dragén en el videojuego, que es el
bafio de los prefectos

En este didlogo un nifio comenta que el visionado de la pelicula en
el taller le ha servido para pasarse una de las pantallas del
videojuego. En una primera aproximacion al analisis podemos
pensar que la historia que cuenta la pelicula y su sucesion de
acontecimientos, ha servido para que Eloy sepa lo que tiene que
hacer para avanzar en el videojuego. Desde esta perspectiva, la
historia cinematografica ha servido para que el jugador, que asume
el papel del héroe, construya su propia historia a través de las

acciones mostradas en diferentes niveles y pantallas.

¢Qué concluir?

Los analisis de los datos presentados en estas paginas nos han
mostrado cémo es posible construir escenarios educativos

innovadores y aproximar a los nifios a experiencias multimedia.
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Figura 30.

Aprendiendo a crear escenarios multimedia

Conciencia de la
gramatica textual

e Textos e imagenes
e Audiencias cercanasy lejanas

Experiencia multimedia
a través de un héroe

e Elcine
e El videojuego

Por lo que se refiere a la experiencia de los nifios como emisores
podemos afirmar que en los talleres realizados el hecho de aprender
a utilizar codigos multimodales se produjo de forma gradual.
Comenzando por elaborar textos escritos, poco a poco aprendieron
a combinarlos con las imagenes. La presencia del videojuego resultd

fundamental para que fueran capaces de establecer esas relaciones.

Considerando a los nifilos como receptores de los medios hemos
analizado el modo en que interpretaron los mensajes transmitidos
desde diferentes medios de comunicacion. Especialmente

interesante resulta la forma en que fueron capaces de relacionar los
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contenidos de las peliculas y los videojuegos cuando ambos medios
presentaban contenidos sobre sus héroes preferidos. Los nifios

llegaron a ser conscientes de las diferencias entre estos dos anales

de comunicacion.
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Aprendiendo a pensar con los
videojuegos

Argumentar en mundos virtuales y
reales

Hasta el momento hemos mostrado cémo llegan los nifios a
descubrir los mensajes de los videojuegos comerciales cuando
trabajan en el aula, apoyados por las personas adultas. Nos
detendremos ahora en algunos ejemplos procedentes de nuestros
analisis en los que se observa como a través del juego se crean
situaciones que facilitan el desarrollo de la capacidad de argumentar.
Como es bien sabido, se trata de una habilidad humana que permite
trascender las situaciones concretas, la mera descripcion, para
buscar explicaciones de los hechos o justificar las acciones

humanas, en funcién de determinados principios

Los videojuegos de simulacion ofrecen una oportunidad de
aprender y ensefar a argumentar ya que los jugadores actian en un
mundo virtual en el que es posible disenar multiples personajes y
entornos cuya construccion obliga a la resolucion de determinados
problemas.

En los talleres realizados durante el pasado curso académico 2006-
2007, utilizamos tres videojuegos con diferentes contenidos vy
formatos, pero que permitian a los nifios introducirse en diferentes
universos virtuales. Jugando a ser poderosos magos (Harry Potter y el
Cidliz de Fuego), activos deportistas (INBA Live 07) o simplemente un
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ciudadano (Los Szms 2 Mascotas), pudimos analizar coémo se justifican
las acciones que los personajes van generando en ese mundo
virtual. Nos centraremos en uno de los talleres realizados en el
CEIP Ciudad de Jaén, donde trabajamos con el videojuego Los Szs
2 Mascotas, para reflexionar sobre los aspectos y las multiples
posibilidades que este juego de simulaciéon nos ofrece en las aulas
cuando se trata de desarrollar la capacidad de argumentar en
relacion con las actividades que realizamos las personas en
determinados contextos sociales.

virtual

Argumentar

justificar Aprendienglo a

maginary

. - resolver prgblemas
disefar

Figura 31

Aprender a pensar en un mundo virtual

Mundos reales y virtuales

Durante el desarrollo de los diferentes talleres, los nifios tuvieron la

oportunidad de jugar a Los Sims 2 Mascotas de forma individual a
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través de la NDS, y de forma grupal en el aula con la PlayStation,
las pantallas de television o el cafidon. De este modo todos tuvieron
la posibilidad de interactuar en un mundo diferente que ellos
mismos construyeron, donde no solo es importante inventar sino
tener conciencia de que al jugar se participa activamente en el
videojuego controlando y dirigiendo los movimientos del personaje

Sims.

Para ayudar a los nifios a tomar conciencia de su actividad en un
mundo virtual, cada vez que jugaban con las consolas en la clase o
en sus casas, les planteabamos multiples preguntas —oralmente o
por escrito- que les ayudaran a reflexionar sobre sus acciones y sus
decisiones a la hora de crear a los personajes, las viviendas o el

barrio de los personajes Sims.

¢Qué es un barrio? ;Qué cosas definen los barrios? ;Como son las
casas? ¢Quién puede vivir en ellas? ;Todas las familias son iguales?
¢Coémo es tu familia Sims?

A partir de dos ejemplos, obtenidos del analisis de los materiales y
las conversaciones que tuvieron lugar en el aula, vemos que piensan
los nifilos cuando crean a sus personajes y coémo aprenden a

argumentar y a justificar sus decisiones.




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

MirFamilia SIv

Mi familia sim esta formada por un novio,
la chica que es la novia de él, la hermana
de lanoviay el novio de la hermanay el
perro. Viven todos en la misma casa,
porque hay dos habitaciones de
matrimonio. He elegido esta familia
porgue me ha gustado y porque se me ha
ocurrido esa idea interesante. Esta
familia no se parece a mi familia real.

Fragmento 27. Una familia virtual, una familia real

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 11, 12-02-07

Veamos, por ejemplo, que ocurrié cuando se les plante6 en clase
una tarea que consistia en proponer y comentar diversos modelos
de familia creados a partir de un material (presentacién en Power
Point) aportado por las investigadoras. Observando el trabajo que
hizo Estefanfa descubrimos, a través de sus palabras, como las
posibilidades que ofrece el videojuego de Los Sims 2 Mascotas le
permitian crear una familia que no se parece a la suya y cémo
aprendi6 a justificarlo. “Esta familia no se parece a mi familia real”, nos
dice, para continuar justificando su eleccion: “He elegido a ésta porque

me ha gustado y porque se me ha ocurrido esa idea interesante”.
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En otro momento de juego en la clase, guiados por los adultos,
podemos percibir como un grupo de alumnos no se pierden en ese
mundo imaginario que podrian crear, sino que desean construir algo
cercano a su mundo real. Observemos el dialogo que se produce en
la sesion, cuando deben contar a otra persona lo que han hecho en

el videojuego.

CEIP Ciudad de Jaén, Curso 5° A, sesion 10, 05-02-07

Investigadora: Bueno chicos, que vengo a que me contéis que es lo
que habéis hecho. (...)

Nifio: Pues hemos hecho una familia que es un chico y una chica,
que su padre, que... son huérfanos porque sus padres se han
muerto y viven con su perro y... ya
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Las investigadoras les animan, quizas asombradas de como los
nifios son conscientes de la presencia de dos mundos, el real y el

virtual.

Fragmento 29 El soporte de la investigadora

CEIP Ciudad de Jaén, Curso 5° A, sesién 10, 05-02-07

Investigadora: Oye pues me encanta esto

Investigadora 2: Dos hermanos que viven solos, Pilar
Investigadora 2: Es que ¢l dice que conoce a unos vecinos asi, Pilar.
Nino: El de enfrente

Investigadora 1: ;Y es asi?

Nifo: Si

Investigadora 2: Si. Se les murieron los padres en un accidente de
coche

Si comparamos los dos ejemplos propuestos observamos que en la
primera de las situaciones la nifia inventa una nueva realidad, que
construye como una opcién idealizada de un posible futuro como
adultos. Mientras que la trascripciéon presente en el segundo
ejemplo, situacion que se produjo cuando argumentan ante la
investigadora, nos muestra como los nifios reflexionan sobre las
diferentes familias que encuentran en su propio contexto y deciden
reproducirla en la ficcion del videojuego. En suma, durante el juego
es posible interactuar en un mundo diferente que el jugador ha
creado, pero también reflexionar sobre la propia realidad. En este
contexto el papel de la persona adulta adquiere una importancia
fundamental.

Si avanzamos un paso mas en el contexto social y nos situamos no
ya ante la familia sino en el barrio podemos observar de nuevo la

importancia que adquiere la presencia y el apoyo de la persona
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adulta. A través de sus preguntas durante el dialogo con los nifios y
las actividades que les proponian, facilitaban que fuesen conscientes
de la realidad virtual que rodea al videojuego y de sus relaciones con
el mundo real y de que cémo estas relaciones influyen en las
decisiones que toman durante el juego, dandose cuenta de que no
pueden tomarse de forma arbitraria. Una vez mas nos serviremos
de la trascripcién del diadlogo que tuvo lugar en el mismo grupo,
cuando entre todos decidfamos como serian el barrio y la vivienda

de los personajes Sims.

Disefiando en gran grupo nuestra familia Sims




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

Fragmento 30. El papel de la persona adulta
C EIP Ciudad de Jaén, Curso 5° B, sesion 4, 19-03-07

(...) Investigadora: Bueno pero ahora estamos pensando en el
nombre que le vamos a poner al barrio, donde nuestra familia va a
hacer todas esas actividades que queramos ¢Vale?

Nina: Orcasitas
Profesora: A ver la opcién de Orcasitas ¢A quién le gusta esa
opcion?

(Todos los nifios levantan la mano)

Investigadora: ;Y por qué?
Nifio 1: Porque es nuestro barrio
Nifio 2: Porque aqui vivimos todos (...)

En este caso, el analisis de los datos nos mostré cémo el adulto fue
desgranando poco a poco los pasos que se iban dando en el
videojuego e intervino a la hora de decidir, el nombre del barrio.
Con su ayuda y apoyados en el videojuego reflexionaron muy
activamente tanto sobre su propios barrios, como sobre los factores
importantes a la hora de elegir una vivienda todo ello moviéndose

en un doble plano, real y virtual.
Imaginar y disefiar un personaje

Veamos ahora qué ocurrioé cuando la tarea se centr6 en el disefio de
personajes concretos, sin olvidar en ningun momento el entorno
familiar que se habia disefiado previamente. En este caso los
personajes se disefian a partir de los rasgos tanto fisicos (pelo,
cuerpo, 0jos, ropa, complementos, etc.) como psicolégicos

(aspiraciones, signo del zodiaco, cualidades personales, etc.).
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Examinemos el didlogo que se produjo, en uno de los grupos
durante el proceso de creacion de su personaje Sims. Si lo leemos
con detalle dos tipos de observaciones son posibles. En primer
lugar, los nifios deseaban probar las multiples opciones que les
presentaba el videojuego respecto al diseno del aspecto fisico del
personaje (gafas, tatuajes, minifaldas, pelo de colores, etc.). Nos
daremos cuenta enseguida de que en muchas de las intervenciones
se observa como los nifios se sittan en un mundo posible, el de sus
aspiraciones, en este caso relacionadas con la apariencia fisica o el
vestuario. En segundo lugar, el didlogo muestra también como los
nifios llegaron a descubrir que la forma de vestir, el aspecto y las
actuaciones muestran a los demas cémo es un personaje —real o
virtual- y también cémo es su vida, es decir todo ello contribuye a

que los demas lo definan de determinada manera.

Tal como hemos indicado los nifios comienzan a explorar las
posibilidades del videojuego e inmediatamente justifican sus
decisiones en funcién de una meta que atribuyen al personaje: lo
van a diseflar con una determinada apariencia para que “ligar” o

buscar amigos o amigas, le resulte mas facil.

Fragmento 31. Momentos en la creaciéon de un personaje

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° B, sesion 9, 22-01-07

Investigadora: Hay mas opciones si le das
Nino 1: No, no, no

Nifo 2: Ahi, ya esta para que ligue
Investigadora: Ese es muy bonito

Nino 1: No liga

Nifio 3: Para ligar, para ligar
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Observamos de nuevo en la conversacion el importante papel de la
investigadora, si antes les orientaba a fijarse en las posibilidades que
ofrece el videojuego, ahora les plantea dificultades y les orienta a
reflexionar sobre las metas de sus personajes y su apariencia fisica

Planificando la familia Sims con la investigadora

Investigadora: ;Pero solo vais a crear el Sims para ligar?

Nifio: Pues hombre asi hacen pareja también y eso, y trabajan y
€so...

Investigadora: Pues entonces también tendréis que pensar para qué
vais a crear el Sims (...)

Los nifios contintan jugando mientras entre ellos establecen el

siguiente dialogo.
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(...) Nifa 1: A ver la coleta

Nina 2: No, no sin coleta, sin coleta

Nifo 1: Esta muy fea

Nifa 2: Sin coleta, sin coleta

Nifio 1: Le quedan muy mal las coletas

Nifio 2: En rubio, en rubio

Nifio 3: Asi, asi, no, no el amarillo, asi, as{ en rosa, en morado, asi

La conversacién anterior se prolongé durante bastante tiempo.
Finalmente, tomaron una decision en grupo, elaboraron a su

personaje y lo identificaron con un nombre.

Investigadora: Un nombre os tenéis que poner un nombre
Ninos: Rut, poner a Rut, pon Rut

La decision fue asignar al personaje el nombre de su profesora. De
nuevo podemos ver como la realidad se introduce en el mundo de
la ficcion. El analisis de la conversacion anterior ha mostrado cémo
los nifos justifican sus decisiones incluso mientras juegan. En
cualquier caso, hay que considerar el importante papel que
desempena el adulto para orientar la discusiéon y los procesos de
pensamiento en una doble direcciéon: favoreciendo la presencia de
argumentaciones y ayudando que se establezcan relaciones entre la

ficcion y la realidad.

Aprendiendo a resolver problemas

Como hemos visto con los Sims los nifios pueden ser muy activos y
generar diferentes mundos de ficcion, ademas, ahora veremos cémo
este videojuego también les permite enfrentarse a una serie de

problemas que podran resolver controlando las actividades de los
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personajes. El hecho de trabajar con un videojuego de simulacion
nos permitié vivir de una manera “consciente” una realidad virtual,
donde al igual que en nuestra vida diaria, los Sims necesitaban unos
cuidados y atenciones, debfamos tratar a nuestro personaje
siguiendo nuestros propios valores y elecciones. Cada una de esas
acciones y decisiones implican un proceso de resolucion de
problemas del que el jugador no tiene por qué ser plenamente

consciente.

Veamos ahora como se enfrentaron dos nifias del taller a ese
proceso de resolucion de problemas. Irene y Gema en uno de sus
blogs creados para el taller de videojuegos describen de forma

minuciosa un dia en la vida del Sims.
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Fragmento 32 Blog de Gema e Irene. Un dia de la familia Sims

CEIP Ciudad de Jaén, curso 5° A, sesion 10, 4-02-07
Hola. Os vamos a contar cémo pasa el dia uno de nuestros Sims

Irene: El Sims se despierta en su nueva casa y tiene que curar a los
pacientes que son perros y gatos. Tiene que ir al parque a
relacionarse. También tienes que jugar y cuidar a tus perros. Tienes
que llevar el Sims a cocinar, a comprar, a ducharse y a ir al bafio.
También para dormir y duchar al perro, darle de comer y cuidarle.

Gema: En un dia puedes trabajat, y también estar con tu novio/a 'y
también tienes que descansar, hacer "popo" o pis, etc.

Los textos anteriores muestran el proceso a través del cual los nifios
han llegado a tomar conciencia de su actividad en el juego. Quien
haya jugado a Los Szms 2 Mascotas comprendera enseguida que cada
una de las acciones que las nifias describen ha supuesto la
resoluciéon de un problema. No es una tarea sencilla curar a los
animales o dar satisfaccién a los clientes, todo ello entremezclado
con las tareas que conlleva el hecho de sobrevivir para el personaje

Sims, por ejemplo, alimentarse o asearse.

Tal como podemos observar, las nifias nos describen las
actuaciones que el personaje realiza un dia cualquiera, “T7enes gue
levar el Sims a cocinar, a comprar, a ducharse y a ir al baro”, todas ellas
son actuaciones que diariamente pueden observar en sus propias
casas y que ellos mismos realizan habitualmente o lo haran
posteriormente como adultos “En un dia puedes trabajar, y también
estar con tu novio/a”. Realizando todas estas acciones en un mundo
virtual se dieron cuenta de la importancia de seguir una serie de

normas y de cuales eran los valores que marcaban las metas de sus
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personajes, solo alcanzandolas su Sims serfa feliz y viviria de una
forma correcta.

¢Qué concluir?

Todos los dialogos y los textos escritos, producidos en el transcurso
de los talleres ha permitido observar como podemos utilizar en el
aula los videojuegos de simulaciéon social. Lo sintetizamos en la

siguiente figura.

Las relaciones entre mundos
virtuales y reales

Justificar las decisiones,
acciones y opiniones

Resolver problemas

Figura 32.

Aprendiendo a pensar y argumentar con los videojuegos

e En primer lugar, nos hemos acercado al mundo de la ficcion,
vivido en una realidad virtual en contraste con la realidad
cotidiana.

e En segundo lugar descubrimos que con la ayuda del adulto

los nifios son capaces de reflexionar y descubrir que sus
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propios mundos pueden ser tan interesantes como aquellos
que ellos mismos pueden generar e inventar.

e En tercer lugar, cuando la presencia del adulto orient6 el
didlogo, los nifios establecieron de forma explicita sus

decisiones a la vez que se vieron obligados a justificarlas
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Contar y crear

La actividad creadora une la realidad y la imaginacion, de forma que
lo fantastico es la combinaciéon de elementos tomados de la
realidad. No es extrafio, por tanto, que podamos afirmar que la
capacidad de imaginar tiene una relaciéon directa con la riqueza y la
variedad de la experiencia acumulada. Todo ello adquiere una
especial relevancia cuando lo que se trata de crear son historias y,
ademas, tomamos como soporte los videojuegos. La figura 33 nos
introduce en los conceptos fundamentales a los que nos

acercaremos en este apartado.

Contar

Las aventuras de Harry Potter
en el taller de videojuegos

Figura 33.

Aprendiendo a crear y contar con los videojuegos
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* En los videojuegos las historias sélo son posibles si la
actividad del jugador actualiza la vida del héroe, con
cierta independencia de quien ha disefiado el
videojuego'’. Henry Jenkins (2006) propone el
concepto de “espacio” como un elemento quizas
predominante  sobre la  idea de  tiempo
tradicionalmente asociada a la narrativa. Las historias
espaciales, nos dice este autot, privilegian la exploracion
espacial frente al argumento y de abi nace su peculiaridad.
Llama la atencién cémo estos recursos espaciales en
los que apoyar la historia estan siendo también
utilizados en otros discursos audiovisuales, por
ejemplo en el cine.

e Por qué es posible aprender a crear con los
videojuegos? Diferentes autores'™, al hablar de la
imaginacion y su relacion con la realidad, plantean que
aquella no aparece repentinamente sino en un proceso
lento y gradual acorde con cada periodo evolutivo. La
imaginacion se convierte en un medio para ampliar la
experiencia humana. Las personas son capaces de
imaginar un “mundo posible”, apoyandose en relatos y
descripciones  ajenas, en algo que no han
experimentado  personal ni  directamente. Los
videojuegos pueden ser un importante instrumento

para favorecer la capacidad de crear.
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Jugadores activos: Jugar y escribir con Harry
Potter y EI Caliz de Fuego

Nos detendremos ahora en el trabajo realizado en uno de los
talleres organizado alrededor del videojuego de aventuras Harry
Potter y el Caliz de Fuego para mostrar, a través de un analisis de los
productos logrados por los participantes, como los nifios y nifias
aprendieron a crear y a construir historias. La pagina web en la que
se presentan las experiencias que se llevaron a cabo durante el
proyecto permite contextualizar tanto nuestros datos como las
interpretaciones que hacemos de ellos. La figura 34 ofrece una
sintesis de los tres momentos que se sucedieron en el taller y las

actividades mas relevantes en cada uno de ellos.

, N\
e iQué haremos?
Jeeey © iQué materiales tenemos? )
e Jugar en pequenos grupos
J | i .
s ® Amigos o familias )

. . . )
e Un cuento en papel: escribir y dibujar
Reconstruir [P LOS Blogs

la historia

J

Figura 34
El taller de Harry Potter
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Revisaremos a continuacién las producciones infantiles para
analizar las distintas aproximaciones desde las que se construyo la
historia apoyandonos en el videojuego. Un analisis de las
producciones infantiles nos permite diferenciar dos aproximaciones
diferentes a la reconstruccion de la historia presente en el
videojuego. Veremos como en la primera de ellas parece estar
presente, al menos en cierta medida, una reconstruccion en la que
predominan los elementos espaciales. En este contexto, resultan
especialmente relevantes las recientes aportaciones de Henry
Jenkins cuando, trascendiendo la polémica acerca de la presencia o
no de narrativas en los videojuegos se refiere a la importancia de
estas dimensiones espaciales (Jenkins 2006). Una segunda
aproximacion a la reconstruccion del videojuego la encontramos
entre los niflos que se apoyan en la dimension temporal,
presentando una estructura, mas proxima a las historias
tradicionales, y que incorpora los tres elementos clasicos de una

narracion, introduccién, nudo y desenlace.
La presencia de elementos espaciales

Las reconstrucciones que Ivan y Elena hicieron de la historia de

Harry Potter aparecen en la figura que se incluye a continuacion.
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El cocota de Tvén El cuento de Elena

Figura 35

CEIP Henares, curso 2°. Contar un cuento a través de un dibujo

Si observamos con detalle la reconstrucciéon de Ivan nos damos
cuenta de que representa a Harry Potter lanzando el hechizo que le
permitira abrir unas puertas que obstaculizan su paso para poder asi
seguir adelante en el juego. La reconstruccion de Elena también
representa una escena en la que el personaje tiene que superar
dificultades para poder avanzar en el juego; en este caso Hermione,
amiga de Harry, se enfrenta a uno de los monstruos que aparecen

en este videojuego.
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Pantallag del videojoegoe Haery Pottee y of cilic de focgo

Comparando las producciones infantiles con las pantallas del
videojuego que parecen haber inspirado a los nifios, observamos
varios aspectos relevantes que indican como estos nifios han
tomado conciencia de algunos elementos que caracterizan los
mensajes y, quizas la gramatica de este juego. A continuacién, nos
detendremos en ellas tratando de mostrar en qué consiste esta

presencia predominante de la dimension espacial del juego.

* En primer lugar, los dos dibujos reflejan fielmente
elementos espaciales que caracterizan el mundo
fantastico del videojuego. En los dos la “escenografia”
incorpora elementos que reproducen el mundo del
héroe. Ademas, en ambas producciones le representan
realizando acciones, necesarias para llevar a cabo su
mision, como disparar o lanzar un hechizo. El hecho
de que sitden al héroe ante su mision nos hace pensar

que han tomado conciencia de algunas reglas que han
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organizado su actividad como jugador. Han sido
conscientes de que en un videojuego como este, la
mision es lo mas importante y lo que guia el juego.

e Por otra parte, al igual que ocurria durante el juego,
cada uno de los nifios se aproxima al mundo
fantastico y al discurso del videojuego de la mano de
un personaje. Ivan escoge una escena en la que el
protagonista es Harry, mientras Elena elige a
Hermione como el personaje de su representacion.
Estamos, quizas, ante una muestra de que los nifios
han tomado conciencia, a través de una identificacion
de género, de la relacion entre ellos mismos, como
jugadores, y los héroes del videojuego.

e Finalmente, en tercer lugar, observamos que los
dibujos representan acciones aisladas, donde prima la
situacion espacial del personaje y de los objetos con
relaciéon al “guién” del videojuego; este dato puede
interpretarse como una toma de conciencia muy
marcada por las reglas del juego y por sus
caracterfsticas, que en este caso, al tratarse de un juego

de aventuras, privilegian la exploracion espacial frente
a la historia (Jenkins 2000).

La reconstruccion temporal de la historia

Analizaremos ahora una aproximacién distinta a la reconstruccion
del videojuego, apoyada en la dimension temporal y en la que se
marca con claridad la estructura clasica de una historia en la que

esta presente la introduccion, el nudo y el desenlace.
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La bistoria de Adridn

Adrian, un nifio de siete anos, siguiendo la indicaciéon de los
adultos, ha dividido la hoja en tres partes, respetando la estructura
clasica a la que acabamos de aludir. En cada una de ellas ha
representado tres escenas del videojuego y en ellas observamos una
serie de elementos que definen el modo en que el autor, a través de
esta actividad, descubre elementos esenciales del juego; por
ejemplo, el dominio de instrumentos comunicativos, de elementos
narrativos y también la toma de conciencia de las reglas del juego
que determinan las relaciones de los personajes con el héroe y con
su misién. Veamos como todo ello puede observarse en esta
produccion infantil.
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* Fijémonos primero en algunos aspectos relevantes de
su forma y de su contenido. En primer lugar, el autor
ha utilizado dos cédigos de expresion, la imagen y el
texto escrito. Esta estrategia puede relacionarse con la
habilidad para dominar multiples cédigos de
comunicacion.

e Ademas, si nos fijamos en el contenido del texto
observamos que se trata de eventos que ocurren en el
juego con un orden secuencial. En la escena inicial
disparan contra Harry, acontecimiento con el que
empieza el juego; en la vifieta siguiente aparecen
ciertos seres extrafios a los que Harry hechiza
lanzandoles al aire.

e Finalmente, para llegar al trasbordador y vencer los
obstaculos que permitira al jugador seguir jugando
(pasarse la pantalla), el héroe, en compania de otros
tiene que mover las rocas, tal y como nos muestra la
ultima vifieta. Observando el videojuego apreciamos
que la secuencia de eventos es la misma. Este hecho
nos muestra como el nifio ha tomado conciencia de
algunos elementos narrativos presentes en el
videojuego: la secuencia temporal de acontecimientos,

los personajes y las acciones que realizan.

Otro aspecto que nos revela el analisis de este cuento es la forma en
que Adrian se aproxima a la relacion entre los personajes del juego,
el héroe y su mision. El nifio a través de sus textos y dibujos “da
entrada” a otros personajes que acompafian al héroe en su mision.
En las dos primeras vifietas lo hace a través del texto, utilizando el
plural en sus expresiones. Por el contrario, en la tercera vineta

)

ademas del texto ‘Yenen que mover la roca”, utiliza el dibujo para
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mostrar a otro personaje acompafiando al héroe. El hecho de que
sea en esta vifieta donde se representa mas de un personaje, no es
casual, ya que en el videojuego para mover las rocas se necesitan
dos o mas personajes. Esto nos sugiere como Adrian, en esta
actividad, descubre e interpreta, de forma mas elaborada que otros

ninos, las reglas que organizan el juego.
b) o -

Pantalla donde Hatry Potter acompafiado de sus amigos
mueve las rocas
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¢Qué concluir?

Como hemos visto a lo largo de este apartado, los datos
analizados nos han permitido mostrar como los videojuegos
pueden ayudar a que los nifios desarrollen su capacidad creativa,
relacionada sobre todo con la elaboracion de historias a partir de
los contenidos de los videojuegos. Desde este punto de vista,

Harry Potter y el Calig de Fnego ha sido especialmente util.

Las
historias
infantiles

Figura 36

Aprender a contar y crear

El analisis de las historias elaboradas por los nifios en los talleres

ha revelado dos aspectos especialmente significativos.
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e [a construcciéon de historias contribuye a que el jugador,
a partir de la actividad llevada a cabo durante el juego,
actualice la vida del héroe.

e las narrativas infantiles reflejan dos tipos de
aproximaciones al videojuego: a) una centrada en sus
elementos espaciales; b) otra centrada en la dimension
temporal, presentando en sus relatos una estructura mas
proxima a las historias tradicionales que, como las
narraciones clasicas, incorporan la introduccion, el nudo y
el desenlace.
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Apéndice 1
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Sesion 1 17-0ct-06 | ¢Aprendéis con los videojuegos? Presentacion del taller 0:59:49

0:31:42

Sesion 2 24-oct-06 | Leer el cuaderno del compafiero Cuadernos. Opinion de los padres
contarlo al resto de la clase

31-oct-06 | Trabajar en equipo Cuadernos. Instrucciones de manejo
I N R [ - (5454 _

Sesion 4 7-nov-06 Dibujo "uno contra uno" Cuaderno. 1:02:27

0:36:32 M5

15
Grabacion del prido,
Individualidad / colectividad ¢Se puede jugar solo al baloncesto?
- L] L]

Realizar un mural con recortes de Poster-mural describiendo lo que hacéis 3 1:02:34 M8
periédico y dibujos 0:11:49

o ¢ ] [, [

Tabla1.
CEIP Henares Somos un equipo con NBA Live 07
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£Qué sabéis de Hatey Pottee? Libso, pelicala

¢Qué cosas tenemos en casa de Harry | y videojuego. Dibujo 19
Potter?

Buscar informacion sobre Harry P. Cuaderno _ 1:02:23 _

Aula de informitica_c6mo buser?_| Wb bogs T e
___

Sesion Fecha

Sesion 1 12-dic-06

Sesion 2 9-dic-06

Sesion 3 9-ene-07
16-ene-07

Sesion 4

Sesion 5 -ene-07

N
L)J

Sesion 6 30-ene-07 Leer los blogs y contestatlos

Sesion 7 6-feb-07 Diferencias entre la pelicula y el
videojuego dentro de la misma

secuencia

Sesion 8 13-feb-07 Traer referencias de Harry Potter Libros, cromos,

magicas, etc.

Total
Tabla 2

CEIP Henares Contar cuentos con Harry Potter y el Caliz de Fuego
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Dibujar a nuestra familia ¢Qué aprendisteis con Harry?
I D D e I
I S S S
I I I (S I (T

6-feb-07 Esctibir en el blog Diferentes gustos sobre nuestra 1:00:38
casa

13-feb-07 Semejanzas con la realidad | Fotos de los nifios en su entorno 1:01:30

(Padres, qures mascotas, cocina,
habitacion..
Sesion 5 0-mar-07 Los nifios que no se Fotos de los nifios en su entorno
llevaron la foto:
Pensar cual vas a hacer y 0:12:41
poner un titulo
¢Quién quieres que
aparezca y donde?
Sesion 6 27-mar-07 ¢Qué ha sido lo que mas Dibujo. Cuaderno '
os ha gustado?

Tabla 3

CEIP Henares Descubriendo nuestro entorno con la familia Sims
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Sesion 1 13-nov-06 Presentacién curso- -
taller de videojuegos oustan los VJ?
aprendemos? (entrevista)
sea nuestra web?

Sesion 3 27-nov- Trabajo realizado en Entrevistas 0:56:16 MD C4
clase: padres.
Cuaderno
Descripcion ¢En que | ¢Te gustan los - - -
consiste el videojuegor | videojuegos?

04-dic-06 Jugar con la NDS y Sugerencias 1:02:43 MD C5
debatir sobre la nueva | pagina web.
web Dibujo

————_ 0243 | 000
11-dic 06 MD C6

__ . dCérnO ¥ ----

aprendido a jugar?

Sesion 6 18-dic-06 Preguntar a los padres, | Entrevista 3 0:57:09 MD C7
que opinais de los padres.
Cuaderno
Ventajas y
desventajas de
los V]

0:50:01
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Sesion 7 08-ene-07 Se les entrega los Nota para los 0:52:08
cuadernos. Escribir en | padres.
blogs

- ]
Sesion 8 15-ene-07 Actividades: Que hace
un Sims durante el dia.
Como es nuestro Sims
y nuestra mascota
i0 Actividades: Escrito en
Presentacion del cuaderno

Blogs

—_
==

Escribir en
cuaderno

]
O

familia y porque se
crea asi

1:01:49 MD C11

00827 1 |
24 1:01:24 MD C12
0:15:06

Cuadernos y

blo

Jugar a la consola

12-feb-07 Taller familias
19-feb-07 Taller la vivienda
| Tota |

Tabla 4

CEIP Ciudad de Jaén Disefiar a la familia Los Sims 2 y cuidar a sus mascotas

Escribir blogs

0:58:23 MD C14
15240

—_
~1

Hscribir blogs

283
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[ Scvion 1 | 26-feb07 | Presentacn delos lumnos para los blogs | Bcribirentos blogs |50 fosaos]
Actividad trabajascn equipo
-+ o1 fomw]
Actividad jugar con la familia a los V]J. -
I I R (N FETH N
N I A (N FTN E
Scsion 4 | 19.mar 07 | Acividad "Bremomo® [ rubsjosescancados J10s fronor] |
] foms]
[Scvion s | 06 mar 07| Porogratia quédebeener | Fotosninosenclcolgio |50 froaa] |
o || [ | feos]

Tabla 5
CEIP Ciudad de Jaén Mundos virtuales y reales
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Ficha técnica

Enfoque metodolégico

e Aproximacién ecologica y etnografica, de caracter cualitativo vy

cuantitativo. Estudio de casos.

Ambito y Participantes

e Dos Centros Publicos de Educacion Primaria de la Comunidad de
Madrid en los que habfan participado los investigadores con
anterioridad. Este proyecto se lleva a cabo durante todo el afio escolar
con un grupo de alumnos de segundo curso (CEIP Henares) y su
profesora y dos grupos de quinto curso (CEIP Ciudad de Jaén), de
forma sucesiva, con sus respectivas docentes.

e Dieciséis talleres, que se realizaron en la VII Feria de la Ciencia de la
Comunidad de Madrid a la que el grupo de investigacion asistio

formando parte del stand coordinado por la Universidad de Alcala.
Videojuegos y plataformas
o [ os Sims 2 Mascotas, Harry Potter y el Caliz de Fuego, NBA Live 07
®  PlayStation 2 y Nintendo DS
Tipos de datos requeridos:
e Grabaciones de audio y video de todas las sesiones desarrolladas y

material fotografico obtenido para el analisis de acuerdo con la

informacion que se incluye a continuacion
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Centro Horas/minutos/segundos Fotografias
grabaciones video

CEIP Henares 30:47:09 1.218

21 sesiones

CEIP Ciudad de Jaén 15:53:45 740

17 sesiones

a5 o5s

Tabla 1

Centros educativos de Educacion Primaria. Curso 2006-07

Feria de la Ciencia Horas/minutos/segundos Fotografias
grabaciones video

Jueves 1 4:10:15

Viernes 13 3:48:26
Sabado 14 3:05:20
Domingo 15 2:58:04

Total 14:02:05

Tabla 2
VII Feria de la Ciencia de Madrid. Abril 2007

Analisis e interpretacion

Una vez que toda la informacion fue digitalizada, los documentos se
analizaron utilizando el programa Atlas.ti 5.2 (http://www.atlasti.com/)

A partir de la informacién obtenida a través del proceso de analisis descrito
se ha obtenido informacién relevante de caracter cualitativo que se incluye

en el presente informe.
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Notas

' Aunque los trabajos en este contexto no son demasiados, existen algunos
que merecen ser destacados. El primero ha sido elaborado en el marco de un
convenio entre los investigadores que forman el grupo Futurelab en Inglaterra
(http:/ /www.futurelab.org.uk/) y la industria, E.A y Microsoft patticiparon en
el proyecto, y su informe final fue publicado en el afio 2006. Una
presentacion del proyecto y su desarrollo puede consultarse en INTERNET
(http://www.futurelab.org.uk/projects/teaching with games). Otro
informe también relevante ha sido elaborado por el grupo Teerz (UK), una

organizacion que apoya el trabajo de los docentes en Inglaterra (

http://www.teem.org.uk/publications/).

? El concepto de comunidad ha sido desarrollado ampliamente por Barbara
Roggof. Destaca el libro que coordina en 2001 y en el que colaboran los
participantes en una comunidad escolar donde se realizan experiencias
educativas innovadoras, apoyadas en la presencia institucional de las familias
en las aulas: Learning together. Children and adults in a school community. Oxtord:
Oxford University Press.

’ La etnografia es una aproximaciéon metodolégica que puede caracterizarse
por los siguientes rasgos: a) Concede mayor énfasis a la naturaleza social del
tenomeno que al hecho de contrastar una hipdtesis respecto de él; b) se
investiga un pequefio nimero de casos, quizds uno solo, pero en
profundidad; c) el analisis de datos implica una interpretacion explicita del




Aprendiendo con los videojuegos comerciales: Un puente entre ocio y educacion

Grupo Imagenes, Palabras e Ideas UAH y Electronic Arts Espafia

significado y funciones de las acciones humanas, expresandolo a través de
descripciones y explicaciones donde la cuantificacion y el analisis estadistico
desempenan un papel secundario. Nuestro estudio ha adoptado también la
perspectiva metodologica de un estudio de casos que se apoya en la observacion
para profundizar y analizar en detalle los multiples factores que influyen en la
actividad que esta desarrollando. En un volumen muy reciente coordinado
por Judith Green y sus colaboradores (2006), Handbook of complementary
methods in  education research. Washington DC, AERA & LEA pueden
encontrarse trabajos de gran interés para justificar este enfoque

metodolégico.

* Los autores mis clasicos que han trabajado sobre las relaciones entre
pensamiento y lenguaje desde la perspectiva de la psicologia y la educacion,
como es bien sabido, son el psicélogo ruso Lev Semyodnovich Vigotsky
(1836-1934) y Jean Piaget (1896-1980) en la Universidad de Ginebra. Si bien
entre ambos autores existen a veces desacuerdos, por ejemplo, sobre el
modo en que ambos explican los efectos de la sociedad en el desarrollo
humano, ambos coinciden en el importante papel que conceden a las
representaciones mentales como elementos que, como formas de
conocimiento consciente, contribuyen a dirigir y orientar la conducta

humana.

> Un trabajo clasico en esta linea, es el realizado por Barbara Rogoff y sus
colaboradores (1993) cuando se aproximan al analisis de las practicas
educativas familiares en distintos contextos culturales. The concepts of guided
participation and cultural universals and variation. Guided participation in cultural
activyty by toddlers and caregivers. Monographs of Society for Research in Child
Development, Serial #236. La autora se aproxima al contexto familiar a

través de una observacién participante por parte de los investigadores. Sus
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analisis combinan una aproximaciéon cualitativa, a través de la definicién de
un conjunto de categorfas, con los recursos graficos que facilitan las

comparaciones entre las situaciones estudiadas.

® Jerome Bruner, psiclogo norteamericano, aporta algunas bases tedricas en
las que apoyar aproximaciones narrativas y analiticas a los datos. En un
contexto empirico resulta imprescindible consultar el volumen editado por
Denzin, N. K. and Y. S. Lincoln, Eds. (2005). The Sage handbook of gualitative
research. Third Edition. Thosand Oaks, CA, Sage.

’ Puede consultarse la pagina

http://www.aprendevjuegaconea.net/uah/php/index.php

® Lave, y Wenger (1991) han desarrollado este concepto desde un enfoque
antropolégico en su obra Situated Learning. 1egitimate perpherical participation.
Cambridge, MA: Cambridge University Press. El concepto de comunidad de
practica que introducen estos autores ha sido retomado como fuente de
inspiracion para los tedricos de la Inteligencia Artificial que trabajan en los
problemas que se plantean desde una perspectiva sociolégica. Muy
recientemente, la revista American Behavioral Scientist (2007, #50) ha dedicado
un numero monografico a las relaciones entre los conceptos de comunidad y
red, coordinado por Filippo Dal Fiore. Especialmente interesante puede ser
el articulo de este autor “Communities VVersus Networks: The Dmplications on

Innovation and Social Change” (pp: 857-860).

’ Entre los autores que se han ocupado con miés intensidad del papel
educativo de los videojuegos comerciales destacan los estudios de James
Gee. A este autor le interesa su papel en los procesos de adquisicion de
nuevas formas de alfabetizacion que las personas adquieren en contextos de

comunicacién. En sus trabajos se explora como los videojuegos se relacionan
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con diversos codigos semidticos que permiten interpretar la informacién en
contextos multimedia. También centrados en el poder educativo de los

videojuegos destacan los trabajos de James Newman (2004).

" Bl término cultura popular no resulta sencillo de definir. David
Buckingham comenzoé a ocuparse de este concepto en 1998 y lo asocia a las
representaciones del mundo que transmiten los medios de comunicacion que
expresan una cultura compartida por nifios y jévenes. Las tecnologfas de la
comunicacion como la television y el cine, junto a los nuevos héroes que
contribuyen a construir son eclementos esenciales de esa cultura.
Recientemente el tema ha sido explorado por otros autores. Por ejemplo
Henry Jenkins (2006a) prefiere hablar de cultura participativa, un fenémeno
que pone el acento en las tecnologfas y contenidos compartidos, generados
en los mas diversos formatos, asf como en las practicas asociados a ellas. Un
trabajo muy reciente de Marcel Danesi (2008) se acerca a la cultura popular
y analiza sus peculiaridades en funcion de los canales y medios de

comunicacion en los que esta presente.

" Entre los autores que han destacado dimensiones emocionales que surgen
en la interacciéon con los videojuegos destacan los trabajos de Ian Bogost.
Este autor rastrea las distintas dimensiones de esa interaccion, por ejemplo,
el modo en que esta presenta la subjetividad o las diferencias en las

interacciones entre los jugadores y las distintas plataformas.

"? La presencia de los videojuegos en la VII Feria de la Ciencia de Madrid
genero la posibilidad de explorar dimensiones de las situaciones de ocio en
las que surgen procesos educativos estrechamente relacionados con
practicas sociales vinculadas a las nuevas tecnologias de la comunicacion.

Sobre estos temas pueden consultarse trabajos recientes que incluimos entre
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las fuentes bibliograficas (Balkin J. M. y col, 2006; Silver D. & Massanari, A.,
2006; Mossberger, K., 2008).

" Para aproximarse a las dimensiones del videojuego considerado como una
forma de discurso puede consultarse el excelente trabajo de Jesper Juul
(2005), Half-Real. El segundo capitulo de este volumen, 1ideo Games and the
Classic Game Model, aporta una revision critica sobre las posibles definiciones
y concepciones que se han dado sobre lo que es o puede ser un videojuego y
las diferencias en la forma de entender las interacciones con los jugadores en

funcién de la perspectiva tedrica que se adopta.

' Los nifios llegaron a ser conscientes de las posibilidades y restricciones del
videojuego en un proceso de interacciéon con las personas adultas. Los
dialogos que tuvieron lugar en el aula estan inspirados en los que Piaget
(1974 a, 1974 b) mantenia con los nifios cuando trataba de analizar los

procesos de toma de conciencia en situaciones de resolucion de problemas.

" Hablar de cédigos multimodales nos conduce directamente a los trabajos
de Gunter Kress (2001; 2003). El concepto de “transmedia” o “experiencias
multimedia” es mucho mas amplio y se entrelaza con el que aporta Henry
Jenkis  (2006b) en sus reflexiones sobre la cultura participativa.
Estrechamente relacionado con el fenémeno de Harry Potter, explorado

desde estas perspectivas, puede consultarse el trabajo de Heilman (2003).

' Henry Jenkins (200c), en su trabajo sobre las arquitecturas narrativas del
juego, se ha fijado en la dimension espacial de la narrativa que caracteriza a
los videojuegos y convierte su disefio en un proceso peculiar y distinto del
que se produce en la elaboracion de otras narrativas orales, cinematograficas,

etc.
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" Hemos de destacar, en cualquier caso, que no todos los autores estan de
acuerdo con la idea de que en los videojuegos de aventuras son esenciales las
historias. Podemos recordar aqui la polémica entre “ludologia” (Frasca 1999;
Aarseth 2001) y la “narratologia” (Ryan 2001). La presencia de un mundo de
reglas o de un mundo de ficciéon es lo que destacan, quizas de modo
excesivamente excluyente respecto a otras dimensiones, cada una de estas

dos posiciones.

' Los trabajos de Vera John-Steiner (2000) son especialmente relevantes en
este punto. Desde su perspectiva existen, entre otros, dos tipos
fundamentales de colaboracién cuando se trata de analizar el proceso
creativo. El primero puede definirse como “mutua complementariedad”. Vera
John-Steiner destaca que puede existir un pensamiento compartido que no
supone eliminar el desarrollo de la propia personalidad. El segundo se
considera como colaboracién que implica un enriguecimiento mutuo y al que
Vera John Steiner se refiere como a una “colaboracion distribuida”. Este tipo de
colaboracién supone, seguramente, un intercambio continuo, que permite

explorar el pensamiento de los demas.
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