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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS H
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¢ Videojuegos? Si ¢ Eso de matar marcianitos? Si, eso mismo.

El primer videojuego de batallas espaciales que se conoce recibio el titulo: Spacewar! y se
realiz6 en el Massachussets Institute of Technology (MIT) en 1962. Un afio después los
autores decidieron sustituir los puntitos de luz que se movian al azar en el fondo del juego, a

modo de estrellas, por un mapa estelar real de un planetario. De esa manera el primer

A~

O6mat amarcianosé result- ser un juego educat.

batallaba con el enemigo virtual. A aquello se le llamé Expensive Planetarium y se le
considera el primer videojuego educativo de la historia. El problema es que, al ser el PDP-1
un prototipo que costaba la friolera de 120.000 délares de la época, resultaba algo carillo (de
ahi su nombre?) como para dejarselo a la chavaleria para que aprendiera astronomia mientras
mataba marcianitos. Aln puede visitarse en el Computer History Museum de Silicon Valley y

jugarlo en el unico modelo de PDP-1 que se conserva en funcionamiento.

Desde entonces, aquel nuevo medio, que dependia tanto de una tecnologia tan cara como
rapidamente perecedera, ha conseguido pasar de ser una curiosidad de laboratorio a
convertirse en la opciéon mayoritaria de ocio audiovisual de sectores cada vez mas amplios
de poblacion. Los informes anuales de la Asociacion Espafola de Videojuegos (AEVI)
constatan que la industria del videojuego factura cada afio bastante mas que la del cine y la
venta de musica juntas2. En Espafia el 44% de la poblacién entre 6 y 64 afios se declara
usuario de videojuegos de forma regular (unos 15,8 millones de vidoeojugadores, en datos
de 2017) y de esos jugadores el 56% son hombres y el 44% mujeres. La mayoria de los
jugadores se concentra en un rango de edad de entre 15 y 44 afios, con porcentajes que
crecen cada afio en edades superiores y que se mantienen estables en las inferiores a ese
espectro. En ordenadores, teléfonos moviles, tabletas digitales, consolas fijas o portatiles...

los datos nos hablan de un medio con presencia asentada y creciente en la vida diaria de
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LEI MIT siempre tuvo una gracia especial para bautizar a sus cacharros. Ahi estan el Expensive Typewriter (I

magquina deescribir carg, un editor que permitia escribir en lenguaje ensamblador y que era heredero del
Cdossal Typewritedé§ maquina deescribircolosal). También de esa época eran el Expensive Desk Caldalator (

calculadora deescritoriocarg y el Expensive Tape Recordgigfabador decinta caro).

2En concreto en 2017 los videojuegos facturaron en Esparia 1359 millones de euros, frente a los 597 millones
del cine y los 232 millones de la musica grabada. Datos suministrados por AEVI, ComScore y Promusica

respectivamente. El informe completo puede rse en http://www.aevi.org.es/web/wp
content/uploads/2018/06/AEVI_Anuario2017.pdf
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todo tipo de usuarios con perfiles variados. La topica imagen del jugador masculino
postadolescente y necesariamente 'friki' no tiene relacion alguna con la realidad de una

actividad presente de forma habitual en todos los estratos y &mbitos sociales.

Un momento... ¢ En todos? Bueno hay aln estamentos sociales en los que los videojuegos
no estan presentes en la misma proporcién que en la vida diaria... y uno de esos ambitos es
la educacion. Mientras que el porcentaje de jugadores entre la poblacion de 6 a 14 afios se
eleva al 77%, la utilizacién de videojuegos para estudiantes de esas edades en la educacion
reglada espafiola apenas llega al 30%. El dato es mas significativo si tenemos en cuenta que
se refiere a usos puntuales de videojuegos y que el 94% de los juegos utilizados pertenecian
al género especifico de videojuegos educativos, que es el que menos presencia tiene en el

uso cotidiano de los jugadores®.

La implantacion de las TIC en el aula ha cobrado una gran importancia en la comunidad
educativa (en ese mismo estudio se puede ver que el 93,9% de los profesores aseguran
haber usado dispositivos electrénicos en su actividad en clase). Esa implantaciéon de
tecnologia ha ayudado a agilizar la presencia en el aula de otros medios como el cine, la
musica o el cémic; habituales como herramienta educativa y de relevancia especial en el caso

de la ensefianza de idiomas en general y de ELE en particular.

En la ensefianza de idiomas como lengua extranjera es comun recurrir a diferentes medios
de comunicacién y artisticos como herramienta de contrastada eficacia en ese proceso de
ensefianza-aprendizaje. Convenientemente seleccionados y presentados por el profesorado
el cine, el cdmic, la musica, la prensa o la television se convierten en una fuente de muestras
del uso real de la lengua meta, de textos y audios auténticos enmarcados en un contexto
comunicativo no prefabricado para su trabajo en clase. Tienen ademas la capacidad de
vehicular de modo natural contenidos culturales, sociales y de actualidad, indisolublemente
asociados a la lengua objeto de aprendizaje. La bibliografia sobre el uso de los medios
audiovisuales clasicos en la enseflanza del espafiol como lengua extranjera es muy
abundante y en crecimiento. En cualquier foro o congreso, presencial o virtual, pueden
encontrarse comunicaciones sobre este apartado y las propuestas de tareas y unidades
didacticas al respecto se multiplican a disposicion de los profesores. Sin embargo, el que
hemos visto que es, en la actualidad, el medio audiovisual de ocio mas extendido entre los
potenciales estudiantes: los videojuegos, sigue sin ocupar en la lista de herramientas

educativas para el aula un lugar equivalente a su uso cotidiano.

3 Los datos han sido extraidos digleojuegos, educacion y desarrollo infagsiludio desarrollado por GFK para
Adese Asociacion Espafiola de Empresas de Software de Entretenimi&tte¥tudio se realizé en 2012 con
mas de 500 entrevistas en 88 centros de ensefianza de toda Espafia.
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Los videojuegos son un medio interactivo por naturaleza en el que la participacion activa
del usuario/jugador es un requerimiento bésico, lo que les convierte en un recurso de
extraordinaria potencia en el &mbito de la ensefianza de idiomas. En este texto vamos a
centrarnos en las cualidades de este medio para su uso en la clase de ELE y vamos a
proponer ejemplos concretos de esa utilizacion. Las propuestas se enmarcan en el &mbito
del Aprendizaje Integrado de Contenidos y Lenguas Extranjeras (AICLE o CLIL en inglés,
Content and Language Integrated Learning) y provienen de la experiencia de su puesta en
practica en las secciones bilinglies espafiolas en la Republica Checa. Logicamente, esto hara
gue buena de parte de las propuestas nos remitan a caracteristicas y dificultades especificas
gue se producen en la ensefianza del espafiol como lengua extranjera en este entorno y entre
estudiantes de esta nacionalidad. Sin embargo, veremos que, tanto las propuestas de uso de
videojuegos como las conclusiones tras su utilizacién, son facilmente extrapolables a otros

ambitos.

También vamos a abordar las razones que estimamos estan detrds de esa aln escasa
presencia de este medio en las aulas. Algunas tendran que ver con la propia idiosincrasia del
videojuego como medio e inevitable producto comercial, otras apelaran al desconocimiento
I6gico ante un medio relativamente nuevo y veremos que, en el fondo, parte de esa

desconfianza no es nueva en nuestra historia cultural.

"Ningun arte ni aprendizaje se puede cultivar sin entusiasmao"; puede que esta frase suene
a tipica de alguno de los 'guris' de la gamificacibn o de los que 'descubren' nuevas
pedagogias y métodos milagro para motivar al alumnado en cada conferencia... pero es en
realidad una cita de hace mas de 1000 afios. Ya entonces (Murasaki Shikibu) tenia
claro que la motivacion es la clave de cualquier aprendizaje, y lo que los juegos nos ofrecen
en el aula es una herramienta mas para conseguirlo. La talentosa cortesana japonesa de la
era Heian no decia entonces nada que no sepa hoy cualquier docente; no lo olvidemos a la

hora de continuar con tan ilustre tradicion.
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Videojuegos: aCon e

fiMas alla de esta muchedumbre de eruditos, profundos en las lenguas doctas hasta
desdefiar la suya, los cuales, como ha dicho un autor célebre, conocen todo de los antiguos,

salvo |l a gracia y |l a finuraébo

El texto citado pertenece al Discurso preliminar de 1751 de la famosa d&ncyclopédie ou
Dictionnaire raisonné des sciences, des arts et des métiersde Di der ot y
demuestra que, probablemente, una de las tradiciones culturales mas arraigadas y

extendidas en el tiempo y el espacio es la de recelar de lo nuevo.

En este caso, hablan los autores de la Enciclopedia de la costumbre existente en aquella
época entre los eruditos de despreciar las lenguas nacionales en favor del latin. A lo largo de
los 17 volimenes de tan magna obra son frecuentes las alusiones de los autores a la

necesidad de un lenguaje claro y entendible, despejado de formalismos infructuosos y

| |]o

D6 Al e

di sertaciones que confundieran el rigor cient?2f

D6Al embert querzan que su obra pudiera |1

por un concepto de la cultura como algo en evolucion gracias a la participacion numerosa de
agentes de diversa procedencia. Esa era la razon de que eligieran el francés para escribir, y
demostrar su buen conocimiento de la tradicidon grecolatina sélo en el completo manejo de
sus conceptos, pero no usando alguna lengua mortecina para expresarse y, de paso, alejar
de sus paginas a quien no las dominase. Se ha dicho que el éxito de aquella decisiébn marcé
la tendencia afrancesada del siglo XVIII en lo cultural (Hell, 1981). Puede que esta sea una
afirmacion algo exagerada y que, en realidad, los franceses tan so6lo consiguieran que la
pal abra o6chauvinismodé ||l egara a ser inter
gue aquello dio paso a una discusion que ha cambiado de forma y de medio sin terminar de

encontrar solucion.

Ya en la propia Enciclopedia el frente de temas a discutir se amplia y muta con rapidez:

egar| a

naci/on:

i E|l despreci o que se siente por |l as artes meci8ni
a sus inventores mismos. Los nombres de estos benefactores del género humano son casi
todos desconocidos, mientras que la historia de sus destructores, es decir de los
conqui stadores, no |l a ignora nadieo. (DO6Al embprt

Como se ve en este pérrafo, también del Discurso preliminar, las ganas de ampliar la

consideracion del pedigri artistico hacia zonas tradicionalmente ninguneadas por los eruditos
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no estaban exentas, ni siquiera entonces, de cierta cobertura politica y social. Al fin y al cabo,
la necesidad de reflexionar sobre la idea de cultura se desarrolla a la vez que el pensamiento
politico de los siglos XVII y XVIII, desde Hobbes a Rousseau (Hell, 1981). Asi que no nos
debe extrafiar que hoy siga habiendo zonas de definicién y reflexion en las que ambos

conceptos se funden (y confunden) sin remedio.

¢, Qué tiene que ver todo esto con los videojuegos? Simplemente comprobar que
desconfiar del nuevo inquilino que aparece en nuestro vecindario mediatico es algo que forma
parte ya de nuestra historia cultural. Una costumbre en la que suelen mezclarse valoraciones
politicas y sociales porque de forma irremediable van asociadas a las estrictamente

culturales. Basta con ver lo ocurrido con la aparicion del cine.

En los primeros afios del cinematografo, cuando es una atraccion de feria o una curiosidad
tecnoldgica que se exhibe en salas de conferencias, no hay apenas menciones negativas en
cuanto a su influencia en el publico. Con la popularizacién del nickelodeon y la afluencia de
millones de espectadores de cualquier extracto social, la consideracién cambia. El publico
cinematogréafico comienza a ser descrito con los mismos parametros que la poblacion de
clase baja, generalmente recién llegada por migracion desde zonas rurales a grandes
ciudades: incultos, inmorales, potencialmente violentos, de escasos ingresos... (Brunetta,
2011). En poco tiempo aparecen las advertencias desde instituciones religiosas o politicas
sobre el peligro social y espiritual que supone este nuevo medio 'corruptor' de almas y

'perdicion’ de la moral y las buenas costumbres.

Controlar un medio que se hace masivo en pocos afios se vuelve una prioridad para las
autoridades y un objetivo primordial para quien decide y mantiene ciertas 'jerarquias
culturales'. La primera vez que un presidente del gobierno espafiol habla en el Parlamento
sobre cine lo hace para hablar de censura y prohibiciones. El 24 de mayo de 1911 José
Canalejas defiende la actuacion de su gobierno ante las acusaciones de un senador
conservador que asegura que, en tan solo unas cuantas sesiones de cine, flas nifias pueden
aprender mas sobre amor de lo que saben sus propias madresd*. Para defenderse, el
presidente, afirma que el gobierno ha censurado y prohibido distinguiendo solo lo inmoral de
lo artistico, pero sin distinciones en lo demas; evitando dar manga ancha a los espectaculos

para las clases altas y mostrarse inflexible con los de las clases populares (Diez, 2003).

Como vemos, las trincheras politicas no pueden dejar pasar el ascenso de ningiin nuevo

medio de comunicacién de masas sin hacerle intervenir en su dialéctica particular. Al fin'y al

4 La frase aparecia en un articulo de la épodaHéealdo de Madrid
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cabo, uno de los objetivos principales del discurso politico es controlar el relato del presente
para hacerlo encajar en ese proyecto de futuro que venden a su poblacion. La evolucién del

cdmic es también un ejemplo claro de esta tendencia.

Mientras el comic se desarroll6 como apéndice, generalmente humoristico, de la prensa
diaria no gener6 polémicas ni tensiones resefiables®. Los diversos autores estaban ligados y
sindicados con una serie de cabeceras de prensa que se encargaban de mantener una linea
editorial determinada (Thompson, 1982). A mediados de los afios treinta se populariza la
publicacion de cémics de forma independiente, son los conocidos 'comic books'® que en
apenas cinco afilos multiplican su presencia y se convierten en algo cotidiano para millones
de lectores. Papel barato, impresion en cuatricromia y personajes fantasticos que parecian
vivir en el mundo real. La formula resulté un éxito masivo que empez6 a despertar criticas y

recelos ante la falta de control de sus contenidos.

Durante la Segunda Guerra Mundial, la 'participacién' de conocidos superhéroes en el
conflicto’, ofrece una tregua a un medio de comunicacién que, como otros, se envuelve con
la bandera. Pero terminado el conflicto el regreso a casa para los héroes de papel resulté
decididamente mas convulso que su estancia en el frente. A finales de los afios cuarenta se
generalizan en Estados Unidos, parte de Europa y en Japoén (lugares donde se desarrollan
principalmente los comics) las corrientes de opinién que consideran al comic como algo
nocivo que corrompe a la juventud despojandola de los valores tradicionales. Se les califica
de violentos, inmorales y lascivos; se les acusa de fomentar la delincuencia juvenil, la
homosexualidad y se compara a los lectores de comics con drogadictos. Decididos a salvar
a la juventud de tamafia amenaza las asociaciones que protestan (donde, curiosamente,
coinciden elementos de todo el espectro politico) recurren a una estrategia de acrisolado

abolengo: la hoguera publica en la plaza del pueblo.

Se organizan quemas sistematicas de comics e incluso se llega a registrar domicilios para

gue no quede cuadernillo ilustrado sin pasar por la purificaciéon del fuego® (Hajdu, 2008). La

5 Alguna anécdota curiosa si que hay; como ver a R. F. Outcault retirar de los periddicos a su emblematico
personaje Yellow Kid (chico amarillo) durante la Guerra Hispamericana de 1898, ya que el color amarillo se
asociaba en esmomento a los espafioles.

6 Detective Comicaparece en 1937 y Superman aparecef@tion Comicen 1938, por datar la aparicion de

dos de las principales referencias de este tipo de publicacién.

"Laiconica portada con el Capitan América dandole un jazided Hitler aparecié en 1940, mas de un afio antes

de Pearl Harbor. Tanto Joe Simon como Jack Kirby, creadores del personaje, eran judios.

8 En muchos casos la quema se anuncia en la prensa local con antelacién y los participantes principales llegan ¢
ella montados en un coche de bomberos tocando su sirena. Si, efectivamente, Ray Bradbury obtuvo aqui parte
de la inspiracion par&ahrenheit 45Xy paraUsher I uno de los relatos d€rénicas Marcianague desarrolla

el mismo tema).
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proliferacion de estos actos lleva al gobierno estadounidense a plantearse la posibilidad de
establecer un codigo especial de censura para los comics. En 1954 aparece un ensayo del
psicoanalista Fredric Wertham titulado Seduction of the innocent en el que se considera a los
comics uno de los principales culpables de la delincuencia juvenil y un peligroso elemento en
la corrupcion de la infancia. La influencia de este texto en los estamentos gubernamentales®
hace temer a la industria del comic que se tomen medidas drasticas de censura institucional...
y para evitarlo recurren a la autocensura. Ese mismo afio se crea el Comics Code Authority
(CCA); un estamento externo, aceptado por la industria, que se encarga de vigilar y aprobar
la publicacién de los comics que se acogen a un estricto cédigo de limitacién de contenidos
gue pudieran resultar ofensivos o inmorales. Desde entonces el sello de "Approved by the
Comics Code Authority" ha aparecido en millones de ejemplares de historietas, y ha seguido

apareciendo también en el siglo XXI%.

No es, por lo que vemos, nada extrafio que en las reacciones ante un nuevo medio de
comunicacion de masas se vuelquen elementos politicos y sociales problematicos
preexistentes que enturbian cualquier posible reflexion ecuanime sobre las caracteristicas,

virtudes y probleméticas especificas de ese medio.

Incluso cuando se quiere mantener la reflexién en el marco de lo cultural o artistico también

el recién llegado tiene que afrontar la mirada desdefiosa inicial de los ya establecidos.

En 2008 el Consejo de Cultura de Alemaniae mp | e - (n-tese que)uno deci

afio completo en discutir si los videojuegos son o no cultura. Decidieron que si. La federacion
de desarrolladores de videojuegos alemana (GAME) fue oficialmente aceptada en el
santuario del organismo gubernamental berlinés!. Las razones aducidas para la resolucién

favorable hablan por si solas:

fEsta decision se ha tomado no sin desatar fuertes polémicas, pero finalmente ha primado
el hecho de que los videojuegos son un importante sector econémico, que el afio pasado en
Alemania crecié un 21%, y que la industria se nutra en gran parte de profesionales de

9El ensayo en cuestids, en realidad, una sucesiéon de anécdotas indocumentadas de las que el autor extrae
las conclusiones que le parecen oportunas sin justificacién y entre comentarios sarcasticos. Como buen
psicoanalista mediaticdVertham concluye que Batman y Robin son homosexuales y que la fuerza e
independencia de Wonder Woman eran claros sintomas de lesbianismo.

10En Japon la evolucion de este tipo de acontecimientos tuvo un desenlace diferente ya que el bajisimo indice
de criminalichd de este pais dejo sin base argumental a los que querian relacionar la violencia real con el comic.
Curiosamente el manga no se ha visto libre de estas acusaciones en el extrﬁn;hellbi , 20179).

11 Noticias del 14 8 ¢ 08 en El Pais y EI Mundo. Mientpasa EI Mundo la noticia implicabasu inclusiéen

el ambito cultural significana tacita aprobacion de la violencial Pais daba a entender que para el gobierno
aleman la tesis que asocia violencia y videojuegos habia quedado desacreditada. Saljge @mbos
periédicos, en aquella época, sélo coincidian en sus paginas en los nimeros de la Bonoloto.
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disciplinas consideradas tradicionalmente artisticas como son los disefiadores o los
guionistas. El Consejo de Cultura también ha destacado en su comunicado oficial el hecho
de que los videojuegos aportan un creciente nimero de trabajadores a la seguridad socialg
relataba El Pais.

Parece que enrealidad los videojuegos han pagado su entrada por las puertas de la cultura
con sus elevados porcentajes de beneficios y la pujanza de una industria en la que han

encontr ado c venidop de disciplinds con veedadéro pasaporte cultural.

Un ejemplo mas y, lo prometemos, vamos al grano.

En 2006 la 51 Edicion de la Semana Internacional de Cine de Valladolid en colaboracion
con el Robert Flaherty Film Seminar de Nueva York, institucion que desde hace més de
cuarenta afios indaga en el universo del cine desde diferentes visiones, organiz6é una serie
de mesas redondas con el tema Cine y Videojuegos, en las que participaron varios expertos
internacionales en el tema. Emplearon (nétesed e nuevo que segui mo)s sifh ¢
la mayor parte del tiempo de las ponenciasendiscuti r si el concept easemil| ti
0 no aplicable a los videojuegos. Decidieron que no. Aqui lo méas interesante no es que la
mayoria de los expertos convocados para decidir sobre este tema (en si mismo bastante
atractivo, no puede negarse) reconocieran que casi nunca habian sido usuarios de
videojuegos. Lo que resulta mas curioso y definitorio del estado de la cuestion es que se
utilizara casi todo el tiempo y el esfuerzodeleventoen deci dir y desentrafnr
yloque 6 n o t losvidepjnelos en comparacion con otros medios de cultura de masas,
en | ugar de enfocar se e mardhacertpaum méd® diferesnendtinto 6 s 2| t

y Unico.

Mas de 250 afios después de lo escrito por Jean Le Rond d'Alembert en La Enciclopedia
la insigne tradicion de recelar de lo nuevo y de despreciar lo que ahora son esas nuevas
fartes me noSadla sigaesvigente, también atesora cuidadosamente su mas querido

efecto colateral: llegar tarde a todas partes.

Existe la creencia de que le preguntaron en una ocasion a San Agustin sobre lo que
haciadios antesdecrearelciel o y | a t i er r a .elinfiekhs pa maquephacerp ar arn d o
demasiadas pregunt as 0sto esfiddsof®.UEp estedrabajouvamos @ set e
agustinianos en ese sentido, y nos vamos a olvidar de las discusiones sobre lo que no son
los videojuegos y sobre la pertinencia de su equiparacion a otras artes clasicas. Simplemente
hemos querido constatar que si los videojuegos no estan ya tan presentes en la actividad
educativa como lo estan otros medios es algo que esta relacionado con la mezcla de falta de

reconocimiento y desorientaciéon (O 6 B r, 20&0hante un nuevo medio. Y que ambos sintomas
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no son precisamente una novedad en nuestra historia cultural. Por eso es habitual encontrar
estudios que destacan el interés de los videojuegos en la ensefianza en diversas facetas:
mayor motivacion, participacién y mejora de las habilidades sociales (Kyeung Kim, 2010) y
mayor integracion en una sociedad digital (Price, 2010) que, ademas, necesitan dedicar parte
de su esfuerzo a convencer al lector de que la imagen frivola o peligrosa que se puede tener
del medio no debe suponer un obstaculo para su uso (Estallo, J.A. 1995; 49-58).

Generalmente se acaba por determinar que, en cualquier caso, basta con elegir bien los

A

t2tul os a usaré tal y como se hace cpdese&tr os

consecuentes se han realizado un buen nimero de ellos al respecto de las supuestas
consecuencias negativas de los videojuegos. Hasta ahora ningln estudio realizado
seriamente y con garantias ha podido establecer relacibn de causa efecto entre los
videojuegos y comportamientos nocivos entre sus usuarios. Por un lado no se encuentran
relaciones directas entre el uso razonable de los videojuegos y comportamientos violentos
(Sherry, J. 2007) o asociales (Weber, R., Ritterfeld, U., Mathiak, K. 2006)?y, por otro, hay
cierto consenso en cuanto a sus beneficios a nivel de desarrollo cognitivo (Squire, K. 2011),
motivacional (Olson, C. 2010) y de adquisicion de mejores estrategias de conocimiento
(Okagaki, L y Frensch, P, 1994). Este ultimo aspecto se ve favorecido por la amplia
implantacién de los videojuegos entre la poblacién mas joven y la interconectividad que

propician, ofreciendo nuevas perspectivas de sociabilidad (Kyeung Kim, 2010) (Price, 2010).

Y mientras se discute sise lecuelgaonoelcartelto de 6d®ci mo arteb

la oportunidad de usar los videojuegos como una herramienta que puede ser Util en el aula.
De hecho, dada su enorme difusion, podria resultar muy valiosa a la hora de conectar con el
alumnado y de extender nuestro ambito de acciéon para infiltrarnos en la Educacién Informal
para intentar que, al menos parte de ella, sea nuestra aliada y termine transitando a ratos por
los caminos de la Educacién no Formal. ¢Y en la Ensefianza Formal? ¢Tienen los
videojuegos educativos disponibles comercialmente caracteristicas compatibles con la

ensefianza formal, y en concreto en la Enseflanza Formal de Ele?

2Hemos citado algunos estudios, pero hay un amplio nimero de ellos. En ningtin estudio serio y documentado
se ha encontrado que los videojuegos result@ausantes de comportamientos violentos o asociales. Si que se
estan elaborando estudios que parecen encontrar relacién entre el uso de videojuegos y la tendencia al

sedentarismo; aungque, en este caso, se trataria de una influencia compartida por taglopmde ocio digital
disponible y los habitos de uso de internet y redes sociales.
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Videojuegos y educaci;|:
f or mal

La anécdota sobre San Agustin es apdcrifa, pero eso aqui no importa; incluso es
pertinente. Si vamos a hablar de mundos virtuales nada mejor que hacerlo acompafiados de

una sentencia que quizéds nunca se dijo en realidad y que muchos toman por cierta.

Mencionamos la posibilidad de conseguir que determinados agentes de la Educacion
Informal puedan llegar a ser usados como extensiones de la Educacion no Formal porque no
planteamos la mera utilizacién de videojuegos para dinamizar las clases (complicada en lo
técnico), como se podria hacer con otros medios como el comic, la musica o el cine (muy
efectivos en ese aspecto, sin duda). De lo que hablamos es de la posibilidad que nos ofrecen
las nuevas tecnologias de poder, realmente, incluir en ese mar de medios y tendencias que
es la Educacion Informal unas gotitas propias con el criterio de sistematizacion y organizacion
gue entran en el ambito de la Educacion Formal. Reproducir voluntariamente ese proceso por
el gqgue Amuchas acti vi da thlermal petragmisiangde vileresledeat d uc ¢ c i
por medios no sistematicos, ni organizados, se convierten cada vez mas en una Educacion
no Fo r maBhdla, H. 1983) y acercarlas, usarlas en momentos determinados, dentro de los

ambitos de la Educacién Formal.

No necesitamos ir muy lejos para ver ejemplos de cdmo medios tipicos de la Educacion
Informal (EI)!® se han convertido en instrumentos de la Educacién no Formal (ENF)**. No se
trata de un ejemplo ni aleccionador ni precisamente positivo (ni en sus métodos ni en sus
logros), pero si muy cercano. Recordemos el uso en Espafa del comic y el cine durante la

posguerra como medio de propaganda y adoctrinamiento por parte de un aparato politico muy

1B Se entiende como Educacién Informal (El) aguellos procesos educatives dasarrollan de forma casual y
sin planificaciémpor parte del receptor en el transcursmrmal de lavidacotidiana. Es aquella que se recibe en
ambitos sociales, profesionales o de ocio, de manera no organiasideematica yon frecuenciao
intencional, pero que consigue la trasmisién de conocimientos, actitudes y modmsmmrtamiento; yhacen
participe al receptor de una forma de entender el mundo. Los medios de comunicacién de masas formarian una
parte importante de la El al hacer participesus consumidores de un modo de percibir la sociedad y su sistema
de valores.

1 Seentiende por Bucacién noFormal aquella quees intencionada y planificada pero fuera del &mbito de la
escolaridad obligatoria. e8ian ENFlos cursos de formacion de adulida educacion artistica o musical en
centros no regladoda ensefianza de actividas de ocio o deporte; la que deriva de asociaciones culturales,
deportivas o religiosas al margen de la escuiglaalmente se considensENF aquellas actividades educativas
en las que no se obtiene un titulo reglado que acredite haber asimilado lafaTmas recibidas.
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consciente de sus intenciones (Sanz Fernandez, F. 1990). El control que se ejercia sobre los
medios de comunicacién de masas, habituales vehiculos de la El, pretendia extender y
continuar los procesos de concienciacion y adoctrinamiento que se desarrollaban en

asociaciones propias de la ENF como El Frente de juventudes o la Seccion femenina.

Un caso que ademas ilustra muy bien lo desmesurado (e imposible) que resulta el intento
de llegar al otro extremo, el de controlar por completo algo tan ductil, cambiante y rapido como
el universo referencial de los medios de masas. Sobre todo, si son medios tan pegados al
ritmo de la calle como el comic (Herrero Suérez, H. 2007). Quizés el dictador interpreto al pie
delalet r a el conpept @ moe iy podessse hizb ardtebeo como Flechas y

Pelayos a su imagen y semejanza.

A un nivel mas modesto, y por tanto mas efectivo a la hora de lograr sus propésitos,
tampoco es dificil encontrar numerosos ejemplos de proyectos educativos en los que el centro
se convierte en emisor de contenidos de un determinado medio de comunicacion de masas
y trasforma en experiencia educativa, dentro de un &mbito formal, la creacion de un periédico,
cédmic, web o video efectuado por los alumnos. Esto es, de hecho, todo un clasico de las
actividadesenl as aul as. Y ¢ g mantiehewse capadidad d® seinventdise y
adaptarse a las nuevas circunstancias con suma vitalidad. Lo que vamos a proponer es algo
tan simple como incorporar los videojuegos a esa ndmina de medios que desde la clase nos
pueden permitir introducirnos en la corriente de la El y utilizarla en las programaciones de la
educacién Formal. La ventaja de los videojuegos con respecto a otros medios no es solo su

capacidad de alcance en el momento actual.

I LA

PROPUESTA ESORPORAR LOS VIDEOJUEG(
NOMINA DE MEDI@®JE YA SE USAN EN LAS /

Por extrafio que parezca, la otra ventaja importantisima es su facilidad tanto de acceso y
manejo como de fabricacion. Si. No es una errata. Insistimos. Hacer un videojuego (al menos,
uno de las caracteristicas que necesitamos) puede resultar bastante mas sencillo de lo

esperado con las herramientas adecuadas.

Seguramente no nos costara nada convencer a quien lea esto de la primera afirmacion,
de que los videojuegos pueden gozar de un alcance y difusion dificiles de superar para

cualquier otro medio. En eso ha tenido mucho que ver el concepto de multiplataforma. Es
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decir, que un mismo juego esté disponible para los diversos soportes en que puede ser
jugado: consolas de diferentes marcas, dispositivos portatiles, ordenadores personales,
teléfonos moviles, tablets, i nt ernet € La fragmentaci - -n del
retrasé por un tiempo la ascension de este nuevo medio a la cumbre del negocio del ocio.
Superado este problema (al menos en su mayoria) han terminado por convertirse en la
locomotora que tira de los beneficios de un buen nimero de compafiias multinacionales?®.
Precisamente esa variedad de plataformas es la que ha facilitado la gran difusion de estos
productos, ya que, quien no disponga de consola o de ordenador, tendrd, cuando menos un
teléfono movil. Y si, como decian los viejos estudiosos de la Teoria de la Evolucion, la
necesidad crea el érgano, aqui ocurre al revés: el érgano (es decir el aparato mecanico en
cuestion) esta creando la necesidad (una vez tenemos consola o movil surge la necesidad de
6 | | danmeaquibita de contenidos). Esto es algo de lo que podemos aprovecharnos para

nuestros intereses.

Podemos suministrarle a nuestro alumnado micro juegos con los que alimentar la
0 n e c e glé cdraedidos de sus consolas, ordenadores 0 moéviles. Contenidos que vamos a
controlar nosotros y que tienen la ventaja de que pueden copiarse y reproducirse
infinitamente, sin pérdida ni limitacion. Basta con colgar un videojuego en internet para que
cualquiera pueda acceder a él, en cualquier momento, y llevarselo en cualquiera de los
dispositivos que tenga. El profesor puede ponerlo a disposicién de los alumnos en una pagina
web y actualizar los contenidos sin limitacion, y de ese modo quedar incorporado al tiempo
de ocio y a larutina diaria de sus alumnos. Aqui el problema obvio sera entrar en competencia
con la inabarcable oferta continua de nuevos contenidos digitales a disposicién de nuestros

estudiantes.

Esa aspiracion de incorporarse a la rutina diaria de sus usuarios es a la que grandes
corporaciones dedican buena parte de sus inversiones, asi que en ese aspecto parece dificil
competiré aun qules,docentes ya estarhds gresentes en la vida cotidiana de
nuestros estudiantes; y no necesitamos una campaia millonaria de marketing para que nos

cuenten qué les gusta o cuales son sus aspiraciones e intereses. Por otro lado, nuestro

% The Global Game Industry Network, publicacionli@e, www.edgeonline.com Es importante notar que,

me

pese a la espectacularidad de los ingresos brutos manejados por algunas compafiias, si se descuentan la
ingentes inversiones que empresas como Microsoft o Sony han realizado en la promocidn y fabricacion de sus
nuevas consolas saipde apreciar que, en realidad, ambas quedan en niumeros rojos. Esto, suele ser empleado
por algunos analistas para afirmar que no es oro todo lo que reluce y que el negocio no resulta tan boyante

como se intenta hacernos creer. Otros analistas, en canmtierpretan este hecho como un sintoma de la

confianza que grandes multinacionales depositan en el sector del videojuego, ya que no les importa hacer
enormes inversiones iniciales con la seguridad, confirmada por anteriores comportamientos del mercado, de

gue los beneficios de los siguientes afios enjuguen con creces el déficit acumulado.
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objetivo no es conseguir que millones de jévenes nos den parte de su dinero y nos confien
sus datos personales, lo que pretendemos es ayudar a un grupo concreto de estudiantes a
revisar y practicar lo aprendido de un modo que les resulte facil y atractivo. Y para eso lo que
vamos a proponer es involucrar a nuestros alumnos en la creacion de uno de esos contenidos
digitales jugables, de modo que de entre esa ingente oferta virtual haya una que tiene algo
gue ninguna otra posee: esta hecha por ellos y sus compafieros.

Desarrollaremos propuestas concretas sobre este aspecto, para su uso en la clase de ELE,
en posteriores capitulos de este texto. Antes tendremos que atender aln un aspecto
importante asociado al uso del videojuego en la educacién; y, también, tendremos que
especificar en lo posible qué es y qué elementos estructurales contiene un videojuego. Ya
gue vamos a intentar embarcar a nuestros estudiantes en el proyecto de aprender usando y
fabricando videojuegos, parece razonable que tengamos claro de qué constan y qué tipos de

ellos vamos a encontrar en esta tarea.
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Vi deojuegos Yy educaci
di gital

La evolucién de las tecnologias digitales ha permitido que se vean cumplidas dos
predicciones de tedricos separados por muchos afios ademas de por diferentes concepciones
ideolégicas. La primera es la de Marshall McLuhan (1962) sobre el cambio de una cultura

fundada en la materialidad de la letra impresa a otra basada en la virtualidad de la imagen,

al go que, seg¥n ®I desembocar 2 a aks emehBlible ggey | a a
mejor antes que después, el mundo educativo afronte ese cambio, a ser posible con garantias
de no perder la presencia e importancia que mantenia en el anterior escenario cultural.

La segunda prediccion la realizé Jaques Chouillet (1974) cuando hablaba de una nueva
concepci-n de | a est®tica como Aun gusto en blus

Con aquel novedoso enfoque se pasaba de considerar el estudio de la estética ho como un
intento por definir las condiciones obijetivas de lo bello, tanto en lo natural como en lo artificial,
sino por encontrar las condiciones subjetivas de la percepcion de la belleza. Esta idea abria
la puerta a los componentes psicoldgicos y sociologicos de la cultura, a su importancia en la
definicién y el establecimiento de las relaciones e interaccion entre la personalidad y sus

referentes culturales (Hell, 1981). Eran los primeros pasos hacia una cultura de masas

estructur ada y organizada en for@amadee®oef Bguasocyht

rganoo del gue hablaba Chouillet, l a industrli

poder ofrecer a cada usuario justo lo que él busca y esta esperando, incluso aunque ain no
lo conozca. Mientras uno escucha mausica, el programa que usa para reproducir esa muasica
le envia informacién a la central sobre las preferencias de ese usuario. Asi, cuando termina
la cancién, puede recibir propuestas para conocer o escuchar nueva musica acorde sus
gustos. Internet promete un mundo en el que casi cualquier producto cultural esta accesible
de forma casi inmediata. En un mar de infinitas opciones, comienza a tener un valor
i nest i mabhjule Gue le sefafe al navegante el puerto en el que, con seguridad, le va

a resultar interesante recalar.

18 M. McLuhan_LagalaxiaGutenberg University of Toronto, 1962.as palabras de McLuhan han sido objeto de
muchas interpretaciones, a menudo interesadas. La llegada id@ifale internet dio lugar a la Gltima de ellas,

en la que se afirma que se materializa la idea de aldea global. Habra que convenir que, si bien el cimulo de
chascatrrillos que circulan por internet ciertamente tienen que ver con la acepcion mas pakefzatibla aldea,

para que el término global sea realista aun falta un poco.
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La oferta cultural Apersonalizadao, |l a radi

palabras magicas que maneja la industria del ocio como el futuro de su negocio en esa aldea
global infinita. Las nuevas tecnologias le deberian permitir al profesorado poder participar, a
su nivel, en ese territorio, y poder incluir parte de su proyecto educativo en él. Seria deseable
poder incluir en esa corriente de ofertas culturales y de ocio, unas cuantas lineas dirigidas
por pardmetros educativos, igualmente especificos y personalizados. Y el colectivo mejor

preparado para llevarlo a cabo es el docente.

Al

(0]

fE | saber ser 8 tr asmit iadtiivos @aladspera deserlo, arbvistaala d ul tjjo s

adquisicion de informaciones, lenguajes y juegos de lenguaje que les permitan ampliar el
horizonte de su vida profesional y articular su experiencia técnicay éticao(Lyotard, J-F. 1979).
Esto lo aventuraba Jean-Francois Lyotard, ante la perspectiva de que en unas décadas una
enorme red de ordenadores iba a conectar todo el planeta. En uno de los capitulos de La
condicion Postmoderna, Lyotard afrontaba lo que, a su juicio, iban a ser las nuevas directrices

deladi d8ctica en el sigl o s ilagnporanctia garala8idabticaadg a b a

la capacidad de actualizar los datos pertinentes para el problemaquehay que r esol

y a hydeardenarlos en una estrategia eficiented (Lyotard, op. cit). Hay que advertir que

el autor no habla aqu?2 de fAjuegos de |l enguaj

una coincidencia ya que él recoge esta terminologia de Ludwig Wittgenstein (una serie de
actividades y acciones que se desarrollan en una comunidad lingliistica, acompafiadas de
unas reglas que determinan como se utilizan las expresiones que comprenden y los

conocimientos o destrezas que articulan).

A diferencia de otras prospectivas, ésta ha resultado ser sorprendentemente certera, de
modo que la posibilidad de intervenir en esa oferta personalizada, permanentemente
actualizada y disponible en cualquier momento o lugar no es so6lo una posibilidad atractiva
para el educador; segun esta vision de lo que esta por venir sera el signo necesario de su

tiempo.

Un modo de acercarnos a ese horizonte comprende empezar por instaurar pequefias
rutinas cotidianas en la relacion docente-discente en la que el educador pueda proporcionar,
por ejemplo, sencillos videojuegos (ya que este es el campo que hemos elegido) que se
amolden a las necesidades y carencias especificas de cada alumno. Aplicaciones faciles que
podra usar en su ordenador para jugar con, sigue siendo un ejemplo, ese vocabulario que se
le atraganta siempre a él. Minijuegos que conecten a nuestros estudiantes checos con las
diferencias cotidianas que encontraran en la sociedad espafiola cuando la visiten, o que

reproduzcan pruebas a las van a tener que enfrentarse en su estudio formal y que puedan
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llevarse en su movil para que los usen cuando los necesiten. Son algunas de los contenidos
que pueden formar parte de las estructuras jugables que abordaremos y elaboraremos en
este trabajo, disponibles para encajar en ellas el tipo de contenido personalizado que el
docente decida en cada caso. No suenan tan imponentes como las palabras de Lyotard en
esa aldea global anunciando el porvenir. Pero si que pueden servir para qgue empecemos a
escribir en ese espacio virtual, tan grande como inevitable, algunas lineas de nuestro pufio y

letra.

Ya hemos dicho que nuestros juegos, los que planteamos desarrollar con nuestros
alumnos, estardn basados en ideas sencillas y que no compiten en el campo de la Gltima
tecnologia, sino en el de extender nuestras técnicas educativas a otros terrenos. Aqui lo que
va a importar es qué queremos trasmitir o hacer practicar a los alumnos, y tener una idea con
|l a que trasladarl o al wuniverso digital. Y en €so
o la de un Ab8rbaro digit aladhertamientagtecnologidasoquem8s ¢ u e

vayamaos a usar.

e

Y mientras no lo haga la propia comunidad educativa, ese espacio, lo ocuparan
gustosamente y sin competencia los videojuegos comerciales que consigan la etiqueta de
6educati vos b6 dorquslague moodejh eadodosque hemos visto con respecto
a la cultura digital es que no se trata de una moda pasajera ni de una reformulacion con
nombres diferentes de lo que ya tuvimos en lo que muchos empiezan a denominar El

paréntesis Gutenberg?’.

Lo que parece claro es la llegada de un nuevo paradigma cultural y social apoyado en el
fendbmeno digital y en el permanente estado de conexién a la red. Inevitablemente la

educacién tendra que asumir ese cambio y sumarse a él. Un cambio en el que lo mas

17Se conoce comParéntesis de Gutenbemuna teoria elaborada por Thomas Pettitt en el afio 2@ ella
se plantea la hipétesis dgue, en realidad, el periodie cambio de pardigma cultural impulsado por la llegada
de la imprentano seria sinawn paréntesis entrein periodo deprimera oralidad §ntes de lamprenta) yuna
segunda oralidadque caracterizaria al actual paradigma digital con la lledadaternet.
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importante no sera, curiosamente, una tecnologia rapidamente perecedera en sus propuestas
concretas, pero en permanente desarrollo. Lo que de verdad va a ser relevante es la
experiencia adquirida por los docentes durante muchos afios de actividad didactica y su
capacidad para, una vez mas, apropiarse de las nuevas herramientas y seguir haciendo con

ellas lo que mejor saben: ensefar.
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G®neros de videojuegos
ut i lpadraad apr erediEent e s

Si nos centramos en las posibles utilidades de los videojuegos para los alumnos de una
clase de ELE, lo mas directo seria recurrir a este medio de un modo similar al que se utilizan
otros como el cine, el cdmic o la musica. Recomendarlos, del mismo modo que se aconseja
a nuestros estudiantes que vean peliculas o series en espafiol, que escuchen musica o que
lean en el idioma que estan aprendiendo en clase. No hablamos aqui, por tanto, de llevar
algun ejemplar de este medio al aula y trabajarlo en ella; nos ocuparemos de este tipo de
usos mas adelante. Nos referimos simplemente a qué tipos de videojuegos podemos

recomendar a nuestros estudiantes si lo que quieren es practicar su espafiol mientras juegan.

Seria el modo mas directo de uso de un videojuego para practicar espafiol, jugarlo en esta
lengua de manera que el jugador tenga que desenvolverse en el universo del juego en el
idioma que esta aprendiendo en el aula. Al ser los videojuegos un medio interactivo, le
requeriran al jugador atencion y respuestas acordes a la informacion recibida en la lengua

meta, por lo que no estaremos ante una practica pasiva.

Evidentemente no todos los tipos de videojuegos disponibles en el mercado nos sirven en
la misma medida para este propdsito de préactica activa del idioma en que se juegan. Asi que
vamos a intentar acotar un poco cuales serian los tipos que mejor se adaptan a nuestras
intenciones. EI modo mas habitual de clasificar los videojuegos es por su género, aunque

este sea un concepto que se esté diluyendo cada vez mas en los juegos actuales.

Lo primero que debemos tener en cuenta cuando hablamos de géneros de videojuegos,
es que en este medio la clasificacion genérica se realiza atendiendo a criterios de jugabilidad,
no de temética, estética o ambientacion. Asi que si decimos: un juego de ciencia ficcién, no
estamos hablando de su género sino de su temética. Ademas, debemos tener claro que, en
la actualidad, la mayoria de los juegos presenta una mezcla de géneros en la que se
introducen elementos de varios de ellos en un mismo producto, resultando mas complicado

clasificarlos de un modo estricto.
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Juegos de Accién

En The Art of Computer Game Desing, Chris Crawford catalogé varios géneros dentro de
la tipologia de Accion (Crawford, 1984). En este grupo entraban los géneros de disparos, de
lucha, de carreras, los de deportes y, en cierto modo, los de plataformas. Para nuestro
proposito esta agrupacion nos puede resultar muy apropiada porque estos géneros serian los
gue menor rendimiento le aportarian a un aprendiente de espafiol de cara a practicar sus

conocimientos del idioma.

Son juegos en los que prima la
rapidez de reaccion del jugador, la
atencion al escenario y la repeticion de
las mecénicas de juego hasta que
dominarlas, permitiéndole al jugador
superar los obstaculos y enemigos que
se presenten. Lo que si puede resultar
interesante de jugarlos en la lengua meta
es que las instrucciones e indicaciones
de las misiones suelen ser cortas y
esquematicas, y deben ser entendidas e
interpretadas con rapidez. Ademas, son
indicaciones al jugador que se reciben en
un ambiente de tensién y con la presion
de una jugabilidad exigente. En este
sentido, aunque las interacciones con la

Iengua meta sean cortas y poco

variadas, si que resultan exigentes en
cuanto a la atencién y necesidad de ser llustracionl. Cartel promocional de Doom, de Id software

entendidas a la primera. En ese aspecto no es desdefable su uso como practica del idioma.

I =N

EL GENERDE ACCIORRMA EL DESARROLLQ A
DESTREZAS OEDRDINACN OCULGMANUA|
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También en el caso de los juegos deportivos suele ser muy habitual que los

enfrentamientos sean narrados como si de una retrasmision en directo se tratase, por lo que

llustracion2. Cartel promocional de FIFA 22 deSadrts

jugarlos en la lengua meta
equivaldria a ver ese tipo de
espectaculo deportivo en el
idioma que se esti
aprendiendo. Con el afiadido
de que es el jugador el
responsable de que el rumbo
de la narracién cambie y pase
de lamentar, por ejemplo, sus
continuas pérdidas de balon a

alabar sus regates.

En cuanto a los juegos de lucha, cada vez es mas habitual que incluyan un modo historia

en el que tras ganar cada pelea se desarrolle una parte del trasfondo del personaje elegido.

Suelen ser historias con dialogos breves que va desvelando una trama en la que se resuelve

algun problema del pasado del protagonista. Los jugadores aficionados a este género suelen

pasar mucho tiempo entrenando los movimientos especiales de sus personajes favoritos, lo

gue suele generar interés por las motivaciones o la historia de ese personaje.

; FHTNET

llustracion3. Captura de pantalla de Street Figther Il de Capcom
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Juegos estratégicos y cognitivos

En el mismo texto de Chris Crawford se agrupan otros géneros en la tipologia de juegos
de estrategia y cognitivos. Aqui se encontrarian géneros en los que existe un componente
importante de reflexion y planificacion de las acciones a tomar. En estos géneros
encontraremos mas posibilidades de interaccion que lleven al jugador a poner en practica sus

conocimientos lingliisticos en la lengua meta.

Uno de los clasicos de esta
tipologia serian los juegos de
aventuras. Es un género en el
gue hay dinamicas de accion en

: T i

los enfrentamientos del : .ﬁ-w
m, | _

protagonista con los enemigos, =

pero lo esencial en ellos es la !
exploracién e interacciébn con

otros personajes y el entorno.

Hay también fases en las que el
jugador debe resolver puzles e jysiracisna. Captura de pantalla de The Secret of Monkey Island de Luc
investigar con atencion el ©2mMes

escenario buscando pistas y

recursos Utiles.

Un tipo especial de este género fue el denominado de aventura gréfica, en el que la
jugabilidad se basaba en las conversaciones con los personajes y en revisar de forma
minuciosa los objetos de casa pantalla de escena para encontrar elementos clave que utilizar

para avanzar en el juego.

Las aventuras gréficas (también conocidas como Point & Click -apuntar y hacer click-) son
un género ya en desuso, pero que ha dado grandes clésicos a la industria del videojuego y
que, periodicamente intenta regresar a la actualidad con cada nueva plataforma de juego que

surge.

Este género resulta apropiado para jugarlo en la lengua meta y practicar las destrezas de
comprension, ya que se necesita entender bien cada informacién para tomar decisiones en
el juego. Ademas, muchas de las pistas suelen venir en forma de enigmas, adivinanzas o

frases con dobles sentidos, que el jugador debera interpretar en el modo adecuado.
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Con caracteristicas similares: exploracion, interaccibn con los personajes, toma de
decisiones en funcién de la informacion recibida; se presentan los videojuegos de rol. En este
género las acciones del jugador van construyendo una historia profunda, encadenando
diversos capitulos del argumento principal y un buen nimero de los argumentos secundarios
opcionales. Este componente de desarrollo del personaje en funcién de las decisiones del
jugador aporta al género una identificacion especial con los protagonistas, y la relativa libertad
en las direcciones a tomar en la historia dota al juego de cierta dimensién ética muy
interesante. En muchos juegos de rol el jugador puede decidir resolver las situaciones de
acuerdo a la legalidad o incumpliendo la ley. También puede optar por seguir un cédigo ético
personal, independiente de una legalidad generalmente establecida por un poder corrupto o
dictatorial. Esta caracteristica aumenta el universo referencial del videojuego y amplia
notablemente las posibilidades tematicas de las interacciones del jugador. Es, por tanto, un
género en el que se puede practicar una buena variedad de nociones en la lengua meta y ver

el uso de un vocabulario variado y con registros diversos.

Al olm‘ ser un uvenlu&; (omo 16, PeRgun did, e} u]tlauua 0 Tod i1
)i’:g con ufi fle(hu

llustracion5. Captura de pantalla de The Elder Scrolls V: Skyrim de Bethesda Game Studios

Son igualmente los videojuegos de rol apropiados para entrenar a los aprendientes a
retener la informacién Gtil en una interaccion compleja. Habitualmente los personajes del
juego se dirigiran al jugador con expresiones de cortesia poco habituales, le hablaran en una
jerga extrafia o le soltaran una larga parrafada con datos inutiles en la que se escondera el
dato importante que se necesita. Es una situacién que no difiere mucho de las clasicas

audiciones o0 ejercicios de comprension lectora que se realizan en el aula.

29
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Los juegos de estrategia son también un género interesante para cualquier aprendiente de
una lengua que quiera ponerla en practica mientras juega. En estos videojuegos se necesita
prestar mucha atencion a la gestion de recursos y a las posibilidades que ofrece la inversion
de tiempo y esfuerzo en las diversas lineas de expansion de los activos que ofrece el juego.
Es un género en el que abunda la informacion y la necesidad de procesarla adecuadamente
para planificar la estrategia del jugador. No solo hay que calibrar bien cada accién y el alcance

de las decisiones en funcion de la informacién recibida, ademas hay que hacerlo de un modo

mas eficiente que los rivales.

L7 € A\

A
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© Estirpe

llustracion6. Cartel promocional de Fire Emblem Fatlesarrollado por Intelligent Systems y publicado por Nintendo

En el subgénero de rol estratégico los recursos a gestionar incluyen a un grupo de
personajes que acompafan en equipo al jugador. Durante el juego el protagonista entablara
diversas relaciones con estos personajes, dandose el caso de que una decision equivocada
puede acarrear | a O nsuse acampaiiantes efavoatbsgem rao histdria
desarrollada por el juego. Esto afiade una faceta emocional a las decisiones a tomar y a sus
consecuencias, ampliando también los registros lingliisticos a manejar. Estas caracteristicas
hacen de este género un recurso interesante de cara a jugarlos en la lengua meta, ya que
exigirdn al jugador manejar la informacion recibida con una finalidad concreta y

responsabilizarse de sus decisiones en el universo del juego.

s

0OS JUEGOS DE ROL ESTRATEGIERCIAEL MANEJO
LA INFORMACION.XRESPONSABILIDAD LA®ECISION
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Juegos sociales

Los juegos encaminados a reproducir interacciones sociales con los personajes, o en los
que el jugador utiliza su avatar en el juego como parte de sus acciones de socializacion virtual,
pueden ser también un buen recurso de aprendizaje de una lengua extranjera. Aunque buena

shstevretr,

AN

*vsranea,

e e

llustracion7. Captura de @ntalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

parte de las interacciones se realicen en este género de juegos mediante iconos graficos y
de forma escueta, ofrecen un universo referencial amplio y de uso cotidiano. En ese sentido
son una buena fuente de practica linglistica. Suelen ademas propiciar el contacto con otros
jugadores que pueden interactuar entre ellos, tanto dentro del juego como en foros

especificos formados por jugadores.

Los juegos con simulacion social y construccion de un mundo propio tienen a formar
comunidades de jugadores que visitan los mundos creados por sus colegas, con lo que se
pueden dar interacciones mas personalizadas. La inmersion en un mundo virtual, que el
propio jugador va construyendo, favorece cierta responsabilidad en cuanto a las decisiones
gue se tomen y en el sentido de las interacciones a realizar, lo que los convierte en un buen
terreno de practica linguistica con un componente social afiadido. Son juegos que estan en
la base de los que algunos entornos virtuales de aprendizaje han desarrollado para los

estudiantes de idiomas online, por lo que también pueden ser considerados una buena opcién
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en cuanto al desarrollo de competencias digitales que nuestros estudiantes pueden seguir

usando después.
Juegos multijugador

Hasta ahora hemos mencionado las opciones de practica de destrezas de una lengua en
los videojuegos siempre limitAndonos a la comprensién, ya que son muy pocas las opciones
gue para la expresion oral o escrita pueden presentar la mayoria de los videojuegos. Esta
limitacion parecia que terminaria con la llegada de los videojuegos multijugador, en los que

varios jugadores colaboran o compiten en el mismo escenario.

Los videojuegos de rol multijugador masivos en linea o0 MMORPG (Massively Multiplayer
Online Role-Playing Game) parecian poder eliminar esta frontera de la expresion oral o escrita
del jugador en el &mbito que nos interesa. La necesidad de coordinar acciones con otros
jugadores o de establecer alianzas y hasta gremios de jugadores en los universos online

parecia que podia significar un paso importante en ese sentido.

llustracion8. Cartel promocional de World of Warcraft, desarrollado por Blizzard Entertainmen

Se han realizado diversos estudios sobre las posibles ventajas del uso de juegos
multijugador en el aprendizaje de segundas lenguas, casi mayoritariamente basadas en la
practica y el aprendizaje del inglés como lengua extranjera, pero los resultados no son tan
alentadores como podria parecer en principio, sobre todo en el ambito de las destrezas de

expresion.
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Este género suele propiciar acciones rapidas y multitudinarias, lo que en la practica
deviene en instrucciones esquematicas, mezclando comandos del juego con expresiones en
inglés y frases abreviadas al maximo en la lengua propia de la comunidad de jugadores.
También es habitual recurrir a siglas o cédigos. La rapidez es lo que manda, por lo que no
cabe esperar construcciones gramaticales completas ni siquiera un uso coloquial estandar
del idioma. Nada que no se haya visto, y estudiado ya, en el uso de los mensajes de texto o
la mensajeria instantdnea. Las fases de preparacion de los eventos de acciébn tampoco
aparecen como mas productivas a este respecto, organizadas en forma lo mas breve y
esquematica posible. Solo entre jugadores que establecen una relacion mas cotidiana a base
de encontrarse en el mundo virtual se dan interacciones mas amplias, pero esto nos haria
entrar en el componente de red social de este tipo de videojuegos, y no en su consideracién
misma como oferta jugable. Tampoco entramos a valorar los nada infrecuentes rituales de
insulto y acoso a jugadores novatos o con perfiles femeninos. No porque no sean
preocupantes y de importancia, sino por no entrar en el objetivo de este texto; pero si es
bueno que lo tengamos en cuenta antes de recomendar este tipo de juegos a nuestros
estudiantes, ya que hay comunidades de jugadores realmente toxicas en alguno de estos

entornos.

Asi pues, parecia que no seria posible encontrar un tipo de videojuego que permitiera a
los jugadores y sus comunidades desarrollar y practicar destrezas expresivas asociadas a

sus 8§mbitos de juegoé Y entonces, Il ego el |l a.

El fendmeno Vocaloid

Una chica de imposibles coletas
turquesa canta una cancion
finlandesa en un prado soleado,
mientras dirige una  orquesta
imaginaria con un puerro como
batuta. La diva virtual japonesa

Hatsune Miku ( F « ) presentaba

asi en 2007 una propuesta de pop

. . llustracion9. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project [
global surrealista y digital. EI mayor ryture Tone, desariado por Sega y Crypton Future Media

éxito mundial de una cancion del
folklore finés resulté ser una version cantada por un holograma japonés. Lo inimaginable de
todo este asunto era la clave de la propuesta. Si esto ha pasado con una cancion olvidada

hace décadas, puede ocurrir también con esa idea que estas a punto de componer. Y no
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necesitas convencer a una cantante profesional para que la lance en su repertorio; ya tienes

disponible a una superestrella: a Hatsune Miku.

Nacia asi el fenémeno Vocaloid, un software de sintesis de voz, capaz de interpretar lo
gue el usuario componga, apoyado en personajes de estética manga cada uno con sus
rasgos distintivos. Quien quiera puede componer, disefiar o escribir para estos personajes y
publicarlo en la red. Su uso pasoé rdpidamente de los profesionales a los aficionados, que
llenaron las plataformas virtuales con sus contenidos creados para los cantantes virtuales. La

propuesta se convirtid en unos afios en un fenébmeno de creacion colaborativa ( ,

2014), que se extendio desde Asia a lo largo del mundo.

Se estima que su repertorio supera las 100.000 canciones, de las que mas de la mitad
cuentan con un video original. Su imagen y su voz ha sido usada también en campafias
institucionales, ya que la libertad de uso sin animo de lucro de los personajes y su gran
popularidad en su pais de origen, convierten a los vocaloids en un elemento proclive a este

tipo de utilidades.

Los videojuegos de la serie Project -
con vocaloids como Miku, [ , “fhﬂ g:
NN —l;, Project DIVA

Megurine Luka ( i = )oMeiko (0 | o/ ﬁ z .

Diva,

==« ), ademas de juegos de ritmo
musical son sistemas sencillos de
personalizacion y realizacion de
videoclips musicales. En estos juegos
aparecen las canciones realizadas por
la comunidad creadora que mas éxito
han tenido, sirviendo asi de plataforma |-
de difusiobn acreditada para los :
compositores y disefadores

implicados. Los temas se incluyen |\

llustracion 10. Cartel promoanal de Hatsune Miku: Project DI
directo que realizan anualmente, con Future Tone.

igualmente en las giras mundiales en

un espectaculo en el que los cantantes
virtuales (hologramas que cantan y bailan usando el software de sintesis de voz) comparten

escenario con mW¥Wsicos O6anal -gicosbd
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¢, Qué relacion tiene todo esto con la posibilidad de practicar la expresion en una lengua

BOFRAACHEU
NN N ©
SHES 0

llustracion 11. Pagina de cémic con vocalc
publicado originalmente online en la cuenta
twitter @pipikopipko

meta para los aprendientes de un idioma? Dentro
de las actividades de creacion colaborativa que se
organizaron alrededor del fenébmeno Vocaloid, se
generé una amplia comunidad de aficionados
trabajando en la traduccion de las letras de las
canciones y escribiendo presentaciones en varios
idiomas con el contexto de sus videos favoritos. La
mayoria de las canciones creadas para Hatsune
Miku y sus compafieros se hicieron en japonés,
I6gicamente, y en menor medida en inglés. Con el
tiempo llegaron también algunos temas cantados
en espafol y otras lenguas. También se generé un
amplio sector transmedia con comics, animaciones
y hasta fotonovelas realizadas con figuras
articuladas de los personajes'®. Todo este caudal
de materiales creados ha generado la mayor
comunidad de traductores aficionados que

subtitulan, presentan o explican los contenidos en

otros idiomas. La comunidad de traduccion y generacion de contenidos en espafiol, a partir

de los videojuegos del tipo Project Diva, es especialmente activa en México, y sigue en

crecimiento en otras zonas de habla hispana.

I LA

CRECION COLABORATDAL UNIVERSMCALOIES. A

CLAVIDE SU POTENCIAL COMBRAMIENTZE
APRENDIZ#

Este tipo de propuestas de creacion colaborativa, a partir de los materiales jugables de un

videojuego, si que resulta un ambito interesante en el que los estudiantes de lenguas pueden

practicar sus destrezas de expresion. De hecho, para muchos alumnos de espafiol en Japon

¥ Se conoce astas figuras cono nendoroitj (=|= > ™2 ), réplicas de pequefio tamafio de personajes de
anime, manga o vocaloids, tienen caras con gestos diferentes intercambiables, para facilitar la creacion de
pequefias historias con ellas. Tienen una linea muy variadardplementos que permiten fotografiarlas en
situaciones dramatizadas y componer con las imagenes algo similar a fotonovelas que se publican en las rede

sociales.
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ha supuesto una forma de usar lo aprendido de manera regular y de compartir sus

aportaciones, traduciendo y presentando, con hablantes nativos que les revisan los textos y

les sugieren mejores opciones de redaccion.

Los videos y las canciones
abordan tematicas muy variadas,
ya que son realizados por miles
de personas diferentes con sus
propias inquietudes, y dan voz a
problematicas de todo tipo de
perfiles. Abundan las teméticas
sentimentales y cotidianas, pero
también se abordan desde el
acoso escolar o la violencia de
género, hasta la ansiedad o los
problemas de identidad. Esto

; /
: t;L\:‘:f:}:ﬁELitf/u
XEEI:}: DRI —ILF A4 Aty H (5I5E) | t%ﬂrﬁAbt*f {55 A 51 9
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llustracionl12. Imagen promocional de Nendoroid Play Set, creado por ,
Figure

constituye un universo referencial completisimo que favorece la practica y el aprendizaje de

una lengua desde multiples perspectivas.
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Un model o estructur al

Silo que pretendemos es involucrar a nuestros estudiantes en la tarea de fabricar sencillos
videojuegos, o si lo que vamos a hacer es incorporar este medio a otros sobre los que ya se
dialoga y con los que se trabaja en clase como referencia, en cualquiera de estos casos,
necesitamos tener claro qué elementos tiene un videojuego y cémo se disponen en su

estructura.

El disefio y desarrollo de un videojuego es un trabajo complejo en el que intervienen
variados procesos gue, a su vez, conjugan elementos diversos de multiples procedencias:
tecnol -gicos, de disefo gr §fimodecategorizdresimplifidaro s, (nus
en lo posible este conjunto de procesos se suele recurrir al denominado modelo MDA

(Mechanics, Dynamics, and Aesthetics)

Este modelo trata de aportar un enfoque formal sobre los videojuegos, una forma de dotar
de un marco estructural de referencia que pueda aplicarse tanto en el disefio y desarrollo de
videojuegos como en el ambito de la critica y la investigacion sobre este medio. A partir del
modelo MDA se ha ido desarrollando una metodologia y se han formalizado los procesos
iterativos de desarrolladores, académicos e investigadores. La base que aporta ha facilitado
el estudio pormenorizado de las estructuras jugables y su empleo en otros disefios y
artefactos de juegos. (Hunicke, LeBlanc, Zubek, 2004)

Es también un modelo que da consistencia formal al significado de los términos:
mecanicas, dinAmicas o estéticas; que se habian usado durante afios sin una definicion
precisa tanto en el mundo del desarrollo como en el ambito del analisis de videojuegos.
Diferentes variaciones de este modelo son las que se usan como referencia, de forma
profesional, en el momento de iniciar el disefio de un videojuego. Es a partir de las categorias
y estructuras en él definidas con las que se forman las plantillas de trabajo que se van a
emplear para esbozar los distintos elementos que después pondran en comun los encargados

del disefio y el desarrollo del juego.
Para este modelo:

Las mecanicas se refieren a los componentes basicos del juego: cada accién basica que

el jugador puede realizar en el juego, las reglas que han de seguir esas acciones, los
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algoritmos de programacion que codifican las acciones y las estructuras de datos en el motor

del juego que utilizan los algoritmos.

Las dinamicas hacen referencia al modo en que las mecanicas se ejecutan e interaccionan
entre ellas. También explicitan las maneras en que las mecanicas actlan y responden a las
acciones de entrada del jugador y qué consecuencias tendran las acciones ejecutadas sobre

las siguientes.

Estéticas engloba todas las respuestas emocionales suscitadas en el jugador. Hunicke,
LeBlanc y Zubek (2004) identifican en su trabajo varias categorias, no excluyentes, dentro de

este apartado®®:

A Sensaci-n (el juego como placer de | os seniic
jugador a través de los sonidos, imagenes, efectos, iconos y simbolos del juego. Se aplicaria
sobre todo a los momentos en que el jugador experimenta algo novedoso y que tienen un
matiz diferencial con respecto a otras experiencias fuera del juego. La estética y la iconografia
de los videojuegos, légicamente, parte de las desarrolladas por otras disciplinas ya
establecidas con anterioridad, por tanto, la experiencia del jugador nunca queda aislada de
toda la tradicion artistica que el videojuego recoge y adapta a su medio. A su vez los
videojuegos han realizado su aportacion al capital cultural compartido en que estan inmersos
y de cuya evolucién permanente forman parte. La aparicion de una estética de videojuego
como marca reconocible en el imaginario social (Carrubba, 2017) ha llevado a acufar
términos como el de game art (Clarke y Mitchell, 2007); inicialmente una subclase del new
media art (Manovich, 2001).

A F aia (juags como universo ficticio): un mundo imaginario con reglas propias que no
son conocidas de antemano. Seran las propias mecanicas del juego y la actividad del jugador
(mientras asume los elementos estructurales de éste como parte esencial de su experiencia)
guienes vayan dando forma a esas reglas al jugar. En este sentido la fantasia en el videojuego
engl oba tambi®n a todo aquell o qulelsiee weobn,ci dar 2p
término original) al jugador en la consistencia del universo ficticio en el que esta inmerso

mientras juega.

1 También se pueden establecer diferentes tipos de dindmicas y mecaniaeteNesos a detallar solamente

el caso de la parte estética porque es el que mas incidencia tiene en la evaluacion de un videojuego desde el putto
de vista del jugador y, por tanto, es un apartado méas relevante en cuanto a entender los posibles efect
motivacionales que el videojuego es capaz de vehicular como herramienta educativa.
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A Narrativa (juego como historia o drama)
impulsa al jugador a seguir progresando en el juego. La narrativa aporta ademas un sentido

de propdsito, un objetivo, que se siente incumplido si no se continda en el juego.

umn a

A Desaf20 (juego como propuesta de obst8&cul bs

ciertas técnicas o destrezas para poder progresar en él. Concibe la repeticién de acciones y
fases del juego como un entrenamiento necesario para alcanzar ese dominio. La satisfaccion
de los desafios parciales superados y el sistema de recompensas a lo largo del juego

funcionan como sistema de refuerzo positivo para la continuidad del jugador en el proceso.

A Co mu njuegbacdmo Entorno social): se propicia la aparicion de una comunidad
donde el jugador es una parte activa de ella. Casi exclusivo para juegos multijugador; pero
también importante en otros géneros en los que se desarrollan foros y grupos de jugadores
gue comparten informacién, trucos, estrategias o elaboraciones artisticas relacionadas con

los personajes y universos de ficcion de cada juego.

A Descubrimiento (juego como territorio i
como parte necesaria de su progresion en €él. No solo se trata de descubrir nuevos lugares
en el universo de ficcion del juego, también la propia exploraciéon lleva al jugador a ir
averiguando las reglas y posibles acciones del juego. Igualmente, la exploracién sirve para
gue el jugador aprenda sobre sus propias capacidades en el juego y evalle sus estrategias

y su toma de decisiones.

A Expresi-n (juego como autodescubrimient
creatividad propia o la expresidn de gustos personales a través del juego o de las elecciones
gue el juego ofrece. Uno de los casos mas habituales es la creaciéon del avatar del jugador, o
la eleccion de profesiones, facciones y destrezas especificas dentro de la ficcion. Muchos
juegos ademas presentan la necesidad de tomar ciertas opciones morales dentro de la

historia del juego que afectan a su devenir posterior.

A Subyugaci -n (juego como pasati empo):
concentrada hacen que el jugador se mantenga inmerso en ese universo jugable. También
implica la sumision del jugador a las reglas que impone el juego y el ritmo de progresion que

éstas permiten?,

nexpl

o vy f

20 Es importante aclarar que aqui pasatiempo no implica necesariamente que todo el tiempo de juego sei

considerado directamente estimulante o divertido por el jugador. De, tecumision del jugador a las reglas
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Este modelo MDA, y sus distintas categorias, se ha terminado establecido como referencia
en el andlisis de videojuegos. Es, como ya se ha mencionado, utilizado ampliamente en el
ambito del disefio y desarrollo de este tipo de productos, como base de partida del proyecto

gue se va a elaborar de modo profesional (Gibson, 2014).

del juego le lleva a aceptar fases en las que debe realizar acciones repetitivas con vistas a mejorar el nivel y |
recursos de su personaje, antes de enfrentarse a un desafio mas complejo. Estas acciones hias tfmeiramo
o6farmear 6 (subir el nivel o el poder de objetos Yt |l ¢
ya superadas del juego para subir el nivel del protagonista para poder enfrentarse a un enemigo de poder superior

al persong del jugador) con que los jugadores se refieren a esas actividades. A menudo son numerosos lo
jugadores que entienden estas fases como algo tedioso pero necesario para progresar en el juego (incluso se
aceptan como errores del disefio del juego).
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Una propuesta de us
mo d eelno el bS8 nbiintgos e

Para nuestros propositos, enfocados en el uso en el aula de ELE de este tipo de productos,
los distintos constituyentes de este modelo nos indican la gran cantidad de posibilidades que
tenemos, solamente con incorporar el medio de los videojuegos a la nomina de medios que
se usan como referencia en nuestras interacciones con los estudiantes. Esta seria la mas

sencilla y directa de las formas de uso en el aula.

Es habitual usar el cine, la musica o la literatura para pedir a nuestros alumnos que
elaboren un discurso, una descripcion, un relato o una opinion en relacion con algun
representante de estos medios. ES una pregunta clasica en las pruebas de nivel de idiomas
extranjeros, pidiendo al evaluado que hable sobre su novela o pelicula favorita. Afiadir los
videojuegos a este tipo de actividades nos permite revisar una amplia variedad de contenidos
linguisticos y culturales relacionados con la lengua meta. Sin animo de ser exhaustivos vamos
a comentar algunos a continuacion, a modo de ejemplo, de lo que puede desarrollarse en el

aula.

Las mecanicas y las dinAmicas de juego nos permiten hablar de acciones propias y de sus
consecuencias en el entorno del juego. Al ser este un medio que necesita de la participacion
del jugador, una actividad en la que el estudiante deba hablar o exponer las acciones del
juego implicara siempre explicar la relacién de sus acciones personales con respecto a los
personajes y ambientes del videojuego. Mientras que en otros medios el alumno puede
limitarse a relatar el argumento y lo que hacen los personajes de un libro o pelicula, aqui
siempre debera incluir su propia actividad y experiencia en relacion con lo que ocurre en el

juego.

Presentaciones sobre videojuegos: una actividad para las clases de
terminologia cientifica en espafoy las clases de ELE

En el caso de su uso en las Secciones Bilinglies Espafiolas en la Republica Checa hay un
ambito interesante que explorar a este respecto. En las clases especiales de terminologia
cientifica generalmente se buscan temas en los que los estudiantes puedan practicar algunos
de los términos mas comunes (velocidad, acelerar, frenar, deslizar,r od ar , roza

relacion a su experiencia diaria, de manera que puedan incorporarlos de un modo natural e
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iniciar su diferenciacion entre el uso cotidiano de esos términos y el que tendran en el ambito
de las clases de Fisica o Quimica. En este aspecto usar la experiencia que como jugadores
tienen nuestros alumnos resulta una buena oportunidad de lograr este propdsito. Habr4 muy
pocos ambitos como el de los videojuegos en los que se puedan realizar todo tipo de

acciones, por disparatadas que sean, sin mas consecuencias que la diversién del jugador.

La actividad también se presta muy bien para las clases de ELE, en concreto, se utilizé en
las clases de preparacién de los examenes de nivel que se realizan en las Secciones
Bilinglies, antes de que los estudiantes comiencen con los cursos especificos de asignaturas
como fisica, quimica o matematicas en espafiol. En la prueba oral, los estudiantes deben
mantener una conversacion con los examinadores y contestar preguntas en las que utilizaran

buena parte de los recursos lingtliisticos que se practican en la actividad.

Como se vera se ha optado por una descripcibn muy abierta de la actividad, marcando
solamente de forma somera las fases de su realizacion. Se trata de presentar una guia de
posibilidades que cada ensefiante pueda adaptar a sus necesidades o intereses,
estableciendo sus propios objetivos y las temporalizaciones en funcion de ellos. Se pretende
dar una lista de posibles objetivos didacticos y una forma de abordarlos utilizando el medio

de los videojuegos, dejando abierta la formalizacion a eleccion de cada docente interesado.
Fase 1 preparacion

Esta es una actividad que hemos probado en las clases de Terminologia de las Secciones
Bilingles espafiolas, pidiendo a los estudiantes que prepararan exposiciones sobre algun

videojuego que conocieran, en el que aparezcan el tipo de acciones que nos interesan.

En nuestro caso la actividad se realiz6 con cursos de una media de 15 - 20 alumnos. A los
alumnos se les supone un nivel minimo A2 y estan en proceso de adquisicion del nivel B1,
aungue es bastante habitual encontrar diferencias de nivel individualizadas en los grupos de
trabajo. Se puede utilizar esta actividad para conseguir que estudiantes menos participativos,
encuentren un ambiente controlado en el que puedan interactuar en la lengua meta con el

profesor y otros comparieros cercanos.

En pequefios grupos o en parejas (entre 2 y 4 estudiantes por grupo), los estudiantes
primero negocian con el profesor el juego a elegir y elaboran un guion de la presentacion que
van a hacer. En esta fase el profesor debe asegurarse de que los alumnos comprenden bien
el sentido de los términos a usar y de que las explicaciones que preparan para sus

comparieros incluyen un uso incipiente de los cédigos del discurso argumentativo. Con un
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desarrollo coherente de la exposicion de acciones y consecuencias, asi como una buena

organizacion légica de las ideas basicas a exponer.

Como puede verse, esta fase de la actividad es muy productiva ya que permite un trabajo
practicamente individualizado con los estudiantes, en una dinamica de grupos minimos o en
parejas, interaccionando con ellos sobre aspectos basicos del objetivo de la asignatura.
Proporciona ademas un ambiente de comunicacioén relajado, ya que el profesor apoyara a los
estudiantes en una tarea en proceso, y sus aportaciones serviran para facilitarla y mejorar el
resultado final. Se sale asi de la dinAmica habitual de correccién-evaluacion y se pasa a

cooperar con el alumnado en su aprendizaje.
Fase 2 exposicion

En una siguiente fase los alumnos exponen a sus comparieros las caracteristicas de su
juego elegido, las acciones que hay que realizar para jugarlo y las consecuencias de esas
acciones. Hablan también de los objetivos del juego y de sus reglas; y establecen las

condiciones que se deben cumplir para ganar o avanzar en él.

Tras la exposicion contestan las preguntas de sus compafieros y del profesor sobre el

juego y su experiencia.

Como puede verse esta segunda fase implica también parte de los elementos que se
detallan en el apartado de Estéticas del modelo MDA. Conocer bien esta parte del modelo le
permite al profesor controlar y estructurar correctamente el tipo de contenidos que puede

decidir introducir y trabajar en la actividad en cada momento.

En funcién del nivel del curso y del momento relativo al curriculo en que se introduzca esta
actividad, el profesor puede apoyarse en los componentes de un videojuego vistos en este
modelo para abordar una serie de nociones que se quieran revisar, evaluar o practicar. Por

ejemplo:

- El contenido relativo a las sensaciones puede dar lugar a introducir en la interaccién
con el alumno la expresién de emociones, gustos y preferencias.

- lgualmente, este es un apartado especialmente indicado para, en niveles avanzados,
relacionar los contenidos estéticos e iconograficos del juego, con los que aparezcan
en los conceptos de ese tipo estudiados en las manifestaciones culturales y sociales

vehiculadas por la lengua meta.
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- Si ademas utilizamos el contenido relacionado con la parte de fantasia del juego
podemos entrar en nociones de comparacion entre lo que se puede hacer dentro del
mundo jugable y lo que se puede hacer en el real.

- Y también se puede derivar en niveles mas bajos hacia la expresion sencilla de reglas,

normas y prohibiciones.

La parte de narrativa del videojuego nos permitiria abordar las nociones relacionadas con
el relato de acontecimientos, muy importante en el uso de los pasados verbales. Este resulta
un modo muy eficaz de conseguir que los estudiantes estructuren un relato de
acontecimientos sucedidos a ellos en el juego. Los estudiantes pueden usar los tiempos
verbales en pasado, y discernir sobre su uso, aplicAndolo a una experiencia real (virtual en el
juego, pero real en cuanto al jugador) con muchas posibilidades de aportar variedad a los

ejemplos ya utilizados en los manuales. En concreto serd un medio adecuado para practicar:

- El contraste del pretérito perfecto, imperfecto, e indefinido.

- Marcadores temporales.

- Comienzo, desarrollo y duracién de acciones

- Acciones que suceden una sola vez frente a acciones que sucedieron con cierta
frecuencia.

- Describir las situaciones o las circunstancias en las que se producen las acciones y
hechos.

- Narracién de hechos pasados usando conectores del discurso.

- Expresar una accion pasada anterior a otra accion pasada.

Al tratarse de un medio totalmente inmersivo resultara mas facil entrar en la implicacion
personal con la historia jugada. Cualquier docente de ELE sabe que siempre hay estudiantes
gue tienden a evadir las respuestas de implicacién personal referidas a lo que han leido en
un libro o visto en una pelicula. Con ellos suele resultar complicado que la conversaciéon se
prolongue mas alla de la expresion simple de si la obra le ha gustado o no al alumno. En el
caso de los videojuegos toda la historia transcurre con la participacion activa del jugador (y si
no, el relato no avanza) con lo que esa parte de implicacion personal encuentra un modo mas

natural de aparecer en la exposicién o en la conversacion.

En este aspecto es también muy importante el componente de desafio del juego.
Introduciendo este elemento en la actividad planeada tendremos la opcién de pasar de las
impresiones personales a una valoracion de lo conseguido o no en el universo digital, y de

sus implicaciones en el real. Se puede pedir la valoracion de qué fases del juego han resultado
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mas dificiles, a criterio del jugador, y por qué razones. Y se puede entrar en conceptos mas
esquivos como los de la satisfaccion de superar esas fases complicadas frente al esfuerzo
gue supone; o hablar de la frustracion al no poder superar algunos obstaculos del juego (una

sensacion muy habitual entre los jugadores).

Una aplicacién directa de este componente de desafio en las interacciones orales o en la
exposicion del juego es propiciar el uso de las formas tipicas: Tener + que, o Haber + que. El
estudiante recurrira a ellas para relatar lo que se debe o0 no hacer para superar ciertas fases
del juego, y puede, en funcion del nivel linguistico, derivar en la expresiéon de

recomendaciones para conseguir los objetivos planteados por el juego.

También nos permite este componente entrar en la opcidén de hacer al estudiante expresar
probabilidad. Sobre estas funciones, en referencia a esta actividad, volveremos un poco mas
adelante ya que entran en el campo de alguna de las dificultades especificas que la

contrastiva del espafiol y el checo ha detectado.

Recordemos que el componente denominado como subyugacidon nos habla de la
aceptacion de ciertas partes del juego que pueden resultar menos atractivas, pero necesarias
para alcanzar los objetivos del juego y para llegar a dominarlo. Esto nos permite hacer entrar
en la actividad una parte que va mas alla de la valoracién personal y que entraria dentro
terrenos de la autoevaluacion y del balance de resultados y expectativas. Son funciones del
lenguaje que dificilmente se pueden ver cubiertas con medios que no manejen el tipo de

interactividad que presentan los videojuegos.

Un concepto como el de comunidad nos da la oportunidad de entrar en las relaciones del
hablante con otros jugadores; cada vez es mas comun que los juegos tengan una parte social,
aungue solo sea en forma de ranking de resultados. En muchos casos es posible competir o
colaborar con otros, lo que nos abre un campo muy amplio de contenidos funcionales

linglisticos para desarrollar en la interaccion:

- Puede ser la expresion de sentimientos ante la competencia ganada o perdida en
niveles mas bajos.

- Hablar sobre las distintas formas de pedir o rechazar colaboracién que pueden darse
en la interaccién del juego.

- Las reacciones ante las acciones de otros jugadores en el juego conjunto.

- Los modos de dar instrucciones y establecer estrategias comunes entre los jugadores

del equipo, con estudiantes de niveles més altos.
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También relacionado con este concepto esté el de expresion, ya que, en su forma mas
directa, viene referido al modo en que cada cual elige como va a ser visto €l y su avatar, tanto
en el juego como por los demés en la comunidad de jugadores. Este apartado nos permite
practicar una modalidad muy interesante de las tipicas descripciones fisicas, porque el
estudiante describira un personaje diferente a él, pero que le representa a él en el universo
del juego. Esta dicotomia nos permite incluir en la descripcion parametros de comparacion
(entre el personaje virtual y la persona real) y ademas de valoracién personal: ¢Por qué ha
elegido ese personaje, con esas caracteristicas y no otras? ¢, En qué se parece al estudiante?
¢En qué se diferencia? ¢ Qué caracteristicas de ese personaje le gustaria tener y cuéles no?
Al tratarse de un personaje, generalmente elegido y personalizado por el jugador, la
implicacion directa del estudiante, y sus gustos y experiencias, con el protagonista esta

garantizada, algo que no siempre sucede en otros medios.

Finalmente, el concepto descubrimiento resulta un elemento muy flexible que puede
incorporarse en otros o explotarse por si mismo en la actividad planteada, ya que nos permite
hablar de los lugares del juego (descripciones), de la impresion que le han causado al jugador
(expresién de gustos y emociones), y también de las reglas de juego que van surgiendo al
avanzar en él (expresion de obligaciones, prohibiciones). Pero quizas la parte mas interesante
de este concepto sea la relativa al descubrimiento de las propias capacidades en el juego:

gué soy capaz de hacer y qué no.

Aunque este permitido, siempre hay en un videojuego cosas que el jugador no es capaz
de lograr hacer por su dificultad, porque no merece la pena el esfuerzo de lograrlo en
comparacion con lo que se puede conseguir, 0 porque el jugador no quiere hacerlo al no
encajar en su estilo de juego (muchas veces este estilo implica una opcién moral dentro del
juego, como no matar ciertos personajes o no convertir a tu avatar en un delincuente en el
universo jugable). Como puede verse este concepto puede dar lugar a una gran variedad de
interacciones, en las que se pueden practicar muy diversas funciones linglisticas registradas

en el marco comun de referencia europeo para el aprendizaje de las lenguas.

Este muestrario de vias de interaccion que quedan a la eleccion del docente en una
actividad como la expuesta, nos deja ver hasta qué punto la simple exposicién de lo
experimentado por el estudiante en la accion de jugar, tiene potencial para abarcar una amplia

variedad de contenidos.

Simplemente basta con que el docente elija los que le interese revisar o desarrollar, y

planificar la actividad, con su temporalizacion y objetivos, en funcion de ellos.
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Diferencias contrastivas entre espafiol y checo a practicar en la actividad

Para concretar un poco las posibilidades descritas aqui de modo somero, vamos a ver
algunas de las diferencias contrastivas entre el espafiol y el checo que se podrian practicar

de forma expresa en este tipo de actividad.
- El Subjuntivo

Es una de las grandes diferencias entre el sistema verbal en espafiol y en checo. Este
modo verbal se usa de manera frecuente en espafiol, pero en checo, al igual que en otras
lenguas eslavas, el subjuntivo no existe comotal( Pami es y VBAnlcealjyier @asb,1 5)
la dificultad principal con el subjuntivo que encuentran los estudiantes, tanto checos como de
otras nacionalidades, no es su formacién y conjugacion, sino discernir sobre su uso. Dado
gue este es un modo verbal que no existe en su lengua materna les resulta muy complicado
saber cuando y donde utilizarlo, ya que en las construcciones equivalentes en checo recurren
a recursos diferentes para marcar esa modalidad. Por eso se suelen desglosar los usos
tipicos y trabajarlos en base a estructuras basicas que referencian esa utilizacion (Rodriguez,
2013).

Algunos de esas estructuras de uso del subjuntivo que podemos practicar con actividades

con videojuegos como la descrita serian:
- La expresion de opiniones y creenciasn negativo

Este es un caso muy tipico, sobre todo porque la misma estructura en positivo va en

indicativo: fAcreo duUa elvliaddyv erfi& r/e on o ucer eecd qne c 0 h e

gue sea un coche muy potenteo.

La actividad planteada con videojuegos ofrece al profesor la oportunidad de practicar con
los estudiantes estas estructuras en base a la produccioén de frases reales, no fabricadas para

un libro de texto.

Entre las categorias estructurales manejadas en los videojuegos que hemos visto
anteriormente hay una que nos puede ayudar en la préactica de este uso problematico del
subjuntivo. La categoria que hemos denominado como desafio resulta interesante aqui. Esta
caracteristica de los videojuegos implica que, en este medio, el usuario puede ganar o perder,
y que parte del concepto del juego esté destinado a ponerle las cosas dificiles al jugador. Esto

hace que sea mucho més sencillo entablar interacciones con el estudiante, cuando habla del
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juego, que impliquen opiniones, valoraciones y creencias tanto en positivo como en negativo.
En la experiencia de juego es de gran importancia todo lo que el jugador piensa que no es
posible conseguir en cada instante del juego; y evaluar esto hace que el jugador busque
alternativas posibles para poder progresar en el juego. Esta dicotomia entre lo que se cree
posible y lo que no, es estructural en el medio de los videojuegos, y nos ofrece una
oportunidad de conseguir interacciones que la expresen de un modo natural con los

estudiantes.

En los casos en que se desarroll6 esta actividad, por nuestra parte, en las clases, los
alumnos tendian usar las estructuras basicas vistas en el aula: /creo que + indicativo/ y /no
creo que + subjuntivo/, para hablar de lo que piensan que se puede lograr hacer, construir,
explorar o ganar en el juego en su inicio y compararlo con lo que puede hacerse después de
avanzar mas en él. Generalmente los estudiantes se refugian en las estructuras basicas
aprendidas cuando el profesor interactia con ellos en este tema, y comprueban que pueden
expresarse usando ese temido subjuntivo siguiendo esa pauta en interacciones sencillas. De
este modo pueden establecer automatismos de respuesta y ganar confianza en su expresion

oral de cara a usar el subjuntivo en otras ocasiones.
- La expresion de probabilidad

Este es un caso totalmente relacionado con el anterior y que se puede practicar atendiendo
a la misma categoria de desafio en un videojuego. Aqui la diferencia esta solamente en que
el uso del subjuntivo se da tanto en | as
el juego sea dificil para algunos jugadores / no es probable que todos lleguen al final del
jue g olLeos criterios de uso de estas sentencias en la actividad son similares al caso anterior,
y se dan mas cuando los estudiantes hablan de las probabilidades de juego por parte de otros
jugadores o por ellos mismos en fases del juego a las que aun no han llegado. Hay que tener
en cuenta gque los desafios de muchos videojuegos se van incrementando y adaptandose al
avance del jugador, por lo que es un medio que se presta bien al uso de este tipo de

expresiones en los que el hablante especula sobre lo que se encontrard mas adelante.
- Expresion de deseos

Estructuras como /Ojala + subjuntivo/ o /Me gustaria que + subjuntivo/ son parte de las
bases de utilizacién del subjuntivo que aprenden los estudiantes para poder afianzar el uso
de este modo verbal. Son estructuras que suelen producir un doble efecto de estrategia de

evitacion por parte de los estudiantes checos: por un lado, implican el uso de un modo verbal
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gue les resulta complicado y no natural, y por otro la tendencia a evitar formular opiniones o

deseos personales ante otros.

En los videojuegos existe una implicacion directa del jugador con la accién del juego y de
las expectativas que se generan en su desarrollo. Es una implicacién personal y emocional
con el universo del juego que facilita la expresion de los deseos referidos a ese universo
virtual. La separacion que existe entre el mundo real y el virtual puede hacer que se atenle
uno de los motivos de esa doble estrategia de evitacion de la que habldbamos, consiguiendo
gue lo que resulta mas conflictivo expresar como deseo personal, se haga como deseo para
nuestro personaje en el juego o nuestra experiencia en €l. Desear que tu personaje de un
videojuego se empareje, construya un castillo, elimine docenas de dragones o regente una
pi zzer 2 a pemitdeapresaedeseos reales, variados y hasta contradictorios, sin que
comprometan en nada a la persona que habla. Es un juego, todo vale, pero todo nace de la

experiencia real del jugador.

Como vemos, esta caracteristica de los videojuegos permite entablar interacciones en las
gue se expresen deseos basados en experiencias del estudiante, ajenas por tanto al lenguaje
prefabricado de los ejercicios de los manuales, sorteando el problema de incomodidad de

aportar convicciones o deseos personales ante otros.

- Uso de articulos

El uso de los articulos es especialmente problematico entre los estudiantes checos que
aprenden espafiol, dado que esta categoria gramatical no existe en la lengua checa. A los
aprendientes de esta procedencia les resulta especialmente complicada la distincion entre el
articulo definido o determinado y el indefinido o indeterminado espafiol; ya que deben
diferenciar entre el uso de dos conceptos con los que no tienen ninguna experiencia en su

idioma.

Tanto el modo, como la necesidad de marcar la definitud de los sustantivos es diferente
en espafiol y checo. En el caso de la lengua checa los sustantivos comunes genéricos ya
tienen la consideracion de definidos sin que se necesite una marcacion especifica que asi lo

sefale.

Tampoco se usa en checo marcacion alguna para los sustantivos referidos en un contexto
determinado, ya que es ese contexto el que implica la definitud del sustantivo. Es, de hecho,

el contexto el que va a resultar importante para dotar de caracteristicas definidas o indefinidas
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a ciertos sustantivos con el uso, en algunos casos, de pronombres, demostrativos o

indefinidos, como forma excepcional de marcar este aspecto.

Resulta, por tanto, que los pronombres demostrativos (ten, ta, to), o los pronombres
indefinidos (n Nj ankfdj arkI®j hder@n lo Unico que un estudiante checo tendria como
referente en su lengua a la hora de discernir el uso de los articulos determinados o
indeterminados espafoles, sin que se pueda establecer un equivalente casuistico directo
eficiente. Dandose, ademas, numerosos casos en los que se deberd usar un articulo en

espafiol que no llevaria marcacién alguna en el correspondiente caso en checo.

Estas notables diferencias, con respecto a los modos y necesidad de marcar los
sustantivos como determinados o indeterminados entre ambos idiomas, explican la razon de
gue los estudiantes checos encuentren una dificultad especifica en el uso de los articulos en
espafiol. Una problematica que se acentla a la hora de discernir si se debe usar la forma

determinada o indeterminada de los articulos.

El hecho de que el contexto sea una de las formas esenciales que tiene el idioma checo
para dotar de ese sentido equivalente a la determinacién o indeterminacién, que los
sustantivos adquieren en espafiol a través del uso de articulos, nos lleva a plantear la
produccion oral y escrita como un modo eficiente de practicar este aspecto para nuestros

estudiantes checos de espaiiol.

Es en la produccion de textos reales y con un contexto propio en desarrollo, cuando mas
sencillo puede resultar, para los estudiantes checos, asimilar el modo contextual natural de
realizar la definitud de los sustantivos en la lengua checa con el del uso de articulos en

espafiol.

En este sentido, la actividad propuesta con el uso de videojuegos puede resultar eficaz, ya
gue el modo en que funciona la identificacion y uso de objetos y personajes en los juegos
predispone a la produccion de textos con el contexto adecuado para esta practica. En los
videojuegos, los objetos y personajes del juego son comunes e indeterminados, hasta que la
accion del jugador los individualiza y les aporta definitud. Es un proceso estandarizado de las
mecanicas y dinamicas de juego, que tiene incluso un reflejo en la manera en que el codigo

de programacion del juego funciona y asigna sus valores internos en la estructura del

programa.Es | a propia acci-n del jugador |l a que hjace
pase a que el personaje fAencuentre unos rub2jes
m8gico de | a oca canosa del désaigcdn odpeese@ariomida ol a sfo .

las acciones de un videojuego se presta a desarrollar textos en los que el mismo sustantivo
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aparezca utilizado con articulo indeterminado, determinado o sin articulo, en funcién del

contexto en que se produce.

Lo podemos ver con un ejemplo concreto de un juego actual. En Animal Crossing: New
Horizons, el jugador tiene una isla a su disposicién para hacerla habitable y acondicionarla a
su gusto. Para construir lo que desea, tiene que recoger materiales de la isla y fabricar objetos

con ellos, o también puede comerciar con lo que recolecte y construya.

Esta premisa de busqueda y utilizacion de recursos es un estandar para gran cantidad de

videojuegos de todo tipo de géneros.

Una de las misiones recurrentes de Animal Crossing es encontrar fosiles. El jugador tiene
gue explorar la isla buscando la sefial en el suelo que le indica que en esa zona puede haber
un fésil. Es una mas de las diversas tareas de blsqueda, catalogacién y recoleccion que este

tipo de juegos plantean a los jugadores.

Cada dia las ubicaciones de los fosiles cambian, por lo que el jugador debera recorrer con

atencion el espacio de juego de un modo regular si quiere encontrar los objetos buscados.

iHe desenterrado
un fosil!

llustracionl3. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Cuando encuentra una sefial en el suelo de la isla, si cava con una pala en esas zonas,

generalmente, encontrara un fosil.
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS H

iHe desenterrado
un fosil!

llustracionl4. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Unos fésiles que aparecen sin identificar y que no se sabe a qué tipo pertenecen. Para
identificarlos hay que acudir al museo de la isla, donde un experto (ok, es un baho, pero es

un gran experto) le hablaré al jugador sobre lo que ha descubierto.

iUhu! ;Qué necesitas que examine?

A ver, a ver...

llustracionl5. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Una vez identificados los fésiles, se puede saber a qué tipo pertenecen.
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errar | @ Seleccionar

llustracionl6. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Y si resulta que el fésil no esta todavia en el museo, se le podra donar para que lo
expongan en sus salas. El fésil estara en el museo, con una plaquita que indica que fue
donado por el jugador, y podra ser visto por los habitantes de la isla o por los demas jugadores

autorizados a visitar la isla.

llustracionl?7. Captura dgpantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

53




VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS F

Como podemos ver, esta secuencia de dindmicas de juego proporciona un dmbito idoneo
para que se pueda producir una descripcién, en cuyo contexto se revisen los casos de

definitud de un sustantivo.

Sepuede encontrar el uso de sustantivos sin
f-silesd; en nuestro ejempl o.

Que pasa a ser wutilizado con art2cul os i
fdesenterrar un f-sil o.

Y finalmente acaba con el uso de ese mismo sustantivo ya acompafado de articulos

determi nados: Al denti ficar el f-sil encontr ad

Hemos elegido el ejemplo de este juego porque separa de forma explicita las diferentes
dinamicas jugables asociadas a cada contexto. En otros videojuegos este proceso se realiza
en base a propuestas jugables diferentes, pero siempre dando lugar a un ambito que propicia
la produccién de un texto, por parte del alumno, en el que se utilicen los tipos de articulos que
buscamos practicar. En el propio Animal Crossing: New Horizons lo podemos encontrar con

otros formatos de juego, pero el mismo proceso en esencia.

Mi instinto me dice que el
comunicador se encuentra

en los mares que nos rodean.

X/

llustracionl8. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintend

En esta misién, el despistadisimo pirata que semanalmente naufraga en nuestra isla le
pide al jugador que busque algo concreto: su movil. Usa, por tanto, el articulo determinado.
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son comunes y no el objetivo de la misiébn encomendada, por lo que se les referird usando

articulos indeterminados.

iEl comunicador de ese pirata!
Como marino es lo peor, pero se lo
llevaré para que no dé mas la lata.

llustracian 20. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

Con un poco de paciencia buceando, el jugador encontraréd el objeto requerido y podra

identificarlo por si mismo. En este caso se vuelve a utilizar el articulo determinado.
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iUna babosa de mar!
iParece vestida de Carnaval!
llustracionl9. Captura de pantalla danimal Crossing: New Horizons de Nintendo
Durante la busqueda, el jugador encontrara antes otra serie de elementos del juego que
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS H

Como vemos hay muchas posibles variaciones de este tipo de secuencias de dindmicas
jugables; en cualquiera de sus variaciones se incluyen en la mayoria de los videojuegos de
géneros muy diversos. Las dinamicas de exploracion, recoleccion e identificacion son un
estandar presente y persistente en este tipo de productos. Dado que el jugador ha de ser
quien realice las acciones, la exposicion o descripcion que realice de esta parte del juego sera
siempre un texto real basado en su propia experiencia. Esto le dara al alumno-jugador la
oportunidad de producir un texto del que conoce los elementos del contexto, que son tan
importantes a la hora de discernir qué tipo de articulo ha de usarse en cada caso. De esta
forma facilitamos que la practica del uso de esta categoria gramatical se realice a través de
textos reales, basados en la experiencia del estudiante, en lugar de recurrir a textos

prefabricados no necesariamente implicados con las experiencias de los aprendientes.

En este proceso es importante que el profesor pueda colaborar con cada estudiante para
gue entienda qué tipo de articulo se asocia con los contextos que van a apareciendo en la

produccion del texto de descripcion y exposicion.

También es importante resolver las dudas del aprendiente si este encuentra ejemplos poco
cuidados que le puedan producir confusién sobre el uso correcto de los articulos. En nuestra
experiencia, es habitual encontrar estudiantes con aficion a los espectaculos deportivos que
escuchan las narraciones de estos en espafiol (también este tipo de narraciones aparecen
en los muy populares juegos de simulacién deportiva?l). En estos casos el problema es que
se estd generalizando en las narraciones la omision de articulos para ganar velocidad en la
descripcion de las jugadas que se narran. Es tipico que se puedan escuchar frases del tipo:

Afavanza por banda der echao,,pase oon idteriorey batea alta

Al

pierna

con pierna derecha del delanteroo é en estos |[ca

uso no normativo del lenguaje que se produce, por razones evidentes, y evitar confusiones

entre el alumnado.
- Tiempos verbales en un relato

El caso de los tiempos verbales es uno de los que mas complicaciones acarrea a los
estudiantes de ELE. La abundancia de tiempos verbales y sus respectivas conjugaciones es
un tépico habitual en los estudios contrastivos entre el espafiol y una gran variedad de

lenguas. Para los estudiantes checos también la mayor cantidad de tiempos verbales en

21 De tkecho, franquicias de gran éxito como la serie FIFA, de Electronic Arts, contratan para estas narraciones a
conocidos locutores de radio de cada pais en los que se comercializa el videojuego, con nuevas versione

anuales.
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espafiol que en su lengua nativa supone una problemética especifica, y muy especialmente

en el caso de los pasados.

Ciertamente no suelen tener los alumnos checos muchas dificultades en la formacion de
las diversas conjugaciones verbales en espafiol, y adquieren con facilidad las conjugaciones
regulares o las diferentes tipologias de los irregulares mas habituales. La complicacion
aparece en el momento de discernir el uso apropiado de un determinado tiempo verbal en

pasado en cada circunstancia que lo requiere.

Los alumnos acostumbran a fijarse en una serie de marcadores temporales que les facilitan
la eleccion en un buen nimero de usos relativamente estandarizados, pero suelen tener méas
dificultades cuando estos marcadores no estan presentes y en las clasicas oraciones en las
gue aparecen usados dos tiempos verbales en pasa
se comi- mi tarea de espafolo.

En espafiol, el uso de los pasados se estructura en basicamente cinco tiempos verbales
con sus respectivas conjugaciones: pretérito perfecto, pretérito imperfecto, pretérito
indefinido, pretérito pluscuamperfecto, pretérito anterior. Aunque estas conjugaciones llevan
marcados aspectos perfectivos o imperfectivos, en general este tipo de consideracién queda

en segundo plano a la hora de explicitar su utilizacion.

En cambio, en checo encontrariamos basicamente dos formas verbales en pasado, y
organizadas en base a su aspecto perfectivo o imperfectivo. En este caso esta diferencia
aspectual si queda en primer plano ya que, de hecho, la raiz de los verbos checos cambia
para ser usados con el aspecto perfectivo o imperfectivo. A la hora de generar los diferentes
tiempos verbales, los checos acuden a una raiz diferente para marcar cada aspecto. En la
practica, es como si se manejaran dos infinitivos distintos en funcién del aspecto (perfectivo
o imperfectivo), lo que le confiere a esta nocién una prevalencia, de cara al hablante, que no
tiene en espafol. Para los estudiantes checos usar los tiempos verbales en pasado del
espafiol, no solo mas numerosos, sino ademas sin el asidero de una marcacién aspectual

predominante, resulta especialmente problematico.

Para facilitar el aprendizaje de los contrastes de pasados, tanto con marcadores
temporales como en su en ausencia, la gramatica cognitiva suele utilizar ilustraciones y
gréficos con el uso de flechas de flujo temporal. De este modo se construye, en forma visual
sencilla, un modo intuitivo de referenciar los aspectos perfectivos o imperfectivos de las

conjugaciones espafiolas.

57



VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS H

Este afio no
he actuado en
Espaiia

El afio pasado
actué en Espafia

Presente

El afio pasado | Este afio

|

|

< O
O

Pasado Futuro

llustracion21. Ejemplo de uso dedficosen la gramética cognitiva

Se recurre ademas a la experiencia cotidiana de los estudiantes para que se habitlen a
establecer la adecuada conexion en las frases prototipicas con una accion en desarrollo en

la que irrumpe o aparece otra accion puntual y terminada. Nuestros estudiantes deben buscar

asi en su experienciaesed 2 a en quecrfiunziaebnat rlass cal l e | adr -

estaba cenando me | Eamaron por tel ®f onoo

Con la ayuda de los graficos de la gramatica cognitiva, ya comentados, este sistema
de uso de situaciones con referencias a experiencias relativamente personales suele servir
para solventar esta problematica, caracteristica del checo y otras lenguas eslavas con

respecto al aprendizaje del espafiol.

En este aspecto, la actividad que se propone relacionada con videojuegos puede resultar
muy adecuada, ya que, en cualquier producto de este medio, todo se desarrolla mediante la
participacion y experiencia del jugador. Todo lo que acontece en un videojuego viene
propiciado por las acciones del jugador, y lo que el juego entrega como respuesta a esas

acciones pasa a ser parte de la experiencia del jugador en el transcurso del juego.

Hay ademas una caracteristica especifica de los videojuegos que se adecta muy bien a
las acciones que buscamos en las habituales oraciones de contraste de pasados,
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especialmente en el caso del contraste entre el pretérito imperfecto y el pretérito perfecto.

Nos referimos a una de las piezas basicas en el desarrollo de un videojuego: los eventos.

En un videojuego se dice que un evento es un punto en el que sucedera una interaccion
para el jugador con el entorno del juego. No tiene por qué ser un punto fijo ni en el espacio ni
el tiempo, y puede ser una interaccion de cualquier tipo: una confrontacion, una informacién
Yat i |, una petici - -n, |l a asignaci-n de una tare
sobre este concepto, ya que es importante para otra de las actividades propuestas. Pero, de
momento, quedémonos con la idea de que es algo consustancial al medio de los videojuegos;
y que los eventos hacen que, de forma general, un juego se estructure en base a una accion
continuada del jugador (correr, explorar, volar, etc.) en la aparece de forma subita una accién

puntual que requiere su atencién y cambia la situacion.

Sz | es | a misma estructura de | as oraciones
m&s acorde con el universo de | os videojueg
escenari o un pulpo rosa que || evabaratapdodeals de

videojuegos, lo normal es que se puedan unir las dos opciones y podamos formar frases
sobre experiencias jugadas tan cotidianamente locas como queramos. Y, efectivamente,
todas ellas responderan a la experiencia del jugador que esta relatando lo que le ocurri6 a su

personaje en el transcurso del juego.

llustracion22. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS F

AMi entras Marina paseaba por el ybamrugagejero c o mij®n

llustracion23. Captura de pantalla d&nimal Crossing: New Horizons de Nintendo

iMarina iba despistada mirando | as flores vy o]

llustracion24. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

22 Ningun pulpo rosa fue maltrataddurante el rodaje de esta secuencia, se trata de una ficcion dramaética
realizada por especialistas.
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Perdona, bichin, ahora no estoy
de humor para hablar...

llustracion25. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Nintendo

iMarina estaba contenta, pero se puso muy

Como podemos ver, se pueden manejar contrastes de pretérito imperfecto y pretérito
perfecto, junto con el uso de otros tiempos verbales, de forma natural al relatar secuencias

de juego cotidianas.

Al ser los eventos un elemento sustancial de los modos de progresion en un juego, el
jugador encontrara este tipo de secuencias continuamente en su experiencia de juego. De
este modo, sera totalmente natural que tenga que recurrir a las estructuras oracionales que
buscamos practicar, al exponer o relatar lo que sucede en el juego.
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Podemos encontrar muchosej empl os; s2, incluso con m8s p

llustracion28. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Cryp
Media

llustracion27. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project CRJ#Ire Tone, desarrollado por Sega y Crypton F

Media
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llustracion29. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future Tone, desarrollado por Sega y Cryp
Media

Seria otra de las posibles frases de ejemplo que un estudiante deberia formar para relatarnos

lo ocurrido en su experiencia de juego.

El uso en el aula de medios como el cine, el cémic o la literatura sirve, entre otras cosas,
para ampliar el universo referencial que los alumnos pueden utilizar como experiencia en las
clases de una lengua extranjera. Afadir los videojuegos a ese grupo de medios nos puede
aportar una amplia base de acciones en las que el estudiante tiene una experiencia activa de
participacion a través del juego. Esto nos permitird practicar estructuras gramaticales variadas
en nuestras interacciones con el alumnado, evitando recurrir al lenguaje prefabricado de los
manuales. Podemos cambiar las frases tépicas de los ejemplos y ejercicios por lenguaje que
surge en una interaccion real, con referencias a experiencias propias de la actividad cotidiana

y de juego de los estudiantes.

Las capturas de pantalla de juego que acompafian a los ejemplos comentados en este
texto corresponden a acciones que se desarrollan en continuidad en el videojuego,
sustituyendo las flechas y diagramas intuitivos de la gramatica cognitiva por secuencias

23Ella es la conocida diva virtual i
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temporales reales. Es en estas secuencias, que se desarrollan verdaderamente en el tiempo,
cuando se puede producir una comprension directa de los contrastes temporales que estamos
revisando. El profesor tendria ademas una herramienta muy sencilla de produccion de esas
secuencias graficas con las capturas de pantalla de los juegos, pudiendo después

personalizar las capturas con los afiadidos graficos explicativos que resulten oportunos.
Fase 3. Evaluacion

Estimamos que la forma de evaluacion de mayor utilidad para el alumno en una actividad
de este tipo, muy abierta a la participacion de los propios estudiantes y con un proceso de
elaboracion de una exposicion tutelada por el profesor, es la que permita una adecuada
reflexién sobre los procedimientos, destrezas y estructuras practicadas. Es una actividad en
la que lo mas interesante es la interaccion entre alumnado y profesor durante la elaboracion

de los guiones y textos de la presentacion.

También es muy importante en una actividad como esta que se establezca la idea del
profesor como alguien que va a colaborar en el aprendizaje del estudiante, y que va a ayudarle
a mejorar sus resultados y a potenciar su esfuerzo. Que la interaccién con la persona que
ejerce como ensefiante no tiene como objetivo una calificacion numérica, sino un proceso de

ayuda al aprendizaje.

Por estas razones, en nuestro caso, se optd por una evaluacion en la que se recopilaban
consejos y estrategias para mejorar el trabajo de los alumnos en presentaciones o
exposiciones de este tipo. Estas reflexiones se comentaban a cada grupo de alumnos, con
referencias a su trabajo especifico realizado, comentando los aciertos y el modo en que
habian ido superando las dificultades que se presentaban, y presentando pautas para
mejorar. Después de los comentarios personalizados, se realizaban unas recomendaciones

generales para toda la clase, sobre los aspectos a mejorar en futuras presentaciones.

Esta es una actividad que se utiliz6, entre otras ocasiones, como parte de la preparacion
gue los estudiantes realizaban de cara al examen de nivel programado en el segundo afio de
sus estudios bilingtes, antes de iniciar las clases de materias como Fisica, Quimica o
Matematicas en espafiol. Dado que parte de este examen consiste en una redaccion de un
texto, y otra parte importante es una interaccion oral con los profesores evaluadores, los
estudiantes suelen estar muy receptivos ante las recomendaciones de este tipo de

evaluacion. De hecho, es habitual que participen en las reflexiones finales y comenten las
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dificultades que encuentran y se interesen por las acciones concretas que se les proponen

para superarlas.

También resulta efectiva de cara a que los estudiantes descarten estrategias de evitacion
como solucion a las dificultades que van encontrando, sobre todo en las interacciones orales
gue realizan. La tendencia a contestar con monosilabos, o con las frases mas cortas posibles,
para evitar afrontar acciones mas complicadas en las que se podrian cometer errores deja de
ser un refugio habitual, al contar con algunas pautas de respuesta ya practicadas y que han

funcionado de forma eficaz.

Por otro lado, en el caso de las interacciones orales sobre los videojuegos que han jugado,
cuando estas se realizan fuera de un a&mbito evaluativo, sin calificaciones de por medio, los
estudiantes se suelen animar a intentar hablar de un tema que les resulta agradable y
conocido. Es mas posible, en estas condiciones, que se pierda el miedo a cometer errores y
gue vayan autocorrigiéndose con el tiempo. Esta confianza, ganada en las interacciones
previas, puede resultar un elemento diferencial en el momento de afrontar con mas seguridad

una evaluacion con interaccion oral por parte de los estudiantes.
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El ementos estructur al

A partir de este modelo MDA que hemos introducido anteriormente, se pueden definir los
videojuegos como un sistema formal cerrado que involucra a los jugadores en un conflicto

estructurado cuya resolucion se presenta como incierta y desigual (Fullerton, 2008: p. 43).

Esta definicion, quizas un poco criptica, implica que los videojuegos se conciben en base
a una serie de elementos estructurales con los que los desarrolladores van a plantearle al
jugador un reto jugable, del que, inicialmente, no se sabe el resultado y en el que tendra que
ir aprendiendo las reglas y el modo de superar los obstaculos durante el propio juego. Es
decir, que los videojuegos estan concebidos para que el jugador aprenda a jugar mientras los

juega.

Dado que las actividades que vamos a plantear consistiran en convertir el desarrollo de un
videojuego sencillo en una tarea para la clase, vamos a concretar mas los elementos
estructurales implicados en el modelo comentado. De este modo podemos tener una base
mas soélida en cuanto a las referencias que podemos utilizar en el desarrollo de la tarea para
el aula que especificaremos mas adelante. Vamos pues a enumerar los elementos

estructurales que se consideran como constituyentes de un videojuego estandar.

La estructura tipica de ese sistema formal que llamamos videojuego se puede dividir en
dos partes que presentan los siguientes elementos (Fullerton, Hoffman, Swain, 2004: Cap 2-
4).

1 Elementos Formalesson los relacionados con la parte técnica y mas concreta del juego.

Los describimos siguiendo las pautas del

Kokoro A

- = -
texto referenciado de Fullerton, Hoffman . EmE
. i

y Swain. Tl

e
. 1 = ~ S P
A Jugadores: Seg¥l —
plantean esta estructura bésica el juego L e
no es tal sin jugadores® Los jugadores | T £ - o

IIUst‘rac‘iE’JﬁsO. C'aptura de pantalla de Animal Crossing: New Hor

de Nintendo

Al

24 Quedan, por tanto, fuera de esta estructura los conocidos como juegos de cero jugadores; juegos que no cuen
con jugadores humanos o en los que una inteligencia artificial se enfrenta a si misma. Un caso muy conocido d
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han de ser participantes activos y voluntarios del juego. Aqui se decide si hay uno o mas
jugadores, si estos jugadores compiten entre si o colaboran, si todos son humanos o algunos

son parte de la inteligencia artificial del sistema.

En buena parte de los juegos
de rol, el jugador controla un grupo
de personajes. Durante las
acciones del juego, el jugador
puede determinar personalmente
lo que hace su avatar principal,
mientras que el resto del grupo
sigue las pautas indicadas por el
jugador siendo manejados por la

inteligencia artificial del juego. De  [rmemi] Sl oy
este modo la experiencia del juego llustracion 31. Captura de pantéa de Baldur's Gate, desarrollado
Bioware

se reparte entre varios personajes

ofreciendo varios puntos de vista de una misma historia.

e

iTrofeo ganado!
¥ Maestro de la caza

razon por la que se
juega, las metas que
el jugador quiere o
debe alcanzar
mientras progresa en
el juego y para llegar
a su final con éxito. A
diferencia de otros

medios el caréacter

activo del jugador llustracion32. Captura de pantalla de Dynasty Warriors 9, desarrollado por Omega F
implica una serie de publicado poKoei Tecmo

metas que focalicen

su toma de decisiones. Un espectador o un lector no necesita un objetivo concreto para ver
una pelicula o leer un libro, pero en un videojuego las acciones dependen del jugador y de
las metas que quiera alcanzar en el juego. Muchas veces estos objetivos se subdividen en

forma de diversos logros sencillos que deben irse consiguiendo a lo largo del juego.

este tipo seridlphaGq la primera IA capaz de derrotar a jugadores profesionales de Go. Este programa afina sus
estrategias enfrentandosei angssmo.
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Consiguiendo esos objetivos secundarios, el jugador se va preparando para conseguir un

objetivo principal final.

A Procedi mie (TUTORTA Jiv TuTORIAL 1|
acciones o los métodos de
juego permitidos por las reglas.
Guian el comportamiento del
jugador, y le ofrecen opciones
para que defina su estilo de
juego o su estrategia con el fin
de alcanzar los objetivos.

Serian los distintos tipos de

llustracién33. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA F 2nd, «

acciones que se pueden por Sega y Crypton Future Media

realizar en el juego y lo que se

puede lograr con ellas.

A Reglas: definen | o que se puede y no se pulade
se gana o se pierde (o0 bajo qué condiciones se alcanzan los objetivos) en el juego. Nétese
gue ambos conceptos, reglas y procedimientos, implican autoridad y, sin embargo, en el juego
no hay ninguna entidad con
guien asociar esa autoridad. Hoors o
La autoridad de las reglas se
deriva de un acuerdo implicito

por parte de los jugadores que

Perfect!

aceptan jugar con ellas o, de
lo contrario, no jugar. Estas
reglas se respetan porque los
jugadores entienden que son

un elemento estructural clave llustracion34. Captura de panté de Gal Gun: Double Peace, desarrollado pc
del juego y, sin ellas, el juego Creates
no funcionaria.?® A menudo algunas de las reglas no son explicitas, y se van descubriendo

con el paso y la practica del juego.

25Por supuesto es posible hacer trampas en los videojuegos y saltarse las reglas. Hay gran cantidad de juegos | :n

los que se pueden usar ciertos codighedts codes t ambi ®n r e f er ieldost adapadooal 6 ¢ hjet o
espafiol) que ofrecen n&jas o inmunidad al jugador. A menudo estos cddigos existen ya como parte del propio
software del videojuego y, en este caso, el reto es encontrarlos. En otras ocasiones no existen estos cddigos y/ el
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A Recur sos
aquello con lo que el
jugador puede contar para
lograr sus objetivos. Son
elementos valiosos por su
escasez y utilidad; su
localizacion,
administracibon 'y uso

forman parte esencial de

. . @ Ordenar ; @ Favorito ; @ Cancelar IOSeleccionar
las estrategias y estilos de - - -

juego que adopta cada llustracion35. Captura de pantalla de Animal Crossing: New Horizons de Ninte
jugador.

Se pueden combinar
para hacer nuevos
productos o articulos; y se
pueden comprar y vender
en diversos tipos de

mercados?®.

e @ Ordenar A Q_Fawintg A (5] Cancelar § @ Seleccionar

llustraciéon36. Captura de pantallale Animal Crossing: New Horizon:
Nintendo

modo de hacer trampas incluye el uso de herramieata®dramacion, como editores hexadecimales de memoria

RAM. Esto hace que para algunos jugadores encontrar o desarrollar el modo de hacer trampas en un videojue
sea ya de por si un reto equiparable al que pueda ofrecer el propio juego. Existen comymdbtieaciones de
intercambio y recopilacion de codigos o archivos trucados. Se considera al denarbigddKonam(y ¢ Z Z

Y Y Y Y B A) como el m§&s famoso de todos el tiead y h
en peliculas o series de television. Igualmente famoso erambdel diodde Doom(iddqd), que escondia en sus

siglas una broma privada de los programadores.

26No solo se trata de mercados virtuales dentro del mundo del juego. La venta a caisood®al de objetos
especiales que facilitan el éxito en el juego (0 que permiten seguir jugando cuando se ha fracasado) se
convertido en una de las formas de generar ganancias econémicas para las empresas desarrolladoras [le
videojuegos. La férmulde juegos gratuitos (free to play, o F2P) en los que se puede optar por pagar para comprar
elementos especiales es una de las mas utilizadas en los videojuegos para teléfonos moviles y dispositiv
similares. Generalmente se pueden obtener muchos deeessos sin recurrir @icro pagospero eso requiere

una gran cantidad de tiempo y acciones repetitivas en el juego. Se han llegado a dar casos conocidos de jugadolzs
del primer mundo que pagaban a jugadores de paises en vias de desarrollo para queojughos deante

|l argas jornadas (conocidos como O6gol dfarmersé o 6
esfuerzo y tiempo que requieren.
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A Fronteras:
espacio en el que se
desarrolla el juego, también
el modo en que se puede
acceder a nuevos lugares y
bajo qué circunstancias.
Sus dimensiones y
caracteristicas determinan

las estrategias y estilos de

juego. Este concepto se llustracién37. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future
ocupa igualmente del modo desarrollado por Segay Crypton Future Media

en que el concepto

abstracto de espacio del juego se representa en forma real bidimensional (generalmente,
salvo juegos en 3D) de modo que los jugadores asuman esa representacion y las
restricciones que implica ( , 2011). También se incluye aqui la forma en que el jugador
puede irse y regresar al juego habiendo guardado todos sus progresos. De ese modo este
elemento no solo controla los limites espaciales sino también influye en el tiempo medio de

las sesiones de juego.

A Conf li
aquello  que el
9;1: iTrofes

jugador debe .

resolver.

La relacién entre
los objetivos de los
jugadores 'y las
reglas que limitan su
comportamiento,

todo ello inscrito en

el espacio delimitado lustracion38. Captura de pantalla de Dynasty Warriors 9, desarrollado por Omega F
publicado por Koei Tecmo
por la frontera del

juego y usando sus recursos, crea otro elemento distintivo de los juegos: el conflicto que los

jugadores trabajan para resolver en su propio favor.

El conflicto esta disefiado en el juego en base a procedimientos que no permiten a los

jugadores cumplir sus objetivos directamente, y se dispondran una serie de obstaculos,
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oponentes y dilemas que le impiden esa solucion directa. En cambio, los procedimientos

ofrecen medios que progresivamente van resultando mas eficientes para lograr el objetivo del
juego. Este sistema desafia al jugador a emplear una habilidad o rango de habilidades y a ir
aumentando su eficacia con ellas para vencer los obstaculos, superar a los oponentes y

resolver los dilemas hasta llegar al objetivo final.

Aqui conflicto no siempre significa enfrentamiento entre jugadores o personajes, de hecho,
esa resolucién puede llegar colaborando con todos o parte de los demas jugadores y

personajes.

A Resultado:
que termina el juego. En
funcion de si se han
alcanzado los obijetivos o
no, o de la cantidad y
calidad de esos logros, se
llega a un final
determinado pero incierto

al principio del juego

[O]SEGAY/{©]Crypton FutureMediajINCEwww!piaprotnet]RiaRL0)
—

(nadie sabe si va a ganar
llustracion 39. Captura de pantalla de Hatsune Miku: Project DIVA Future

o perder, ni cOMO va a desarrollado por Sega y Crypton Future Media

hacerlo cuando inicia un

juego). En algunos juegos, ese resultado sera desigual; es decir, habra un ganador o

ganadores, puede que también tengamos perdedor o perdedores. Es la estructura final basica

de lo que se conoce como un juego de suma cero. Si contamos una ganancia como +1 y una

pérdida como un -1, entonces la suma de cualquier resultado es cero. Ejemplos clasicos de

este tipo serian el ajedrez o en el go, en los que un jugador gana (+1) y un jugador pierde (-

1). No importa qué jugador gane, la suma siempre es cero. En los juegos de suma cero los

jugadores no pueden colaborar ni llegar a equilibrios de Nash?’.

Esto no es asi en todos los juegos: muchos videojuegos de mundos en linea multijugador
no contemplan el concepto de ganador, aunque si tengan frecuentemente listas de

puntuaciones maximas con sus sistemas de premios particulares para los primeros. Ademas,

27En el equilibrio de Nash la estrategia que elige cada uno de los jugadores es 6ptimda tcemstiategia que

han elegido los demas. Es decir que nadie ganara nada si decide cambiar su estrategia bajo el supuesto de quellos
demas jugadores no cambien la suya. El creador del concepto es el matgohdtiiashquien logré demostrar

gue en todguego en donde los participantes pueden escoger entre un numero finito de estrategias siempre existir:

al menos un equilibrio de Nash.
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los juegos de simulacion social tampoco pueden tener una condicion de ganancia
predeterminada. Estos juegos estan disefiados para durar indefinidamente y recompensar a
los jugadores de otra manera en base a trofeos, objetos especiales que otorgan ventajas en

el juego, o0 acceso a nuevos recursos o modos de juego.
2. Elementos dramaticos

A Reto: El conflicto que plantea el juego
los medios a su alcance. Esto crea una tension entre la satisfaccion del jugador por alcanzar
los objetivos trabajando para ello, y la frustracion de no conseguirlos a pesar del tiempo y
esfuerzo invertido. Se trata de un reto dinamico: aumentar la dificultad del desafio de modo
gradual a medida que avanza el juego puede mantener esa tensién y, con ello, la atencién
del jugador; pero si el desafio es demasiado complicado y se torna inabordable puede causar
frustracion y hacer que los jugadores abandonen el juego. Por otro lado, si el nivel de dificultad
del desafio permanece constante (lo que equivale a bajar, ya que el jugador va
perfeccionando sus acciones y estrategias durante el juego) los jugadores pueden sentir que
han dominado el juego y algunos de ellos no sentir aliciente para seguir adelante. Un nivel de
desafio equilibrado a lo largo del juego es una consideracién clave para mantener al jugador

involucrado en el juego. Saber predecir las respuestas emocionales de cada tipo de jugador

(nuevo jugador, m8&s veterano, jugador persi

un juego es una operacion esencial en el disefio del producto. En este sentido se atiende a
las teorias del psicologo Mihaly Csikszentmihalyi, quien establece las condiciones que hacen
de una actividad desafiante una experiencia placentera a través del concepto Flow
(Csikszentmihalyi, 1990) tras una docena de afios realizando miles de entrevistas al respecto
en paises de cuatro continentes (mas detalles en el Anexo 1). Conseguir este estado fluido
en el jugador a través de un desafio que transcurra en el espacio que queda entre la
frustracion y el desinterés es uno de los objetivos primordiales del equipo de disefio de un

videojuego (Sherry, 2004).

A Juego: En el sentido de acci-n de jugar
sentido ademas se le afiaden otras connotaciones, tanto sociales como histéricas, que tiene
el juego: como algo inherente a la salud y el desarrollo mental del ser humano (Brown, 2009),
como modo de descubrimiento y evolucion en un marco social y cultural (Huizinga, 1944),
como simulacro de lo real en un ambiente controlado (Caillois, 1985) o como aprendizaje y
afan de mejorar las habilidades implicitas en el proceso de juego (Prensky, 2001). Cada tipo

de jugador (pueden verse especificados en el Anexo 2) muestra predileccién por formas de
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diversion diferentes, lo que hace necesario plantearse incluir en el juego (en el sentido de

objeto jugable: game) modalidades de juego (play) que respondan a esa variedad.

APersonajes: son los agentes a través de cuyas acciones se desarrolla la historia del juego.
La identificacion del jugador con uno o mas personajes, a través de los que ejecuta las
mecanicas del juego y recibe las consecuencias de sus decisiones, es clave en el deseo del
jugador por resolver el conflicto del juego. Para eso generalmente se necesitan diferentes
tipos de personajes ademas del protagonista. Habitualmente apareceran uno 0 mas
antagonistas, que encarnan las fuerzas que trabajan contra el personaje principal. Junto a
estos personajes que tienen un impacto significativo en el resultado de la historia,
encontraremos personajes secundarios que tienen un impacto menor o episodico en el
argumento. La diferencia de este elemento estructural entre los videojuegos y otros medios
narrativos esta en la necesidad de las decisiones y la actividad del jugador para que los
personajes desarrollen sus roles en el relato. Aqui adquiere especial importancia la
caracterizacion de los personajes a traves de sus acciones, de los elementos gréficos y de la
iconografia; pero también y, sobre todo, de sus capacidades y potenciales: de lo que son
capaces o0 no de hacer dentro del juego (y lo que le permiten hacer al jugador, en el caso de
gue sean personajes jugables) y lo que podran llegar a hacer cuando vayan desarrollando su
potencial. En los videojuegos los estereotipos de los personajes no son solamente estéticos
0 narrativos, estan fundamentalmente asociados a sus capacidades en el desarrollo del juego
(Hendershot, 2018). Del mismo modo la identificacion del jugador con los personajes jugables
se vehicula en funcién de esa sensacion de logro, no solo en cuanto a los objetivos del juego,
también y especialmente en cuanto a llevar a los personajes al maximo de sus capacidades?®
(Lankoski, 2010).

A Historia: | o q avés de las agcioreg yodecisienesadelgugador y los
personajes. En los casos en los que la historia que se desarrolla puede cambiar en funcion
de las acciones del jugador se tratara de una historia no lineal, acorde con la naturaleza no

lineal de un videojuego.

28 Aunque sea una obra de ficcion resulta a este respecto interesante el aasio = e O / (High Score

Girl), escrito e ilugado por (Oshikiri Rensuke), publicado en 10 volumenes por Square Enix. En esta
obra dos adolescentes disfuncionales se relacionan a través de su pasion por los videojuegos y su identificaci¢n
con varios de sus personajes de juego favoritofraBeademas de un documentado repaso a buena parte de la
historia de los videojuegos, y su impacto cultural y social, (desde su aparicién en las salas recreativas hasta I
llegada a los hogares de los jugadores a través de las consolas y el ordertaddesdés|a perspectiva de los

dos jOvenes protagonistas. Existe una adaptacién en serie de animacién dirigida por (Yamakawa

Yoshiki).
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No todos los juegos tienen historia y lo que plantean es una premisa que puede no
desarrollarse o sélo encuentra un epilogo al final del juego?®. En otros juegos, la historia se
limita a un trasfondo, una especie de version elaborada y con un cierto desarrollo de la
premisa. Esto proporciona un contexto para el conflicto del juego y sitia los motivos de los
personajes en un ambito mas concreto para el jugador, pero generalmente su progresion no
se ve afectada por las acciones del juego, mas alla de ofrecer un cierre adecuado al

argumento si el jugador llega al final del juego®.

En los juegos en los que se desarrolla una historia en funcién de las acciones del jugador
(de modo que el resultado del argumento se vea afectado por las decisiones tomadas en el
juego) el modo més sencillo de conseguirlo es el de planificar la historia en forma de arbol
con ramificaciones en los puntos de decision de jugador. Este sistema coincide con los
arboles de probabilidad que se usan en matematicas para definir el espacio muestral de un
suceso aleatorio o en teoria combinatoria. Tiene también una similitud significativa con los
arboles de decision que Von Neumann y Morgenstern (1944) introdujeron en la Teoria de
Juegos®!. En estos juegos se contemplan todas las posibles elecciones de los jugadores
hasta su punto final y, bien de modo individual o agrupandolas segun algun criterio, se les
adjudica a todas una serie de consecuencias argumentales y un final de la historia.
Obviamente el alcance de este método es limitado, ya que obliga a restringir las opciones del
jugador a un nimero manejable de posibilidades en funcién de la complejidad que se desee
en la produccion y disefio del juego. Un nimero bajo de opciones, 0 consecuencias poco
diferenciadas ante éstas, puede redundar en un producto que el jugador estimara como

demasiado simple o poco desafiante. Pero, por otro lado, este tipo de juegos invita a los

29 En algunos juegos clasicos este epilogm una breve secuencia que informa al jugador sobre el destino de sus
personajesera el premio por ganar el juego (era algo habitual en los juegos de lucha de las maquinas recreativas)
Esta ausencia de desarrollo en la premisa planteada no hacia sino alimentar las especulaciones entre las, en (‘se
momento, incipientes comutddes de jugadores que llenaban los vacios dejados por los #edares| con sus

propias propuestas. Estas aportaciones voluntarias de los jugadores resultaron ser la semilla de las posteriori:s
ficciones de fandgnficen la terminologia habitualde gree d e n ¢ i a i dndyjl i enssah) i efyel Ariginal 6
japonésliteralmente publicaciénd &de un grupo literari@ & Soncomics de estilo manga autopublicados

y realizados por fans) japoneses con personajes de los videojuegos. Actividades queyewmnirib la
incorporacion de este medio a la narrativa transmedia actual.

30 Una variante de esto es la costumbre de poner secuencias animadas con el desarrollo del argumento al princip o
o al final de cada capitulo o nivel del juego. De ese modo los jugadores que vayan logrando avanzar en el jueg
tienen la sensacion de estaratesllando con sus acciones un arco narrativo tradicional. En redidatciones

del jugador no alteran para nada el resultado de la historia y simplemente debe tener éxito en cada nivel para pod:r
ver el siguiente punto de progresién del argumento.

31 profusamente utilizados posteriormente en mineria de datos y en el disefio de aplicaciones informéaticas
Formalmente se relaciona también a los arboles de decision con el algebra de Boole y su capacidad parf
esquematizar operaciones logicas (basicas éis&fio de microcircuitos). Es por tanto algo mas que una técnica
eficaz desde el punto de vista de las elecciones narrativas; es un procedimiento directamente relacionado con [a
propia tecnologia informatica y los sistemas de programacion que sirvepaite s videojuego.
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jugadores a rejugar toda la historia para ver cada vez un punto de vista y una solucion

diferente a los conflictos planteados®.

Otra opcidon, mas compleja, para realizar una historia no lineal es que ésta surja del propio
juego y de las interacciones de los personajes y protagonistas, sin una estructura
predeterminada. En algunos juegos de mundo abierto, ademas del conflicto principal y
predeterminado, hay un nimero infinito de tareas secundarias aleatorias generadas por el
sistema. De ese modo el jugador puede ir encadenando sin limitacién el nimero de capitulos
secundarios que desee, y en el orden que prefiera, e incluso abandonar la historia principal y
dedicar su personaje a alguno de los oficios que ofrece el juego. En los juegos de interaccion
social (del tipo Los Sims) los jugadores usan los elementos proporcionados por el juego para
ir creando la vida completa de sus personajes relacionandolos con quien quieran (0 puedan)
y entrelazando innumerables historias posibles con otros personajes. Este tipo de narracion
emergente de las acciones del jugador se combina ademas con las posibilidades que muchos
juegos ofrecen de exportar y compartir imagenes de los personajes en su entorno, lo que
permite al jugador, si lo desea, serializar y organizar sus propias historias exponiéndolas a

los demas usuarios de sus redes sociales o foros del juego.

Un caso extraordinario de este tipo son los juegos con Vocaloids (generalmente juegos
musicales con una pequefia parte de simulacion social). Estos productos permiten realizar
videoclips completos con los personajes®® y escenarios del juego, generando una amplia
comunidad de jugadores que se convierten a su vez en creadores de historias, canciones y

fotonovelas, 0 que colaboran para traducir y subtitular las aportaciones de otros.

32 En varios de estos juegos los finales posibles para cada rama principal de opciones aparecen calificados com):
buenos, malos y, a veces, también como neutrales. Los finales buenos (o los més sorprendentes o disparatad¢s)
suelen ser &s complicados de conseguir para el jugador. De este modo se produce un desafio extra en el juegc
implicando al jugador en la tarea de ganarse con su habilidad o su dedicacion un final que le resulte mas
satisfactorio o atractivo.

33 Hay que tener en cuengue un personaje Vocaloid es la figura (un holograma en su forma méas compleja) que
representa un software de generacion de voz que, en su version completa, permite crear canciones con [a
instrumentacion y la voz sintetizadas. De hecho, las cancionempguecen en los videojuegos musicales con
Vocaloids son generalmente seleccionadas de entre el amplio material creado por los aficionados. De ese modb
un jugador con conocimientos musicales suficientes puede decidirse a componer canciones para $ess yersona
aparecer acreditado como autor en futuras ediciones de estos juegos (también pueden disefiar ropa o complemenfos
para los personajes). La gran cantidad de posibilidades de colaboracién y creacién que ofrece el universo Vocaloifl
a sus usuarios ha priofado un rapido crecimiento del fenémeno y su expansién fuera del continente asiatico en

el que se genero.
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Eventos y habili dades:
e | apremdiloas] e#1 deoj Ueg

Todos estos elementos estructurales que hemos detallado forman parte de un sistema que
funciona en conjunto y que debe responder al control del jugador. Desde el punto de vista de
la programacion, del software que es en ultima instancia un videojuego, la interaccion entre
los elementos estructurales y las acciones que permite el juego al jugador se realiza mediante

una pieza b8sica de programa®i -n que denomi namos

Un evento es un punto con coordenadas espacio temporales definidas (lo que no implica
gue sean fijas) en el que el jugador encontrard una interaccion (con otro personaje, con un
lugar o con un objeto) que hara avanzar el juego: un enfrentamiento, una pregunta, una
peticion, una toma de decisiones... hay diversos tipos de eventos que requeriran diferentes
tipos de acciones por parte del jugador para que se considere el evento superado y se reciba
la recompensa estipulada en ese evento (generalmente aumentar sus recursos, poder seguir
jugando en areas que hasta entonces estaban fuera de los limites y, a veces, contar con
elementos que permitan jugar mejor, con nuevas modalidades de juego, o que se muestren

partes nuevas de la historia).

Estos eventos ademas estéan, en cierto modo, jerarquizados, de forma que permiten
estructurar el juego en funcién de las acciones del jugador y de su éxito en los desafios que
plantean. Asi, los eventos simples pueden aparecer agrupados en dificultades ligeramente
crecientes, hasta llegar a uno de especial dificultad que decide el final de ese nivel y el paso
al siguiente. Este sistema sirve para definir esa jerarquia en la estructura del juego que, de
cara al jugador, se organiza en eventos, misiones (con grupos de eventos), niveles

(agrupando diversas misiones) y finalmente campanas (que agrupan varios niveles)®.

La serie de acciones que el jugador debe ejecutar para superar cada evento concretan un

concepto que aun no hemos abordado y que sin embargo es fundamental en videojuegos, y

34 La programacion orientada a eventos no es el Gnico paradigma de programacion que se utiliza en la industri
del videojuego (la programacion oriada a objetos es también muy utilizada, por ejemplo). Nos centramos en
este paradigma porque es el que estimamos mas Util de cara a comprenderigt@melaeionan los elementos

de la estructura de un videojuego con las acciones del jugador y, saljreltotbdo en que el jugador utiliza

estas acciones para aprender a jugar y a desenvolverse en el juego.

35 Estas denominaciones pueden cambiar en funcion del género del juego, pero generalmente los videojuegos van
a presentar jerarquizaciones similarea ddscrita independientemente del modo en que se les denomine (niveles

o pantallas, campafias o capitulos, por ejemplo).
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en cualquier juego en general: las habilidades (Koster, 2004). Enestecont e xt o O habi

se usa de un modo diferente al de su sentido general: la capacidad de alguien para
desempefiar de manera correcta y con facilidad una tarea o actividad determinada; una forma
de aptitud especifica para una actividad puntual. Simplemente el jugador esta inmerso en un
entorno en el que debe experimentar, encontrar y desarrollar la habilidad necesaria para
superar los eventos que le plantea el juego y asi poder seguir jugando.

En los videojuegos las acciones y sus consecuentes dinamicas van encaminadas a que el
jugador aprenda y desarrolle las habilidades que le permitan superar los eventos que
concretan los retos del juego. El tipo de habilidades que el jugador puede desarrollar a través
de los videojuegos ha sido explorado y clasificado por varios autores: (Delgado, y Gonzélez,
2014), (Gros, 1998), (Gee, 2005). Podemos recopilar, resumiendo en lo posible, los diversos

tipos de habilidades que seria posible desarrollar a través de los videojuegos:

Habilidades psicomotrices: coordinacion 6culo-manual, organizacién y coordinaciéon

espaciotemporal.

Atencién y concentracion: tanto mantenidas en largos periodos, como selectivas.

Relacionadas con la informacién: basqueda, retencién y asimilacion de informacion.

Estratégicas: este tipo comprenderia a su vez las habilidades relacionadas con la

organizacion, las analiticas y las relacionadas con la toma de decisiones.

Habilidades de pensamiento l6gico y resolucién de problemas.

Metacognitivas: planificacién y replanteamiento de la metodologia, autoaprendizaje

analizando los errores, implementacion y revision de hipétesis.

Habilidades sociales: tanto las centradas en la tarea como las centradas en la relacion.

Habilidades relacionadas con procesos de alfabetizacion digital.

Habilidades de pensamiento critico: como consecuencia del desarrollo de toma de
decisiones en base a la confirmacion o denegacion de hipotesis, asi como el replanteamiento

de metodologias que conllevan las habilidades metacognitivas.

Los videojuegos propician el desarrollo de estas habilidades en base a acciones iteradas

ligadas a los eventos dispuestos por el sistema para el jugador. En The Chemistry Of Game
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Design (Cook, 2007) , Dani el Cook propone

minimo y unitario en el que el jugador adquiere una habilidad. Un proceso que comprende:
La accion del jugador.
El resultado de esa accion en el juego.
La retroalimentacién que recibe el jugador por su accion.
La actualizacion mental del jugador sobre el éxito o fracaso de su accion.

En base a estos atomos de habilidad se clasifican las habilidades en funcién del momento

de su adquisicién en el que se encuentran:

Habilidades dominadas: habilidades que han sido recientemente dominadas por el

jugador.

Habilidades parcialmente dominadas: habilidades con las que el jugador esta jugando,

pero que aun no ha dominado.
Habilidades no ejercitadas: habilidades que el jugador aun tiene que intentar.

Habilidades activas: Habilidades que el jugador estid usando activamente en este momento

del juego.

Habilidades quemadas: atomos de habilidad que el jugador ha perdido interés en ejercitar,

generalmente porgque ha encontrado otras de mas utilidad en esta fase del juego.

Dado que ambas categorias estan intrinsecamente relacionadas: evento y habilidad,
proponemos ampliar la idea de atomos de habilidad considerando esta dualidad y usar
mondmeros en los que figuren tanto el evento desencadenante como los tipos de habilidades

gue propician.

I BN

UN MONOMERO EVENHABILIDABEPRESENTA C/
EVENTO CON LOS TIPOS DE HABILIQBWEEEPLIC/
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llustracion40. Ejemplo de m@wmero eventehahilidad. Elaboracion propia

En el atomo central tenemos el evento (en el ejemplo: una pregunta - P) y enlazados a
este evento los atomos de las habilidades que el jugador va a usar y desarrollar para superar

ese evento (en el ejemplo: atencidn - A, busqueda de informacién i 1b, metacognitivas i M).

La sucesion de estos eventos con sus correspondientes habilidades vendria representada
por la unién de estos mondmeros, formando asi un polimero (usando la terminologia prestada
de la quimica orgéanica) de eventos-habilidades representativo del itinerario de aprendizaje

gue plantea el juego al jugador.

llustracion4l. Ejemplo de polimero evenktabilidad.Elaboracién propia
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS H

En el polimero del ejemplo los eventos son preguntas sucesivas y las habilidades
implicadas serian: Atencion i A, busqueda de informacién i b, metacognitivas i M,

pensamiento l6gico i L, estratégicas i E, toma de decisiones i Td.

Uno de los eventos mas simples suele consistir en una pregunta que el jugador debe
contestar correctamente, y generalmente para responder debe haber prestado atencion a
detalles de la trama o del entorno del juego. Si responde correctamente, seguira jugando y
enfrentara nuevos eventos. Si no responde correctamente debe regresar a zonas del juego
en las que poder encontrar datos sobre la respuesta adecuada. Esta estructura de eventos-

habilidades puede desglosarse en los siguientes pasos:

A

U) Como vemos en el pol 2mero de ejempl o este

instancia, habilidades que implican la atencion a los acontecimientos y elementos del juego,
asi como la habilidad de buscar y procesar la informacidén necesaria para superar el evento.
También el jugador debe evaluar (habilidad metacognitiva) si la informacion obtenida es

suficiente para afrontar el evento (pregunta) o debe seguir buscando.

b) La iteraci-n de |l os eventos preguntas
planificar en qué orden proceder con los eventos disponibles y donde buscar y reunir la
informacion necesaria para resolverlos. También se le asocia en algun caso habilidades de

pensamiento l6gico para relacionar elementos e informaciones.

2) Dado eyenws pregusta se pueden presentar con dificultades o formatos
variables esta planificacion estratégica implica habilidades metacognitivas en las que el
jugador evalla el alcance de sus conocimientos y realiza prospectivas sobre su aprendizaje,

debiendo decidir para qué eventos esta preparado y para cuales aln no.

a) Fi nal me nt eventbsapregueta puede ith@icar, en su final, la toma de una

decision sobre el juego, generalmente pasar a otro nivel dando por terminado el actual.

Podemos relacionar esta secuencia, constituyente del itinerario de aprendizaje de este
videojuego que planteamos como ejemplo, con caracteristicas conocidas de las estrategias

de aprendizaje:

U) Las estrategias de aprendizaje atienden

retienen y organizan nuevos conocimientos. Involucran la seleccién y atencién e implican

intencién y una cierta autodireccion en el proceso (Poggioli, 1989)
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b) Las estrategias de aprendizaje presentan

ejecutivos mediante los cuales se eligen, coordinan y aplican las habilidades implicadas con
un proposito. Una secuencia de actividades que se modifican para adaptarse al contexto de
aprendizaje. (Nisbet y Shucksmith, 1987)

2) EI dominio de |l as Estrategias de apre
utilizarlas; un uso selectivo de las técnicas y recursos de que se componen. Requieren para

dominarlas un uso reflexivo y no solamente mecénico. (Pozo, 1989)

u) Las estrategias de aprendizaje impli
determinadas actividades, decidiendo las mas adecuadas para cada caso; evaluando su éxito
o fracaso una vez ejecutada la estrategia. El uso de EA implica la toma de decisiones sobre

la adecuacién de las propias estrategias. (Manuale, 2005).

Como vemos, este mecanismo de evento-habilidad que hemos identificado esta
intimamente relacionado con un aspecto basico de los videojuegos: la estructuracion
jerarquizada en base a campafias, niveles, misiones y eventos; vy, a la vez, con el modo en
gue el jugador debe proceder para aprender a desenvolverse en esa estructura. Igualmente
vemos gue este mecanismo de aprendizaje interno de los videojuegos tiene evidentes puntos

de contacto con las caracteristicas de las estrategias de aprendizaje.

Monémeros  evento-habilidad en Estrategias de aprendizaje
Videojuegos
El mecanismo evento-habilidad lleva Las estrategias de aprendizaje

asociadas habilidades que implican la | atienden a la forma en que Ilos
atencibn a los acontecimientos y | aprendientes seleccionan, retienen y
elementos del juego, asi como la | organizan nuevos conocimientos.
habilidad de buscar y procesar la | Involucran la seleccion y atencion e
informacion necesaria para superar el | implican intencibn 'y una cierta
evento. autodireccion en el proceso (Poggioli,
1989)
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS H

La
asociadas habilidades estratégicas para

iteracion de los eventos lleva
planificar en qué orden proceder con los
eventos disponibles y déonde buscar y
reunir la informacion necesaria para

resolverlos.

de

presentan una combinacion de técticas,

Las estrategias aprendizaje
son procesos ejecutivos mediante los
cuales se eligen, coordinan y aplican las
habilidades implicadas con un propdsito.
Una secuencia de actividades que se
modifican para adaptarse al contexto de

aprendizaje. (Nisbet y Shucksmith, 1987)

Dado que los eventos se pueden
presentar con dificultades o formatos
variables esta planificacién estratégica
implica habilidades metacognitivas en las
gue el jugador evalta el alcance de sus
conocimientos y realiza prospectivas

sobre su aprendizaje.

El dominio de las Estrategias de
aprendizaje requiere una reflexion sobre
la manera de utilizarlas; un uso selectivo
de las técnicas y recursos de que se
componen. Requieren para dominarlas
un

uso reflexivo y no solamente

mecanico. (Pozo, 1989)

La serie de eventos puede implicar la
toma de una decisibn sobre el juego,
generalmente pasar a otro nivel dando

por terminado el actual.

de

implican necesariamente planificar la

Las estrategias aprendizaje
ejecucion de determinadas actividades,
decidiendo las mas adecuadas para cada
caso; evaluando su éxito o fracaso una
vez ejecutada la estrategia. El uso de EA
implica la toma de decisiones sobre la
adecuacion de las propias estrategias.

(Manuale, 2005).

llustracion 42. Tabla resume de caracteristicas de evertabilidad en videojuegos contrastado con |
caracteristicas de las estrategias de aprendizaje. Elaboracién propia

En este trabajo estamos usando con frecuencia el término mecanismo a la hora de
identificar caracteristicas, métodos o procedimientos tipicos de los videojuegos. Hay que
aclarar que el uso de esta denominacion no implica que estemos hablando de algo que se
use por parte del jugador de forma automatizada e inconsciente. Como ya hemos visto, el
jugador hace un uso reflexivo y tactico de las mecanicas de juego a su disposicién y las usa
para aprender y evaluar su propio nivel de dominio de diversas facetas del juego. Es un uso

consciente que lleva ademas emparejada la posibilidad de tomar decisiones en funcion de la
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evaluacion que, de su propio aprendizaje sobre las facetas del juego, hace el jugador. Ese
uso controlado y planificado es precisamente clave para poder relacionar mecanismos
especificos del videojuego, como el de los monémeros evento-habilidad, con las estrategias
de aprendizaje que requieren precisamente este tipo de uso por parte del aprendiente (Pozo
y Postigo, 1993).

Del mismo modo, la teoria sobre las estrategias de aprendizaje nos advierte de la
diferenciacion entre éstas y las habilidades y destrezas. Generalmente se establece a las
estrategias de aprendizaje como una entidad estructuralmente superior, de la que las
habilidades son una pieza componente. (Pozo, 1990) En el caso de los polimeros evento-
habilidad las habilidades se usan en el mismo sentido, siendo una parte del conjunto que

define la ruta de aprendizaje que el juego establece para el jugador.

Continuando con el polimero evento-habilidad que hemos elegido como ejemplo podemos
relacionar también este mecanismo, en su version mas elemental, con la clasica estrategia
de aprendizaje de preguntas y respuestas que los estudiantes intercambian a modo de repaso
previo a los exdmenes o controles en sus clases. Es una estrategia que suele enmarcarse en
la categoria de las relacionadas con la memoria (Oxford, 1990) ya que requiere jerarquizar y
seleccionar la informacion en funcion de su relevancia y dificultad, por parte de quien realiza
las preguntas; y permite al que responde mantener la informacién en la memoria a corto plazo

posibilitando su paso a la de largo plazo.

También puede enmarcarse entre las estrategias sociales, ya que requiere la colaboracion
y la retroalimentacion con otros compafieros. Incluso se puede incluir entre las de tipo
afectivo, puesto que permite reducir la ansiedad con una simulacioén entre compafieros de lo
gue podrian ser preguntas de una evaluacion. Dado que también permite monitorear y evaluar

el aprendizaje del estudiante, pueden hacer intervenir también facetas metacognitivas.

Esta actividad de preguntas-respuestas, tanto si se realiza de forma oral entre
compafieros, con las clasicas tarjetas de vocabulario que elaboran los estudiantes o si se
hace en forma de minijuego digital cumple con varias de las condiciones que caracterizan las
estrategias de aprendizaje (Monereo, 1993), (Moran, 1993), (Nisbet y Shucksmith, 1987):

Son procedimientos o secuencias de habilidades.

Son actividades conscientes y voluntarias.

Pueden incluir varias técnicas o diversas actividades especificas.
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS F

Persiguen un propdésito determinado relacionado con el aprendizaje.
Pueden ser publicas, compartidas o privadas.

Son instrumentos socioculturales aprendidos en contextos de interaccion.
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Hemos caracterizado y contextualizado la caracteristica especifica de los videojuegos:
mondmero evento-habilidad. Hemos visto igualmente la relacion existente entre esta
caracteristica y las estrategias de aprendizaje empleadas por los aprendientes. Tras esto
pasamos a disefiar algunos videojuegos sencillos en los que esta caracteristica esté presente
y podamos aplicarla con contenidos a la eleccién del profesor para estudiantes de ELE de

diversos niveles.

Vamos a explorar la utilidad de cara al aprendizaje del que es, con seguridad, el tipo de
videojuego mas sencillo posible: los minijuegos. De hecho, muchos videojuegos de otros tipos
y géneros suelen usar minijuegos como parte de sus recursos 0 como elemento de eventos
simples que se integran en estructuras mas amplias. Como ya hemos visto en la
caracterizacion de los procesos de evento-habilidad, los minijuegos, a pesar de su sencillez,
esconden un sistema de funcionamiento con alto potencial de cara a ser utilizado como

herramienta de aprendizaje.

Lo que pretendemos es comprobar si este tipo de juegos son capaces de incorporarse con
éxito a las rutinas de estudio de nuestros estudiantes, como un elemento més a su disposicion

y, obviamente, a disposicion del profesor.

Para esto revisaremos los datos de uso de una actividad especifica con minijuegos en el

aula, realizada con varios grupos de alumnos checos de estudios bilingiies en espafiol.

Pero antes de ir directamente con esta actividad, vamos a ver un par de actividades
precedentes realizadas con minijuegos, que explican el proceso que nos llevo a la propuesta
concreta sobre la que se realizé una monitorizacibn mas minuciosa de su uso por parte de

los estudiantes.

Precedentes de la tarea con minijuegos

La idea y la estructura de la tarea con minijuegos, que detallaremos mas adelante aqui,
proviene de algunas experiencias anteriores que realizamos tanto con otros grupos de
estudiantes diferentes, como con otros grupos de alumnos de las mismas caracteristicas a

los que la utilizaron finalmente como parte de sus clases regulares.
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VIDEOJUEGOS Y ELE: EXPERIENCIAS Y ACTIVIDADES CON VIDEOJUEGOS H

Més de una década atras realizamos un minijuego de vocabulario muy sencillo, que
titulamos Palabras (mas detalles en el Anexo 3), como parte de una colaboracion con una, ya
desaparecida, fundacién (DESOD) que se encargaba, entre otras muchas labores, de la
ensefianza de espafiol a inmigrantes. El juego se integraba en una serie de propuestas
interactivas que permitiese
revisar contenidos
especificos y relativamente
personalizados a un
colectivo de alumnos muy
heterogéneo, tanto en edad
como en procedencia y nivel
de estudios previo. En
numerosas ocasiones estos
estudiantes no  podian
acudir a las clases en el
horario previsto, sino que
acudian al centro cuando
podian. Para que
encontraran en este lugar
materiales con los que
practicar, se montd una red llustracion43. Captura de pantalla de Palabras
de ordenadores (usando aparatos desechados por la administracion) en los que podian

practicar con ejercicios interactivos realizados expresamente para ellos.

Con la ayuda del asistente que en ese momento estuviese en el centro, los estudiantes
podian repasar por si mismos y mantener el ritmo bésico de las clases que perdian. Palabras
era un minijuego de busqueda de sinbnimos y antdonimos que se integraba en las actividades

gue nuestros alumnos podian encontrar en la red de ordenadores dispuesta.

Es el clasico juego de memoria con tarjetas que hay que ir volteando hasta encontrar su
pareja. En este caso dos sinénimos, dos anténimos o dos palabras con algun tipo de relacion.
Los contenidos se establecian en funcion de las necesidades que se detectaban para cada
grupo en el desarrollo de las clases, y se afiadian nuevos contenidos también en funcion de
ese criterio. El nivel de los contenidos elegidos era tan heterogéneo como lo era el colectivo

de usuarios al que iba destinado.
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