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SINTESIS

El videcjuego es abordado como una
herramienta actual del aprendizaje en la
sociedad del conocimiento, en donde el
desarrollo de las tecnologias de la infor-
macion y las comunicaciones es dinami-
co. Los videojuegos estan presentes, de
ahi que se diga que vivimos en la Nintendo
Generation. La propuesta es considerar al
videojuego dentro del proceso de apren-
dizaje, reconociendo que este medio de-
sarrolla algo mas que destrezas y habili-
dades ya que promueve el aprendizaje sig-
nificativo, uno de los ideales del enfoque
constructivista. Finalmente, se reitera el
papel que puede tener el videojuego como
herramienta ad hoc dentro de la sociedad
del conocimiento, al lograr conjuntar tec-

nologia y conocimiento de manera natu-
ral y entretenida.

“El piloto localiza el objetivo en la panta-
lla de su mando, la imagen es la misma
que tantas veces antes ha visto en su si-
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mulador de combate, sus
gestos también son los
mismas, pero esta vez, el
avion es verdadero, los
misiles son verdaderos y
los muertos que nunca
Vio, ni vera, son verdade-
ros tambien. Simulacros
virtuales para muertes y
destrucciones reales. Una
siniestra paradoja que
quiza represente el sino
del ser digital™, Diego
Levis.

Hoy en dia, en pleno auge
de las tecnologias de la
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informacion y las comuni-
caciones (TIC), el mundo
esta enfrentando nuevos
desafios, ya no sélo en el
terreno de las telecomu-
nicaciones, sino en las
practicas que caracterizan
al individuo como un ser
social. El transito de la so-
ciedad industrial a la era
del conocimiento ha veni-
do a trastocar y modificar
el modo de hacer las co-
sas en el plano cultural,
economico, politico y so-
cial. La forma, los entor-
nos y modos en que el in-
dividuo se hace de cono-
cimiento ha entrado en
esta dinamica, sin embar-
go, Castells apunta al res-
pecto que esto aln no es
un hecho: "...mientras
que la estructura ocupa-
cional/empleo mejora en
cuanto al contenido edu-
cativo de la cualificacion
requerida para los puestos
de trabajo informacio-
nales, la mano de obra no
esta a la altura de las nue-
vas tareas, ya sea debido
a la baja calidad del sis-
tema educativo o a que el
sistema educativo resulta
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inadecuado para proporcionar la nueva
formacidon necesaria en la estructura ocu-
pacional emergente” (Castells, 2000).

Ante tal desafio la OCDE (Organizacion
para la Cooperacion y Desarrollo Econé-
mico) propone dentro del informe Gestion
del Conocimiento en la Sociedad del
Aprendizaje (OCDE, 2000), la reestructu-
racion de las economias para reaccionar
ante los cambios tecnolégicos, sociales y
economicos; reestructuracion que segun
este organismo requiere dar mayor peso
a las habilidades, conocimientos y dispo-
siciones encarnados en los individuos, lo
que conlleva al continuo aumento de los
niveles de educacion, lo que a su vez im-
plica aprender a aprender, y el aprendi-
zaje continuo (aprendizaje para toda la
vida).

Es un hecho la gran influencia que las tec-
nologias de la informacion y las comuni-
caciones han tenido en la sociedad, des-
de los ambitos de trabajo, hasta dentro
del propio concepto de aprendizaje y la
forma en que aprenden las personas. Las
TIC abren nuevas posiblidades en el desa-
rrollo de estrategias de aprendizaje; no
por nada, en la sociedad del conocimien-
to, el conocimiento y el aprendizaje es-
tan en el centro de las actividades pro-
ductivas y sociales, por lo que algunos
autores mencionan que ésta es también
la sociedad del aprendizaje. Gracias a las
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tecnologias de la informacion los indivi-
duos pueden aprender de forma diferente
y mejor: no existe un tiempo especifico para
la formacion, se aprende de muchas mane-
ras y en todo momento; ejemplo de ello
son las posibilidades que ofrece la Inter-
net. Esto demuestra como, en esta nueva
sociedad, las estrategias formativas y los
contenidos formativos deben reinterpre-
tarse para adaptarse a las caracteristicas
e intereses particulares de los individuos.

Desde esta perspectiva se han planteado
las ventajas que posee el videojuego como
parte de las nuevas estrategias de forma-
cion con las que cuenta la sociedad del
conocimiento. El videojuego tiene su ori-
gen precisamente gracias al desarrollo de
las tecnologias de la informacion y se le
ha identificado desde hace ya tiempo por
su potencial dentro de la fo;,"macién, ya
que, segun algunos autores, se conduce a
partir de “motivadores” que presentan al
individuo situaciones problema que le son
proximas; asi, el usuario, desde su propio
analisis, puede buscar soluciones deriva-
das de la investigacion de hechos. Gracias
a esta vision, el videojuego ha podido pe-
netrar en el terreno de la formacion. Re-
sulta claro tal vez si se hace la reflexion
de lo que éste implica: hace uso de todas
las herramientas multimedia para recons-
truir modelos en lugar de la informacién
escrita. La informacion escrita permite
comprender un mecanismo, mientras la re-

creacion de un modelo
permite al aprendiz domi-
nar su concepcion y ser
capaz de reproducirlo en
otro contexto (Gil, 2001).

Por otro lado, la impor-
tancia del juego como tal
es incuestionable; el ju-
gar es una actividad basi-
ca y natural propia de los
seres humanos, se puede
decir que en la vida coti-
diana se encierra el arte
de jugar. Se ha llegado a
afirmar que el que no
practica el juego es pro-
bablemente porque ha
perdido su vitalidad y su
capacidad creadora, ya
que es dentro del juego
donde el individuo se en-
cuentra en total libertad
de ser creador (Winnicott,
1995). El individuo desde
nifo disfruta jugando, ex-
perimenta placer repre-
sentando situaciones de
la vida real en sus juegos.
El juego se basa en el
principio del placer, ya
que cuando se juega se
busca la satisfaccion de
una necesidad del mundo
real. En el juego, como en
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el suefo, todo es posible;
se logra la transformacion
de lo pasivo en activo. El
juego, segln la teorfa psi-
coanalitica, sirve para
elaborar esos contenidos
mentales que causan an-
gustia mediante su pro-
yeccion al exterior, como
una manera de dominar-
los y elaborarlos para pos-
teriormente poder inte-
riorizarlos y convertirlos
en pensamientos (Gorris,
1976). Con el juego, el
cambio y el aprendizaje
suceden. Platon reconocio
el valor practico del jue-
go en la educacion del
nifio; Aristoteles, por su
parte, recomendo el jue-
go como aprendizaje de lo
que los nifios tendran que
hacer mas tarde. Todas las
culturas han desarrollado
y usado el juego como un
medio para ensefiar a los
nifios las destrezas nece-
sarias para la vida. El jue-
80 no es el rasgo predo-
minante del nifio, es un
factor basico en el desa-
rrollo de éste; el juego es
sin duda, el modo natural
de aprender.
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Al referirse al juego, Vygotski constaté que
no se puede considerar al placer como una
caracteristica definitoria del juego; para
él, el juego surge en el momento en que
el nifo comienza a experimentar las ten-
dencias irrealizables. Es decir, cuando
hacen su aparicion deseos que no pueden
ser inmediatamente gratificados u olvida-
dos y se retiene la inmediata satisfaccion
de los mismos, la conducta del nifio sufre
un cambio y para resolver esto entra en
un mundo imaginario en el que aquellos
deseos irrealizables encuentran cabida: el
juego. El juego se puede considerar una
actividad placentera siempre y cuando el
nifio encuentre interesante el resultado,
es decir, cuando ese mundo imaginario sa-
tisfaga sus deseos no cumplidos, es de-
cir, “...el juego brinda al nifio una nueva
forma de deseos” (Vygotski, 1979). En el
mismo sentido, Vygostki destacoé que el
juego no es el rasgo predominante de la
infancia, sino un factor basico en el desa-
rrollo; desde este punto de vista el indivi-
duo avanza esencialmente a través de la
actividad ludica.

Los juguetes son como una imitacion de
la realidad de los adultos. Pueden rom-
perse pero se arreglan, se reemplazan. La
actividad ladica del individuo en su infan-
cia le permite repetir situaciones tantas
veces como quiera, situaciones que en la
vida real no podrian repetirse. Para Piaget,
es en la infancia donde los juegos se
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convierten en la recreacion del “como si”
que otorga al juego un toque de
simbolismo y ficcion, ya que el niho re-
presenta con gestos todo aquello que no
esta presente. Gracias al juego el indivi-
duo aprende a organizarse en grupoy es-
tablecer reglas.

Socioculturalmente, no cabe duda de que
los juegos son el reflejo de la sociedad en
donde se desarrollan. En la actualidad los
cambios y desarrollos tecnolégicos que han
tenido lugar han influido en gran medida
en los juegos, sobre todo con la aparicién
del juego digital, el cual ha ocupado un
papel privilegiado y ha venido a desplazar
en gran medida los juguetes y juegos tra-
dicionales.

El éxito que ha tenido el videojuego se
basa, segin Malone (Gros, 2001), en que
maneja tres aspectos: reto (el video-jue-
go desafia al jugador hacia la consecucion
de metas no tan faciles de alcanzar); cu-
riosidad (ofrece mdltiples alternativas,
diversas pantallas y/o diversos persona-
jes, que hacen que el jugador se manten-

ga motivado a continuar jugando); e ima-
ginacion.

Varios autores argumentan que este tipo
de juegos fomentan las habilidades
perceptuales y que el nifio no esta en una
posicion pasiva ni se favorece la violen-
Cia, ya que estan mas bien concentrados

en la competenciay en el
deseo de ganarle a la ma-
quina y no en encontrar
formas de como agredir.

PErO, ;QUE ES
EL VIDEOJUEGO?

“Entendemos por video-
juegos todo tipo de juego
electronico interactivo,
con independencia de su
soporte (CD-ROM interno,
cartucho, disco magnéti-
co u optico, on line...) y
plataforma tecnolégica
(maquina de bolsillos,
videoconsola conectable
al televisor, maquina re-
creativa, microordenador,
video interactivo o red te-
lematica)” (Marques, 2000).

Los educadores han reco-
nocido el potencial del
juego dentro de la ense-
nanza-aprendizaje; de
esta forma lo han contem-
plado y estudios emana-
dos de la aplicacién del
videojuego en centros es-
colares demuestran que
con la utilizacion del vi-
deojuego el aprendiz no
se presenta como un ente
pasivo, ya que gracias a
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la interaccion con el pro-
grama se transforma en un
ser activo, auténomo, que
sabe planear sus propias
estrategias y saca el ma-
yor partido a sus errores,
los cuales acepta y asimi-
la. Con el videojuego el
alumno deja de recibir el
conocimiento, él mismo lo
construye y lo va modifi-
cando segun sus necesida-
des, es decir, el aprendi-
zaje es dinamico. Como
material pedagodgico, el
videojuego ha sido consi-
derado "...un material
muy adecuado para crear
situaciones de aprendiza-
je constructivo y significa-
tivo...” (Gros, 2001).

El videojuego, desde esta
perspectiva, se visualiza
como un instrumento que
puede facilitar el acceso
y la adaptacion posterior
al manejo de ordenado-
res, ademas de que per-
mite desarrollar o mejo-
rar diferentes tipos de ha-
bilidades: habilidad de
manejo de las matemati-
cas, habilidad manual y
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motora, de coordinacion oculo-manual, de
pensamiento y solucion de problemas, de
visualizacion espacial (bidimensional y tri-
dimensional). Mejoran la capacidad de
concentracion, incidiendo en el desarrollo
de la memoria; pueden constituir una for-
ma de aprendizaje y entrenamiento de fu-
turas actividades; pueden funcionar como
una actividad de descarga de estrés al uti-
lizarse para "“desconectar” de otras tareas
o situaciones. Pueden servir de vehiculo
para facilitar las interacciones sociales, ya
que los jugadores habituales tienden a re-
lacionarse para intercambiar juegos, nove-
dades o experiencias. Proporcionan sen-
saciones de dominio, control y logro, lo que
facilita el incremento de la auto estima
en el individuo.

Sin embargo, el videojuego ha desata-
do una gran controversia que en los ulti-
mos afios ha sido motivo de mdltiples
estudios. Son varios los argumentos sobre
las consecuencias nocivas de la utilizacion
de videojuego: los problemas fisicos y
psiquicos, el contenido violento, el carac-
ter sexista, el aislamiento social, las con-
ductas delictivas y la capacidad adictiva.

Ante estas dos posiciones, lo que si es claro
es que el videojuego puede llegar a ser un
instrumento nocivo o no segun el uso —o
abuso— y enfoque que se le dé. El no iden-
tificar ni aprovechar las ventajas del
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videojuego es lo que ha permitido que se
levanten protesta en contra de él.

Gracias a los grandes avances tecnoldgi-
cos, desde sus inicios el videojuego se in-
serta en el entorno familiar a través de la
videoconsola (Nintendo, Sega) y ordena-
dores personales que permiten la diversi-
ficacion de juegos (arcades, juegos de si-
mulacion). Desde Pong, el primer video-
juego en el que dos paletas se movian para
pegar a una pelota, el triunfo del video-
juego ha sido espectacular. Algunos vi-
deojuegos han sido grandes fenémenos
dentro del mercado, por ejemplo Tomb
Raider, el mas vendido de la historia (18
millones de copias desde 1996).

Tomb Raider. El videojuego mdés vendido desde 1996.

Los fabricantes de consolas tienen sus pro-
pios equipos de desarrollo de software que
realizan juegos en exclusiva para sus pla-
taformas. Sony tiene las licencias de las

peliculas de Sony Pictures
o Columbia; Nintendo,
por su parte, la mas vieja
compaiiia de videojuegos,
cuenta con una galeria de
personajes propios. Mi-
crosoft tiene toda una in-
fraestructura humana y
tecnologica para realizar
sus propios videojuegos
para PC y Xbox. Otras
compaiias hacen video-
juegos para todas las
plataformas, como la em-
presa Lucas Arts Enter-
tainment, que ha logrado
dividir las aventuras de
los personajes de la Gue-
rra de las Galaxias entre
las consolas. Actualmen-
te el videojuego es mas
que un juego, dado que su
consumo va mas alla del
mercado meramente in-
fantil. Millones de hoga-
res ya tienen una conso-
la, es por eso que hoy por
hoy se presenta como una
gran oportunidad de ne-
gocio dentro del rubro del
ocio y el entretenimien-
to. Las grandes marcas
—Sony, Microsoft y Nin-
tendo— han echado mano
de los grandes avances
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tecnologicos y apuestan
por consolas con DVD
(Sony), o bien mejorando
el software (Play Station),
o potenciando el acceso a
Internet desde el televisor
(Microsoft).

El desarrollo y entrada del
videojuego en el merca-
do ha sido espectacular a
nivel mundial. Aun cuan-
do la produccion de un
videojuego es costosa
(hasta seis millones de
euros), los costes en pro-
duccion se ven compensa-
dos con las ventas, tal vez
porque desde hace tiem-
po vivimos la era denomi-
nada "Nintendo children”,
*...this generation grew
up on video games (“twitch
speed”), MTV (more than
100 images a minute), and
the ultra-fast speed of
action films” (Prensky,
1998); lo que ha permiti-
do posicionar al videojue-
g0 como un recurso indis-

pensable para el entrete-
nimiento y el ocio.

Es principalmente en Es-
tados Unidos donde se ha
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explotado el uso del videojuego en la for-
macion. Prensky, pionero en esta area,
apoya la idea del uso del juego como un
instrumento para la formacién de la po-
blacion adulta bajo el principio de que
para el juego no hay edad, el individuo
pasa su vida jugando y pone como ejem-
plo el éxito que han tenido Straight
Shooter, Minesweeper y Myst dentro del
ambito de los negocios. Desde esta pers-
pectiva, plantear el uso del juego dentro
de la formacion no puede resultar tan
descabellado; las estadisticas apoyan esta
idea, ya que de acuerdo a la Asociacion
de Software Digital en Espana, 70% de los
jugadores por ordenador y videojuegos so-
brepasan los 18 afos de edad.

Otros casos que apoyan esta postura:
Microsoft instalé en Windows el juego So-
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Straight Shoater. Videojuego 3D, para la calificacion y
certificacion laboral. Usado generalmente para la
certificacion en politicas, procedimientos, educacion
continua, temas de interés o para cualquier
infarmacion que deba ser aprendida con deralle.
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litario para ayudar a la gente a aprender
a usar el raton del ordenador. Burguer King
usa desde hace tiempo dentro de su pro-
grama de formacion el aprendizaje basa-
do en el juego digital. MonteCristo Multi-
media desarroll el famoso juego llamado
Wall Street Trader, el cual tiene como ob-
jetivo iniciar al aprendiz en los mecanis-
mos de la Bolsa, sumergiéndolo en ese
mundo a través de un entorno simulado.
El videojuego, al partir de entornos simu-
lados, ha permitido que el aprendizaje sea
significativo; encontrar sentido es lo que
caracteriza al aprendizaje significativo, y
esto tiene que ver con saber qué es lo que
se trata de hacer (a qué responde, cual es
su finalidad, con qué puede relacionarse);
ver el aprendizaje atractivo (que tenga
motivos de interés, que se pueda percibir
que cubre una necesidad); y por Gltimo
hacer propios los objetivos de la activi-
dad (que se participe de la planificacion,
que se comprenda lo que se hace, que se
tenga responsabilidad de la tarea a reali-
zar). Cuando se le ofrece al individuo im-
plicarse dentro del aprendizaje, se estan
poniendo condiciones para que dicha ta-
rea le interese, por lo que el aprendizaje
significativo, para que sea tal, debe tener

un enfoque profundo y debe propiciar in-
terés (Coll,1999).

Aprender bajo la perspectiva constructi-
va es aprender significativamente, atribuir
sentido a lo que se aprende; implica trans-

formar la mente de quien
aprende pues debe re-
construir a nivel personal
los productos y procesos
culturales a fin de apro-
piarse de ellos. Y el video-
juego proporciona otra
forma de aprendizaje.

Joshua Ritter (programa-
dor de MinneFex de Mi-
nneapolis) afirma que lo
importante para aprender
es estar entretenido. Es
Gtil perseguir una meta
cuando se hace muy difi-
cil aprender, el juego
hace las veces de esa
meta. Ante estos casos,
no cabe duda de que las
grandes compafias de
videojuegos han visto en
el aprendizaje digital una
nueva oportunidad de
desarrollo.

De la misma forma, per-
sonas que ya han experi-
mentado el uso del
videojuego no conciben
de otra manera la forma-
cién, y han expresado,
por ejemplo: "as business
person | want screw up
and learn from my mis-
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takes, as a gamer | want
to win”. Expresion en la
que se reconoce tal vez la
clave del éxito del apren-
dizaje basado en el juego
digital: jugar para ganar
por partida doble. La l6-
gica del videojuego se
identifica con los pro-
cesos de formacion que
plantea sociedad del co-
nocimiento, procesos
cambiantes, bajo una for-
macion justa, en el mo-
mento justo para cada
uno, segin su nivel y su
modo de aprendizaje pre-
ferido para lograr un
aprendizaje progresivo en
tiempo real. Los videojue-
gos ofrecen el aprendiza-
je basado en la experi-
mentacion, el descubri-
miento de las reglas de
funcionamiento de un sis-
tema coherente, recono-
ciendo trampas u obstacu-
los, y su aplicacién en con-
textos mas complejos. Los
juegos interactivos, ade-
mas de esto, ponen en
juego la destreza para
crear estrategias. Un ejem-
plo de este tipo de juegos
es Sim City, de Electronic
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Arts, en el que puede reconocerse que son
muchos los recursos que han aportado las
tecnologias de la informacién al aprendi-
zaje basado en el juego digital, entre ellos
la simulacion.

Una simulacién no es por naturaleza un
juego, para que lo sea debe contar con
diversion, reglas, metas, ganadores y com-
petidores. Bernard W. Jordan Jr., de la
empresa Virtual Experience Corp., men-
ciona que en un simulacro el usuario tie-
ne que resolver problemas, ser producti-
vo, salir al encuentro del problema del
juego e involucrarse para poder aprender
del material. Dede, por su parte, recono-
ce a la simulacion como un recurso tec-
noldgico con el cual se puede promover el
aprendizaje que él llama Learning Through-
Doing Enviroment, en el que se promueve
el aprendizaje a traves del juego (Dede,
1996).

W. David Merrill, de la Universidad de
Utah, afirma que la simulacion presenta
muchas ventajas como medio para ense-
fiar, una de ellas es que comprime el ejer-
cicio en el tiempo. Con esta idea desarro-
(16 una simulacion que proporciona al es-
tudiante en una pequeiia fraccion de tiem-
po, la experiencia que adquiriria hacien-
do el estudio etnografico en situaciones
reales. Lo anterior refuerza el paradigma
de enfoque constructivista, que explicade
qué manera la persona construye sus pro-
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pios significados a través de la recosw’struc-
cion activa y progresiva de interaccion con
su medio sociocultural y las personas que
lo integran. “El principal fundamento del
disefio centrado en el alumno es qué el
software puede incorporar andamiajes, 0
soportes didacticos para responder a las
necesidades de los alumnos. El andamia-
je permite al alumno alcanzar objetivos 0
realizar procesos que estan fuera de su
alcance” (Dede, 2000).

The Monkey Wrench Conspirancy. Bajo el enfoque del
aprendizaje por descubrimiento, este videojuego
incluye combinaciones de preguntas y realizacién de
tareas.

Otra clave del éxito del videojuego en la
formacién es la interactividad, recurso que
permite al usuario intercambiar acciones
con el medio. Y son precisamente los ma-
teriales multimedia interactivos los que
ofrecen estimulos que favorecen el apren-
dizaje. Al respecto, es comin citar a

william Glaser, psicologo
de la educacion, que afir-
ma que el resultado del
proceso de aprendizaje
depende:

e 10% DE LO QUE LEEMOS

¢ 20% DE LO QUE OIMOS

30 % DE LO QUE VEMOS

» 50% DE LO QUE VEMOS Y OIMOS

» 70% DE LO QUE DISCUTIMOS

» 80% DE LO QUE EXPERIMEN-
TAMOS

Algunos autores mencio-
nan que para que una
aplicacion digital sea ver-
daderamente interactiva
debe contar con feed-
back, es decir, con la res-
puesta o retroalimenta-
cién que puede darle la
misma aplicacion después
de que el usuario ha eje-
cutado alglin comando. En
las simulaciones el feed-
back esta basado en las
reacciones del sistema o
de los participantes con-
trarios. Sharon Stanfield,
de Sandia National Labo-
ratories de Alburque que
(Nuevo México), colabora
en el desarrollo de simu-
ladores de realidad virtual
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para el gobierno, los cua-
les se construyen confor-
me los Gltimos adelantos
para ensefar técnicas de
rescate de rehenes, man-
tenimiento de armas nu-
cleares y técnicas médicas
de socorro en el campo de
batalla, y menciona que
en un entorno envolvente
como el que ellos desarro-
llan el feedback aparece
en forma de pacientes que
mueren o grandes des-
trucciones provocadas por
explosiones.

El feedback puede repre-
sentar consecuencias de
las acciones realizadas,
pPero también existen
Creadores como Mizugu-
chisan, de United Game
Artisty, que ven en los rui-
dos, los colores la misica
un potencial para cambiar
de un momento a otro las
sensaciones del jugador.
El objetivo de trabajar del
feedback en los videojue-
80s, segun Stansfield, es
que el aprendiz se perca-
te de las consecuencias de
lo que hace, permitiéndo-
le equivocarse sin tener
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errores.

desastrosos,
aprende ha-
cometiendo

Pl §

%

'y “ 3«:
S8

>
3

SimCity. El videojuego que por su naturaleza exige al
usuario crear estrafegias para la creacion de entornos

virtuales.

Por otro lado, ha sido probado el poten-
cial que tiene el videojuego como promo-
tor del trabajo colaborativo. La reflexion
en la que se apoya Crook para iniciar su
discurso sobre el aprendizaje colaborativo
es la preocupacion que generd en la so-
ciedad la entrada del aprendizaje infor-
matizado, en el sentido de que podria evo-
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lucionar hasta convertirse en una expe-
riencia aislante; sin embargo, los hechos
demostraron que fue todo lo contrario, en
lugar de obstaculizar, el ordenador ha fa-
cilitado el aprendizaje socialmente orga-
nizado (Crook, 1998).

Al respecto Delacote, al hablar sobre las
nuevas herramientas digitales, afirma:
*...son los instrumentos de aprendizajey
en particular aquellos que se relacionan
con las nuevas infraestructuras de infor-
macion... que facilitan la indagacion y la
formulacion de preguntas; son herramien-
tas de trabajo que no aislan al individuo
sino que, por el contrario, contienen en
su concepcion la idea de ser utilizadas de
manera colectiva...” (Delacote, 1996).

Los juegos on-line son lo nuevo en cuanto
a juegos a través de la interng'et, que per-
mite la participacion real con varios com-
petidores dentro de un ambiente simula-
do. Doom es un juego de simulacion pio-
nero dentro de la red, en el cual podian
participar hasta cuatro jugadores en un
entorno tridimensional y ayudarse mutua-
mente a eliminar al enemigo. Actualmen-
te este juego se ha adaptado para el en-
trenamiento de los infantes de la Marina
de Estados Unidos, para habilitarlos en
estrategias y tacticas.

Aunque el aprendizaje en entornos de par-
ticipacion fue referido mucho antes de que

aparecieran las primeras
herramientas digitales, es
hasta que éstas hacen su
aparicion cuando esta
teoria toma su verdadera
importancia. Asi lo de-
mostré Mahon —citado
por Crook—, al identificar
el potencial de las nuevas
tecnologias para fomen-
tar el trabajo en grupo.
De la misma forma, otras
experiencias en torno al
uso del ordenador en cla-
se, valoraron en su mo-
mento el caracter social
de los resultados obteni-
dos a partir de esta nue-
va experiencia.

El aprendizaje colabora-
tivo tiene mucho que ver
con la concepcion cons-
tructivista del aprendiza-
je, sobre el hecho de que
aprender es un proceso de
construccion de conoci-
mientos de caracter so-
cial, ya que un nuevo co-
nocimiento adquirido es
producto de la interac-
cion de individuos que
participan en un dialogo.
La idea de colaboracién
puede ser entendida como
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el hecho de que los parti-
cipantes compartan los
recursos en el proceso de
enseianza-aprendizaje,
que sus conocimientos
sean compatibles y que
generen espacios de inte-
rés para comunicarsey re-
solver tareas en colabora-
cion. De estas considera-
ciones se desprende la re-
levancia del uso de las lla-
madas tecnologias de la
informacion y de las co-
municaciones —especial-
mente Internet/Intranet—
para establecer grupos
colaborativos 0 comunida-
des virtuales de aprendi-
zaje. Al respecto, actual-
mente la moda en video-
juego son los MMORPG
(juegos de rol en linea
para multijugadores), en
los que el usuario se va de-
sarrollando en un entorno
de miles de jugadores rea-
les; el Active Worlds es
uno de estos juegos de co-
munidades en linea bajo
entornos tridimensiona-
les, donde hay varios mun-
dos de juego; dentro de
sus miles de mundos vir-
tuales, el usuario puede

construir su propia casa o su propio mun-
do virtual y descubrir cosas inimaginables.

Muchas son las experiencias en las que el
videojuego demuestra ser una herramien-
ta dentro de la formacién. Quedd en la
historia la "maquina de ensefnar” de
Skinner, en donde se planteaba el disefio
de los primeros programas informaticos
basado solo en la practica y la ejercita-
cion. Hoy en dia, citando a Papert, las apli-
caciones informaticas son instrumentos de
exploracion, de ayuda al aprendizaje. El
videojuego es una de estas aplicaciones,
tanto asi que se ha acufado el término
anglosajon edutainment, por combinar la
educacion con el entretenimiento ya que
puede proporcionar entornos de aprendi-
zaje para recrear temas, proyectos o pro-
blemas, propiciando un aprendizaje acti-
vo, constructivo y real, educando median-
te la gratificacion sensorial, mental o psi-
quica que puede proporcionar el juego,
ademas de las ventajas que por su natu-
raleza posee: cubrir las necesidades de
ocio y esparcimiento del individuo. Sin
embargo, todo ello no podra ser un hecho
en nuestro contexto hasta que no se des-
mitifiquen los posibles efectos nocivos que
provocan los videojuegos y se disefien con
el objetivo de ser un medio para motivar
el proceso de formacién. Una de las pre-
misas con que se iniciaba este articulo era
que los aprendizajes y la formacion se
transforman debido a la aplicacién de las
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tecnologias de la informacion y de las co-
municaciones, pues son procesos dinami-
cos. El videojuego es parte de esas tecno-
logias, es por ello que puede ser éste el
que contribuya a preparar al individuo para
entender su realidad y estar preparado
para el futuro inmediato.

En este sentido, otro argumento a favor
de los videojuegos es que la Nintendo
Generation necesita otros modelos de en-
senanza adecuados al nuevo entorno tec-
nologico y cultural en el que se desenvuel-
ve. Lo que hoy es actual, mahana puede
ser obsoleto. Las nuevas generaciones es-
tan creciendo con juegos digitales como
Sesame Street o Mario Bros, lo que les per-
mite apropiarse de la tecnologia de una
manera natural y entretenida, por lo que
es pertinente cuestionarse desde este pa-
norama si la educacion podra responder a
las expectativas de esta nueva generacion.
El aprendizaje y la formacion tienen que

ver con el futuro, el futu-
ro visto como el escena-
rio en el que todos esta-
remos inmersos y en el
que las tecnologias de la
informacion y las comuni-
caciones son el motor
para que esos escenarios
sean posibles. El video-
juego puede ser, desde
esta optica, la herramien-
ta que nos prepare a ese
futuro, descubriendo su
dinamica y sus codigos,
porque lo que en este mo-
mento es simulacion vir-
tual, dentro de un segun-
do puede ser realidad,
y qué mejor que enten-
der las reglas de este jue-
go a través de ese medio
lidico-digital llamado

videojuego.
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