APRENDIENDO EN LOS MUNDOS POSIBLES DE LOS VIDEOS JUEGOS

Aprendiendo en los mundos posibles

de los videos juegos.

Manuel Velasco

El uso generalizado de las redes sociales y las nuevas tecnologfas de la informacién combi-
nada con la capacidad de penetracién de los videojuegos estdn cambiando c6mo se aborda la proble-
matica del aprendizaje en el siglo XXI. Basindose en las teorias de los juegos y del aprendizaje, este
ensayo busca exponer los valores pedagégicos que pueden aportar los video juegos en el desarrollo de
formas de aprendizaje mas pertinentes y significativas para el individuo del siglo XXT.
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Relying on the theories of game and learning this essay evaluates the pedagogy embedded in video
games’ design for the building of learning dinamics more meaningful and pertinent for the twen-
ty-first century individual.

Keywords: Video Games, simulation, possible words, learning, digital

media

Manuel Velasco tiene un Master en Geopolitica de la Universidad de Buckingham y
un Master en Innovacién y desarrollo internacional de ESCP Europe Master in Management. Se ha
especializado en estudios globales, disefio de video- juego y aprendizaje. Email:
velascome@hotmail.com

Este articulo fue referenciado el 30 de octubre del 2014 por la Université de Lille, Francia.

deSignis 23 | 55



MANUEL VELASCO

1. INTRODUCCION

La imparable expansién global de los medios digitales estd produciendo
cambios cualitativos en todos los aspectos de la vida al permitirle a cada vez mas
individuos de estar en constante alcance e interaccién con sus entornos. El estado de
“hiper-comunicacién” que resulta impacta cada nudo del complejo tejido socio-cultu-
ral con efectos particulares sobre las dindmicas emocionales, educativas, econémicas,
sociales y politicas {Colle, 1996}.

El uso de diversas formas de lenguaje y de lectura, la construccién de nuevas
narrativas, la distribucién de los contenidos, y la creacién de nuevas funciones pre-
disponen y refuerzan formas constantes de participacién espontdnea [Jenkins, 2006}.
Internet 2.0 permite sus descontextualizaciones organizando un espacio virtual sin li-
mites donde la interaccién y la participacién se lleva a cabo [Jenkins, 2009}. Como los
individuos pasamos cada vez mds tiempo online en compafifa virtual, si la tecnologfa
nos acerca o nos divide mds es parte de la paradoja de la educacién del individuo del
siglo XXIT.

Para Rousseau, la capacidad de un individuo para distinguir entre simbolos y
letras, idiomas y sonidos, no s6lo es una proeza personal mental, sino también y sobre
todo el resultado de las construcciones sociales que lo entornan. Los individuos estdn
en el centro de un proceso de aprendizaje natural viciado por las interacciones que
mantienen con el entorno. Como las interacciones se vuelven mds complejas y densas,
el individuo se rinde al marco social de lenguas, valores y practicas que prevalecen. En
otras palabras, para que un individuo conozca de una préctica social esta obligo prime-
ro a reconocerla y segundo a experimentar “las diversas formas de actuar, interactuar,
valorar, sentir, conocer y utilizar los diversos objetos y tecnologias que constituyen
la prdctica social en si mismo” {Gee, 2003:15]}. Estas normas de comportamiento
“asumidas” por el individuo como los cursos de accién a seguir para insertarse, se cris-
talizan como partes de sus “identidades” a través de la reiteracién [Gee, 2003; Schank
20041

El empoderamiento generado por las comunidades y redes sociales, junto
con el crecimiento de las herramientas méviles digitales personalizadas efectivamente
transforman la sociedad en su forma comunicacional para representar nada menos que
la forma en que los individuos percibimos y participamos en el mundo. Las nuevas
tecnologias de la informacién no son solo un recurso o medio tecnolégico, sino la for-
ma adoptada por los vinculos sociales contempordneos [Robinson, 2008}.

2. CULTURA DE LA CONVERGENCIA'Y MODELOS APRENDIZAJE

El nuevo ecosistema social que resulta por el uso intensivo de las NTIC, se
nutre de usuarios y productores con habilidades multitasking organizados en grupos
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de afinidad y otras comunidades virtuales de prictica facilitadas por la ubicuidad de
las redes cuyos nodos son una importante masa de jévenes nativos digitales que se
incorporan al juego de las interacciones sociales con voz y voto {Gee, 2003 ; Jenkins,
2009 ; Schank, 2007 ; Squire, 2007}. [El} Internet rompe los silos llamados “espacios
de” educacién, trabajo o de ocio, por lo cual hoy por hoy todos estos espacios coexisten
e interactdan en una sola vida como por ejemplo con el uso de Facebook, Twitter y
con herramientas de comunicacién como por ejemplo, Androide e iPhones.

En este sentido, el advenimiento de la cultura de la convergencia ofrece mo-
delos de aprendizaje no lineal que permiten a los individuos darle sentido a sus capa-
cidades de manejar e interactuar en el ambiente [Gee, 2003]. La légica de “conver-
gencia” constituye un cambio antropoldgico y cultural importante ya que induce una
transformacién en “formas de ser y de hacer”, asi como las percepciones del mundo con
nuevas mitologias y nuevos procesos de identidad.

Si consideramos que el aprendizaje debe ser entendido como un proceso y
producto de las diferentes préicticas sociales, cuyas dimensiones bdsicas son la socia-
bilidad, los rituales y el tecnicismo [Barbero, 19871, entonces es esencial que éstas se
refuercen mediante la construccién de escenarios de didlogo [Herz, 2006} y que se in-
terprete la tecnologia no como el disefio de las cosas fisicas, sino el disefio de practicas
y posibilidades que se pueden realizar a través de artefactos/objetos “[Fainholc, 20041.

Los videos juegos son por definicién parte integral y artefactos de la tecnolo-
gia; y por sus caracteristicas intrinsecas son motores de aprendizajes que participan de
la propuesta y construccién de mundos posibles.

3. VIDEO JUEGOS, SERIOUS GAMES Y MUNDOS POSIBLES

Segtin Kevin Maroney, disefiador de video juego, un juego es una forma la-
dica de entretenimiento con objetivos y estructura. Para Ralph Koster, otro conocido
disefiador de video juegos, jugar a un juego es el acto de resolver situaciones de desafio
estadisticamente variadas presentadas por un oponente que puede o no ser algoritmico
en el marco de un modelo sistémico definido.

Los videojuegos pertenecen al dmbito digital, ya que se ven y se juegan a
través de una plataforma digital, como una pantalla de television; y son juegos porque
contienen una serie de reglas, lista de objetivos y suponen un reto para el jugador. Un
videojuego es entonces un juego electrénico que se controla internamente por ordena-
dor o microprocesador y externamente se opera a través de una interfaz de usuario que
es responsable de la comunicacién entre el individuo y la mdquina.
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Figura 1. Game and digital art representation

Robin Hunicke, Marc LeBlanc y Robert Zubek analizaron esta dindmica
mediante la divisién de los videojuegos en tres componentes:

e Las Mecdnicas: son los componentes de funcionamiento del juego. En su
nivel bdsico, le permiten a los disefiadores gobernabilidad sobre las reglas de
juego, ddndoles la capacidad de dirigir las acciones de los jugadores.

e Las Dindmicas: son las reglas de interaccién, de acuerdo a la mecdnica
del juego.

e La Estética: son las evaluaciones emocionales que experimentan los
jugadores a medida que avanzan y se sumergen en el juego.

Del mismo modo que un mundo narrativo toma prestado propiedades del
mundo “real” para tratar de establecer que es un “hecho” en el mundo imaginario del
texto [Eco, 19791, este tipo de fenémeno desde la perspectiva del mundo video lddico
es lo que permite convertir la sensacién de diversién en algo operativo. Construir un
mundo significa asignarle propiedades a un determinado individuo (el jugador, el ava-
tar...) que son privilegiadas respecto a otras — digamos propiedades necesarias — y que
resisten mds que otras a los procesos de aburrimiento {Eco, 1979:135}. Siguiendo el
razonamiento de Eco en Lector in Fabula {1979}, la verdad 16gicamente necesaria no
son los elementos de amoblamiento del mundo propuesto por el juego (por ejemplo
las graficas o texturas) sino las dimensiones formales de constructivilidad de la matriz
de mundos al que el juego pertenece. Un videojuego puede ser una mezcla de las si-
guientes dimensiones sin necesidad de que todas estén presentes al mismo tiempo...

e Sensacién (juego como sentido de placer)
e Fantasia (juego como una fantasfa)

® Narrativa (juego como dramatica)

® Reto (juego como carrera de obstdculos)
e Pertenencia (juego como marco social)
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® Descubrimiento (juego como un territorio desconocido)
e Expresion (juego como nuestra propia identidad)
e Sumisién (juego como pasatiempo)

Siguiendo la reflexién de Umberto Eco {1992: 228-230} podemos encontrar
la siguiente clasificacién: Mundos posibles verosimiles (desde nuestra experiencia ac-
tual); Mundos posibles inverosimiles (sino con reajuste flexible de la experiencia del
mundo real); Mundos inconcebibles (violan nuestras costumbres 16gicas y epistemo-
l6gicas); Mundos imposibles (contradicciones irreconciliables que derrotan nuestra
percepcién)

La teorfa de los mundos posibles aporta un contexto interpretativo. Los vi-
deos juegos son mundos posibles que suelen capturar y permitir a los jugadores la
préctica de un proceso reflexivo distintivo.

4. SERIOUS GAMES O LOS MUNDOS POSIBLES VEROSIMILES

“Se busca modelar un sistema de manera consistente con la realidad” que
permite al usuario desarrollar experiencias y tomar decisiones cuyas consecuencias
si tomadas en la vida real serian consideradas costosas o peligrosas {Schank, 2007}.
Segin algunos autores los estudiantes pueden recordar solamente: 10% de lo que
leen, el 20% de lo que escuchan, el 30% de lo que ven y oyen, si el contenido es in-
terrelacionado, 50% si ven a alguien modelando algo mientras lo explica, y el 90%
si involucrados en el trabajo ellos mismos, incluso aunque sélo sea una simulacién.
Para Prensky [2001:212}, “las simulaciones no son en si mismas juegos. Para llegar
a ser juegos necesitan elementos estructurales adicionales — diversion, reglas, metas,
competir, ganar recompensas...” Es decir que los Serious Games son simulaciones
que incorporan dindmicas de juego en un marco profesional en el que la educacién (el
aprendizaje en sus formas diversas) es el objetivo principal mientras que la diversién
es secundaria {Chen, 2006}.

Los jugadores se identifican con su “rol de profesional” interactuando con
personajes digitales a los que formulan preguntas para reunir informacién. También
pueden consultar y valorar los archivos disponibles en el sistema de base de datos
del juego. La identificacién es también reforzada mediante una serie de pruebas que
requieren de la evaluacién de diferentes cursos de accién para avanzar; por exdmenes
numéricos en tiempo restringido y por el requisito de producir cortos informes que
delinean y evidencian del proceso de razonamiento. El jugador/estudiante/profesional
opera al borde de lo que Gee [2004} llama “el régimen de competencias”.

Como se produce el aprendizaje? El aprendizaje en este caso viene del hecho de

que los jugadores deben utilizar las estrategias de resolucién de problemas empleadas
por los expertos de L'Oréal en situaciones similares. El contexto que ofrece la simu-
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lacién “preserva la conectividad de los eventos que de otra forma se disociarfan en el
tiempo” mientras garantiza que el jugador avance a su propio ritmo sobre una base
ensayo y error prueba. Cuanto mds los jugadores estén estimulados a interpretar su ex-
periencias més aumentan las probabilidades de que es lo que recordaran y como serdn
capases de utilizar las habilidades y aprendizajes adquirido a través de la simulacién.
El valor de este Serious Game radica en su capacidad para situar el aprendizaje de los
jugadores en un contexto (un mundo posible) determinado, con reglas especificas,
objetivos claramente definidos, expectativas de alto rendimiento y evaluaciones situa-
cionales. Los jugadores evaltan y critican estas reglas mientras construyen una nueva
identidad, la de un “profesional de L'Oréal”. Este compromiso de identidad asegura
que el aprendizaje activo se lleva a cabo y de acuerdo a Gee {2003:591 “todo aprendi-
zaje profundo - que es el aprendizaje activo, critico - estd indisolublemente vinculado
con la identidad”.

Jeu Revenl pour recrutement LC ool

Figura 2. Screanshot del juego Reveal para L’Oréal

Si de alguna forma el mundo virtual y el mundo real en juego en Reveal no
son convincentes para el jugador/aprendiz, entonces lo mds probable es que su com-
promiso identitario sea inexistente y su voluntad de poner el esfuerzo y la prictica
exigida para dominar el dominio del juego indolente. La relacién practica/identidad
es aqui esencial para el aprendizaje. Cuanta mds informacién se proporciona sobre
una situacién, mds espacio se le atribuye en la memoria y de mds maneras se la puede
comparar con otros indices. La narrativa en el Serious Game Reveal es ttil porque
viene con muchos indices (ubicacién, creencias, actitudes, decisiones, o conclusiones)
que requieren interpretacion. Si “aprender haciendo” estd en el corazén del proceso
de la memoria bdsica sobre la que los individuos solemos depender, el esfuerzo de
reiteracion es lo que fortalece el aprendizaje {Schank, 2004:1931. De la correlacién es-
fuerzo/identidad/aprendizaje resulta la capacidad por parte del jugador de generalizar
la complejidad de los mundos en los que esta inmerso.
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5. STARCRAFT I1'Y LOS SCRIPTS DE EL AJEDREZ MODERNO

El ajedrez es un juego que se rige por un conjunto de reglas (estructura) y
objetivos (metas). La meta estratégica del ajedrez es de derrocar al rey del oponente
inmovilizdndolo en una casilla lo que trae como resultado el jaque mate y el fin de la
partida. El juego no representa un estado de cosas sino una secuencia de estados de
cosas S1...Sn ordenadas por intervalos temporales T1...Tn. [Eco, 1979: 155}. Cada
jugada, cada movimiento de las piezas son estados diferentes de una secuencia narra-
tiva dentro de un mismo mundo posible — el juego de ajedrez.

Aprender a jugar al ajedrez implica ejercitarse a resolver series complejas de
eventos con numerosas sutilezas y variaciones. El nivel de maestria se logra mediante
repeticiones interminables de fases de juego hasta que se cristalicen estructuras impli-
citas de suposiciones — guiones, scripts — que facilitan, automatizan o rutinizan el acto
de jugar {Schank, 2007]1. Asi mismo este ciclo de automatizacién de habilidades no
es estdtico sino que esta en constante evolucién para adaptarse a nuevas condiciones,
excepciones y nuevos escenarios [Gee, 2003:701. El error de predicacién da lugar a la
modificacién de la memoria, que es de lo que se trata el aprendizaje. En este sentido
aprender significa cambiar los resultados previstos sobre la base de la experiencia. Es
decir los scripts son mds que un procedimiento para jugar al ajedrez, sino que son
contenedores de todos los registros propios al individuo involucrado en el dominio del
ajedrez. Son generalizaciones “no-cognitivas” de acciones e interacciones del mundo
posible en el que el jugador ha contextualizado su identidad. Segtin Squire {2006} un
nivel de maestria consiste en la adquisicién de comportamientos que se convierten
en una segunda naturaleza y requieren poco “pensamiento” para ser ejecutados con
precision. Dado que el aprendizaje es una mejora continua de los guiones, el dominio
o maestria solo puede ocurrir en el contexto de una experiencia consagrada en la que
una persona proyecta una identidad de lo que quiere ser.

Starcraft 11 es un video juego de estrategia en tiempo real producido por Ac-
tivision Blizzard el lider mundial del sector. La perfecta ejecucién de los elementos de
disefio de Starcraft II han propulsado al juego al rango de deporte profesional nacional
en Corea del Sur y de e-sport reconocido internacionalmente via competiciones de
video juegos profesional retransmitidas en directo por televisién e Internet. Los ju-
gadores deben crear una cuenta y elegir un nombre que los identifique en linea. Cada
jugador puede elegir entre tres tipos de razas (por ejemplo, los Zerg, Terran o Protoss)
con caracteristicas especificas.
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Figura 3. Estrategias Terran de Starcraft Il

El objetivo del juego es de reunir recursos para construir un ejército ade-
cuado para destruir la armada de los otros jugadores dentro de un mapa de tamafio
limitado. El jugador tiene varias rutas para elegir como desempefiarse y evolucionar su
estrategia de batalla. Para eso asigna los recursos adecuados a las unidades correctas y
esta constantemente preparado para enfrentar y adaptarse a nuevos escenarios a lo lar-
go de el juego. En el recorrido de los primeros movimientos previsionales el jugador
puede imaginar mundos posibles (temidos, deseados, esperados) de las creencias de
los personajes/jugadores, situaciones o eventos del juego. En este sentido, los mundo
narrativos producidos dentro del juego Starcraft I1 existen fuera de el solamente como
resultado de una interpretacién de un curso relativamente breve de eventos localizados
en algin lugar del mundo actual [Eco, 1979:196}. Las acciones que el jugador lleva se
contextualizan dentro de la narrativa del juego, orientadas a objetivos y gratificante.
A través de sus de-ambulaciones el jugador pude reconstruir la historia, lo que real-
mente ha sucedido en la narracién del juego como un curso de eventos temporalmente
ordenados cuya narratividad sugiere que tal vez su visién del mundo actual es tan
imperfecta como la de los personajes que participan del juego.

Por lo tanto jugadores tienen que participar en un ciclo de aprendizaje por
via de prueba error implementando diferentes estrategias con diferentes jugadores, en
diferentes contextos (mapas). La recopilacién de informacién y critica de las técnicas
de otros jugadores son parte del proceso de construccién de sentido del mundo posi-
ble Starcraft 11. El jugador pone mucho esfuerzo para lograr metas significativas tal
como la proteccién de su base contra incursiones por parte de otros en bisqueda de
informacién valiosa sobre el estado de su ejército o economia... Un aprendizaje basado
en metas se produce a medida que el jugador prictica una y otra vez cémo reunir las
tropas y construir infraestructuras de manera eficiente para “bloquear” o “wall” la
entrada de su base lo mds tempranamente posible en el juego.
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Figura 4. Videos Juegos y Cyclos de Aprendizajes

Asi mismo a lo largo del juego el jugador se identifica con las unidades de su
ejército que dirige con propésito ya que de no ganar podria afectar a sus resultados,
su ranking y su imagen como jugador miembro de la comunidad. El juego de hecho
discrimina positivamente los jugadores en base al ranking de la liga y sus resultados
respectivos. De ah{ que es poco probable que se le de la oportunidad a un jugador en
el “Platinum League” de jugar un “Master” antes de ganar credibilidad mediante una
mayor experiencia de juego. La motivacién de aprendizaje en este sentido proviene del
incentivo del jugador de mejorar y dominar sus técnicas de juego. Algunos jugadores
han puesto tanto esfuerzo en el dominio de las mecdnicas del juego que han alcanzado
conocimiento critico.

El aprendizaje critico segin Gee {2003:40} implica aprender a pensar en los mun-
dos posibles como espacios de disefio que nos manipulan de ciertas maneras y que
podemos entorno manipular también de ciertas maneras. En StarCrafr 1 algunos ju-
gadores han desarrollado estrategias que se aprovechan de el disefio del juego a un
metanivel. Por ejemplo los jugadores Zerg descubrieron a lo largo que podfan ganar
una unidad suplementaria haciendo un “Extractor Trick”. Cuando se juega Zerg la
construccién de estructuras requiere el sacrificio de una unidad de trabajo o “drone”.
El truco es un proceso de tres pasos que permite a los jugadores Zerg construir una
unidad suplementaria sobre el limite de su depésito de provisiones — estos depdsi-
tos determinan la capacidad de unidades Zerg que el jugador puede generar en un
momento Tn.En este sentido, cuando un jugador juega de forma activa y critica un
juego como Starcraft 11, el jugador se forma un punto de vista propio de lo que sig-
nifica jugar bien o no. No se trata solo de saber si el “bunker resistird un ataque de
Zerglings” pero si “el bunker estaba bien situado y construido a tiempo”. El hecho de
que el jugador se preocupe por su actuacién constituye en si un “proceso de reflexién
introspectivo” por dentro y por fuera del juego.
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Al igual que los aficionados de ajedrez producen manuales de juego, dos jévenes
apasionados de Starcraft I — Pomf et Thud producen tutoriales en linea para explicar a
nedfitos las diversas “aberturas” que los jugadores pueden hacer al comenzar su par-
tida; o las diferentes formas de abordar el Micro o Macro juego — como por ejemplo
haciendo un “pool-first” en Zerg vs Terran o un “Reactor-Hellio-Marines push” en
Terran vs Zerg ... La contextualizacién del mundo Starcrafr 11 se ve reesforzada por
el echo que los jugadores se unen o crean grupos de afinidad y otras comunidades
de prictica con sus propios lenguajes y referentes en torno al juego. En sus equipos y
sitios Web publican comentarios y analizan “partidas de maestros” retroalimentando
de forma dindmica un circuito natural de aprendizaje y formacién de sentido dentro
del mundo Starcraft 1.

6. MINECRAFT UN JUEGO FANTASTICO DONDE TODO ES POSIBLE

Minecraft es un video juego desarrollado en su cuarto por Markus “Notch”
Persson (34 afios), un programador amateur sueco que dejo su trabajo para crear el jue-
go. Hoy su empresa Mojang Company emplea 31 personas para seguir desarrollando
el juego que tiene una base de mas de 70 millones de jugadores en el mundo. Segin
Linus Larsson, co-autor de Minecraft: The Unlikely Tale of Markus Persson and the
Game that Changed Everything, se trata principalmente de un juego de construccién
donde los jugadores crean sus propios mundos de bloques como una especie de Lego
digital sin un manual de instrucciones. Con graficas bdsicas Minecraft tiene un posi-
cionamiento diferente del modelo lineal de contenidos, acciones y valorizacién de los
juegos “cldsicos” de pelea o de tiro a la primera persona; ademds de ofrecer una casi
infinita variedad de posibilidades que lo hacen intemporal y atractivo.

Figura 5. El Mundo Fantastico de Minecraft

Minecraft presenta una singularidad desde el punto de vista de la teorfa de los
mundos posibles de Umberto Eco: si bien el juego ofrece un curso de acontecimientos
relativamente escaso que supone un comienzo y un fin dentro de un mundo imposi-
ble; los jugadores se han apoderado de la herramientas disponibles en el juego para
crear nuevas dindmicas, nuevas formas de acontecimientos asumidamente diferentes
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al mundo real pero sin embargo creibles desde el punto de vista de una experiencia
del mundo en el que se vive. Es decir, sin un manual de juego, los jugadores han
interpretado y conferido sentido a las imdgenes y simbolos del juego a través de sus
propias experiencias como individuos del mundo real y como jugadores del mundo de
Minecraft. En torno a la dindmica de proyeccién identitaria fue emergiendo una comu-
nidad de jugadores con lenguajes, valores y reglas propias que permiten interpretar,
entender y cristalizar al mundo de Minecraft como un mundo definido y “real”.

Que pasa cuando interrogamos a los usuarios de este juego?  Florian Mathe fan de 11 afios
con un promedio de 5 horas de juego por semana:

“Amo a Minecraft porque es un juego de

mundo abierto que te reta a llegar a donde
quieres ir. Hay una libertad total sin reglas

[...1 Ademds te podes conectar con tus

amigos y vivir como en la vida normal. Pero
tenes que construirte tu propia casa, tiendas,
drboles y seguir mejorando en el proceso {...]
Lo que mas me gusto fue aprender a hacer vidrio
para las ventanas y el dia que pude prender las
luces con el interruptor”.

En el 2013, dos jugadores del instituto de datos geogrificos de Dinamarca
reprodujeron a escala real (1/1) la totalidad del paisaje danés con el objetivo de des-
pertar el interés de jugadores para los datos espaciales y permitirle a todos “un viaje
virtual a tierras realmente inaccesibles”. No obstante sigue siendo un mundo con-
tra-fictico que se opone al mundo real. Non-obstante el mundo académico también
ve en el juego virtudes pedagdgicas que buscan explotar en clase con los alumnos.

Mincraft ofrece la posibilidad de crear escenarios de didlogo para mejorar los
procesos de aprendizaje, con énfasis en el grupo, a través de esfuerzos de colabora-
cién entre profesores y estudiantes, donde el conocimiento se concibe como espacios
de construccién colectiva, horizontal y abierto [Jenkins, 2003; Gee, 2003; Schank,
2007}. Es decir integrar la educacién desde una perspectiva que incluya la comunica-
cién y la tecnologfa, no por razones instrumentales, sino como didlogos sobre mundos
posibles que mejorarfan las posibilidades expresivas de los alumnos y por correlacién
sus capacidades de aprendizaje.

Los conceptos de “ aprender haciendo “y “ tecnologia “ son aqui esenciales.
El énfasis ya no es ensefiar, sino estimular una mediacién pedagdgica dentro de un
sistema que se construye colectivamente y cuyo significado, objetivo, es educar [Sa-
len, 2007a}. Minecraft seria una herramienta de mediacién ofreciendo una matrice
para modelar mundos educativos participativos y colaborativos con objetivos claros
de evaluacién que estimulen tanto a los profesores que a los estudiantes al darles un
mayor control sobre los procesos de aprendizaje. Minecraft permitirfa una mediacién
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que reesfuerce el aprendizaje critico activo a través de experiencias incorporadas para
estimular la reflexién sobre las complejidades del disefio de mundos imaginarios y el
disefio de relaciones sociales tanto reales como imaginarias en el mundo moderno.

El concepto de mediacién pedagdgica se definirfa entonces como el trata-
miento de los contenidos y las formas de expresién de diferentes temas con el fin de
hacer posible un acto educativo en el horizonte de una educacién multimodal en s{
concebida y percibida en los principios de expresividad, creatividad, comunidad y
participacion {Jenkins, 2009 1.

7. FOLD-IT: MEDIACION VIDEO-LUDICA AL SERVICIO DEL MUNDO REAL

Fold-it es un juego educativo multi-jugador en linea donde los jugadores
tienen que modelar proteinas sintéticas para ayudar al desarrollo de tratamientos para
diversas enfermedades - por ejemplo el cdncer etc ... Para optimizar sus chancees ju-
gadores mueven y pliegan proteinas en la pantalla de juego. Al igual que en Minecraft
las posibilidades son casi infinitas y por lo tanto permite a los jugadores una gran
variedad de rutas para cumplir con sus objetivos de juego. Fold-it es un buen ejemplo
de la combinacién entre ciencias, pedagogia educativa, colaboracién y video juegos.

Figura 6. Representacién de un modelo de proteina en Fold-it

8. CONSIDERACIONES FINALES.

Segtin Gee, Jenkins y Schank, en buenos video juegos la efectividad del
aprendizaje se encuentra en el enfoque por parte de los disefiadores para implementar
mecanismos que permitan a cualquier jugador de abordar y resolver un problema de
cualquier manera que elija. Fold-it requiere de el esfuerzo colectivo de los jugadores
para resolver de forma dindmica rompecabezas complejos multidimensionales. El éxi-
to subyacente del juego radica en la idea que “la unién hace la fuerza”: el rendimiento
competitivo de cada jugador suma al rendimiento colectivo. El rendimiento se ve
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en un ranking colectivo y otro individual al que cada jugador puede referirse para
analizar su progresion. El disefio del juego se basa en una interfaz de lenguaje y con-
troles intuitivos para atraer a una amplia audiencia de jugadores. Los jugadores han
desarrollado sus propios idiomas y estdn comprometidos en un proceso de aprendizaje
continuo. El ecosistema social de Fo/d-it se nutre de usuarios y productores con habili-
dades multitarea constituidos en grupos de afinidad que contribuyen con soluciones a
una enciclopedia virtual en linea que entorno refuerza el sentimiento de pertenencia a
la comunidad social {Gee, 2003; Jenkins, 2006}. Si el jugador estd conectado o no, el
ecosistema sigue en constante cambio. Como tal Fold-it resulta de un estado de cosas
expresado por un conjunto de proposiciones cuyas propiedades o predicados son la
inmersién, integracién y acciones de los jugadores. En este sentido Fold-it puede ser
visto como un curso de eventos no actual sino posible cuya construccién es cultural;
es decir que depende de las actitudes proporcionales de cada jugador. Un jugador co-
menta: “Existe la emocién de contribuir a una auténtica investigacion cientifica, pero
eso motiva a menos de la mitad de la comunidad. La mayorfa lo hace por el logro, los
aspectos sociales y en gran parte, porque el juego es muy divertido e inmersivo”.

En este sentido Fold-it como video juego educativo es interesante por la co-
rrelacion entre diversién e inmersién en la dindmica de aprendizaje. Segtin Schank
aprender haciendo ensefla conocimientos no conscientes a través de acciones reitera-
das. Aprendemos sin intentar, sin tener que memorizar nada, simplemente haciendo.
La experiencia previa mds cercana es un referente natural, Gtil en el proceso de apren-
dizaje. El recordar permite aprender por comparacién constante de nuevas experien-
cias con antiguas, lo que en torno le permite al jugador hacer generalizaciones a partir
de la conjuncién de sus experiencias de juego previas. Este proceso es inconciente y di-
ndmico: o la experiencia es reconocida y tratada en consecuencia o es suficientemente
nueva para inducir la creacién de un nuevo script (guién) para su interpretacién — por
ejemplo mover la proteina hacia otro lado o buscar otra ubicacién etc. El aprendizaje
se lleva a cabo por la reiteracién dindmica del proceso que se vuelve como automadtico.
En la teoria de los juegos el estado de dnimo que ilustra cémo este aprendizaje toma
lugar es el concepto de “flujo” o inmersién (Csikszentmihalyi:1990). El sentimiento de
inmersion estd relacionado con el estado de alegria que sienten los individuos cuando
ejercen una actividad donde el tiempo y el espacio no tienen valor. El estado de flujo se
ve amplificado por la dindmica de juego de Fold-it que optimiza el nivel de dificultad
de forma progresiva para responder de las aptitudes y niveles de cada jugador; y por
la funcién de “amplificacién del principio de entrada” intrinseca a todo video juegos:
poco aporte produce muchos resultados. Es decir que se pulsa algunos botones en el
mundo real y todo el mundo virtual interactivo de Fold-it cobra vida. Esta amplifica-
ci6n de la entrada es una dindmica fuerte de motivacién. Los jugadores de Fold-itestdn
absorbidos por las sutilezas del juego y su progresién de tal forma que no se dan cuen-
ta de la practica extendida que el compromiso de juego ha generado. El aprendizaje es
inconsciente pero real a lo mismo que sus resultados.
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Después de que la comunidad Fold-it haya descubierto la estructura de una
proteina perteneciente al virus Mason-Pfizer (M-PMV), un pariente cercano del HIV
que causa el SIDA en los monos, Firas Khatib investigador de la iniciativa Fold-it para
la Universidad de Washington comento :

“Esta es la primera instancia que
conozcamos en la que jugadores en

linea hayan resuelto un viejo y complejo
problema cientifico ...} Los resultados
indican el potencial para integrar video
juegos en los procesos cientificos del mundo
real {...} La ingenuidad de los jugadores

de video juegos es una fuerza formidable
que si adecuadamente dirigida puede ser
utilizada para resolver una amplia gama

<

de problemas cientificos “.

NOTAS

Figura 1. Fuente: http://www.raphkoster.com/2012/03/13/x-isnt-a-game

Figura 2. Fuente: http://www. brandstorm.loreal.com/

Figura 3. Fuentes: http:/lwww.rtsguru.com/gamel1/article/2907/Playing-like-the-Pros-Starcraft-2-Build-
Order-Tricks. html

Figura 4. Fuentes: adaptado de « Gamificacion por Design », p.67

Figura 5. Fuentes: http://www. gamingupdate.com

Figura 6. Fuentes: ht1p://blogs.discovermagazine.com/notrocketscience/files/2011/09/Foldit. jpg
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