


elegir, probar, volver a probar, etc.) constituyen desafios que un videojuego puede

contribuir a desarrollar en un aula.

Los mismos pueden aportar un plus en tanto proponen simulaciones que modelizan
aspectos de un campo disciplinar dado, que se comprende de una manera novedosa a
partir de las interacciones con ese entorno, y que, sin duda convocan a los jugadores al
desarrollo de estrategias, a su discusion, a su contrastacién con nueva informacion, la

puesta en comun de ideas.

Sin embargo, no se trata de un material “todo terreno”. En el marco de la escuela, por
el contrario, se corre el riesgo de vaciarlo de sentido y reducirlo a un entretenimiento

cuando no resulta posible ligarlo a propdsitos educativos.
6. Acerca del trabajo de campo

El trabajo de campo llevado a cabo surge de los objetivos generales del proyecto de

[+D de TizaPapelByte, a saber:

* Indagar sobre los usos didacticos del videojuego EL desafio de Villa Girondo en
las aulas

* Producir saberes acerca de las posibilidades del mismo en situaciones dulicas

* Poner a prueba distintos formatos de videojuego para trabajar diversos
contenidos en las escuelas.
Propiciar el armado de una red de docentes para analizar los alcances y limites
de esta herramienta como material educativo.

Para el trabajo de campo durante el 2010, se definieron los siguientes objetivos

especificos:

1. Explorar distintos modos de uso del Vj EL desafio de Villa Girondo en las aulas

2. Identificar las modalidades de uso del Vj EL desafio de Villa Girondo en las aulas

3. Acompafiar a los maestros y profesores en los procesos de juego.

4. Asistir a los maestros y profesores en las instancias de planificacion del trabajo
de clase para incorporar el videojuego EL desafio de Villa Girondo como
material educativo.

5. Observar las caracteristicas que adquiere el juego para los alumnos/as
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6. Poner a prueba el VJ EL desafio de Villa Girondo en diversas situaciones
formales ( escolares con la presencia de determinados actores) y en otras
instancias ludicas no escolares

7. Revisar y profundizar los enunciados construidos a partir del trabajo realizado

por el equipo en el 2009.

El disefio del trabajo de campo asume un cardcter exploratorio y descriptivo.

Los principales instrumentos de recoleccién de datos para las mismas fue la

observacion de:

N Sesiones de juego con maestros, profesores.

*  Sesiones de juego con alumnos en horario escolar.

*  Sesiones de juego con alumnos fuera del horario escolar
Se realizaron un total de 14 observaciones de sesiones de juego (5 en contextos extra-
clase coordinados por miembros del equipo de TizaPapelByte y 9 en el marco de una

materia o taller a cargo de un docente)

Conformacion de la muestra. El trabajo de campo se llevé a cabo en seis instituciones
de gestién estatal y privada de nivel primario, medio y terciario de diversas
poblaciones socioecondmicas, ubicadas en la Ciudad de Buenos Aires y una en
Provincia de Buenos Aires. Una de ellas es una institucién que tiene todos los niveles

de ensefianza y se trabajo con cursos de nivel medio y terciario.

La muestra se realizé en forma aleatoria con una doble condicidén: que se expresase
cierta voluntad institucional en participar del proyecto y que la institucion contara con

equipamiento informatico pertinente.

En cada escuela seleccionada, se acordd con los directivos los cursos con los que se
desarrollaria el trabajo. Asi participaron de la muestra alumnos desde un séptimo
grado —ultimo curso de nivel primario de Ciudad de Bs. As- alumnos de nivel medio,

hasta alumnos de profesorados.
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La muestra quedd conformada de la siguiente manera:

Tabla I- Distribucidon observaciones por niveles y tipo de institucidn revisar estan los

nombres, ver formato cuadro

Gestion

Estatal Privada
Terciario 1 0
(Profesorado)
Medio 2 3
Primario - 1

Tabla ll- Jugadas con alumnos en contextos extra-clase

Escuela Curso

de gestion 1. 2. 3
Estatal
de gestion 3. 1°
Privada 4. 4°

5 3°

6. 7° grado




Tabla lll- Jugadas en contextos de clase

Curso Nivel Area/Materia/Taller
Escuelas .| 5° Medio Taller de Problematica
de Ambiental
Gestion
. Ver Medio Formacion Ciudadana
Estatal
. 4° Medio Taller de Ecologia
.1° Medio Geografia
.1° Terciario Ensefianza de las Ciencias
(profesorado) | Sociales 1
.2° Terciario Didactica de las Cs Sociales
(profesorado)
.| Docentes Medio/Terc. Coordinadores Area Cs.
Sociales
Escuelas .3° Medio Geografia
de
.|5° Medio Geografia
Gestion
privada




Como parte del encuadre de trabajo y recogiendo algunas conclusiones del trabajo de
campo realizado en el 2010, nos propusimos redireccionar el trabajo con docentes.
Consideramos que los maestros y profesores constituyen actores fundamentales a la
hora de introducir un dispositivo nuevo en el aula como el videojuego. Por lo tanto,
planificamos una serie de encuentros previos para trabajar con ellos. Este punto
también formé parte de los criterios y requisitos para que una institucidn participe en
el trabajo de campo. Sosteniamos que los maestros y profesores debian tener un
espacio de “inmersion” en el juego propio de modo tal que el mismo sirviera para

despejar dudas y familiarizarse con él.

Una parte importante de la tarea estuvo orientada a indagar la comprensién de la

mecanica del videojuego.

Con este objetivo se construyeron algunas preguntas orientadoras para pautar el
trabajo en las instituciones escolares. En ambos casos, nuestras miradas e

interrogantes se focalizaron basicamente en tres aspectos:

1 .Interaccion de los alumnos con EL desafio de Villa Girondo

En primer lugar, nos centramos en los modos de interaccion que los alumnos
mantenian con la interfaz, es decir si realizaban una exploracién sistematica o casual, si
consultaban con pares o docentes y si realizaban una lectura de los textos o intentaban
saltearlos.

En segundo lugar, nos propusimos observar las estrategias de resolucion de juego, es
decir si las mismas se encontraban centradas en el propio personaje o si se tenia en
cuenta la jugada global.

Por ultimo, indagamos en la interaccidn con pares, docentes y/o miembros del equipo
de investigacion, es decir cuales cuestiones los alumnos podian resolver solos y para
cuales necesitaban ayuda, y a quiénes recurrian en caso de no comprender ciertos
aspectos del juego.

2 .Comprension de la propuesta de juego de EL desafio de Villa Girondo

En este caso, nos centramos en cuestiones especificas de decodificacién del
videojuego a cargo de los alumnos/jugadores. Las mismas fueron las siguientes:

= Siidentificaban a las instituciones y las vinculaban con la propia postura
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= Si percibian cual era el objetivo del juego, y qué era lo que habia que
hacer para tener argumentos.

= Si identificaban la funcién de revelado, soborno, y stop; y si las mismas
se llegaban a usar en el juego.

= Siestablecian relaciones entre el uso de dichos recursos y el puntaje

= Coémo interpretaban los diversos personajes de la pantalla: la imagen
propia, la de los otros jugadores, la de los neutrales.

= Si se percibia la captacidon de neutrales como un recurso para ganar
puntos.

= Sicomprendian qué ocurria cuando el jugador era cambiado de postura

= Si identificaban qué les sucedia a los personajes que representaban
durante el juego

= Siregistraban cudl era el papel de las instituciones y de los neutrales

= Si entendian cuales eran los mecanismos para ganar aliados

3. Relacion de EL desafio de Villa Girondo con los contenidos escolares
En esta instancia, nos interesaba poder distinguir como se daba el paso de la ficcién del
juego a la realidad de los casos presentados en la carpeta de actividades, mediado por
la lectura del blog en el que conviven historias ficcionales con noticias reales.
En este caso, las situaciones a observar fueron diferentes en funcién de las personas
encargadas de conducir y organizar la clase.
En las sesiones de juego con estudiantes en contextos fuera del horario de clase, la
actividad estuvo a cargo de las observadoras y la mirada estuvo centrada solo en los
estudiantes. En este caso algunas de las preguntas que surgieron para pensar con los
alumno/jugadores fueron las siguientes:
= Através del weblog se enteraron de algunas cosas mas de los habitantes de
Villa Girondo unos afios después de la votacién: iqué efectos produjo la
decisién tomada mediante el voto en la vida de la gente?
= El juego es una ficcidn y las peliculas narran acontecimientos que
sucedieron. ¢Qué pensaron y sintieron después de verlas? ¢Conocen

situaciones parecidas?
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= ¢Qué argumentos a favor de la construccion de las represas pueden
nombrar? ¢ Qué argumentos en contra?
= (En qué materia les parece se podria jugar este videojuego? ¢Por qué?
¢Qué les parece que se aprende jugando EL desafio de Villa Girondo?
En las sesiones de juego como parte de situaciones de ensefianza llevadas a cabo por
docentes de area de Ciencias Sociales, la mirada no estuvo centrada solo en los
alumnos sino también en la recuperacidon de los contenidos que realizaban los
docentes. En consecuencia con esto nos propusimos observar:
= Consignas de trabajo del docente después del juego: descripcidn de las
preguntas / comentarios del docente, identificacién de los contenidos
gue se retoman, aspectos sobre los cuales se hace hincapié (sobre el
juego, sobre el contenido, sobre la/s pelicula/s, etc.). Descripcién de
las preguntas y o consignas, qué recursos presentes en el juego pone a
disposicion de los alumnos, modo de abordaje
= Recuperacién de los contenidos presentes en el videojuego: vinculacion
con el programa de trabajo de la materia, modo en que se lo aborda,
consignas de trabajo, uso de la carpeta con actividades presentes en el
videojuego, adaptaciones que el docente realiza de dichas propuestas,
nuevas actividades elaboradas.
= Comentarios de los alumnos: sobre qué cuestiones centran sus
comentarios. Sobre el juego, la estética, la dinamica, grado de
dificultad, sobre las estrategias utilizadas, sobre los contenidos, sobre
lo que no han entendido. Descripcion del clima de clase.
= Participacion de los alumnos: relaciones que establecen con contenidos
ya trabajados, relacion con cuestiones presentes en la realidad,

preocupaciones, preguntas y comentarios.

En suma: se trata de describir la recepcién del material por parte de los
jugadores/alumnos, impresiones, grado de interés y expectativa percibidos, nivel de

satisfaccion con la propuesta de juego-.

En las situaciones de juego llevadas adelante con los docentes, se acordé reconocer las

secuencias didacticas previstas por los profesores y los posibles vinculos entre ellas y
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los contenidos presentes en El desafio de Villa Girondo, y los procesos de

resignificacion de la experiencia del juego para el tratamiento de los mismos.

Asimismo se trata de identificar las condiciones institucionales (disponibilidad efectiva
de equipos, conexion y acceso a la red, disposicion de tiempos, espacios y asistencia -
encargado de sala de informatica, docente de informatica, facilitador, etc.-) y su

incidencia en la posibilidad de incorporacion del material en las clases
8. Acerca de la cuestion institucional

El ambito de trabajo reducido en el que se desarrollo el trabajo de campo nos habilité
mirar con lupa algunas situaciones cotidianas tanto en las instituciones como en las

aulas.

Uno de los requisitos para llevar a cabo el trabajo de campo fue el acuerdo con la
conduccién de la escuela en participar en el proyecto y por ende, facilitar algunos
momentos institucionales de modo tal que el equipo docente designado se reuniera
con el equipo técnico del proyecto para avanzar en aspectos especificos de la
experiencia a desarrollar con los alumnos. Se seleccionaron escuelas de educacion
media, para trabajar en las dreas de Ciencias Sociales (Geografia e Historia), Ciencias
Naturales y Educacion Civica, en consonancia con los contenidos presentes en el

videojuego.

Durante las reuniones con los profesores se realizaron jugadas, se discutieron aspectos
de la mecdnica, se explicitaron los contenidos y la modelizacién propuesta por el juego
y de los recursos incluidos en el mismo. Se puso un particular énfasis en la visualizacion
de los cortos ilustrativos de casos reales para analizar a posteriori del juego. Las
propuestas de actividades elaboradas post juego y adjuntadas al sitio del juego, se

pusieron en discusion con los docentes.

El segundo requisito que condiciond la entrada a la escuela, fue que la misma contara
con equipamiento informdtico adecuado, conectividad vy personal a cargo del
laboratorio y/o equipamiento. Las instituciones escolares disponen en su planta

organica funcional con asistentes informaticos, con perfiles profesionales variados.
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Esto no supone necesariamente la dotacion de personal con capacidades vy

conocimientos adecuados para el desempefio del rol propuesto.

En la mayoria de las instituciones participantes en el proyecto, pudimos observar cierta

ausencia de una rutina de uso del laboratorio como una instancia mas de trabajo.

Los docentes cuando quieren hacer uso del laboratorio suelen estar sometidos a
cantidad de “tramites internos”. Deben reservar el laboratorio con anticipacion,
hacerse cargo de verificar que el saldn estard abierto y que en el horario planificado
estara presente el asistente informatico encargado de ese turno. Deben comprobar
que el programa y/o contenido funcione, que no existe ningln bloqueo si es que se
proponen usar Internet, conocer la clave de acceso de las computadoras y al mismo
tiempo, saber manejar algunos los rudimentos basicos en caso de que se presenten
dificultades. Y esto supone muchas veces una articulacion entre distintas personas que
requiere de un trabajo intencional.
La escuela cuenta con dos salas de informatica y tres encargados de las mismas que
cumplen su trabajo en distintos horarios. El nivel de comunicacién entre los docentes
encargados de las salas pareciera ser escaso. Empezamos la jornada con un
malentendido, el aula no estaba reservada. El coordinador a cargo no tenia
informacion sobre el proyecto. Las autoridades intervinieron directamente para que

otro profesor, que usaba el salén en esa hora lo cediera. De esta manera se logro llevar
a cabo el trabajo.”(Registro de observacién en escuela)

En el caso particular del trabajo con el Videojuego EL desafio de Villa Girondo, las
computadoras debian contar con acceso a Internet, o es su defecto estar en red, para
permitir la instalacion del juego, que se jugaria en esos casos, off line. En todas las
instituciones en las que se trabajod, el equipamiento era suficiente y se disponia en
espacios denominados indistintamente: aula de informatica, sala de computacién o

laboratorio.

En todos los casos la plataforma de trabajo fue Windows en sus distintas versiones. En
algunos en la misma sala convivian ediciones diferentes. Lo mismo sucedia con las

redes: en algunos casos en la misma sala existian varias redes conectadas.

En las escuelas que participaron del trabajo de campo la relaciéon alumnos-

computadora era de uno o dos alumnos por PC. Sin embargo esta proporcién no da
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cuenta de la disponibilidad del equipamiento. En este sentido, notamos con frecuencia
que, aun disponiendo de una cantidad de equipos suficientes, redes instaladas,
conexiones adecuadas a Internet, estas condiciones no garantizaban una real

disponibilidad del equipamiento existente, debido a problemas de distinta indole:

» imposibilidad de acceder a algunos equipos por falta de conocimiento
de la clave de acceso de la persona que estaba a cargo de la sala en el
momento de uso de los equipos,

» dificultades para usar todos los equipos necesarios por estar los mismos
conectados a redes diferentes, lo cual producia que hubiera
configuraciones diversas de programas y actualizaciones

» dificultades de comunicacién entre las personas encargadas de la sala.
Esto tomo visibilidad en situaciones variadas en las que aun habiendo
previsto el uso del espacio nos encontramos con superposicién de
grupos en el mismo horario, ausencia de la persona encargada de abrir

la sala preparar equipos, de proveer claves para acceder a redes, etc.

En el Anexo que puede leerse al final del informe un esquema, realizado por el
desarrollador del equipo, Piero Bona, aporta una perspectiva humoristica respecto de
los obstaculos con cuales debe lidiar un docente que ha programado el uso del

laboratorio.

Es sabido que existe una distancia entre los discursos escolares sobre la
implementacion de las TIC a y la practica cotidiana. Como ya sefialamos en el informe
2010, esta situacién no es responsabilidad exclusiva de la escuela; por el contrario, es
funcidn del Estado garantizar y poner en circulacion una multiplicidad de saberes y

mecanismos accesibles para que esto sea posible en el cotidiano.

Paradéjicamente, fuera del ambito escolar nifias, niflos y adolescentes adoptan la
tecnologia en pos de mejorar su vida cotidiana, disfrutar del ocio y del tiempo libre, del
estudio y del trabajo. La proliferacién de los diversos modos de comunicacién (redes

sociales, twiter, etc.) y la facilidad de acceso a la informacién (GPS, buscadores, etc.)
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fuera de la escuela ponen de relieve las dificultades y ausencia de estas practicas en la

ella.

La institucion escolar no ha podido aun generar mecanismos ni herramientas
especificas que faciliten el acercamiento de profesores y alumnos a un espacio de
trabajo en comun. También, desde el punto de vista de los procedimientos el uso de

las salas de computacion es restringido para los alumnos.

Sin embargo, los directores de las instituciones interesadas en el trabajo de campo
aceptaron participar en este proyecto, respondiendo también a las cuestiones
relacionadas a la pertenencia a determinados proyectos. Pareciera que la sumatoria
de muchos de ellos otorga prestigio a la escuela, mas alla de los procesos y resultados

y caracteristicas propias de los mismos.

Como ya se hizo mencidn, desde el 2010 tanto gobiernos nacionales como locales han
anunciado la distribucidon de una PC por alumno. Esta medida coloca a las escuelas en
una tension: tarde o temprano, la mayoria de sus alumnos seran portadores de una PC,

y estaran en las aulas a la espera de una consigna de trabajo.

Si se compara la distribucién de equipamiento informadtico en las escuelas en los
ultimos diez afios, es posible constatar que su expansidn cuantitativa ha sido equitativa
en casi todo el territorio nacional. Por ende, el equipamiento no es el principal

obstaculo argumentado por especialistas y docentes, como si lo era afios atras.

En cambio surgen otro conjunto de obstaculos que dificultan el uso de las mismas

* Distancia entre lo que se propone desde la direccidn del establecimiento y las

posibilidades reales de llevarlo a cabo

* Procedimientos poco aceitados para el uso y apropiacién de la sala de

computacién

* Perfiles dispares de los ayudantes de informatica, sumados a que la carga y
disponibilidad horaria del personal no guardan relacién con las necesidades de

la institucion; se suele observar también una actitud pasiva frente a la tarea
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(reducida capacidad de propuestas, de busqueda de alternativas y /o

soluciones, desconocimiento técnico basico, etc.)

* Disponibilidad horaria reducida de parte de los profesores para disponer de

espacios de encuentro para planificar el uso del laboratorio

Con el laboratorio y el uso de las computadoras se reproducen modalidades
institucionales que dan cuenta de ciertos comportamientos respecto de otras
“innovaciones”: las escuelas parecen estar satisfechas dado que reciben materiales y
equipamiento y la posesién de determinados elementos aparece asociado a la
posibilidad de a prestigiar (casi de hecho) a la institucién. Al mismo tiempo, la
interaccion de los destinatarios con estos materiales parece trabada por redes
burocrdticas, e incluso, en algunos casos con cierta tendencia de las autoridades

mantenerlos resguardados del uso, por temor a que sufran dafos.
9. Acerca de los maestros y profesores

En los parrafos anteriores describiamos como los marcos institucionales no actuan
favoreciendo el uso de las nuevas tecnologias. En este apartado, nos interesa poner el
foco sobre los docentes y entender las posiciones que asumen ante una propuesta

como la descripta.

Con las limitaciones que supone el hecho de haber tomado contacto con un grupo
relativamente pequefo de profesores de escuela media, este apartado tiene como
propdsito volcar notas y reflexiones producto de las observaciones sistematicas que
hemos llevado a cabo a fin de indagar sobre el uso del videojuego EL desafio de Villa

Girondo en las clases.

Las primeras percepciones ratifican la ideas expresadas por Buckingham cuando
analiza las practicas docentes y la implementacion de las Tics y afirma que “.. La
mayoria de los profesores se mantienen escépticos sobre los beneficios educativos de
la tecnologia informatica: estdn a menudo d&vidos de usar las Tics para la
administracion de rutina y la direccidn, y para preparar materiales de ensefianza, pero
la investigacion indica que pocos lo estan integrando plenamente en su ensefianza...”

(2009)
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Como ya se detalld en el informe del trabajo de campo realizado en 2009 con el
videojuego UrgenteMensaje, la mayoria de los profesores no juegan con videojuegos, y
en general tienen una representacion de los mismos asociada a la violencia, al “mal
uso” del tiempo libre y al aislamiento que a cuestiones relacionadas con la ensefianza.
En nuestra experiencia de campo, una excepcidon a esto lo constituyeron los
estudiantes de los profesorados, que en su mayoria han tenido experiencias como
jugadores en su nifiez o adolescencia. En estos casos, aportaban ejemplos sobre juegos
conocidos, y mostraban conocimientos de los cédigos del videojuego, destreza en la
pantalla, y sobre todo, cierta predisposicion positiva hacia su utilizacién en las aulas,
contrastante con la de aquellos docentes que generacionalmente no tuvieron esa
experiencia.

La familiaridad con el género o la falta de ella marcan un punto central a la hora de
plantear el uso de videojuegos como parte de una secuencia de ensefianza.

En este sentido es preciso tener en cuenta que, tanto si se trata de seleccionar
videojuegos disponibles en el mercado, como en el momento de disefiar un videojuego
con propodsitos educativos, se actualiza un dilema: si se potencian aquellas
caracteristicas del juego que lo hacen atractivo para los adolescentes/alumnos o se
centra la mirada en las necesidades de los docentes, que desde su rol en el aula son
piezas fundamentales. En uno y otro caso, el videojuego asumira determinadas
caracteristicas, y resulta dificil congeniar ambas demandas. En nuestra experiencia,
Urgente Mensaje resultaba un videojuego con una mecdnica comprensible para los
adultos, y jugable, pero menos desafiante para los jovenes/alumnos. Por el contrario,
EL desafio de Villa Girondo presenta un esquema de juego mdas complejo, que atrapa a

sus destinatarios jévenes, pero resulta mas arduo para los adultos/ docentes.

Prof. de Formacidn Etica y Ciudadana: (luego de observar una clase de juego coordinada por el
equipo) Claro, jugando salen otras cosas... pero yo me pregunto semejante parafernalia, tanto

trabajo para un par de clases! ¢ No habra cosas mas sencillas?

Para este docente, el juego no resulta sencillo, y la inversién de tiempo que el mismo
requiere para desarrollar el tema no se justifica su uso. Nuestra hipdtesis es que la

distancia con el tipo de recurso condiciona la posibilidad de incorporarlo como
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herramienta de trabajo en el aula. El pardmetro utilizado para incorporar al videojuego
en el aula es equivalente a aquellos presentes en la seleccién de cualquier material
educativo. Es un requisito conocerlo a fondo, y en el caso de los videojuegos el
conocimiento e esta asociado a jugar y ganar.

Por otro lado, la entrada al aula de un videojuego actualiza preocupaciones que los

docentes tienen en relacion a la ensefanza.

Docente: “éNo se podria trabajar antes con informacidn, producir argumentos para entrar al juego,? Es
decir, con argumentos que surjan de ellos(los alumnos). Eso los va a obligar mds a leer.”

En este caso, los docentes le demandan a este videojuego cuestiones que en el mismo
ya estan armadas de una forma dada y otras, como fomentar la lectura, para las

cuales no resulta ser la herramienta mas pertinente.

Cuando se disefid el trabajo con los docentes, se priorizé el andlisis de las
caracteristicas del juego y su mecdnica y al mismo tiempo, la explicitacién de los
contenidos propuestos.

Con respecto a este ultimo punto, también hicimos referencia en el informe de trabajo
de campo realizado en 2009 al hecho de que los docentes demandaban “cierta”
literalidad en relacidon a los contenidos. La seleccidon de los mismos realizada por el
proyecto se inscribe, como ya se menciond, dentro de lo que se denomina desarrollo
sustentable. Si bien estos contenidos estan presentes en los planes de estudio’, su
presencia en las aulas es relativa. En la mayoria de las situaciones los profesores
buscaban encontrar, casi bis a bis, un lugar donde “ubicar” el videojuego teniendo en

cuenta los contenidos planificados para el afio.

Luego de finalizar la clase la docente se quedd hablando con las observadoras y les comento
que utilizaria el juego con alumnos de 4° afio ya que le resultaba mds pertinente en contenido,
“dado que el tema de las represas se ve en primer afio de un modo muy superficial y como
parte de Hidrografia” Prof. de geografia.

Cabe insistir en que la propia dinamica del trabajo de campo realizado, el ofrecimiento

de usar un recurso para ensefiar un tema se inserta en medio de una dinamica en la

* En el caso Argentino, los contenidos relacionados con esta tematica se encuentran presentes en los
Nucleos de Aprendizajes Prioritarios (NAP, 2006, Ministerio de Educacion de la Nacion) y Disefios
curriculares de la Ciudad Autéonoma de Buenos Aires y de la Pcia de Buenos Aires.
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cual los docentes ya han planificado sus clases. Alimentada por algunos criterios
conservadores y en pos de no alterar el recorrido previsto, en algunas ocasiones les
resultaba dificil encontrar un momento en el que sea pertinente su uso. Sin embargo,
mas alld de esta circunstancia, las situaciones observadas abren una pregunta sobre el
modo habitual de abordar los contenidos, en la cual pareciera que no hay suficiente
practica en poder encararlos de otro modo. Por ejemplo, se podria plantear una
unidad sobre hidrografia incluyendo como punto de partida o como cierre el problema
de los conflictos que puede generar la construccién de una represa. Esto permitiria
ubicar el tema de las represas, su funcionamiento, los motivos de su construccidn, su
localizacion como tematica que se relaciona con la dindmica de las sociedades
contemporaneas. Sin duda, este abordaje implica una reorganizacién de la secuencia
de ensefianza prevista, y también mas tiempo para trabajar un tema, cuestién que
como dijimos deberia ser considerada en un plan general del profesor, y que las
condiciones en las que realizamos el trabajo de campo se pudieron incluir.

Otro aspecto vinculado con entender la propuesta del videojuego esta supeditado a la
captura de la logica de la secuencia propuesta. éEsta apropiacidn se logra solamente
jugando? ¢Cuan necesario es que el profesor capture la dinamica del juego para
incluirlo en una secuencia de ensefianza?

Un primer nivel de comprensidon de este recurso pasa sin duda por entender la
secuencia en si misma: el sentido de plantear una situacion de ficcion - la votacion en
El desafio de Villa Girondo- , en la que se “manipulan” argumentos a favor y en contra
de la relocalizacidn, de interpretar luego los efectos de la posible relocalizacién en el
ambiente, en la historia de la ciudad, en la vida de los ciudadanos, y de llevar
finalmente esos elementos al analisis de casos reales, utilizando distintas fuentes en el
cierre del juego y también en las actividades planteadas a posteriori.

Otro nivel complementario con el anterior tiene que ver con la practica lograda a
través de la experiencia de juego del profesor. En la mayoria de los casos, la limitacion
de que El desafio de Villa Girondo soélo pueda ser usado en red, hizo que las
experiencias de juego fueran cortas para los docentes, ya que implicaban un tiempo de
reunidn extra que no estuvo disponible. Sin embargo, en la mayoria de los casos, luego
de atravesar por dos o tres jugadas de 15 minutos, entendian el objetivo del juego y su

mecanica, aunque la mayoria de las veces no lograban sumar puntos.
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Este nivel de comprensidn sobre el juego permitié que aunque la coordinacién efectiva
del juego quedd siempre en manos del equipo, algunos los docentes intervinieran
recorriendo la clase, orientando a los alumnos.

“Tenés que buscar los argumentos que tengan el mismo color que el tuyo y ddrselos a
un jugador que tenga el otro color”, le explicaba a un grupo una docente que al final de
la sesidn de juego que habia tenido antes con sus colegas, habia logrado comprender
esa codificacion del juego.

“Te conviene juntar manitos (signos de stop en el juego) por si te quieren cambiar la
postura, pero tenés que usarlo rdpido porque se te acaba el tiempo”. En este caso la
orientacidon de la profesora da cuenta también de su experiencia de juego, en la cual

no habia logrado evitar que le cambiaran su postura.

La mayoria de los docentes se sintieron mas cdmodos en la secuencia del videojuego
en la que los alumnos leen y comentan los blogs y/o ven las peliculas, elementos con
los que en mayor o menor medida, todos tienen mas proximidad. La posibilidad de
retomar la experiencia del juego para abordar los contenidos, tuvo que ver mucho mas
con el hecho de que los profesores tuvieran un plan de trabajo con el tema, que con su
propia habilidad a la hora de jugar. Sin embargo, la propia experiencia de juego fue
indispensable, y en este sentido cabe una advertencia para el nivel de complejidad de
futuras producciones, en lo que hace a las condiciones técnicas, y en la accesibilidad
del material. Es importante que haya posibilidades de usar el juego y probarlo con
relativa autonomia y por lo tanto, progresar en su comprension, adquirir cierto grado
de “familiaridad” y cierto grado de valoracidn positiva hacia el mismo.

En la mayoria de las instituciones no fue posible trabajar con los docentes en un
espacio propio. Las razones de esta situacion pueden diferenciarse entre aquellas que
son propias de la dindamica institucional frente a un proyecto de trabajo externo y

aquellas que si se vinculan con cuestiones especificas relacionadas con el videojuego.
Cuestiones propias de la dindmica institucional:

* Ausencia de espacios institucionales de trabajo de profesores de un mismo

departamento
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* Una comunicacion reducida, en este caso, entre los profesores y la
conduccién que aceptd participar del proyecto sobre los propdsitos y fines
del proyecto, las implicancias horarias, el tipo de trabajo a realizar

* Dificultad para acceder a las maquinas por diferentes motivos ya

explicitados.

Cuestiones relacionadas con las caracteristicas del videojuego:

Ajenidad y distancia con respecto a los videojuegos

* Dificultades para entender la légica del juego y su aplicabilidad para la
ensefianza

* Temor ante un dispositivo nuevo, poco familiar, en el aula

* Dificultad en imaginar los hilos conductores entre la propuesta del juego y

los contenidos planificados.

En relacion al primer aspecto, es pertinente sefialar que la incorporacion de la escuela
en un proyecto como el presente atraviesa dificultades equivalentes a cualquier
proyecto externo. La ausencia o la escasez de espacios institucionales de trabajo es
una consecuencia mas del modo de organizacion que tiene la escuela media y el
puesto de trabajo docente. Asuntos que exceden el presente informe pero que

determinan las posibilidades de llevarlo a cabo un plan de trabajo dado.

En el marco del proyecto nos interesaba desarrollar algunos encuentros sistematicos
con docentes no sélo como un requisito indispensable de conocer el videojuego

(inmersidn) sino para planificar la secuencia de clases de modo conjunto.

En pocas instituciones se pudo sostener este propdsito. Por un lado, por los reducidos
espacios de encuentro de trabajo institucional disponibles de los docentes; atiborrados
de tareas y por el otro, la mayoria de los profesores no los reconocian necesarios ya

gue tendieron a delegar en el equipo técnico del proyecto la conduccién de la clase.

En relacion con las cuestiones vinculadas con los docentes y el videojuego podemos
advertir una suerte de ambigliedad en la que se ubica el profesor frente al videojuego.
Por una parte, la ajenidad y distancia frente a un recurso novedoso, y las propias

dificultades a la hora de jugar marcan un limite, y por otra, el entusiasmo y la
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posibilidad de ofrecer una propuesta diferente a sus alumnos, que estiman que les va a
gustar, (lo cual efectivamente sucede luego en las sesiones de juego) posibilitan pensar

en incorporarlo a la dinamica de la clase.

Prof.1: Chico équé les parecid el juego? Dificil, sencillo...
All1: La primera vez es mds dificil pero la sequnda o la tercera ya...

Prof1: Ahora se volvieron adictos al juego, no quieren parar de jugar

Al mismo tiempo, la distancia de los profesores respecto del manejo del juego los
colocaba en cierta situacion desventajosa y asimétrica respecto de los alumnos, lo cual
hacia que no pudieran en la mayoria de los casos retomar y direccionar la coordinacién
de la clase en los momentos de juego en los cuales se discutian las estrategias usadas
por los alumnos, o se explicitaba el modo en que cada jugador habia interpretado los

elementos de la pantalla.

A modo de cierre de este apartado, podemos concluir que en términos generales,
hemos observado cuestiones similares a las ya sefialadas en otras investigaciones. La
ambivalencia que puede leerse en el tipo de involucramiento que tuvieron los
profesores en esta experiencia abona a la percepcién que los jévenes parecen tener en
relacidon a su docentes, los cuales no suelen ser identificados (tampoco la escuela en

realidad), como promotores y guias en el uso de las nuevas tecnologias.

Si bien en la Argentina pareceria estar mas difundido el uso de la PC e Internet en la
escuela que en el resto de los paises del estudio, sélo el 5% de los jévenes encuestados
dice que mas de la mitad de sus docentes usa y recomienda el uso de Internet para
estudiar. La situacién escolar mas frecuente (57%) consiste en unos pocos docentes
que utilizan Internet e incentivan a sus alumnos a hacer uso de esta herramienta para
estudiar; practica que aumenta a medida que aumenta la edad de los alumnos

(Informe F. Telefdénica, 2010: 37)

Mas alld de este contexto, el mayor valor de la investigacidn en relacion al rol de la

escuela en la alfabetizacion en las nuevas tecnologias y plataformas de esta franja de
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adolescentes y jovenes radica en confirmar el peso e influencia de la escuela en Ila
actitud y conducta de los alumnos.

Estudios realizados ponen de manifiesto que aquellos alumnos mayores de 10 afos
cuyos docentes utilizan Internet y recomiendan su uso para estudiar, utilizan los
servicios y actividades de Internet en mayor medida que quienes no reconocen ninguln
incentivo escolar. Mds aun, este grupo de alumnos representa el mayor porcentaje de
jévenes que ha creado un blog (Informe F. telefénica, 2010: 38)

Asimismo, y consistente con la actitud de sus docentes, son estos alumnos quienes
mas consultan contenidos educativos y culturales al navegar en Internet ( Informe F.
Telefdnica, 2010: 39).

La mayoria de los docentes con los cuales trabajamos reconocian que buscan
contenidos y/o datos en Internet, que usan el mail como medio de comunicacién entre
colegas e incluso con sus alumnos, pero confiesan ciertas dificultades (aluden a la falta
de capacitacion y tiempo) para incorporar las TIC en sus clases.

En tanto los videojuegos no formaban parte de las practicas personales de la mayoria
de los docentes que participaron en el campo, su incorporacién a las clases presentd
un nivel de complejidad mayor del que se describe en relacién con otros usos de las
Tics .La entrada de nuevas generaciones de maestros que, como pudimos observar en
las aulas del profesorado, tienen experiencias con los videojuegos, permite avisorar
una mayor fluidez a futuro, aunque esto no resuelve como se dijo, las cuestiones

pedagdgicas que hacen a su circulacién como material de ensefanza.

10. Acerca de los contenidos, la ensefanza

La idea de desarrollar videojuegos para el abordaje de determinados contenidos en el
aula puso de manifiesto- como ya hemos enumerado- algunas tensiones y vacancias.
En el desarrollo de este proyecto es un aspecto central el respeto de aquellos
componentes propios del videojuego que fijan el caracter atractivo e interesante que

tiene para los adolescentes.
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La decision de “apropiarse” de este formato de juego con propdsitos pedagdgicos
conlleva al riesgo de despojarlo de aquellos principios que lo definen como tal en
funcién de convertirlo en un objeto escolar.

Por otra parte, es esperable que algunos de los procesos cognitivos que van de la
mano de jugar con un videojuego y que son relevantes para el trabajo del aula (Gee,
Jenkins, Levis, Steinkueler 2003, 2008, 2009 y 2010) también estén presentes si se
sostiene la intencionalidad pedagdgica para que esto suceda.

Cuando usan tecnologias, los alumnos leen, analizan, contextualizan, discriminan entre
lo que les interesa y lo que no les llama la atencién, estructuran sus pensamientos y
emiten sin restriccidn severas criticas, que en ocasiones dejan sin palabras a muchos

o

adultos (Tapscott, 2001). Lo interesante a subrayar es que pareciera que “...estas
habilidades - al menos en el discurso -revisten especial importancia para los sistemas
educativos, pero se oponen a los sistemas educativos en los que la practica docente
insisten en permanecer orientada en la ensefianza y en el profesor...” (Gonzdlez et ill
2008, pag. 738)

Se podria pensar que las dificultades para la incorporacion de las Tics en las aulas, mas
especificamente de los videojuegos, son producto de un numero importante de
factores: en primer lugar, es necesario reconocer cierta tendencia a conservar
determinadas practicas no necesariamente relacionadas con procesos y resultados
favorables (por el contrario, algunas de ellas ya se sabe que no garantizan aquellos
resultados esperados). Sin embargo, esta tendencia a sostener “aquello que ya se
sabe/ conoce” sumado a las incdgnitas y vacancias en relacién a los usos de las nuevas
tecnologias en las aulas convergen en el establecimiento de cierta distancia/resistencia
o negativa para la apropiacidn por parte del docente de estas herramientas.

Por otro lado, los docentes en general sienten amenazados su lugar en relacién al
saber (informe 2010) y aun ignoran a qué herramientas apelar ya que la capacitacion
recibida se percibe como “reducida y/o incompleta.

Desde la concepcion de este proyecto se insiste en la necesidad de fortalecer la
escuela, con profesores centrados en la tarea de ensefiar y en el aprendizaje de sus
alumnos. De ningun modo se sostiene que la presencia de las nuevas tecnologias en las
escuelas se encamina hacia la desaparicion de la institucion escolar o a suplantar el rol

de los docentes. Si que abre o pone de manifiesto nuevas brechas e interrogantes. Por
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el contrario entendemos que las posiciones docentes conservadoras en relacién con
las nuevas tecnologias estdn mas fundadas en los escasos conocimientos disponibles
en torno a cuestiones didacticas y disciplinares que en la mera resistencia o temor a
incorporarlas.

La necesidad de comprender a fondo las implicancias que tiene la incorporacién de las
TIC en la ensefanza puede resultar un insumo importante para la identificaciéon de las
dificultades y los desafios con los cuales se enfrenta el docente solo en el aula. Y a
partir de estos saberes, seguramente se podran construir y proveer condiciones vy
herramientas para sostener un proceso gradual y certero de incorporacién en el aula.
Es comun escuchar acerca del uso apropiado de las TIC en las aulas: una primera
condicién es la planificacion su entrada al aula de manera fundamentada.

Un uso poco adecuado estaria asociado con una relacion poco consistente entre el
objetivo de trabajo propuesto y la herramienta seleccionada; en este sentido, es
comun observar en las aulas un uso (excesivo?) de herramientas como el Power Point
o los buscadores de Internet sin consignas claras, las propuestas de juego sin encuadre
didactico, entre otros ejemplos.

En nuestra experiencia de campo hemos podido identificar diversos momentos de la
clase en el uso del videojuego, a través de los cuales se pasa de la situacién ludica al
trabajo con contenidos cada vez mas especificos. En el primero momento se juega con
el objetivo de ganar el desafio, y entender la logica del videojuego. Es un momento en
el cual lo que domina la situacién es la inmersion en el entorno que propone el
videojuego; es sobre la base de esta experiencia que se construye la reflexion
posterior. Este momento puede estar ademas complementado por una instancia en la
cual el grupo comparte la experiencia de juego, intercambian con los pares, explican
las estrategias utilizadas y a la vez, escuchan las empleadas por sus compafieros. Dado
gue se propone una nueva instancia de juego, ésta estara enriquecida por este primer
nivel de intercambio sobre los elementos del juego; pero a su vez el intercambio entre
los jugadores permite un primer nivel de reflexion sobre el modelo conceptual sobre el
gue se apoya el juego: cuales son los problemas que distintos actores perciben
respecto de la construccion de la represa, cudles instituciones tienen voz en el
problema. Cuando la votacién planteada en el juego finaliza y las situacion del juego se

resuelve, es decir, hay un resultado / veredicto y un equipo ganador, el videojuego
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propone un nuevo pasaje de la ficciéon del juego a los casos reales. A través de la
lectura de blogs que si bien sostienen parte de la ficcion, ya que las figuras de los
blogueros son personajes del juego, presentan datos de casos reales en el formato de
noticias de periddicos, fotos, y de dos fragmentos de peliculas. En la mayoria de las
situaciones observadas, a través de esta secuencia que va de la ficcién a los casos
reales, los alumnos pueden comprender las ideas principales en las cuales se apoya el
juego, es decir, los multiples factores propios de los procesos de relocalizacién y la

construccion de una represa pueden implicar.

Serd necesario profundizar estas ideas a partir de una secuencia de actividades que
trabajen especificamente con mads informacién y casos de analisis, tal como se
describid en el apartado 3, y puede referenciarse en el sitio del juego, en la solapa

Docentes.

11. Acerca de los alumnos jugadores

“Los nativos digitales juegan de un modo distinto, y su concepcion del juego cambia: ya
no solo tiene un caracter ludico, sino también eminentemente social’.
Prensky (2001)

Cuando se hace referencia a los videojuegos y su relacidn con los adolescentes no se
pone en duda la presencia en la vida cotidiana y en los vinculos entre pares.

* explicitan que la clase social no es una variable que

Investigaciones recientes
intervenga en los procesos de uso y apropiacion. Bien sabido es que fuera del ambito
escolar los chicos y chicas comparten un tiempo y un espacio (fisico y/o virtual) en el
cual intercambian estrategias, modos de jugar, disefian jugadas, construyen
alternativas, descartan caminos y perfeccionan otros con el Unico propésito de llegar a

un resultado exitoso en el menor tiempo posible.

Durante las sesiones de juego tanto en situaciones de clase a cargo de un docente de
una materia como en aquellas fuera del horario escolar observamos algunas

modalidades convergentes en la interaccién con la interfaz. A su vez identificamos

> MERLO FLORES, Tatiana (2005) Videojuegos y chicos en situacion de calle: hambre de
inclusion e identidad, Anales de la educacién comun / Tercer siglo / afio 1 / nimero 1-2 /
Adolescencia y juventud / septiembre de 2005
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diferencias en relacién con la lectura y la posibilidad de atender a la velocidad en la
que se desarrolla el juego. La mayor o menor facilidad para capturar la mecanica
estuvo vinculada a la experticia de los de jugadores y en este sentido se pueden
sefalar diferencias significativas segln el sexo de los jugadores, mientras que la
diferencia de edad entre los distintos grupos no parece ser una variable significativa en

estas cuestiones.

Interaccidén con la pantalla

En cuanto a las modalidades comunes de interaccién con el videojuego, desde el inicio
los jugadores exploran la pantalla mediante el cligueo constante, buscando

“"

interactividad permanentemente. De acuerdo con Gee “..en muchas ocasiones las
partes iniciales de un juego estan llenas de cosas que encontrar, lugares y situaciones
gue explorar y cosas que hacer y que ensefian a los jugadores el alcance o los tipos de
artefactos a descubrir, los lugares y espacios a encontrar y las acciones que cabe
esperar” (Gee, 2003: 164).Asi, en relacién con los personajes presentados la

expectativa es participar en la eleccién del mismo

Siguiendo la linea argumental que planteabamos en el andlisis de Urgente Mensaje, los
jugadores se acercan al videojuego desde la experiencia construida. Un ejemplo de
esto radica en la expectativa de elegir el personaje con el que se va a jugar, como
sucede en muchos videojuegos comerciales. En este juego el personaje es otorgado al
azar, dado que desde la légica de disefio del juego, elegir el personaje no agrega
elementos sustantivos y por el contrario, complica la mecanica con una operacion
innecesaria. Por otra parte nos interesaba que en mas de una jugada el jugador pasara
por varios personajes, lo cual le permitiria un acercamiento a diferentes “perfiles” de
ciudadanos de EL desafio de Villa Girondo, que como dijimos representan arquetipos

sociales.

Lo mismo sucede con la postura, que es asignada por el juego. Varios alumnos

implicados en la situacidn de juego reaccionan al tener dada una posicion.

“iNo! Quiero estar en contra. (Alumna 7° grado)

“Mi compafera quiere cambiar de postura...
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(Alumna 5° afio)

Un rasgo comun a todas las experiencias realizadas es que los jugadores/alumnos se
implican activamente en la situacion de juego. Una prueba de ello es que no son
indiferentes frente a los cambios de postura que se van sucediendo a lo largo del
juego, y a los efectos que se producen cuando los jugadores usan el soborno, que trae
como consecuencia que “pierdan” ciudadanos que formaban parte de los neutrales del
juego, y que habian logrado llevar a su postura. Reaccionan expresandose en voz alta.

Se percibe entusiasmo en esas situaciones.

“Los cambios de postura los tomabas como algo malo” (Alumna, 5to afio)

“A nosotras paso que primero nos toco en contra y nos cambiaron en un momento. Yo por mi
parte preferia estar en contra” (Alumna, 5tor afio)

“A mi tampoco me gusto que me cambiaran de postura porque ya me daban una postura
inicial y yo queria tener esa”

“V5: Me quieren sobornar estos. Lucas ¢Vos sos la viejita negra?
ve6: Si

V1: iTe soborné Lucas?

V2: No

V1:¢Quién es la sefiora de rosado?

V2: iPor qué?

V1: Porque va ganando. Me sobornaron y los recuperé a todos. iNo!j me sobornaron de
vueltaaaal.”

Como sefaldbamos mas arriba, en esta instancia los alumnos/ jugadores,

concentrados en el juego, quieren entender su légica para ganar.

En esta instancia no suelen leer en profundidad los argumentos ni los
contraargumentos, ni se pregunten si es pertinente que tal institucién tenga
determinada postura y por lo tanto ofrezca ciertos argumentos, como si deberdn

analizar en un momento posterior del juego.

Por el contrario, es un momento de juego pleno, necesario para comprender la légica

del mismo y ganar en el mejor de los casos. Algunos jugadores comienzan leyendo
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cuidadosamente los argumentos, pero con el transcurrir del tiempo la mecanica de

sumar argumentos y probar va ganando espacio por sobre la lectura.

En cierto modo puede decirse que un videojuego funciona como una “caja negra” en la
que el jugador hace algunos inputs, y logra determinados efectos. En su interaccion
con esa caja negra el jugador va comprendiendo los elementos de la mecdnica que le
van a permitir desarrollar una estrategia de juego. En la medida en que vaya
descubriendo las reglas de ese juego lograra seguramente desarrollar una estrategia

mas eficaz.

En el caso de EL desafio de Villa Girondo, como ya se ha mencionado, la simulacion
plantea un escenario en el cual cada jugador debe tratar de sumar ciudadanos a
determinada postura, para poder ganar la votacidn final. En la interaccidn con el juego
el jugador debera entender que, para cambiar de postura a un ciudadano y llevarlo a la
propia, hay que tener disponibles “argumentos” para ofrecer. Al inicio del juego, no se
sabe el tipo de argumentos que cada institucidn otorga, por lo tanto debe ir probando
hasta relacionar a las Instituciones y el tipo de argumento (a favor o en contra de la
relocalizacién segun el caso). Luego de que el jugador interactud con cada una de ellas,
una banderita roja o celeste identifica las instituciones proveedoras de argumentos a
favor o en contra, es decir, esa parte de la caja negra, ha sido resuelta, y opera en

adelante como informacion clave para el jugador.

Lo mismo podria generalizarse a todos los elementos presentes en la pantalla que
serdn comprendidos en el transcurso y repeticidon de las jugadas. Tal es el caso de los
stop que se usan para evitar que un jugador sea cambiado de postura; las primeras
veces, los jugadores menos avezados no atina a usarlos, o lo hacen con poca velocidad,

lo cual pierden la posibilidad de defenderse.

Algunos autores tienen una postura drastica en relacion con el tema: mientras se
juega, la légica del juego empuja al contenido, los contenidos a los que refiere, pasan a

un segundo plano.

“..Sin embargo yo sugeriria que la historia de fondo constituye una parte

relativamente menor del género de los juegos. Cualquier relevancia que finja tener se
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evapora rapidamente una vez que el juego esta en marcha. Importa mucho mas la
practica real del juego, y esta implica cierto tipo de actuacién cinestésica que se
convierte casi un fin en si misma. Verdaderamente, en el juego de accién, aunque o
diria que esto es cierto en el caso de la mayoria de los juegos de ordenador) la
narracion de ficcion, tal como se la entiende tradicionalmente, queda descentrada,
relegada a una posicion subordinada dentro de una jerarquia formal global que

constituye la estética de los juegos...” (Darley 2002 p. 236)

En el caso de un videojuego usado con fines educativos, como hemos dicho, en un
momento posterior al juego, se pondra en el centro la historia de fondo, es decir se va
a reinterpretar el escenario en el cual se jugd, estableciendo relaciones entre el mismo

y los aspectos de la realidad social a los cuales remite.

Velocidad, jugabilidad, dificultad.

EL desafio de Villa Girondo se inicia con una serie de pantallas que introducen las
instrucciones. Su lectura es seguida atentamente por los alumnos y para algunos de
ellos, la velocidad de lectura requerida es muy alta por lo cual puede resultar un
obstaculo. Lo mismo sucede con la lectura de los textos que exponen los argumentos a

favor o en contra.

Alumno 5° afio: Para mi el tutorial del principio es muy rdpido.
Alumno 3° afio: Va muy rdpido esto [se refiere a los textos de los argumentos], no se entiende

Alumno 2: Esto va re rdpido

Alumna 5° afio: jQuiero leer!

Para otros jugadores esto no constituye un problema sino una condicidon necesaria
para la jugabilidad. Entendemos por “ jugabilidad" el conjunto de propiedades que
describen la experiencia del jugador ante un sistema de juego determinado, cuyo

principal objetivo es divertir y entretener de forma satisfactoria y creible ya sea solo o
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en compafia de otros jugadores” . Gonzalez Sanchez, J. L., Zea, N. P., & Gutiérrez, F. L.
(2009). *

El tema de la velocidad del juego es una caracteristica discutida en el momento de su
disefo. Para definirla es necesario especificar un perfil de jugador promedio, que en
este caso, se caracterizé como jugador con cierta experiencia, habida cuenta de la que
suelen tener los alumnos de esa edad.

La velocidad propuesta en el juego se plantea no solo en relacién a la lectura de un
texto en pantalla (en este caso las instrucciones iniciales), sino estd asociada al ritmo
de la jugada. La rapidez es un elemento que interviene en el ritmo de la jugada y
también define su dificultad. Asi, mientras que para muchos alumnos/ jugadores el
juego presenta un ritmo “adecuado”, es decir que permite entrar en situacién vy
generar una tension necesaria, para otros esa misma situacion resulta un escollo para

poder “leer” la situacidn de juego y moverse en ella.

Alumno 1: Para mi tendria que ser mds largo porque no tenés tanto tiempo.
Observadora: ¢ Qué tendria que ser mds largo?
Alumno 1: El tiempo para que convenzas a los otros

Alumno 2: Para mi al revés, que sea mds rdpido hace que nos enganchemos mds y que
juguemos mds.

(Alumnos de 5°afio)

La velocidad, una de las claves de jugabilidad, condensa un conjunto de caracteristicas
relacionados entre si, propias de este tipo de juegos: tiempo + interés+ satisfaccién+
dificultad. Los jugadores habituales de videojuegos saben que los desafios planteados,
sumados a la existencia de un tiempo acotado, aumentan la dificultad y el interés en

ellos.

En todos los casos los alumnos se agruparon espontdneamente conformando grupos

Ill

de varones o mujeres y muy pocas veces equipos mixtos. El “saber jugar”, estaba del

lado de los varones, probablemente porque el tipo de escenario de juego era similar a

* From Usability to Playability: Introduction to Player-Centred Video Game Development Process.
Proceedings of First International Conference, HCD 2009 (Held as Part of HCI International), San Diego,

CA, USA
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aquellos que suelen jugar los varones y menos parecido al de los juegos que prefieren

las mujeres.
Los mismos estudiantes se encargaron de dar cuenta de esta diferencia:
Alumna (Cuando uno de los grupos de los varones gana una de las jugadas): Y jbueno...yo no
estoy jugando todo el dia a la Play!

Alumna: Ellos estdn todo el dia con la Play

Profesora: Tuvimos un debate el lunes diciendo que ellos el otro dia ganaron porque estdn todo
el dia jugando a los jueguitos. Eso es una conclusion del grupo femenino. Que los adictos a la
Play Station terminan ganando.”

Jugar para comprender. Comprender para jugar

Las sesiones de juego tanto en las situaciones en contextos de clase como fuera de
ella, requirieron varios momentos de intervencidn por parte del equipo técnico para
explicitar algunos aspectos referidos tanto a la mecdnica como a los contenidos

presentes en la propuesta de EL desafio de Villa Girondo.

Capturar la mecanica del juego requiere mas de una jugada y entre una y otra, fue
necesario hacer explicitos en forma grupal varios componentes del juego. Que los
alumnos comprendieran, por ejemplo, la relacion entre la posicidn inicial del personaje
asignado (a favor o en contra), la busqueda de argumentos y las instituciones que los
otorgaban, requirié intervencion en varios sentidos: entre pares, del docente o

coordinadores del juego y en los momentos de puesta en comun.

Lo mismo sucedié con el reconocimiento de los personajes neutrales como asi
también las herramientas del juego como soborno, bloqueo, revelar postura. Entrar en
juego ( conocer el” tablero”, las “fichas” y los “movimientos”) requiere un tiempo de

entrenamiento.
Alumna 3° afio (a la docente que le explicaba): Bueno no, deja. Ya lo voy a aprender jugando”

Otro aspecto sobre el cual los alumnos jugadores van haciendo experiencia a medida
gue ensayan esta relacionado con la situacion de juego en red. En la primera jugada, la

atencidn estd centrada en el manejo de los elementos de la pantalla, y una primera
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comprensién de los objetivos. Podria decirse que, pese a que tienen noticias de que
hay otros jugadores, porque “los ven” en la pantalla, no los tienen en cuenta en su
estrategia de juego y tampoco logran leer muchas veces que lo que sucede en sus
pantallas es efecto de algo que ha hecho otro jugador. En una segunda vuelta, esto
esta mas claro. Un indicador de ello es que cuando el juego en la segunda vuelta les
otorga su personaje, tapan la pantalla con las manos intentando que sus compafieros
no sepan con qué personaje jugaran. También durante la jugada, toman nota de la
presencia de otros personajes, y de quiénes los manejan, de modo que empieza a
verse una interaccién y un tomar nota de la presencia de otro jugador, no solamente

mirando la pantalla sino interactuando a viva voz.

Esta condicion de multijugador no es considerada en las primeras jugadas, y los
jugadores van tomando conciencia de ellos a medida que se familiarizan con la
mecanica, y una de las hipotesis consideradas cuando se disefié el videojuego fue que
los jugadores harian alianzas, por ejemplo desarrollando una estrategia para impedir
sistematicamente que otro jugador sume puntos mediante el reclutamiento de
neutrales. Este tipo de estrategias requiere una inmersion temporal a tener en cuenta
en relacién al tiempo escolar. En la escuela pueden desarrollarse experiencias en un

lapso de tiempo relativamente corto si se considera el tiempo escolar como criterio.

Sin embargo, existe otra opcidon que es la ofrecer juegos que se desarrollan
“extramuros” y la escuela es el lugar en el que se inician, y el lugar en el cual se
discuten resultados, se da cuenta de las estrategias que se usaron, y por supuesto, se
retoman los contenidos. En este caso, la condicidn de juego en red, limitaba esta
posibilidad, y dejaba a los alumnos con ganas de probar otra vez, y lograr estar en el

equipo ganador.

Las dos jugadas realizadas en las sesiones de juego en los diferentes grupos resultaron
necesarias pero no suficientes para que los alumnos/ jugadores lograran desplegar
posibles estrategias de juego. Aprender en este sentido, aprender a jugar un
videojuego, también requiere cierto tiempo de exploracion, ensayo y error consulta a
otros jugadores. Durante el pasaje de una jugada a otra fue interesante observar cémo

las dificultades iniciales encontradas para manejarse en el juego lejos de desalentar la
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continuidad promovian mayor interés por volver a intentar. En todos los grupos se
necesitd repetir la jugada para superar los escollos encontrados en las jugadas

anteriores.

El videojuego propone un uso del tiempo que acota estas necesidades de exploracién y
prueba. Por ende, fue necesario conseguir cierta reprogramacion de la hora de clase.
La duracién del juego es de alrededor veinte minutos y la necesidad de jugar el juego
por lo menos dos veces lleva usar al menos toda la hora de clase. Por lo tanto, se
promovio trabajar en un bloque de dos horas de clase, en la primera, se disponian sélo
a jugar, para luego, empezar a retomar en la segunda parte de la experiencia. Como ya
se menciond, es recomendable que el juego se juegue mads de una vez, y el profesor
puede regular este tiempo desde una pantalla desde la cual también puede seguir el
desarrollo del juego. Luego de la primera jugada, se sugiere un espacio de intercambio
permite una tercera sesion de juego con mejor dominio de las estrategias por parte de

los jugadores.

Cuando los alumnos juegan con EL desafio de Villa Girondo, la multiplicidad de
acciones que deben contemplar para ganar hace que deban centrar su atencién en
diversos asuntos. A modo de ejemplo, en la mecdanica del juego, un jugador puede
evitar que lo cambien de postura si tiene un stop. Eso depende del azar, ya que las
instituciones los otorgan azarosamente. Sin embargo, si el jugador prioriza en su
estrategia que no lo cambien de postura (el conteo final eso significa perder puntos),
tendera a invertir tiempo de juego en moverse por las instituciones que le dan
argumentos para tener la posibilidad de obtener fichas de stop. Esto también le
reporta la ventaja de tener mayor cantidad de argumentos disponibles y por lo tanto
mas posibilidades de tener los argumentos que lleven ciudadanos a su postura. Esta es
una construccion que el jugador va haciendo en interaccion con el modelo, y a la cual
el jugador debera estar atento en medio de la multiplicidad de tareas que estd

desarrollando en la pantalla de juego.
Aprender équé?

El videojuego se utilizd en situaciones en las que el docente o algln integrante del

equipo de investigacion explicitaban la intencion de la experiencia de vincular el juego
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con cuestiones del desarrollo sustentable, los conflictos que podrian acontecer frente
a la construccion de represas. Formaba asimismo parte del encuadre de trabajo poner
en comun lo que los alumnos sabian en relacidn con el tema, traer informacion sobre

la funcién de las represas, de modo de contextualizar el juego.

En la situacién escolar, el hecho de que una experiencia de juego esté ligada a una
intencionalidad didactica forma parte del contrato que regula las relaciones entre

docentes y alumnos.

Alumno 3° afo: Profe: { Qué vamos a aprender con esto?,

(Clase 1. Antes de la primer jugada)

El alumno centrado en el juego convive con el alumno que en algun momento dara

cuenta de lo hecho en funcion de un contenido. Algunas intervenciones muestran que

los jévenes parecen estar mas centrados en su rol de jugadores, y defienden la idea de
“jugar por jugar”

“A mi me parece que te enfocas tanto en el juego que no te estds acordando para que qué
estds jugando”. (Alumna 5° afio)

”

“Lo que pasa es que para nosotros el juego es otra onda. No nos da para ver qué aprendimos
(Alumna 4° afio)

“Pero le ponemos el mismo énfasis que cuando jugamos en otro lado. Para nosotros tiene que
ser un juego nada mds (Alumno 4° afio)

“Siempre algo se estd aprendiendo. Capaz que con el juego no tiene nada que ver pero al

jugarlo con amigos y todo creo que siempre algo social aprendés.” Alumno (5to afio)

Desde su disefio, un objetivo perseguido es el predominio del desafio en funcién de
manejarse eficazmente en el entorno propuesto. La reflexién en torno al modelo que
el juego propone, y de qué modo ese el mismo ilustra un problema de la realidad
social, es un momento posterior en la clase. Si como afirma Andrew Darley (2002) en el
momento de juego prevalecen la cinestesia por sobre el relato, y esto delimita una

experiencia ludica genuina y corresponde a una instancia posterior recuperar ese
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relato. En nuestra experiencia, el juego deja sefiales claras a los alumnos al respecto, e
incluso algunos perciben rasgos del juego que lo encuadran en un género que no es el

mismo que el que suelen ver en los juegos de la red.

“Puede que haya otro juego parecido que fuera un juego nada mds, pero éste te dice al
final de las causas y las consecuencias... Al final te da conciencia de lo que hiciste y de
lo que no, cuando te muestra lo de los pasteles y lo del gas metano ahi ves qué hiciste

mal y qué hiciste bien”

Esta alumna se refiere a la informacion que aportan los blogs que se dan a conocer en
el juego una vez que la etapa de la votacion ha finalizado, en los cuales se pueden ver
los efectos que causa sobre la poblacién o el ambiente la construccién de la represa, o
la no construccién de la misma. Es decir, bajo el formato de blog, los
alumnos/jugadores se enteran de lo sucedido en esta ciudad imaginaria segun los

resultados obtenidos en la votacion.

Pese a que como se dijo, mientras jugaban los alumnos no se detenian en la légica de
los argumentos, tenian percepciones adecuadas en torno al tipo de argumentos que

los ciudadanos sostenian:
“Todos eran razonables, podias pensar tanto una cosa como la otra”

“Estaban a favor o en contra por cosas del ambiente, de las casas, de los animales, de

la sequia”

Interrogados acerca las posibles conexiones que encuentran entre el juego y los
contenidos que desarrollan en diversas areas, los jovenes enumeran tematicas que

podrian ser abordadas a partir del videojuego. Asi expresan:

“Podriamos jugarlo en Geografia porque estamos viendo globalizacion y en este juego
vimos algunos cambios que pasan en la gente y como unos dicen que la sociedad
progresa y otros no

(Alumno 7° grado)

“En Formacion Ciudadana porque muestra diferentes posturas que podrian ser los
diferentes partidos” (Alumno 1° afio)
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“Se relaciona con la democracia, la igualdad” (Alumno 7° grado)

“En Tecnologia, porque vemos temas de energia hidrdulica ” (Alumna 1° afio)

“En Biologia, por los temas ambientales” (Alumna 1° afio)

Los alumnos/ jugadores vincularon las tematicas presentes en EL desafio de Villa
Girondo con aquellos acontecimientos sociales que tienen resonancia coyuntural pero
gue afectara el futuro de un sector de la poblacién ( por ejemplo, el debate alrededor
de la ley de Glaciales, los posibles desplazamientos de los pobladores de la villa 31,
barrio Retiro propuesta por el gobierno local) y con aquellas cuestiones vinculadas con
la vida personal , con historia de visa de ellos y /o de sus parientes / historias de m

gracianos ( padres, abuelos, etc.).

En todas las instancias, los cortos propuestos favorecieron la compresion a fondo de la
temadtica abordada en el videojuego. El corto sobre Federacién, relocalizada a partir de
las necesidades planteadas por la construccién de la represa de Salto Grande, una
experiencia reciente en una provincia Argentina, promovié debates grupales
relacionados con la tensidn entre el peso de las historias personales y colectivas vy las
posibilidades (o no) de progreso, la diversidad de afirmaciones que expresan los
protagonistas de esta historia y la validez de todas en su conjunto, la pérdida de las
tradiciones y la posibilidad de crear nuevas fuentes de trabajo, etc. fueron algunos de
los tépicos mas discutidos. Mdas de un estudiante conocia dicho proceso por algun

familiar o por pertenecer a dicha ciudad.
12. A modo de conclusion

En las dltimas décadas, desde las politicas publicas implementadas es posible
identificar un eje comun vinculado a la incorporacidn de las nuevas tecnologias en las
aulas: la capacitacién docente. Estas politicas parecieron suponer que la sola
adquisicién de ciertas competencias y/o habilidades en el uso de la herramienta por la
via de la capacitacion garantizaria su utilizacion en contextos de ensefianza. Mas

adelante , la preocupacion fue dotar ( y sostener) de modernos equipamientos a las
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instituciones escolares, de modo tal de asegurar las condiciones materiales basicas.

Junto con este equipamiento también se proveyeron distintos puestos de trabajo.

Ni la capacitacién ni las dotaciones de material pudieron despejar la “entrada” de las
TIC a las aulas, aunque si actuaron como condicionantes. A modo de ilustrar la
complejidad que encierra dicho proceso, retomamos el analisis sobre un cuestionario
realizado a docentes espafioles para comprender sus ideas en relacién a las TIC. Sdez

“"

Lépez, reconoce que “..para una aplicacidon efectiva de las Tics, es necesaria una
dedicacién importante de tiempo y esfuerzo, factor por el que muchos docentes
aseguran no desarrollar la practica de las tecnologias. ...”.Por otra parte los docentes
encuestados consideran importante”... la intencionalidad del docente y su actitud
positiva para aprovechar el potencial de las Tics sin embargo, un nidmero considerable

reconocen no mantener una practica reflexiva en relacién a las tecnologias aplicadas

en el aula...” (2009: 53)

En términos mas generales, se puede afirmar que la institucion escolar esta inmersa en
un discurso determinado por el uso e implementacion de la Tics pero aun conserva el
caracter de discurso externo. La escuela no ha podido encontrar ni construir
mecanismos que acerquen y hagan propio un modo de uso y apropiacidon de las

propuestas tecnoldgicas.

En el informe anterior (2010) menciondbamos la necesidad de disponer de saberes
gue habiliten un uso pertinente de las mismas en relacién a determinados contenidos

y lo sefialdbamos como una de las funciones basicas de los Estados.

Con la provision masiva de Internet y de computadoras para los alumnos, este
requisito adquiere actualidad y urgencia para asegurar que su uso esté vinculado a los
propdsitos de ensefianza y no reducido a espacios de diversién y entretenimiento. El
acompafiamiento sistematico, y la produccidon secuencias didacticas y espacios de
aplicacion, de prueba, de ensayo y error pueden formar parte de los factores que
eviten un uso restringido de las Tics en las aulas. A grandes rasgos, se puede sostener
gue la escuela presenta en este aspecto comportamientos similares frente a la

presencia de dispositivos nuevos, no comunes al ambito escolar.
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El equipo de trabajo de I+D TizaPapelByte tiene como propdsito vincular los
videojuegos, en caracter de material educativo, con los contenidos presentes en los
disefios curriculares. En términos generales, las dificultades encontradas en este
trabajo de campo para relacionar los contenidos propuestos por el videojuego con los
aquellos presentes en los planes de estudio constituyen un item a remarcar. Cabe
resaltar que los contenidos del videojuego EL desafio de Villa Girondo se enmarcan
dentro de las tematicas del desarrollo sustentable y si bien estos temas estan
presentes en todos los disefios curriculares y en los Nucleos de Aprendizaje Prioritarios
establecidos por la normativa nacional, prevalece una manifiesta dificultad para

ubicarlos dentro de la planificacién.

El abordaje de estas tematicas supone la perspectiva de multiples disciplinas, que el
videojuego EL desafio de Villa Girondo incluye. Aborda contenidos del area de
Educacién civica y ciudadana (ya que trata los procesos de toma de decisiones, la
posibilidad de acuerdos y consensos colectivos, las presencia de las organizaciones y/o
instituciones en las sociedades, las presiones, los conflictos, las modalidades de influir
sobre las posiciones de los ciudadanos, etc.), del area de historia ( haciendo foco en las
obras de infraestructura en el marco de los proyectos de desarrollo local y/o regional,
los procesos de migracion interna de las poblaciones, las consecuencias sociales y
econdmicos de las obras de infraestructura, etc.) y también en un area de geografia (
en tanto hace eje en los recursos disponibles para la produccion energia, la relacion

con el medio ambiente, los cambios en los rios y los impactos en la economia, etc.).

La necesidad, presente en los docentes, de encontrar el contenido nombrado casi de
modo literal (bis a bis) puede resultar un obstaculo a la hora de poder ubicar el

videojuego como un material de ensefianza.

Este hecho abre otra cuestidn: si bien la ausencia literalidad en el modo en el que se
nombran los contenidos puede resultar una limitacién, se decidid nombrar los
problemas del mundo actual de acuerdo a determinadas discusiones contemporaneas.
Si bien probablemente esta decision dificulté la asimilacidén de este videojuego en la “
carpeta del docente”, cabe la pregunta sobre la importancia de incorporar en el aula

modos contemporaneos de definir y nombrar determinadas tematicas ( que implican
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diferentes abordajes, confluencia de varias disciplinas, etc.) o por el contrario, persistir
en aquellas formas de presentarlos de modo mas escolar y convencionalmente

aceptados.

Por otra parte, el uso de videojuegos en las aulas pone de manifiesto recorridos
generacionales distintos: alumnos/as, representantes de una generacion que crece de
la mano de tecnologia desafian a docentes que han observado a la distancia cémo los
alumnos /as pueden desarrollar multiples tareas frente a pantallas, sin que esto
implique necesariamente falta de concentraciéon ni atenciéon y por el contrario,
desarrollan multiples capacidades. El uso de diversos lenguajes y modos de vincularse,
los hace portadores de otros saberes, dificiles de acceder y comprender por el mundo

adulto.

Al mismo tiempo, estos mismos docentes que exponian mas dudas que certezas a la
hora de incorporar un videojuego en el aula se sorprendian cuando venian a sus
alumnos jugar. Por un lado, la sorpresa tenia que ver con una nueva configuracion en
el aula: alumnos entusiasmados frente a esta propuesta y alumnos que no solian
participar en las clases y que, sin embargo, estimulados por la situacion de juego,

tenian una actitud activa y anticipaban y compartian estrategias de juego.

También tomaron contacto con una modalidad de vinculo entre sus alumnos que hasta

ese momento no estaba presente en el aula.

Desde la perspectiva de los alumnos, pudimos observar una predisposicién positiva
hacia esta nueva herramienta en el ambito escolar, herramienta conocida y valorada
por ellos. Jugar en la escuela es una situacién artificial, mds aun en la escuela media
con reducida experiencia en este campo. La atraccién y el entusiasmo que ha
despertado posibilitaron el trabajo entre pares. Al mismo tiempo, los alumnos/as
podian establecer relaciones entre la experiencia de juego y los contenidos de las

asignaturas.

Ahora bien, se reitera la pregunta sobre los criterios que indican un uso adecuado de
las tecnologias en las aulas, mas especificamente del videojuego. En primer lugar, nos

parece valido aclarar que no es posible identificar un a Unica direccionalidad en el uso.
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En el caso de video EL desafio de Villa Girondo, la diversidad de temas que convergen

en la pantalla posibilita que pueda usarse en distintas secuencias didacticas de trabajo.

Para decidir sobre sus usos, como indicamos, no se requiere ser un experto jugador,
aunque si es menester entender la mecdanica del juego, comprender sus objetivos, las
posibles estrategias, los personajes, las escenas, (lo cual no implica necesariamente ser
capaz de ganar el juego) y por supuesto, interpretar los contenidos propuestos,

cuestion compartida con otros materiales de trabajo.

EL desafio de Villa Girondo no da cuenta de todo lo que puede desplegar el tema en
relacion con los modos en los que un individuo asume una postura en un colectivo;
representa un aspecto, un recorte que resulta pertinente en este modelo, entre otras
cuestiones, porque hace a la jugabilidad. Generar un modelo implica siempre hacer un
recorte, una jerarquizacion. En el caso del disefio de videojuegos se trata de lograr
cruzarlo con los rasgos mas fuertes de ese lenguaje (la velocidad, el humor, la estética,
el desafio que supone para el jugador ir armando una representaciéon de como es ese
entorno en el que estd y qué tiene que entender para manejarse eficazmente en él).
Un recorte tiene un grado de arbitrariedad, podrian haber sido otras las instituciones
elegidas. El juego es un disparador, un punto de partida, no pretende abarcar la
complejidad del problema sino sentar algunas bases para pensarlo. Este videojuego no
sélo posibilitd descubrir la potencialidad de algunas tematicas sino también acercar a
las aulas otros lenguajes que complejizan y enriquecen los contenidos. Asi, el lenguaje
estético, los textos en formato de blogs y los cortos seleccionados ofrecen imdgenes,
sonido y movimiento y habilitan la simultaneidad, la presencia de la complejidad y una
dinamica en la que la velocidad y la definicion de una estrategia favorecen la
“adrenalina” necesaria para comenzar a jugar. También, colaboran con un segundo
momento mas reflexivo signado por la lectura y el visionado de las peliculas, la

narrativa del juego y la narrativa del video juego.

En el disefio del videojuego, cada instancia construye un relato propio (el juego
propiamente dicho, el blog y los cortos de las peliculas) y a la vez la complementacién
y articulacion interna de cada uno de ellos construye un relato total. La visualizacion de

esas peliculas permite la salida del escenario artificial y la entrada al analisis y
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relaciones con casos concretos. Por ultimo, cabe sefalar que los videojuegos son
elementos propios de la cultura juvenil, con fuerte presencia en la vida cotidiana de los
adolescentes fuera del entorno escolar. Tomarlo “prestado” y trasladarlo para un uso
escolar supone respetar sus caracteristicas principales y a la vez, abordarlo de otra
manera. Se busca, al mismo tiempo, incorporar esta practica colectiva e individual en
la institucion escolar sin traicionarla. Se considera que contiene elementos que
favorecen la incorporacién de determinadas tematicas y pueden ofrecer herramientas

interesantes en el marco de una direccionalidad pedagdgica.
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