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Resumen

Las investigaciones en neurociencias y su aplicacion a la educacion es el dmbito de este articulo que vincula dichas
posturas pedagégicas con las TIC, principalmente con los videojuegos y los adolescentes. A partir del juego de roles y de la
inmersién de los juegos digitales, se propone cambiar el paradigma de la educacién, no solo desde una perspectiva lidica
sino de experiencias vicarias que ensefian a los estudiantes viviendo realidades virtuales que luego son repetidas en la vida
cotidiana.

Palabras clave: Hipertexto, inmersion, juegos de rol, videojuegos.

Resumo

Pesquisas em neurociéncia e sua aplica¢do a educacgdo é o escopo deste artigo, que liga esses cargos de ensino com as
TIC, especialmente com jogos de video e adolescentes. De role-playing e imersGo em jogos digitais, propée-se mudar
o paradigma da educacdo, ndo apenas de algumas experiéncias lidicas, mas vicdria que ensinam os alunos que vivem
realidades virtuais que sdo entdo repetidos no dia a dia.

Palavras-chave: Hipertexto, imersdo papel, jogo, jogos de video.
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Hacia un aprendizaje inmersivo

El 22% de los gammets chilenos juega entre 5 a 6 horas
diarias. E1 45%, de 3 a4 horas y el 10%, mas de 7 horas. Esos
fueron algunos de los resultados de la Encuesta Uso de
Videojuegos en Chile, que se realizé de manera online en
enero de 2011 en la comunidad de videojuegos Tarreo.cl,
la mas grande del pais, con cerca de un millén de usuarios
activos.

Mas llamativos aun son los resultados a la pregunta:
{Cuéntas horas seguidas es lo que méas has jugado? E| 38%
de 7 a 12 horas, el 29% de 13 a 24 horas y el 10% maés de
25 horas.

Mas que un intento por explicar dichos resultados, que
a todas luces rayan en la adiccién, lo que propone este
articulo es un cambio de enfoque. Lo que intentamos
averiguar son las razones por la cual un joven puede llegar
a gastar tantas horas en un videojuego.

Si dejamos de lado todo lo que se ha escrito sobre la
adiccién a los videojuegos, lo que deseamos analizar es
por qué un videojuego puede atraer la atencién de un nifio
adolescente de manera tan fuerte, al punto de dedicarle
una gran cantidad de esfuerzo intelectual y fisico. ;Qué es
lo que lo motiva a probar unay otra vez, a buscar distintas
estrategias, a realizar investigaciones en la red y realizar
averiguaciones mediante foros, todo para pasar una etapa
y asi “dar vuelta” (completar) un videojuego.

Lo que proponemos es buscar esos elementos para
aplicarlos en el campo educativo. Tal como lo plantea
Prensky, tal vezlos cambios mdsimportantes que requieren
los educadores no son tecnolégicos, sino conceptuales.
Propone que el profesor deje de pensarse a si mismo
como un guardian del pasado, como el depositario del
conocimiento, y se convierta en un socio, en un igual,
dentro de un entorno mas participativo (Prensky, 2010).

Lo que buscamos son los elementos inmersivos. Aquellos
que tal como lo sefiala Rose (2011) nosllevan a profundizar
tan hondo como se quiera sobre algo que nos interese.

A lo que nos referimos no es sélo al joven que pasa més de
24 horas seguidas jugando Halo 3. Nos referimos a nifios
y adolescentes que escriben y consultan Wookieepedia'
para entender y profundizar sus conocimientos sobre el
universo creado por Star Wars o el grupo de adolescentes
que durante afios mantuvieron en red The Daily Prophet?,
el periddico de la escuela a la que asistia Harry Potter.

Lo que deseamos hacer es trasladar esa pasién que lleva a
cientos de jovenes a realizar investigaciones participativas
en Internet para averiguar lo que realmente sucede en la
isla de Lost (Perdidos, en su traduccién al castellano), al
campo de la educacion.
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Para ello, primero veremos la relacién que establece
la neurociencia entre videojuegos y aprendizaje,
para después entrar en la inmersién y la jugabilidad
(gameplay).

Neurociencia aplicada a la comunicacién

Durante los Ultimos siete afios, la frontera de la
investigacién en comunicacién ha estado marcada por la
neurociencia. Algo similar ha ocurrido en la educacion.

Es interesante que los trabajos desarrollados por Jenkins,
al describir los nativos digitales, la cultura participativa y
cultura de la convergencia, hayan logrado aunar bajo un
mismo enfoque a la comunicacién y la educacién.

Tanto Jenkins, como Brooks-Young, Prensky, Tapscot,
Palfrey y Piscitelli, han comenzado a buscar soluciones a
los problemas que presenta la educacion, desde el mundo
de la comunicacién, pero desde un nuevo paradigma: las
audiencias activas.

El punto de partida comuin en todos los autoresnombrados
anteriormente son los cambios a nivel cognitivo que las
TIC (Tecnologfas de la Comunicacién y la Informacién) han
creado en las nuevas generaciones.

Ellos parten de la base de que el fenémeno de los nativos
digitales es la raiz de gran parte de los problemas que
aquejan a la educacién. Tal como sefiala Brooks-Young
(2010), uno de los mayores defectos de los actuales
sistemas educacion formal y, sobre todo, la escuela, es
que fueron ideados para responder a las necesidades de
una sociedad de corte agricola-industrial. En las palabras
de esta autora norteamericana, la educacién actual estd
atrasada en al menos 100 afios, con respecto a la era
histérica en la que estamos insertos.

Tal como lo sefiala Brooks-Young, hace no mucho tiempo
atras, cuando las naciones industrializadas no regian el
mundo, pero estaban en su cima, la seguridad social y una
gran clase media eran tomadas como algo natural. Pero
el escenario actual es diferente. La ropa que vestimos fue
manufacturada en Tailandia o Vietnam. Los computadores
que usamos fueron ensamblados en China (Brooks-Young,
2010). La realidad que dicha autora describe para los
Estados Unidos, es muy similar a lo que sucede en el Chile
de hoy, en donde el offshoring y el outsourcing han llevado
casi a la desaparicién de la industria manufacturera
nacional.

Pero tal como lo afirma Brook-Young este escenario
también estd comenzando a afectar a los puestos de
trabajo de “cuello y corbata” Ingenieros hindues realizan
calculos estructurales de puentes que se instalan en
América latina y radiologistas asidticos analizan las
radiografias tomadas en los Estados Unidos.



A ellos debemos sumar los distintos movimientos sociales
gue se han producido alrededor del mundo durante el
afo 2011, Indignados en Wall Street o la Puerta de Sol en
Madrid; las protestas por una apertura democratica en
Tudnez, Egipto, Siria, Libia y gran parte del Medio Oriente;
las protestas por una reforma en la educacion en Chile.

Sin caer en el determinismo tecnolégico, todos esos
movimientos sociales tienen un denominador comtin:
una juventud empoderada. Aqui no vamos a entrar en
la discusidn de si este fenémeno es producto o no de las
redes sociales y a web 2.0, pero si podemos plantear que
el joven que protesta en Santiago, El Cairo, Madrid, Nueva
York o Damasco es diferente al de hace diez afios.

En el caso chileno, se pasé en un afo de hablar de la apatia
de la juventud frente a la politica, al empoderamiento y al
activismo participativo.

Lo que plantea Prensky es que no sélo ha cambiado el
escenario, tal como lo describe Brooks-Young, sino que el
sujeto de la educacién (nifio y joven), también. Segun él,
el principal problema de la educacién es que los nativos
digitales piensan de manera distinta, por lo que los
sistemas de aprendizaje estan pensados para un individuo
gue ya no existe (Prensky, 2007).

En la rafz del fenémeno de los nativos digitales estd el
concepto de la neuroplasticidad. Harman asegura que
existe evidencia médica que sugerirfa que el uso intensivo
de las TIC produjo cambio a nivel cognitivo en las nuevas
generaciones (Harman, 2007).

Cabe recordar que la neuroplasticidad es ampliamente
utilizada por los kinesiélogos durante los procesos de
rehabilitacién. La idea es que para que una persona
pueda volver a caminar o realizar una operacién motora,
se produzca un “recableado” en su cerebro. Es decir, que
comience a utilizar zonas diferentes de su cerebro, para
hacer la operacién que hacfa antiguamente.

La idea que hay detras de la neuroplasticidad es que un
uso diferente dado al cerebro, cambia su estructura. La
hipétesis es que un nativo digital tiene una estructura
mental hipertextual (no lineal), mientras que un adulto
mayor, lineal.

Todos los dispositivos digitales, sean mdviles, Ipads, MP3,
teléfonos celulares, smartphones, computadores, cdmaras
digitales o consolas de juegos, funcionan bajo una légica
hipertextual. Sus sistemas operativos y aplicaciones
estan basados en el hipertexto. Por lo tanto, para poder
ocuparlos, es necesario poseer dicha légica.

A partit del concepto de neuroplasticidad, surge el
concepto de nativo digital. La hipStesis que hay detras de
este hecho, es que al cambiar la forma en que funciona

el cerebro en los llamados nativos digitales, cambiaria la
forma de aprender.

Por lo tanto, los métodos tradicionales de educacién
no tendrian efecto en las nuevas generaciones. Pero
la hipétesis que nos interesa en este caso, es que si
seguimos la légica planteada por la neuroplasticidad y
lo que sucede con el fenémeno de los nativos digitales,
para poder educar a estas nuevas generaciones habria
gue seguir una légica no lineal, de las TIC. Es decir, de
los videojuegos. En otras palabras, de la inmersién y el
gameplay (jugabilidad).

Videojuego y educacion

Tal como lo sefiala Rose (2011), los neurocientificos recién
estdn comenzando a entender cémo los videojuegos
funcionan en el cerebro. Pero todo indicaria que tienen
un efecto poderoso en el sistema de recompensa, el
mecanismo neuroquimico que estd detras de la adiccién
y el aprendizaje.

Para poder entender lo que plantea Rose, es necesario
remontarnos a experimentos realizados durante los afos
ochenta y noventa. Basado en los experimentos con
monos, por Wolfram Schultz de la Universidad de Fribourg,
Rose (2011:254) sefiala que la respuesta de placer con la
cual se libera dopamina, no se produce con el estimulo,
sino que con la sefal de que el estimulo va llegar.

El experimento consistid en insertar de manera quirdrgica
micro-electrodos en el cerebro de los monos, para evaluar
sus respuestas frente a diversos estimulos. De uha manera
bastante pavloviana, los cientificos les daban jugo de
manzana a los monos para analizar su respuesta frente a
un estimulo placentero.

Una de las principales conclusiones del experimento fue
que los monos en realidad no respondian al sabor del
jugo; ellos estaban respondiendo a la sefal de que el
jugo estaba por arribar. Lo que es mas, los monos dejaron
de responder (liberar dopamina) totalmente cuando
aprendian que el jugo llegaria en un patrén predecible.

Lo que plantea Rose (2011:254) es que la dopamina
responde a recompensas primarias sélo cuando la
recompensa ocurre de manera impredecible. Por el
contrario, una recompensa totalmente predecible no
provoca una respuesta en la liberacién de dopamina.

;Qué quiere decir esto? Que el sistema de recompensa del
cerebro sélo funciona frente a estimulos inesperados, que
ho son predecibles. Dentro del disefio de videojuegos,
la creacién de recompensas es uno de los aspectos
fundamentales del gameplay (jugabilidad) para lograr que
el juego sea inmersivo.
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Un videojuego, pelicula, serie de libros o serie de televisién
es inmersivo cuando la audiencia se siente motivada
a profundizar en la historia, buscando informacién,
haciendo nuevas relaciones (links) o desarrollando por si
mismo la historia (fan art). Lo inmersivo es una experiencia,
es querer saber mas sobre la serie o el videojuego, es no
descansar hasta completarlo, hasta lograr un nivel de
‘experticia” que se traduce en “experticia’, en hacer suyo
el videojuego o la historia (pelicula o serie).

Si consideramos que los nativos digitales tienen un
bajo nivel de tolerancia a la frustracién, el desarrollo de
recompensas se convierte en algo fundamental. Durante
siglos las recompensas en el dmbito de la educacién han
estado restringidas a las calificaciones o notas.

En el videojuego, por el contrario, las recompensas
habituales son el desbloqueo de nuevos niveles, armas,
poderes, escenarios o articulos, como automdviles o
vestimentas. En el caso de las historias inmersivas como
Lost, Harry Potter, El Sefior de los Anillos o Star Wars,
la recompensa estd dada por nuevo conocimiento. Es
decir, por nuevas piezas de informacién con las cuales
completar el puzzle, lo que produce empoderamiento y
placer, al descubrir lo que esta sucediendo. En las historias
inmersivas y en los videojuegos, toda la informacién no
est4 dada, como sucede en el mundo de la educacién. Hay
gue averiguar lo que esta sucediendo, descubrir la trama
o el complot. Pero lo interesante es que apenas la historia
se vuelve predecible, la audiencia se va porque ya no hay
sorpresa y sin ella, no hay recompensa.

Lo gue estamos hablando es totalmente coherente con el
cambio metodoldgico propuesto por Prensky para educar
a los nativos digitales. El denomina a su metodologia
como partnering, en total oposicién a un sistema lectivo.
El entiende este nuevo proceso educativo como una
asociacidn, en la cual se definen nuevos roles. El profesor
pasa a ser una especie de gufa, de mentor; y el alumno, en
un investigador, en un hacedor.

Para Prensky (2010:13), partnering significa darle al
estudiante las siguientes responsabilidades:

e Descubrir y seguir su pasion.
e Usar cualquier tecnologia disponible.
e Buscar y descubrir informacién.

e Responder, preguntar y compartir sus pensamientos
y opiniones.

e Practicar, cuando esté debidamente motivado (por
ejemplo, mediante juegos).

o Crear presentaciones en texto y multimedia’
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Y por otro lado, significa que las principales
responsabilidades de los profesores son (Prensky,2010:13):

Crear y hacer las preguntas correctas.

e QGuiar a los estudiantes.

e Poner en contexto el material académico.
e Explicar uno a uno.

e Crearrigor.

Asegurar la calidad del proceso educativo®.

Para que la educacién sea inmersiva y funcione bajo
parametros de recompensa que vayan mas alla de las
esperadas calificaciones, es necesario que funcione bajo
métodos no lectivos.

El partnering funciona basicamente convirtiendo la hora
lectiva en la que el profesor hablaba, en un taller con
distintos tipos de actividades que van desde investigar,
hasta hacer ejercicios, simulaciones, representaciones o
trabajos de campo.

;Pero cudl es la recompensa? Nuevo conocimiento o
habilidades que lo empoderan, que lo convierten en un
experto en el tema. Para entenderlo hay que ver la cara
de un nifio cuando por primera vez él mismo hace un sitio
web y lo sube a la Red.

“Esto lo hice yo" “Yo sé hacer sitios web" Son dos de las
expresiones mas corrientes. En ese momento se sienten
capaces y por momentos son los reyes del ciberespacio
mientras |a dopamina corre por su cerebro.

La recompensa es el descubrimiento, la “expertiz’. Este
esquema supone cambios y desafios. En primer lugar,
para lograr la inmersién es necesario buscar la pasién del
estudiante. Segundo, hay puntos de partida que pueden
estar marcados por lo planes de estudio, pero no de
llegada. Debe existir la libertad para profundizar cuanto
sea necesario, incluso mas alld de lo que dicen los planes
de estudio.

En tercero, el aprendiz, debe superar al maestro. Perder
control no significa que el alumno sepa mas que el
profesor. Lo ideal serfa que ello sucediera siempre.

Battlezone

Si embargo, si queremos desentrafiar la relacién entre
videojuego y educacién, debemos remontarnos a dos
experimentos desarrollados a fines de los noventa y
durante la década pasada. Nos referimos al estudio del
Hospital Hammersmith y al lowa Gambling Task.



El primero de ellos fue llevado a cabo en Gran Bretaria
en 1997. Basicamente deseaba repetir la experiencia
desarrollada por Universidad de Fribourg, pero en
humanos. Ante la imposibilidad de insertar electrodos
en el cerebro de los participantes, lo que hicieron fue
inyectarles a la vena una solucién de carbono 11. Una
via intravenosa en el otro brazo permitia extraer sangre
para ver la concentraciéon del is6topo radiactivo. Una vez
terminado este procedimiento, los voluntarios fueron
introducidos en un escanner y comenzaron a utilizar
Battlezone, un videojuego de guerra (Rose. 2011:250).

El escanner utilizé la tomografia por emisién de positrones
y detecté la presencia del agente que contenia carbono
11 en dos partes diferentes del cerebro: el cerebelo (que
controla las funciones motoras) y el cuerpo estriado
ventral (ventral striatum), un componente critico del
sistema de recompensa. El cuerpo o nticleo estriado posee
una clase particular de neurona que actda como receptor
de dopamina, un neurotransmisor poderoso que es basico
para nuestro sentido de anticipacién y recompensa (Rose.
2011:250).

La conclusién que nos deja este experimento es que el
acto de utilizar videojuegos hace que el cerebro libere
dopaminas como una forma de recompensa, io que se
traduce en una experiencia placentera para la persona.

Dicha sensacién placentera, producto de la liberacién de
dopaminas, esla que convierte al videojuego eninmersivo.
Algo que es interesante dentro de lo que plantea Rose,
es que el sistema de recompensa del cerebro no sélo
responde a nuevas sensaciones. También aprende de la
repeticion de las sensaciones (Rose.2011:256).

{Qué quiere decir esto? Que el sistema de recompensa
del cerebro actia frente al descubrimiento y la
experimentacién directa de las cosas. Si revisamos el
modelo de Partnering propuesto por Prensky, veremos
gue esos son dos elementos centrales.

El partnering, en términos sencillos, significa reemplazar
un sistema educativo bancario en donde el profesor
expone los contenidos, por uno participativo en donde
hacer y descubrir son los ejes centrales.

Eso quiere decir que hacer y descubrir son inmersivos,
debido a que el sistema de recompensa del cerebro
convierte el aprendizaje realizado de esa manera en
placentero, por lo que la liberacion de dopamina hace
gue el estudiante busque repetir la experiencia, quiera
descubrir cosas nuevas.

(Eso quiere decir que existe una relacion entre las
adicciones y el aprendizaje? Para Rose, la respuesta es si
(Rose. 2011:256).Y para completar el cuadro se refiere a la
investigacién conocida como lowa Gambling Task.

El estudio fue desarrollado por neurocientificos de
la Universidad de lowa para intentar explicar cémo
las personas aprenden de sus errores. Para ello,
experimentaron con jugadores compulsivos a los que les
pasaron mazos de cartas que estaban arreglados. Algunos
estaban disefiados para ganar y otros, para perder.

Después de untiempo, losjugadores sentian la corazonada
de que les irfla mal en sus apuestas, cada vez que les tocaba
el mazo arreglado para perder. Tal como lo sefiala Rose
(2011:258), el estudio sugiere que hay dos clases diferentes
de adquirir conocimiento: consciente e inconsciente.

Cognicién es la forma consciente. Segtn Rose, estd
relacionada con la memoria episédica, que es la
recoleccién de lo que pasa en la vida de una persona (;qué
hice ayer?), asi como la memoria semaéntica, que aborda
los hechos y figuras (;cuél es la capital de Francia?). Las
memorias episédicas y semdnticas estdn pensadas para
ser formadas con una interaccién entre el hipocampo, una
estructura en la base del cerebro, y la corteza prefrontal
(Rose.2011:258).

Tal como lo sefala el investigador norteamericano, el
tipo de aprendizaje que este experimento reveld, tiene
gue ver con la memoria procedimental (cémo andar en
bicicleta, como tocar un piano). Es aprendizaje mediante
la repeticidn, con el sistema de recompensa del cerebro
como mediador (Rose. 2011:258).

Lo que sucedié en este experimento es que el cerebro tiene
dos formas de procesar |a informacién: una consciente y
una inconsciente. Todo lo consciente estd manejado por
lo que Weinschenk (2011) denomina como cerebro nuevo.
Mientras que lo inconsciente, por el cerebro medio y el
cerebro viejo, al referirse a ellos en términos evolutivos.

El cerebro nuevo corresponde a la corteza, donde se
procesa el lenguaje, el habla, la lectura, los pensamientos
y la planificacién, entre otras actividades.

El cerebro viejo es |la parte del cerebro que se preocupa
de las decisiones automdticas, como la digestion, el
movimiento y la respiracién. También estd directamente
relacionado con nuestro instinto de supervivencia.
Constantemente esta “escaneando’ el ambiente que nos
rodea, para decidir qué es seguro y qué no.Corresponderia
al cerebelo y el tronco cerebral. Por otra parte, el cerebro
medio es donde se procesan las emociones. En él, jugarian
un rol fundamental las amigdalas. (Weinschenk. 2011).

Tal como lo sefiala Weinschenk, los tres cerebros funcionan
de manera simultdnea, pero cada uno se preocupa
de distintas tareas. Lo interesante del caso, es que el
cerebro recibe y procesa informacién no sélo de manera
consciente. De hecho, la mayor parte de la informacion es
procesada de manera inconsciente.
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Cuando circulamos por la calle conduciendo un auto, el
cerebro viejo estd escaneando el ambiente en busca de
sefalesde peligro.Cuandoreconoceuna,seactiva el cerebro
medio y sentimos una emocidn, que en este caso puede ser
el miedo. Después se activa el cerebro nuevo, enfocamos
la atencidon y tomamos una decisién racional. Como el
cerebro viejo y el medio tienen una mayor capacidad de
procesamiento de informacidn, son mas rapidos que el
cerebro nuevo. Por ello, frente a una situacion peligrosa o
limite, muchas personas actian sin pensar.”Solo lo hice, no
pensé en nada’, es la respuesta que dan después que se les
pregunta por la respuesta que ejecutaron.

El experimento de lowa Gambling Task estd directamente
asociado a eso. El cerebro viejo ymedia siguieron actuando
en segundo plano mientras las personas que formaban
parte del experimento jugaban a las cartas.

Cuando el cerebro viejo reconocié la repeticién de un
patrén de cartas que nos ilevaria a perder, se activé el
cerebro medio y sentimos una corazonada, algo que no
podemos explicar de manera légica, de que nos va air mal.

Segun Rose (2011:258), hay que pensar en este tipo de
aprendizaje, como un sistema de reconocimiento de
patrones en extremo sofistificado, que funciona bajo el
nivel de pensamiento consciente. Este aprendizaje seria
una respuesta emocional, que no tiene nada que ver con
la l6gica o el pensamiento lineal. Eso es lo que lo haria tan
poderoso. Por lo tanto, las corazonadas no existirian, sino
gue en ese caso, estariamos frente al reconocimiento de
un patrén aprendido de manera inconsciente.

A raiz de la investigacion sobre videojuegos que citamos
al comenzar este articulo, conocimos un caso de una
adolescente de 13 afios que fue capaz de ordenarle el
presupuesto familiar a su madre sin ninguna dificultad. La
adolescente realizé un presupuesto por items, en el que
incluy6 imprevistos, ahorros, desvalorizacién de algunos
bienes, como el automovil.

El punto estd en que la adolescente nunca estudié
formalmente administracién. Dichas competencias [as
adquiri6 jugando los Sims. Lo interesante del caso es que
hasta el momento de preguntarle dénde habia aprendido
a administrar, no se habfa percatado del hecho de poseer
esas competencias.

Ella, simplemente jugé a los Sims y adquirié los patrones
(competencias) de manera inconsciente, Llegado el

momento necesario, los pudo aplicar pese a que no podia
explicar cdmo, ni por qué podia hacerlo.

Inmersion

Una vez que hemos visto cudl es la relacion entre
juego y aprendizaje, es necesario que nos detengamos
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brevemente en dos conceptos bdsicos: gameplay
(jugabilidad) e inmersidn.

La jugabilidad serfa el arte o ciencia que se preocupa del
disefio y andlisis de las reglas de funcionamiento de un
videojuego. Tal como lo sefala Lindley, los principales
aportes para la jugabilidad provienen de la teoria de la
atencién (Lindley et al. 2008:1).

La teoria de la atencién otorga una gran cantidad de
recursos que permiten enfocar a atencién, administrar la
atencion y la asignacién recursos cognitivos para tareas
cognitivas.

Si bien es cierto que un andlisis detallado de la teoria de |a
atencion, no estd dentro de los objetivos de este articulo,
nos centraremos brevemente en el esquema de gameplay
y lainmersién.

Lindley entiende el esquema del gameplay como una
estructura para orquestar variados recursos cognitivos
requeridos y asf generar el motor de salidas del gameplay,
en respuesta a la percepcion de una experiencia de juego.
Es la estructura y el algoritmo que administra los recursos
cognitivos y perceptuales necesarios para realizar una
tarea dentro de un videojuego (Lindley et al. 2008:1). El
esquema del gameplay incluye los libretos de la historia,
la explicitacion de la trama y sus nudos narrativos, libretos
del involucramiento con enemigos, la exploracién de un
laberinto o mundo, lainteraccidn con otros personajes, etc.

Aplicado al campo de la educacién, el esquema del
gameplay implica que la preparacién de clases no sélo
se fije en los contenidos, las metas y las metodologias
a emplear. Implica considerar las percepciones de los
alumnos y el disefio de experiencias que tengan como
fin descubrir por parte de los propios estudiantes, las
respuestas a las preguntas. Inserta la educacién en un
esquema orientado a la resolucién de problemas, antes
que a la obtencién de contenidos a ser memorizados.

De acuerdo con lo que plantea Lindley, el esquema del
gameplay incluye las siguientes recompensas y formas de
lograr placer:

o Efectividad: entendida como el sentimiento basico
de empoderamiento creado cuando una accién del
sistema (juego) es ejecutada a partir de una accién
tomada por el jugador.

e Cierres: involucra el cumplimiento de las tareas a
desarrollar y resolucién de las tensiones draméticas,
que corresponden al cumplimiento de los ciclos de
suspenso y descanso identificados.

¢ Logro de las tareas del juego: es la recompensa
obtenida gracias al desplazamiento de laidentidad del



jugador en la del personaje. Es unaforma de inmersion
imaginativa y de recompensa mas elaborada, debido
a que requiere identificacion y se vive a través de un
personaje ficticio.

¢ Logro como una sensacion de flujo: es un estado de
ser totalmente absorbido por un desafio constante.

Otras formas mas complejas de disfrutar son el placer de la
curiosidad y el descubrimiento o la ansiedad creada por el
suspenso (Lindley et al. 2008:2).

Lo que se puede obtener por intermedio de la jugabilidad
es que el disefio de las clases puede orientarse hacia
la obtencién de placer. Pero lo interesante es que es un
placer que se experimenta con el logro de objetivos.

Otro aspecto que se desprende de lo anterior, es que una
condicién basica para lograr placer con el cumplimiento
demetas, es que la actividad debe ser desafiante, lo cual es
un aspecto que normalmente no considera la educacién
tradicional.

En todo caso es necesario considerar que el ajuste al nivel
de exigencia de un videojuego es algo que debe estar
muy planeado, debido a que debe ser desafiante, pero
tampoco causar frustracién. Esto se debe, a que una de las
caracteristicas basicas de los nativos digitales, es su bajo
nivel de tolerancia a la frustracién.

Esto significa que si un juego es muy dificil, es dejado
de lado después de unos cuantos intentos fracasados.
Por otro lado, si es muy facil, también es abandonado
por esa razén; la regulacién del nivel de dificultad es tan
importante para lograr lainmersién.

Cabe sefalar que tal como lo sefala Jenkins, las serie
de televisién y peliculas inmersivas, lo han logrado a
través de la utilizacién del paradigma de la complejidad.
Eso quiere decir, que para llamar y fijar la atencién de
la audiencia, lo hicieron mediante historias dificiles de
entender y fragmentadas, en la cual es necesario que la
audiencia investigue, para reconstruir, en su mente, la
historia.

Es lo que sucedié con series de TV como Lost (Perdidos) o
Héroes, en donde la dificultad para entender, se traduce
en la busqueda de informacién, con la cual se elaboran
teorias sobre lo que esta pasando.

En términos de produccién televisiva es un cambio de
paradigma, desde una “fast TV” con contenidos sencillos
y “pre masticados’, una television inteligente, en la que no
se da toda |a historia, para que la audiencia la complete.

Esto nos lleva a tener que analizar con un poco mas de
detalle la inmersidn, para analizar los tipos de desafios

que es necesario considerar. Lindley (2008:3) define
tres tipos de inmersion: sensorial, basada en desafios e
imaginacion.

Lainmersién sensorial serefierealaexperienciaaudiovisual
de los videojuegos. La inmersion basada en desafios
es jugar en un estado de concentracién destinado a la
superacion de los desaffos. Es muy cercana a la sensacién
de flujo, de la que hablamos anteriormente. Por otra
parte, lainmersién imaginativa describe la absorcion de la
narrativa del juegoy la identificacién con el personaje que
se esta utilizando.

A partir de la forma en que los videojuegos causan la
inmersidn, podemos extrapolar algunas dimensiones
al campo de la educacidn. La primera de ellas es que si
deseamos hacer una educacion inmersiva, es necesario
considerar el aprendizaje como una experiencia, en la que
deben considerarse [os tres tipos de inmersién explicados
anteriormente.

{Pero qué significa eso en términos educacionales? Significa
que el acto educativo debe disefiarse como una experiencia,
en donde la planificacién no se refiere solamente a los
aspectos de cardcter cognitivo. Significa que la parte
emocional y la volitiva adquieren gran importancia.

Desde el punto de vista emocional y valitivo [0 que se
busca es trabajar sobre el aspecto motivacional, pero de
una forma diferente. Lo que proponemos es tomar los
lenguajes propios de los videojuegos y de [a comunicacién
audiovisual y aplicarlos al campo de la educacién, debido
a que son los cédigos basicos de comunicacién para los
nativos digitales.

Al disefiar una experiencia de educacién es fundamental
partir desde un cambio de roles, tal como lo propone
Prensky. Un cambio en donde el rol del profesor es hacer
preguntas y el del alumno, contestarlas.

Lo fundamental es que las actividades propuestas sean
desafiantes para el estudiante y no, para el profesor. Esto
implicapasar de unaclase expositiva a unainvestigativa, en
donde lalabor del alumno es completar el rompecabezas.
Eso nos lleva a utilizar un enfoque orientado a proyectos
y/o a la resolucién de problemas.

La inmersién sensorial nos obliga a preocuparnos de
los aspectos emocionales. Para ello es necesario partir
desde la base de las emociones y buscar las pasiones de
los estudiantes. Implica el uso de aspectos audiovisuales,
como la musica para lograr atmésferas de acuerdo a la
emocion que se quiera lograr.

Paralograr lainmersién imaginativa, nos debemos detener

brevemente. En el &mbito de la comunicacién audiovisual,
se logra mediante las narraciones hipertextuales.
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Si tomamos en consideracién los trabajos de Jenkins
y Rose, veremos que existen tres tipos de narraciones
hipertextuales:

El primero es la narracion estilo branching, en donde al
final de cada capitulo se dan dos o tres alternativas, que
son votadas por la audiencia. A partir de la votacién, la
historia sigue alternativas distintas.

El segundo es lo que se conoce como mundo cerrado.
Consiste en crear una especie de universo paralelo, con
sus propias leyes y con un alto grado de complejidad.
Un mundo narrativo tiene su propia historia, lenguaje,
geografia o botanica. Ejemplos de este tipo de narracién
son Star Wars, El Sefior de los Anillos y Harry Potter.

Lo interesante de este tipo de narraciones es que la
inmersién la logran mediante ta complejidad del mundo
gue crean, que permite que las personas se sumerjan en
ellas y busquen informacién que reflejen sus fantasias y
gustos. Al ser complejo, quieren saber cada vez mas cosasy
al saber mas, obtiene dopamina al recibir unarecompensa
de tipo efectividad o sensacién de flujo.

Un segundo tipo de mundo es el abierto, que es muy
utilizado en los videojuegos. Consiste en crear un mundo
imaginario con sus propias leyes, pero sin ningun tipo de
narrativa o guion. Es lo que sucede en videojuegos como
The Sims, en donde el jugador tiene libertad para explorar
el mundo y realizar lo que él desee, dentro de las reglas
establecidas por el videojuego.

Un dltimo tipo de narracién hipertextual es la ficcién
participativa. Tal como lo sefiala Rose (2011:138), consiste
en contar una historia de manera fragmentada y no lineal,
para que la audiencia la rearme a su gusto. Un ejemplo de
ello es la serie Lost, en donde no hay un orden temporal o
espacial. El relato esformado a través flashbacks y racontos,
gue no necesariamente tienen una Hilacién o estructura
de caréacter l6gico. No hay exordio, desarrollo, climax y
desenlace. La historia no tiene por qué empezar por el
comienzo y terminar por el final. Dentro de la literatura,
un claro ejemplo de narracién hipertextual participativa
es Rayuela de Julio Cortazar. Ya en la introduccién el
escritor argentino sefiala que el lector puede seguir el
orden propuesto por él o que cada persona puede crear
su propia novela, al seguir el orden que desee. Tal como
lo sefiala Jenkins, es ése aspecto el que convierte este tipo
de narracion en participativa, debido a que el lector es
quien debe completar la historia, de acuerdo a sus gustos
y conocimientas particulares.

La pregunta es cdmo podemos trasladar la narracion
inmersiva al campo de la educacién. Desde un punto de
vista primario, la creacién de un mundo inmersivo no es
més que dotar de contexto a una asignatura y relacionarta
con la realidad que nos rodea, mas alld de los limites
artificiales impuestos por la disciplina.
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Es poner el contenido de una asignatura al servicio de
la sociedad o la solucién de problemas cotidianos. Un
ejemplo de ello en el caso de una asignatura de historia:
ver cémo la revolucién industrial ha influido en el mundo
gue nos rodea y cudles son sus consecuencias, qué
podemos ver en nuestra vida cotidiana.

Por otra parte, el mundo abierto implica darle autonomia
al estudiante para que explore un campo el conocimiento
a su propio gusto. Claro esta que esto sélo va a ser posible
si el alumno estd interesado en el temay es poco probable
gue pueda ser logrado en cada asignatura. Sélo podra
realizarse cuando el estudiante siga su pasién.

Y en el caso de la narracién participativa, es el propio
estudiante quien completa la historia. Implica transformar
al estudiante en un investigador, en no darle |as respuestas
completas, sino entregarle pistas y guiarlo para que llegue
apuerto.

A modo de conclusidn

Durante este artfculo hemos revisado la relaciéon que
existe entre videojuego y educacién, con el objetivo de
vislumbrar los aspectos inmersivos que se pueden aplicar
en el campo educacional.

Como pudimos observar, tanto la comunicacién como
la educacidn, tienen en la neurociencia un ambito de
investigacion que les puede ayudar a encontrar las
respuestas a los problemas que tienen en la actualidad.

Un aspecto importante a considerar es que existe un
vinculo entre adiccién y aprendizaje. Lo interesante del
caso es que dicha relacion puede utilizarse para crear una
educacién inmersiva, en la cual el estudiante se introduzca
por si mismo en un campo del conocimiento.

Otro aspecto a considerar es que ademds del aprendizaje
formal, tradicional, de caracter consciente, existe otro
que es inconsciente, que se basa en el reconocimiento
de patrones por parte del cerebro medio y viejo. Y es
justamente este tipo de aprendizaje hacia el que apuntan
todas las teorfas de caracter constructivista.

Pero para que el aprendizaje pueda ser inmersivo, se
necesita de un cambio deroles, de una educacién centrada
en el estudiante y una metodologia muy cercana a lo que
plantea Prensky con su modelo de partnering.

Por otra parte, esto implica que, para planificar las clases,
es necesario incorporar elementos narrativos propios de
los videojuegos y de la produccién audiovisual.

Tal como lo pudimos observar al comienzo de este articulo,
existe una gran diferencia entre preguntar cudntas horas



le dedicas todos los dias a los videojuego o cuantas horas
seguidas es lo que mas has jugado a preguntar: ;Cuantas
horas estudias todos los dfas?

Lo que queremos plantear es que ése es un cambio
gue se puede lograr. Que mediante un cambio de
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En medio de un
medio publico

El Telégrafo, un caso
ecuatoriano

Paulina Escobar

portada

Una obra que invita a reflexionar sobre los conceptos y caracteristicas
de un medio piblico, un medio oficial y un medio estatal. Todo, en
el marco del proyecto de diario pablico, que significé la etapa de
diario El Telégrafo, entre marzo de 2008 y abril de 2010.

El fibro surgio con la intencién de dejar un testimonio -para
estudiantes, periodistas y actores de la comunicacién social- de
una etapa inédita en el periodismo ecuatoriano, especificamente
en el periodismo escrito. En su primera parte expone el contexto
mundial y regional de los medios pablicos, oficiales y estatales, para
vislumbrar la identidad de El Telégrafo, como medio pablico.

En la segunda parte detalla la propuesta editorial que gui6 al diario
y la orientacién social que se construra a través de sus secciones y
nuevos espacios. En la tercera parte presenta al redisefo editorial
y grafico, como la evidencia de un concepto grafico diferente con
relacion a los formatos tradicionales de la prensa nacional.

Pidalo a: librerla@ciespal.net
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