“NIVELAR HACIA ARRIBA”: EL VIDEOJUEGO COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA PARA EL
ACOMPANAMIENTO DOCENTE DEL ALUMNO

En las dltimas décadas del siglo pasado, una serie de
innovaciones cientificas y tecnolégicas centradas en las tele-
comunicaciones generaron un nuevo paradigma tecnoldgico
basado en la informacién'. Dicho proceso no sélo implicé un
cambio en términos econdémicos, sino también —y especial-
mente— en la dimensién cultural de las sociedades. La crea-

cién y difusion de nuevas Tecnologias de la Informacién y la

! Sobre el impacto especifico de la denominada Revolucién Cientifico-Técnica
en América Latina ver la obra pionera de Argumedo, A. Un horizonte sin
certezas. América Latina ante la Revolucion Cientifico-Técnica. Buenos Aires,
Puntosur, 1987.
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Comunicacién (TIC) se dio en forma paralela a su insercién
institucional, hasta llegar al sistema educativo. En el caso de
la Argentina, la creciente utilizacién de medios audiovisuales
en las aulas —en diversos niveles educativos— obligd a una
reflexion profunda sobre esas nuevas practicas. No sélo se
trataba de examinar y distinguir los supuestos presentes en
relacion al conocimiento y las posibilidades de ensefar y
aprender (qué capacidades, competencias, habilidades, aptitu-

des y actitudes son requeridas en docentes y alumnos), sino
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también de analizar y conceptualizar la naturaleza, caracteris-
ticas y eficacia didactica de esos medios.

En el caso de las imagenes (fijas, en movimiento, so-
noras, o no), un punto de acuerdo entre los especialistas era
que su utilizacién tradicional por parte de docentes e investi-
gadores no habia sobrepasado el nivel ilustrativo: fotos inser-
tas en textos escritos, con poca o nula articulacién argumen-
tativa y conceptual; peliculas proyectadas en el aula como
vaga referencia a un tiempo pasado o a un espacio lejano.
Pero al mismo tiempo —como indice del aumento de la im-
portancia de la imagen en la sociedad contemporanea—, la
penetracién de los medios audiovisuales en los hogares habia
crecido a un ritmo exponencial, asi como su diversidad, po-
niendo en evidencia las limitaciones del tratamiento anterior.
De esta forma, un primer efecto de las TIC sobre el sistema
educativo se dio en torno a la capacitacién de los docentes,
habilitando una serie de acciones y estrategias institucionales
que apuntaban a reducir la distancia entre las practicas edu-

cativas y el entorno tecnolégico.
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En este contexto se fue generando un debate en torno
al potencial valor educativo de las imagenes dentro del cual
se distinguieron dos argumentos, no necesariamente excluyen-

tes?.

Por un lado, el “argumento didactico”, que destaca la
capacidad motivadora o movilizadora de las imagenes, espe-
cialmente entre los jovenes; por otro lado, el “argumento
cultural”, donde la integracién de las imagenes a la ensefian-
za tiene que ver con su importancia en la cultura contempo-
ranea®. Luego de reconocer sus aportes, la autora sefiala las
limitaciones de ambos enfoques: el primero de ellos relega la

imagen a un lugar subordinado o subsidiario de lo que las

instituciones educativas entienden como “verdadero conoci-

2 En este debate, inconcluso, pueden distinguirse dos posiciones antagénicas y
pioneras: una, que podriamos denominar optimista (Eco, U.: La estrategia de la
ilusion, Barcelona, Lumen, 1987), que partiendo de la critica del proceso de
“ilusion referencial”, reconoce el potencial heuristico de las imagenes y su
naturaleza altamente compleja; la otra, que denominamos pesimista (Sartori, G.:
Homo Videns, Madrid, Taurus, 1997.), entiende a la cultura visual (o de las
imagenes) como una degradacién de la cultura escrita, y sostiene que trae
aparejada una pérdida en las capacidades humanas de simbolizacién y
abstraccion.

3 Dussel, I.: “La imagen en la formacién docente”, en Dussel, . et al, Aportes de
la imagen en la formacion docente, Buenos Aires, Instituto nacional de
Formacién Docente, 2010, p. 3.
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miento” (es decir, el conocimiento tradicional basado en la
cultura escrita); el segundo evidencia una visién simplificadora
de la realidad, pues las imagenes han adquirido centralidad
(diferenciada) en las sociedades humanas de todos los tiem-
pos®. De esta forma, el problema no es sélo de “los jévenes”
(los cuales, por cierto, tienen capacidades y practicas dife-
renciadas segln su nivel socioeconémico y cultural), sino que
atafie a toda la cultura actual.

Asi, mas alla de la representacion, la imagen también
define un tipo de practica social que ha sido caracterizada
de diversos modos: como “régimen escépico” o de visuali-

dad®, como “forma de lo visible™, como proceso social de

4 Ver al respecto el erudito trabajo Debray, R: Vida y muerte de la imagen.
Historia de la mirada en Occidente. Barcelona, Taurus, 1994.

5 Jay, M: Campos de fuerza. Entre la historia intelectual y la critica cultural,
Buenos Aires, Paidés, 2003. Brea, J. “Los estudios visuales: por una
epistemologia politica de la visualidad”, en: Brea, J. L. (Ed.): Estudios visuales.
La epistemologia de la visualidad en la era de la globalizacion, Barcelona, Akal,
2005, pp. 5-15.

6 Didi-Huberman, G.: Lo gue vemos, lo que nos mira, Buenos Aires, Manantial,
2006.
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produccién, circulaciéon y consumo de imagenes, o de “edu-
caciéon de la mirada™.

En este sentido, es preciso reconocer la complejidad
que implica aprender a leer e interpretar imagenes y sonidos.
Si bien el lenguaje audiovisual ha sido caracterizado -de for-
ma un tanto simplista- como “lenguaje universal’, ello no
quiere decir que determinada imagen tenga el mismo sentido
para todos. Distinguir las principales herramientas de este
lenguaje y lo que puede significar es fundamental para su
uso correcto. Esto significa —en principio— comprender sus
fundamentos tedricos para poder trabajar, entre muchas otras
cosas, la blsqueda de unidades de significacion, reglas de
sintaxis, modos de enunciacién y tratamiento del lector u
oyente. Si abordamos la imagen desde el angulo de la signi-
ficacién es posible considerar su modo de produccién de

sentido®, la manera en que evoca pensamientos, significacio-

7 Mauad, A.: “Através da imagen: fotografia e Histéria, interfaces”, en: 7empo,
Rio de Janeiro, vol. 1, n® 2, 1996, pp. 73-98.

8 Verén, E.. “Discursividades de la imagen”, en La /imagen fja. Paris, Centro
Georges Pompidou - La Documentacién francesa, 1983.
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nes e interpretaciones. Desde este punto de vista las image-
nes y los sonidos son textos de caracter signico: expresan
ideas que desencadenan en los receptores una tarea inter-
pretativa®. Tienen una materialidad que percibimos con nues-
tros sentidos'®. Es posible verlos (objetos, colores, gestos) y
oirlos (lenguaje articulado con sus diadlogos y sus silencios,
gritos e interjecciones, musica y canto, ruido). A su vez, son
interpretados de acuerdo al contexto y mediados por la tec-
nologia.

En la Argentina, la pregunta sobre la incorporaciéon o

no de las TIC a las instituciones educativas fue perdiendo

9 Mas precisamente, se trata de textos no verbales, los cuales envuelven tres
componentes: autor (entendido como una categoria social y no apenas como
un individuo); lector (es decir, un piblico, cuyas competencias forman parte del
proceso de educacién de la mirada y de disputa social por el significado); y el
propio texto (que se organiza a partir de la relacién entre un plano de la
expresidon —opciones técnicas y estéticas—, y un plano del contenido —o sea, el
corte tematico y temporal). Para la cuestiéon del contexto de produccién una
premisa béasica es la de que histéricamente los textos no verbales componen,
junto con otros tipos de textos de caracter verbal, la textualidad de una
determinada época. Tal idea implica la nocién de intertextualidad para la
comprensién amplia de las maneras de ser y actuar de un determinado
contexto histérico Mauad: op.cit, p. 88.

10 Bakhtin, M. (V.N. Volochinov): Marxismo e Filosofia da Linguagem, Sao Paulo,
Hucitec, 1992.
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actualidad, siendo sustituida por la de como debia darse esa
incorporacién: incorporacién fisica (en términos de hardware
y software) e incorporacién en términos de politicas educati-
vas'l. El trabajo con medios audiovisuales requiere una infra-
estructura relativamente costosa (PC, consola, celular, tablet,
etc.), la cual se encuentra distribuida parcialmente (y de ma-
nera desigual) en la sociedad. Ademads, para la implementa-
cion de las TICs en las aulas era necesario capacitar a los
docentes a fin de que interactuasen con alumnos, en su ma-
yoria con amplios conocimientos en nuevas tecnologias. En
muchos paises esta cuestion fue abordada por el Estado, que
disefid planes de adecuacién de infraestructura y de capaci-
tacion. En nuestro pais, la creacién del portal Educar
(17/09/2000) fue un primer paso que permitié la oferta de
recursos audiovisuales a los docentes y también la difusion
de algunos videojuegos especialmente creados con fines edu-

cativos. Posteriormente, en el afio 2010, se cre6 el Programa

11 Coca, M.; Espinosa, AD.; La Torre, C.E.: “Aprender videojugando”, en: Cabello,
R. op. cit, p. 38.
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Conectar Igualdad, con el objetivo de proporcionar una
computadora a todos los alumnos y docentes de escuelas
publicas secundarias, de educacién especial, e institutos de
formacion docente de todo el pais; ademas de capacitar a
los docentes en el uso de esa herramienta, y elaborar pro-
puestas educativas para favorecer su incorporacién en los
procesos de ensefianza y aprendizaje, el Programa se propu-
so reducir la brecha digital y mejorar la calidad de la educa-
cion publica, promoviendo valores como la integracion y la
inclusién social.

En este marco, y a medida que las TIC comenzaron a
formar parte de la caja de herramientas de los docentes y
fueron incorporadas a la practica de ensefianza habitual, sur-
gié un nuevo interrogante: ¢Se podian utilizar los videojuegos

como herramienta pedagégica?

El proceso de desarrollo y utilizacién de videojuegos

en Argentina no estuvo exento de polémicas. En principio, no
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estaba clara la propia definicién de videojuego: ¢era una
forma de ocio interactivo, una industria cultural, un medio
audiovisual? Contaba con la dificultad afiadida de que pare-
cia englobar el entretenimiento, la educacién, la publicidad, el
arte, el comercio, la industria. Ademas, los videojuegos no
eran pasivos, como otros medios audiovisuales, sino que
promovian (en realidad seria mas exacto decir que requerian)
la participacién del usuario y la interaccién'? permanente, con
la dificultad anadida de poder ser utilizados (segln sus ca-
racteristicas propias) en forma individual, grupal, en red local,
a través de Internet y (recientemente) en las redes sociales.
A causa de la relativa lentitud del Estado en promul-
gar leyes sobre software en general y sobre videojuegos en
particular, la discusiéon sobre la naturaleza y sobre los efec-

tos negativos de estos Ultimos en los jévenes adquirid tintes

12 Fn este contexto, el término “interaccién” hace referencia a las acciones
entre sujetos (o usuarios); mientras que “interactividad” designa la relacion
sistema-usuario Bettetini, G. y Colombo, F.. Las nuevas tecnologias de la
comunicacion, Barcelona, Paidds, 1995.
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morales, dando lugar a argumentaciones imaginativas y suce-

sos un tanto sorprendentes®.

13 En el afio 2009, en la provincia de Mendoza, hubo quejas por la venta, en un
negocio clandestino situado en una galerfa céntrica, de un juego titulado
“Rapelay’. El mismo fue calificado por la prensa local como un “simulador de
violaciones”, donde se podia abusar a menores de edad. Este videojuego (en
realidad un titulo del género hentai, caracterizado por sus historias cargadas de
sexo y violencia), fue producido por la compafia japonesa /lusion para su venta
en ese pais exclusivamente. A pesar de que anteriormente se habian
comercializado videojuegos mucho mas violentos en el mercado argentino, el
descubrimiento de este juego en un comercio clandestino en el pais desaté una
serie de protestas. El fabricante intenté defenderse sin demasiado éxito
explicando que no eran imagenes de personas reales, y ni siquiera actores
pornograficos, sino solamente animaciones de fantasia generadas por
computadora que podian distinguirse en forma inmediata de la realidad. El
argumento no prosperd, asi como tampoco el hecho de que el videojuego,
disefiado para una cultura diferente y acostumbrada al consumo de este tipo de
productos, era perfectamente legal en Japdén y tenia etiquetas que advertian
muy claramente que era pornografia para ser vendida a mayores de dieciocho
afios. La prensa publicé imagenes detalladas de las escenas consideradas
dafiinas para la moral de los nifios, grupos de padres presionaron para regular el
mercado de videojuegos y, como efecto politico, varias provincias (Mendoza la
primera) prohibieron la venta de Rapelay en su territorio. Esta situacién tuvo
dos consecuencias importantes: en primer lugar, dio un gran impulso a los
detractores del uso de videojuegos en la escuela (que ahora tenian un ejemplo
concreto para citar en sus articulos) y en segundo lugar, se recordé al publico
un proceso de regulacién que en el afio 2005 dio origen a la sancién de la ley
26.043, la cual establece, entre otras cosas, que los videojuegos deben ser
calificados por el Consejo Nacional de la Nifiez, Adolescencia y la Familia en
coordinacion con el Instituto Nacional de Cinematografia y Artes Audiovisuales
(INCAA). Si bien no era exactamente censura, establecia un precedente para que
el Estado juzgara la conveniencia o no de que determinado juego fuera
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Actualmente, los analisis de diversos especialistas han
permitido alcanzar una caracterizacion mucho mas precisa de
lo que es un videojuego. En términos técnicos, los videojue-
gos se caracterizan por la celeridad, la interfaz (es decir, la
conversacion que establece el usuario con el sistema) y el
cambio del dispositivo tecnolégico; mientras que, a nivel del
consumo, se destaca su aceptacién entre diversos sectores
socioculturales, y los efectos de modificacién de la experien-
cia sensorial y cultural que producen*. Asimismo, el proceso
de interactividad combina aprendizaje y simulacién. En térmi-

nos semidticos, es posible reconocer tres espacios que ca-

visionado o no por ciertos tipos de publico. La situacién inversa ocurrié en el
afo 2011, cuando sali6 al mercado “Apalabrados”, una aplicacién para celulares
creada por el estudio Etermex, que no es otra cosa que una reedicién del viejo
Scrabble con nuevos contenidos. El éxito del juego impulsé a sus creadores
hacia nuevos ambitos, que incluyeron los videojuegos educativos, y la creacién
en el afio 2014 de su producto estrella “Preguntados” (el cual consiste en
responder preguntas y respuestas en una variedad de categorias como arte,
historia y deportes, entre otras). Con millones de usuarios, el éxito de
“Preguntados” fortalecié la posicion de los defensores de los videojuegos
quienes suelen citarlo como ejemplo de lo que se podria ofrecer en la escuela.

14 Cabello, R.: “Presentacién”, en: Roxana Cabello (coord.): Ciberjuegos. Escritos
sobre usos y representaciones de los juegos en red, Buenos Aires, Imago Mundi,
2009, p. 1.
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racterizan al videojuego: légico (la estructura de la red hiper-
textual y los enlaces entre los textos), visible (los aspectos
figurativos y practicos que presentan los contenidos) y actua-
do (la propuesta pragmatica de interacciéon dentro del hiper-
texto). Siendo que las Gltimas tendencias analiticas tienden a
borrar la distincién tedrica entre lo virtual y lo real®.
Constataciones analogas pueden hacerse en torno a la
funcién educativa de los videojuegos. Los videojuegos pueden
clasificarse, de manera general, en dos grandes grupos: aque-
llos pueden incluir o no una funciéon pedagégica en términos
tematicos, y los que le dan centralidad a la dimension edu-
cativa, incluyendo objetivos pedagdgicos®®. Sélo a estos dulti-

mos podemos caracterizarlos como verdaderos videojuegos

educativos.

15 Burghi Cambén, S. y Bourdieu, M. A.: “Los videojuegos como construcciones
de realidad contemporanea”, en: Cabello, R. op. cit., pp. 15-16.

6 Lucero, S.; Cremonte, J.P.: ¢Videojuegos educativos? Nuevas tecnologias de
aplicacién pedagdgica”, en: Cabello, R, op. cit,, p. 73.Reconociendo entre ellos
una gran diversidad de géneros: Juegos de rol, Aventuras Graficas vy
Conversacionales, Juegos de Estrategia y Tactica Militar, Juegos de Gestién
Econdmica, Juegos de Simulacién de Vida, etc.
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El primer obstaculo para la utilizacion de videojuegos
educativos ha sido el prejuicio de la sociedad hacia los jue-
gos. Muchos padres, si encuentran a sus hijos jugando video-
juegos suelen pensar que se trata de una pérdida de tiempo.
A lo sumo consideraran que estan dedicando esas horas a la
recreacién, pero es dificil que reconozcan que tal vez estén
aprendiendo algo. Un videojuego como parte del proceso de
estudio no es un concepto que esté completamente arraiga-
do aln. Buena parte de la bienintencionada preocupacion
sobre los habitos ludico-digitales de nifios y adolescentes se
debe a la supuesta oposicion entre juego y estudio, lo cual
no es sino una proyeccidon de otra supuesta oposicion: la
que se establece entre trabajo y diversiéon. Sin embargo, el
psicélogo Sutton-Smith asegura que lo contrario del juego no
es el trabajo, sino la depresién'’. Para el autor, hay bastan-
tes similitudes entre trabajo y juego: es necesario mantener

un cierto comportamiento y realizar determinadas acciones

17 Sutton-Smith, B.: The Ambiguity of Play, Cambridge: Harvard University Press,
2001, p. 198.
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que requieren tiempo y esfuerzo. Los mejores trabajos, al
igual que los mejores juegos, son aquellos capaces de ofre-
cer desafios y otorgar recompensas adecuadas al nivel y
capacidad empleados y por los jugadores.

En Espafia, el uso de los videojuegos en la escuela ha
sido tratado por Begofia Gros Salvat, quien afirma:

“...los videojuegos ponen el énfasis en la accion y en
la interactividad. El jugador no es pasivo sino que se
convierte en el protagonista de la historia y debe ac-
tuar constantemente. Las formas de interaccion son di-
versas en funcion de los juegos. Desde una interaccion
muy bdsica fundamentada en respuestas rapidas por
parte del jugador (visomotrices) a respuestas basadas
en el desarrollo de una actividad estratégica y tdctica
(juegos de aventura) o fundamentada en actividades
reales (simuladores). En el ordenador conectado a la
red, la actividad se convierte también en actuacion
participativa, colectiva e interactiva’®,

18 Gros Salvat, B. y Garrido Miranda, J. M.:“Con el dedo en la pantalla: El uso de
un videojuego de estrategia en la mediacién de aprendizajes curriculares”, en:
Sanchez Peris, F J. (coord.): Videojuegos: una herramienta educativa del “homo
digitalis” [monogréfico en lineal. Revista Electrénica Teoria de la Educacién:
Educacién y Cultura en la Sociedad de la Informacion. Vol. 9, n® 3. Universidad
de Salamanca, 2008, p. 112. [Fecha de consulta: 20/02/2015].
http://www.usal.es/~teoriaeducacion/rev_numero_09_03/n9_03_gros_garrido.
pdf
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Segln la investigadora Belen Mainer Blanco, la funcién
educativa que pueden cumplir los videojuegos es un campo
apenas explorado debido a tres motivos:

- Su reciente incorporacion: estamos ante una industria
gue funciona, en el ambito comercial, desde hace
aproximadamente treinta arios, y por tanto, existen po-
cos estudjos al respecto.

- Su impopularidad educativa, promovida en gran parte
por los medios de comunicacion y la pedagogia.

- La incompleta incorporacion de las nuevas tecnolo-
gias de informacion y comunicacion (TIC) en el ambito
familiar y educativo®.

Estas definiciones —entre muchas otras— ofrecen ele-
mentos para reafirmar la pertinencia de la inclusién de los
videojuegos en las practicas de estudio. Ya no se los consi-
dera como una simple fantasia, o un escapismo, sino que
son concebidos como herramienta valida para alcanzar me-
tas, entre las que se incluyen a las educativas. No es que

carezcan de aspectos negativos: el ocultamiento del rol del

19 Mainer Blanco; B.: “El videojuego como material educativo: la Odisea”, en:
lcono 14, vol. 4, n° 1, 2006, p. 3.
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disefiador de la interfaz (¢con quién dialoga el jugador?)®, su
adecuacién a una cultura contemporanea de la simulacion?,
o sus origenes en el ambito militar, parecen ser los mas ob-
vios. Pero a la luz de los ultimos estudios, el uso de video-
juegos en el ambito educativo no sélo permite la adquisicién
en general de nuevas habilidades cognitivas, memoristicas, de
estrategias y psicomotrices, sino que también aumenta el
vocabulario, mejora la gramatica, ayuda a la incorporaciéon de
nuevos idiomas, estimula la creatividad, genera el pensamien-
to critico, incrementa las competencias en la lectura de tex-
tos audiovisuales y el andlisis de la imagen y fomenta la
toma de decisiones.

Sea como fuere, parece evidente que la bibliografia
especifica sobre los videojuegos educativos ha privilegiado —
ademdas de su caracterizacién como TIC— la exploracién del
rol del docente (en términos de los procesos de actualiza-

cion), y de los efectos (psicolégicos y educativos) que los

20 Cambén- Bordieu: op.cit, p. 17.
2l Levis, D.: “Videojuegos: cambios y permanencias”, Revista Comunicacion y
Pedagogia, Barcelona, 2003, p. 2.
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mismos tienen sobre los alumnos o jugadores. Sin embargo,
entendemos que no se ha prestado el mismo interés a la
posible participacion de los propios alumnos en la construc-
cion de videojuegos. A partir de esta constatacién, vamos a
presentar un ejemplo orientativo de participaciéon del alumna-
do en la elaboracién de contenidos para un prototipo de
videojuego educativo de tematica histérica, desarrollado por
nosotros en el marco de un Proyecto de Extensién localizado
en la Facultad de Humanidades de la Universidad Nacional

de Mar del Plata.

El Proyecto busca indagar sobre el uso del videojuego
como herramienta pedagdgica-didactica (que enriquece y po-
tencia el proceso de ensefianza y aprendizaje de conocimien-
tos histéricos en el ambito de la Escuela Media), a la vez
que pretende desarrollar un prototipo de videojuego para el
abordaje de la historia de Mar del Plata y su region. Esta

pensado para su aplicacién inicial en las Escuelas Secunda-
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rias de gestion municipal del Partido de General Pueyrredon
(16 escuelas en total).

La dinamica propuesta para la concrecion del mismo
implica la participacion de docentes, alumnos, agentes comu-
nitarios y personal especializado, trabajando en equipo para
crear una herramienta modular interactiva con contenidos
académicos y pedagodgicos y en formato digital como produc-
to final.

Entre sus objetivos especificos se destacan: el analisis
de la relacién entre los videojuegos y la ensefianza relativa a
contenidos histéricos (considerando al videojuego como he-
rramienta educativa, medio de comunicacién, objeto ludico y
fuente documental); el estudio detallado del proceso de in-
corporacion didactica del videojuego en el aula (comparando
los resultados obtenidos con estadisticas ofrecidas por gru-
pos de investigacién de diversos ambitos); la generaciéon de
los espacios necesarios para promover entre los docentes la
posibilidad del uso educativo de los videojuegos; y, finalmen-

te, el desarrollo de un prototipo de videojuego histérico
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(compatible  con la  plataforma  Conectar  Igualdad
(www.conectarigualdad.gob.ar), disponible en la mayoria de las
escuelas del distrito) referido a la historia de Mar del Plata y
su regién, centrado en la tematica de las relaciones interét-
nicas en la frontera bonaerense de los siglos XVIIl y XIX.

De manera general, el proyecto tiene un importante
componente practico e implica varios pasos sucesivos: la rea-
lizacion de encuestas a los equipos docentes (incluyendo
bibliotecarios), familias y alumnos, a fin de recoger la infor-
macion inicial sobre el uso de nuevas tecnologias en las au-
las y en los hogares, asi como para realizar un relevamiento
técnico del equipo disponible en cada comunidad educativa;
la formacién de los docentes (mediante cursos de capacita-
cién), aplicando videojuegos en el aula; el desarrollo y testeo
del prototipo; y finalmente la realizacién de nuevas encuestas
de uso, a fin de evaluar el impacto cualitativo del proyecto
en los actores involucrados.

En cuanto a la participacién del alumnado, la misma

no sélo incluye el trabajo con las encuestas y el testeo pau-
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latino del prototipo (ya citados), sino también su participacion
creativa en la sintaxis narrativa?? del contenido tematico del
videojuego a través de la elaboracién o reelaboracién de
lineas narrativas presentes en el texto audiovisual. En este
sentido, y con base en los conocimientos previos de los
alumnos asi como en los conocimientos disciplinares de los
docentes, los primeros dardn forma a una linea narrativa (o
a una secuencia) tomando como guia un modelo de ficha de
contenido que contemple las siguientes acciones: 1) confec-
cion de una sintesis argumental de la secuencia o secuen-
cias; 2) identificacién de temas principales y secundarios (por
gj., libertad y justicia: cémo son presentados, qué simbolos se
emplean, etc); 3) determinacion, caracterizacién y nominacién
de los personajes principales y secundarios con roles tras-

cendentes; 4) identificacion de recursos expresivos (vestimen-

22 Entendida aqui como la relaciéon que se establece entre las diferentes

secuencias dramaticas y cémo se articulan y se disponen estas secuencias.
Esta disposicién y articulacién es la que otorga sentido al relato. Asi, el sentido
cambiard en funciéon de cémo se dispongan las secuencias, y de las relaciones
que se establezcan entre ellas Garcia Landa, J.A.. Accion, relato, discurso.
Estructura de la ficcion narrativa. Salamanca, Universidad de Salamanca, 1998.
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ta, ambientes, actitudes, escenografia, efectos visuales y es-
peciales); 5) individualizacién de elementos de importancia de
la época: caracteristicas sociales de los personajes, referen-
cias a aspectos econdémicos y politicos, problemas o conflic-
tos entre individuos o grupos, elementos artisticos o arquitec-
ténicos, vestuario, tecnologia, etc.; 6) elaboracién de una lista
de aspectos que relacionen la pelicula y la clase del docen-
te; 7) correccién definitiva de la secuencia.

Por el hecho de que requiere la mirada de multiples
especialistas (historiadores, pedagogos, bibliotecarios progra-
madores, analistas de sistemas y animadores digitales), el
Proyecto asocia extensién, docencia e investigacién, pero va-
lorizando el rol activo del alumno no sélo como jugador sino

como creador.
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