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Crear un buen juego es suficientemente dificil; crear uno basado en
contenido educativo lo es todavia mas.

Will Wright

Todos los juegos son educativos... Buenos juegos son dificiles de
disenar. Pero disefar un buen juego alrededor de un tema
determinado es verdaderamente dificil.

Will Wright

Hace tiempo que me ha impactado la fuerza de los juegos de
computadora para cautivar y mantener la atencion de nifios
hiperactivos por horas y hasta dias. He visto a estos nifos
concentrarse, estudiar, colaborar y resolver problemas. Leen libros
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escenarios posibles. Consultan, crean. Resuelven. Hacen todas las
actividades que quisiésemos que hiciesen en la busqueda de una
educaciéon: Que lamentable que lo que es aprendido es tan trivial, tan
insignificante.

Donald A. Norman, en http://jnd.org/dn.mss/ComputerGames.html
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Introduccion

El enfoque de este trabajo surge de mi busqueda por encontrar nuevas formas de
ensefanza que sean mas acordes a las necesidades actuales y a mi propia
naturaleza, y posiblemente debido a mi experiencia personal en el aprendizaje de
diversos lenguajes. Proviene también de mi pasién por las “nuevas tecnologias”
(que nunca me han parecido nuevas), la programacién y los videojuegos en
general. Ademas de mi conocimiento sobre la utilizacion de estas nuevas
tecnologias en los ejércitos y universidades en Estados Unidos y Europa.

Mi experiencia personal en el aprendizaje de otras lenguas se articula entre una
lengua materna, el francés (aprendizaje por interaccion oral y posteriormente
escrita), una lengua socio-materna el espafiol (aprendizaje por interaccion oral y
posteriormente escrita) y una lengua extranjera el inglés (aprendizaje por
interaccion oral y posteriormente escrito) (oral: oida a través de peliculas y de
juegos; hablada conmigo mismo y buscando la emulacion con los medios
virtuales. Escrito: leida a través de subtitulos, manuales de programacién, menus,
animes, clases de preparatoria, literatura; escrita en foros, emails, programacion).

Estas tres experiencias de aprendizaje de lenguas han sido suficientemente
exitosas para poder utilizarlas de forma practica y adecuada. En el caso de la
ultima experiencia (el inglés), el aprendizaje visual y oral ha sido predominante,
supeditando la experiencia escrita. Sin embargo, tengo la capacidad de escribir
esta lengua porque la hablo. Igualmente tengo conciencia de sus estructuras
sintacticas y ortograficas y un buen uso del vocabulario. Este conocimiento
adquirido a través del aprendizaje oral tiene sus fallas, como por ejemplo en mis
capacidades fonéticas, ya que, a diferencia de las otras dos, no tuve la
oportunidad de interactuar oralmente con otras personas.

En consecuencia, estas experiencias personales me han llevado a tener una
postura muy particular sobre las formas, los métodos y las técnicas para la
ensefianza y el aprendizaje de una lengua extranjera, y para la ensefanza -
aprendizaje en general.

Por otro lado desde muy joven me acuerdo haber tenido contacto con las “nuevas”
tecnologias, y pronto se volvié una actividad en extremo interesante para mi. No
solo buscaba utilizar esa tecnologia sino que deseaba mucho mas. El comprender
su funcionamiento fue uno de mis mayores anhelos, si bien en un principio no
sabia realmente que ello era lo que deseaba. Poco a poco, fui acercandome a una
comprensiéon (funcionamiento, usos, posibilidades, recreacion) mas profunda de
estas nuevas formas de considerar el mundo y todo lo que implica: sentirte parte
de ello y volverlo parte de ti, la libertad y el poder, la posibilidad de jugar y
modificar la realidad a través de unos toques de teclado.

Todo ello integra una nueva forma de ver, concebir, aprender y aprehender el
entorno. Los programas, las simulaciones, las conexiones, las interrelaciones se
vuelven extensiones de las propias capacidades y permiten ir mas alla de las
propias limitaciones.



De la unidén de esas dos vivencias surge mi interés por acercarme a una nueva
forma de aprender una lengua extranjera pero que, desde luego, no debe
restringirse a solo eso. A través de esta nueva pedagogia, hablo del aprendizaje
con videojuegos serios, considero que una buena porcidn del conocimiento
humano puede ser transferido sin que por ello tenga que olvidarse que este
conocimiento es usado en un mundo muy real donde las personas viven y mueren,
aman y odian. Es decir, esta herramienta debe servir al ser humano para
revolucionar su propia realidad o, en todo caso, sus muchas realidades.

Obviamente, los objetivos de esta tesis son limitados, intentamos dar unicamente
una breve presentacion sobre una situacidn concreta de la utilizacion de los
videojuegos para la ensefianza. En este respecto analizaremos el videojuego
Tactical Iraqgi concebido por el proyecto Tactical Lenguaje and Culture Training
System (TLCTS), o Sistema de Entrenamiento Tactico en Lengua y Cultura,
elaborado por la Universidad de California del Sur a peticion del Ejército de los
Estados Unidos a partir de 2002.

Por ello, nuestro primer capitulo, fundamentalmente argumentativo, se desarrolla
en tres partes: La primera es un resumen histérico del desarrollo de las
tecnologias de la informacién y los videojuegos. Posteriormente analizamos los
cambios socio-cognitivos en los aprendientes y en la sociedad debido al contacto
con estas tecnologias. Por ultimo revisaremos los llamados juegos serios que
buscan unir videojuego y ensefanza en un paquete altamente motivante.

El segundo capitulo presenta un analisis metodologico del juego serio Tactical
Iragi que es representativo del TLCTS empezando por contextualizar el
surgimiento de este video juego para la ensefianza de una lengua extranjera,
luego describiendo el juego y analizando los aportes tedricos y didacticos del
juego que busca dar una serie de conocimientos linguisticos y culturales a los
soldados estadounidenses desplegados en Irak y sus resultados en el pais vecino.

Al final de este capitulo realizamos una breve critica al juego y exploramos las
diferentes opciones para el uso de videojuegos en la ensefianza y aprendizaje de
las lenguas extranjeras.



1. Nuevo contexto tecnoldgico y educativo

Durante un largo tiempo en la historia de la humanidad la forma como el ser
humano ha transferido sus conocimientos se ha mantenido sin grandes cambios.
La transmision oral y la emulaciéon han sido motor de la evolucion cultural y, por
consiguiente, cientifico-tecnolégica de nuestras sociedades, para buscar la
satisfaccion de las necesidades fisicas, materiales y espirituales de los seres
humanos; sin embargo, a través de esa misma evolucion, nuevas formas de
ensefiar y, por consiguiente, de aprender, se han desarrollado y se estan
desarrollando, dando paso a nuevas posibilidades en el ambito de la educacion
formal.

Nos encontramos actualmente en un momento que plasma contradicciones vy
cambios que, por su misma naturaleza, se dan de forma veloz y dificil de observar,
pero esto no evita que sean muy reales. Estas modificaciones nos obligan a
reflexionar y a buscar nuevas vias y enfoques de multitud de situaciones, desde
los ejes politico-diplomaticos, la educacion de la poblacién de un pais y la
busqueda de relaciones armoniosas entre paises.

Se ha hablado mucho de la globalizacion y este es un fendmeno dificil de explicar
porque involucra la casi totalidad de las formas humanas de relacionarse: es un
fendmeno econdmico, politico, social, militar, cultural, linguistico, y muchos mas.
En este contexto empieza a darse el auge del aprendizaje de habilidades que
permitan el funcionamiento y el desarrollo individual y colectivo en este nuevo tipo
de situaciones que se “globalizan™. Las lenguas y la utilizacion del ordenador
personal son el perfecto ejemplo de estas habilidades.

No obstante, el mundo globalizado se mueve a gran velocidad debido a los
mismos soportes que lo mantienen (el intercambio de informacion de forma digital,
la apertura de los mercados a la competencia transnacional, el desarrollo
tecnolégico, entre otros), por lo tanto las habilidades tienen que ser aprendidas
también rapidamente, y no solo deben ser asimiladas sino deben ser aplicables
con un minimo de practica.

La busqueda de nuevos métodos de ensefianza apenas empieza, pero ya
podemos observar los primeros resultados en Estados Unidos y en Europa;
algunos tal vez burdos y otros totalmente innovadores pero, de cierta forma, todos
representan esta exploracion que indaga soluciones para una necesidad que es
de primera importancia: la educacion.

Debido al impulso de las tecnologias de la informacion y los cambios que implican
tanto en las sociedades como en los individuos, nos vemos obligados a buscar o a
desarrollar nuevas e innovadoras formas de ensefianza de una gran cantidad de
conocimientos. Entre ellos, el aprendizaje de otras lenguas. Y poco a poco, nos
empezamos a dar cuenta que estas tecnologias poseen una gran cantidad de
capacidades insospechadas, para bien y para mal.



1.1 Contexto tecnoldgico
Tecnologias de la informacién y videojuegos

Estas tecnologias de la computacion que se han vuelto tan indispensables
tuvieron (y siguen teniendo) su origen en las necesidades humanas y su
capacidad para resolver problemas.

Y no son nuevas; su historia va mucho mas alla que lo que comunmente se
piensa. Tomemos en consideracion que las tecnologias de la informacion buscan
resolver los problemas de entrada (input), procesamiento, salida (output) vy
comunicacién en un momento determinado de la historia. En este sentido
podemos determinar cuatro periodos basicos en su desarrollo: el premecanico, el
mecanico, el electromecanico y el electrénico.

El primero empieza alrededor del 3000 A.C. hasta el 1450 D.C. con el desarrollo
de la escritura, los alfabetos y los sistemas numéricos. El abaco es uno de los
primeros procesadores de informacién numérica.

El periodo mecanico comienza con la aparicion de la imprenta con caracteres
movibles en 1450 y culmina alrededor de 1840 con la aparicion de la palabra
“‘computador” que designa el oficio: “aquel que trabaja con numeros”. Las primeras
maquinas de computar son desarrolladas por Leibniz y Pascal. Posteriormente las
maquinas diferencial (de Babbage) y analitica (de Jacquard) ven la luz junto con la
idea de las tarjetas perforadas, estas ultimas pueden ser consideradas los
primeros programas (series de instrucciones).

El tercer periodo que se extiende hasta 1940 es el periodo del descubrimiento de
las formas de controlar la electricidad, abriendo el camino para que la informacién
pudiese ser convertida en impulsos eléctricos. La bateria voltaica, el telégrafo, el
cbédigo Morse, el teléfono y la radio son parte de este desarrollo. La maquina de
censo es desarrollada en Estados Unidos para su censo de 1890 por IBM
(International Business Machines), es el primer computador electromecanico. El
ultimo es el Mark 1 completado en 1942: pesaba 8 toneladas, media 2.40 m. de
alto por 15.50 m. de largo y utilizaba largas bandas de papel perforado para datos
y programas.

El periodo actual empieza alrededor de 1940 con la invencidon de los primeros
tubos de vacio. La ENIAC (Electronic Numerical Integrator and Computer,
Integrador y Computador Numérico Electronico) es el primer computador que usa
tubos de vacio, este fue completado en 1946 gracias a la inversion de la U.S.
Army, sin embargo, no podia almacenar sus programas. En 1949 la universidad de
Cambridge termindé el EDSAC (Electronic Delay Storage Automatic Calculator,
Calculador Automatico de Almacenamiento Electronico Retardado), el primer
computador que podia almacenar internamente sus series de instrucciones para
ser llamadas de nuevo posteriormente.

! Estos periodos han sido definidos en: http:/trillian.randomstuff.org.uk/~stephen/history/




En este punto podemos hacer la distincion de cuatro generaciones de
computadores digitales:

La primera generacion (1951-1958) que usa tubos de vacio como componentes
l6gicos, tarjetas perforadas para introducir datos y guardar informacion, tambores
magnéticos rotatorios para guardar internamente datos y programas. Los
programas son escritos en lenguaje maquina o en ensamblador.

La segunda generacion (1959-1963) en la cual los tubos de vacio son
reemplazados por transistores, la cinta magnética y los discos empiezan a sustituir
a las tarjetas como medio de almacenaje externo y los magnetos polarizables se
vuelven los dispositivos de almacenaje interno. Los lenguajes de programacion de
alto nivel como FORTRAN y COBOL aparecen.

La tercera generacion (1964-1979) vio el reemplazo de los transistores
individuales por los circuitos integrados, la desaparicidn completa de las tarjetas
perforadas a favor de los discos y cintas, las memorias internas magnéticas
empezaron a ser reemplazadas por memorias de oxido metalico semiconductor
mas compatibles con los circuitos integrados de silicon. Tenemos igualmente la
aparicion de los sistemas operativos y el desarrollo de lenguajes de programacion
avanzados como BASIC (que fue donde se inicio Bill Gates).

La cuarta generacion (de 1979 hasta el dia de hoy) es la generacién de los
circuitos integrados de gran tamafno que utilizan un microprocesador que contiene
circuitos légicos, de memoria y de control; este microprocesador es llamado CPU
(Central Processing Unit, Unidad Central de Procesamiento). El desarrollo de
éstos (con su reducido tamafo y grandes capacidades) permitié la aparicion de
computadores personales como la Apple Il, Mac y la IBM PC. Tenemos también la
aparicion de MS-DOS (Microsoft Disk Operating System, Sistema Operador de
Disco Microsoft) y con él una nueva generacion de software como Lotus 1-2-3,
Microsoft Word, Visicalc. Las Interfases Graficas de Usuario (GUI) se volverian la
forma mas segura de acercar la PC a las masas, el Windows version 3 seria clave
para ello.

Conjuntamente con este desarrollo tecnolégico que proporciond sistemas vy
métodos de manejo de informacion, otra area cientifico-tecnolégica ocupada en
cuestiones ludicas ha visto la luz. Los videojuegos estan profundamente
relacionados con las tecnologias de la computacion; de hecho, desde 1947 se
emplearon tubos de rayos catddicos para proyectar imagenes con propositos
contemplaban, entre otras cosas, lo ltdico y lo cientifico.?

En 1952, se presento en la Universidad de Cambridge un programa que permitia a
la computadora EDSAC (sefialada anteriormente) tomar las decisiones correctas
en un juego de “gato” (Tic Tac Toe, en inglés) para cada accion de un jugador
potencial.

?La mayor parte de la informacion concerniente a la historia de los videojuegos ha sido obtenida
de las paginas siguientes:

http://www.vgmuseum.com/ , http://www.geekcomix.com/vgh/ , http://www.thegameconsole.com/ ,
http://www.rinconsolero.com/Rinconsolero.V2/historia_de los videojuegos.htm




En 1958, se cred Tennis for two (conocido posteriormente como Pong) utilizando
un osciloscopio de laboratorio y contenia solo dos lineas verticales y un circulo, el
juego consistia en que las lineas verticales tenian que rebotar la pelota. El autor
nunca lo patento y fue comercializado en 1972 por Atari. Podemos considerarlo el
primer videojuego de la historia.

Space War se programé en 1961 en uno de los computadores del MIT.
Compuesto de dos naves que se disparaban entre si y una estrella, fue el primer
videojuego para computador que se conoce.

5 |
. W
Pantalla del juego Space War, 1961. Pantalla del juego FreeSpace2, 1999 (a modo
de comparacion).

En 1966, Ralph Baer construye la primera consola que podia conectarse a las
televisiones caseras, esta fue la Magnavox Odyssey.

Para los anos 70 tenemos la aparicion de multiples empresas que tendran gran
importancia en el desarrollo y la difusidén de los juegos de video. Tenemos por un
lado a la empresa japonesa Nintendo que desde 1889 se dedicaba a la fabricacion
de naipes, pero que para 1977 presentaba su primera consola. En 1972 se funda
Syzygy, luego renombrada como Atari que presentaria en un principio maquinas
de arcade (conocidas en México como maquinitas) y posteriormente la Atari 2600
que seria un hito en Estados Unidos durante casi toda la década de los 80. En
1976 dos ingenieros de Atari crean Apple.

Por otro lado, SEGA (Service Games) fue una empresa norteamericana que
comercializaba maquinas traga monedas en los afios 40, y que en los 50 se
traslad6 a Japon. Comercializaron su primera consola, la SG1000, en 1983 al igual
que un ordenador personal basado en el hardware de esa misma consola.

También fundada en Japén en los 70, Konami se dedicara a la creacion de juegos
para maquinas arcade y consolas de otras compaiias. Fueron los primeros que
lograron desarrollar juegos que lograron cruzar las barreras norteamericanas y
europeas e imponerse.

A comienzos de los 80 aparecen las primeras consolas portatiles que se podian
llevar en el bolsillo y su desarrollo llevé a la aparicion del GameBoy a finales del
decenio; esta consola portatil poseia un procesador de 8 bits una pantalla con
cuatro tonos de grises y sonido. En 1989 Atari también saca su propia consola
portatil, y en octubre de 1990 Sega igualmente saca una consola portatil llamada
Game Gear, ambas conocen un éxito limitado debido a su alto consumo de
baterias debido a que tenian pantallas que podian mostrar colores. En cuanto a
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Nintendo sdlo hasta 1998 el GameBoy incorporé pantallas capaces de mostrar
color en lugar de tonos de grises.

En lo que respecta a las consolas no portatiles, aparece la NES (Nintendo
Entertainment System) vendida a partir de 1985. Tendria la competencia de dos
sistemas provenientes de dos companias diferentes: Sega y Atari. La primera
comercializé la Master System en 1986 y la segunda fue la Atari 7800; ninguna de
las dos logré empanar el éxito de Nintendo.

-
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SEGA Master System Nintendo NES

Fue hasta 1988 que Sega con su MegaDrive alcanzé un éxito mayor, sobre todo
en Estados Unidos y Europa, rebasando incluso el Super Nintendo en lo que
respecta las ventas. Hablando del cual aparecié en 1991 y fue inmediatamente un
exito.

Super Nintendo

En el 95 sali6 la Playstation de Sony que usaba como medio de almacenamiento
los Cds, esta maquina tomé rapidamente la delantera y reunié una cantidad
masiva de juegos diferentes debido a la facilidad con la que se podian programar
juegos para ella. Nintendo sac6 en 1996 el Nintendo 64 la primera consola de 64
bits que, sin embargo, debido a sus limitaciones (costo de manufactura de los
cartuchos, incapacidades en ciertos aspectos graficos, pocos juegos) continu6
ubicandose a la segunda posicion detras de Sony.
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Sony Playstation Nintendo 64
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Para competir con Sony, Sega desarrollé6 en secreto la Dreamcast, una consola
muy potente en todos los aspectos superior al Playstation y el Nintendo 64, sin
embargo Sega no pudo competir con la largamente anunciada Playstation 2 de
Sony y si bien la Dreamcast tuvo ventas y juegos decentes, la compafia decidio
retirarse del desarrollo de consolas para dedicarse exclusivamente al desarrollo de
software y juegos.
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Sega Dreamcast Sony Playstation 2

La Playstation 2 fue lanzada en el afio 2000, y no sélo podia correr los juegos de
la pasada Playstation sino tamben poseia un lector de DVD. Se volvié
rapidamente la consola mas vendida en la historia.

Durante el 2001 aparecieron dos consolas, la GameCube de Nintendo y la Xbox
de Microsoft. La primera fue desde muchos puntos de vista un fracaso mientras
que la segunda fue el intento (exitoso) de la poderosa transnacional por integrarse
al negocio de las consolas. Teniendo una arquitectura de PC, el Xbox permitié una
facil creacion de juegos y costos de produccion reducidos.

Microsoft Xbox Nintendo GameCube

En el 2004, Nintendo saco una nueva e innovadora consola portatil, la Nintendo
DS. Con pantallas tactiles, un micréfono y capacidad para conectarse de forma
inalambrica con otras consolas iguales. Fue la primera consola en la cual un buen
numero de titulos educativos aparecieron y todavia no se ha llegado a su maximo
potencial educativo.

Nintendo DS
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El afo siguiente, Microsoft lanzé la Xbox360, con una arquitectura propietaria de
IBM. Siendo la primera consola de la actual generacion, pudo acaparar durante
cierto tiempo la casi totalidad del mercado.

Posteriormente, Nintendo continuando su tradicion innovadora saca al mercado el
Wii. Los controles innovadores (los “chacos”), que utilizan sensores de movimiento
infrarrojos colocados frente al televisor, dan una experiencia totalmente nueva y
mucho mas intuitiva. Desde el principio Nintendo se enfoc6 a desarrollar juegos
para jugar en grupo y en familia, esto y su innovacién ha permitido que a
mediados del 2008 sea la consola mas vendida en el mundo seguida de cerca por
la Xbox360 y la Playstation3. Esta ultima, que empezd a ser vendida en el 2006,
posee capacidades técnicas altisimas, igualmente funciona como reproductor de
discos DVD y Blu-ray. Sin embargo debido a la competencia de Nintendo vy
Microsoft, el PS3 tuvo que bajar su precio, para compensar Sony subio el precio
de sus demas productos.

»

Nintendo Wii Sony Playstation 3

Si a principios de los 90 muchos se preguntaban sobre el futuro de las consolas
frente a las computadoras, ahora muchos se cuestionan sobre el fututo de estas
ultimas frente a las consolas. Como hace casi dos décadas, sabemos ahora que
ambos sistemas de entretenimiento estan aqui para quedarse debido a las
diferencias de motivaciones y recursos de los jugadores. Estas diferencias entre
jugadores tiene que ver primero con las funciones ofertas por el material y su
costo. Cada sistema presenta ventajas e inconvenientes segun el tipo de juego. El
ordenador tiene multitud de periféricos (teclado, raton), lo que hace que ciertos
juegos sean concebibles sélo para ese sistema. En el caso de los simuladores de
vuelo como por ejemplo el Flight Simulator de Microsoft, el X-Plane, o Falcon 4.0,
todas las teclas de teclado son utilizadas para jugar, a veces con todas las
combinaciones posibles (usando las teclas Shift, Control y Alt). Igualmente no hay
que olvidar que la computadora es la principal terminal de acceso al internet.

La consola, por otro lado, tiene como maximo ocho botones y varios dispositivos
de manipulacion (d-pad y joystick), es un soporte ideal para otro tipo de juegos
mucho menos complejos (de disparos, de aventura). Comunmente el jugador de
consolas es mas joven que el jugador de PC, tal vez porque una consola
representa una inversion menor considerando el costo del equipo, el tiempo de
aprendizaje y las compras de software necesarias para hacerlo funcionar.

Otra diferencia es lo que busca el jugador, es decir, su perfil. Lo cual
decididamente influenciara el sistema en el cual juegue. Si anteriormente se
pensaba que el jugador de PC era mas solitario y cerebral que el de consolas, la
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llegada del internet de banda ancha a los hogares (y lugares de trabajo) ha
generalizado el juego en linea.

Igualmente el desarrollo de ambos sistemas ha llevado a la integracién de algunos
de ellos. Es posible jugar ahora juegos de consolas anteriores como la primera
playsation y los primeros nintendos, de la misma forma que es posible conectar los
controles de la playstation a la PC y jugar con ellos.

1.2. Nuevo contexto educativo
Nuevo aprendientes, viejos problemas

Desde mediados de la década de los noventa, una serie de eventos ha cambiado
las cosas de forma tan radical y vertiginosa que es practicamente imposible volver
atras. Estos eventos fueron y siguen siendo causados por la llegada y rapida
diseminacion de la tecnologia digital y de la informacion.

Los estudiantes actuales (sobre todo en paises desarrollados) representan las
primeras generaciones que han crecido con estas tecnologias, son los que se han
llamado los nativos digitales.® Habiendo vivido sus vidas rodeados de
computadoras, juegos de video, reproductores digitales y teléfonos celulares,
estos objetos y tecnologias forman parte integral de sus vidas.

Esta nueva ambientacion e interacciones hacen que los estudiantes actuales
piensen y procesen informacion de forma diferente de sus predecesores. Estas
diferencias pueden ser mucho mas profundas de lo que la mayoria de los
ensenantes podria sospechar. “Diferentes tipos de experiencias llevan a diferentes
estructuras cerebrales”, dice el Dr. Bruce D. Perry”. Es muy probable que los
patrones de pensamiento de estos nativos digitales hayan cambiado. Las nuevas
generaciones son todas “nativas” dentro de las nuevas relaciones y lenguajes de
esta era de computadoras, videojuegos e internet.

Esta situacidon es bastante novedosa, ya que la aparicion de una serie de
tecnologias que modifican los métodos de comunicacién, los medios ludicos y
también las formas de pensar, percibir y aprender el mundo, se ha dado en un
tiempo corto. De hecho, este cambio ha sido tan rapido que apenas a finales de la
primera década del siglo XXI| se empiezan a ver todas las ramificaciones sociales
de estas tecnologias que fueron masificadas (en los paises desarrollados)
alrededor de los afios noventa.

Tomemos por ejemplo las observaciones del Doctor Marc Prensky:

* El término fue acufado por Marc Prensky para explicar la diferencia entre las generaciones que
nacieron con las computadoras y aprendieron naturalmente el lenguaje de la computadoras, los
nativos digitales, y las generaciones anteriores que tuvieron que aprender forzosamente el lenguaje
de las mismas, los migrantes digitales.

* Citado por Marc Prensky en Digital Natives, Digital Inmigrants. MCB University Press, Vol. 9 N°
5, Octubre 2001.
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"Los Nativos Digitales estan acostumbrados a recibir informaciéon de forma
muy rapida. Les gustan el procesamiento en paralelo [la divisibn de las
tareas] y el multi-tasking [muchas tareas simultaneamente]. Prefieren los
graficos antes del texto en lugar de lo opuesto. Prefieren el acceso rapido y
aleatorio a la informacién (como en el hypertexto)®. Funcionan mejor cuando
trabajan de forma interconectada y social. Buscan gratificaciones
instantaneas y recompensas frecuentes. Finalmente prefieren los juegos al

"

trabajo ‘serio’.

Lo cual introduce un problema, ya que la educacion actual esta disefiada para las
personas que aprendieron con ella, es decir, lentamente, paso a paso, una cosa a
la vez, de forma individual y, sobre todo, seriamente. Un ejemplo clasico es la
creencia de que no se puede aprender exitosamente mientras se ve la tele o se
escucha musica, solamente porque algunas personas no pueden.” Se sigue
considerando que el aprendizaje no puede (o no deberia) ser divertido. Todavia se
sigue asumiendo que los nuevos aprendientes son iguales a los anteriores, y que
los mismos métodos que funcionaron en mayor o menor medida seguiran
funcionando con la misma eficacia hoy en dia. Esta presuncién no es enteramente
valida debido a las nuevas situaciones que se hacen presentes con la llegada de
estas tecnologias; en la actualidad inclusive se habla de cambios tanto en la
psique de los aprendientes como en la presentacion y acceso a la informacion.

Muchas veces segun el punto de vista de un nativo digital la educacién impartida
de formas clasicas por maestros clasicos no vale la pena prestarle atencion, si se
le compara con todo lo demas con lo cual experimentan y se interrelacionan. Y
posteriormente se les culpa por no hacerlo.

En las naciones desarrolladas, las leyes de mercado incrementaron
exponencialmente la demanda de personal capacitado en areas donde los
sistemas educativos tenian muy poco que ofrecer. Esta “burbuja” de crecimiento
de empresas .COM (como Google), seguida posteriormente por las empresas
dedicadas al desarrollo y distribucion de videojuegos, incrementé este choque.

Muchos estudiantes de universidad y bachillerato salieron de sus lugares de
estudio para unirse a empresas emergentes y/o crear las suyas, el nivel de
estudios no importaba con tal de que se supiese “hacer funcionar las cosas” y se
tuviesen ideas novedosas. Obviamente, como en toda competencia, hubo
ganadores y perdedores, estos ultimos regresaron casi todos a sus “aburridas
clases” o se dedicaron a otras cosas. Su regreso acrecento el conflicto existente
entre las viejas formas de ensefianza y la busqueda de una nueva forma de
aprender.

® Prensky lo define como random access cuya traduccion literal seria acceso aleatorio o al azar.
Como ejemplo mas claro tendriamos los wikipedia “lurkers”, personas que al abrir un articulo de
wikipedia terminan teniendo unas diez o quince ventanas de informacién relacionada. Este proceso
guede parecer aleatorio pero tiene objetivos.

Prensky, Marc. Op. Cit.
" También puedo mencionar que la mayor parte de esta tesis fue escrita mientras se escuchaba

Ramstein, Offspring, Marilyn Manson, Pantera y varios otros grupos “estridentes”, “destructores de
mentes” y “comprometedores de la concentracion.”
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Ante esta situacién, ;qué se puede hacer? En los paises desarrollados como
Estados Unidos, Japon, Reino Unido, Francia y Alemania, ya se han topado con
esta situacion; en los paises en desarrollo apenas ha empezado y es necesario
que se piense qué se puede hacer. Asi como algunos adultos se hacen ayudar por
sus hijos, las respuestas pueden estar mas cerca de lo que se piensa (de
preferencia de forma abierta, sin prejuicios y buscando la eficiencia).

Segun Prensky, la metodologia de ensefanza tiene que cambiar, no significa
cambiar los contenidos, significa ir mas rapido, con menos paso a paso, mayor
paralelismo, mas aleatoriedad. ; Como ensefiar con logica en esta forma? No lo
sabe con exactitud. Y esto no solo porque el desarrollo tecnolégico ha ido
incrementandose, sino también el desarrollo del conocimiento, con el
advenimiento de la mal llamada globalizacion, la disminucion de las barreras
linguisticas y la comunicacion intercontinental de muy bajo costo y gran
rendimiento, este conocimiento puede ser evaluado, intercomentado por cientificos
de todo el mundo. Si bien este proceso beneficia mayoritariamente a los paises
desarrollados (y en particular a uno, como los europeos pueden atestiguar ante lo
sucedido con la reparticion del acceso al Gran Colisionador de Hadrones cerca de
Ginebra), el conocimiento y las disciplinas resultantes son accesibles en cualquier
lugar del mundo con un acceso a Internet.®

Prensky, buscando dar a los estudiantes lo que desean, divide los contenidos en
dos partes: los “legados” que seria el curriculum tradicional con la misma
importancia de siempre, y los contenidos “futuros” que contienen areas
tecnolégicas y digitales como software, hardware, robdtica, nanotecnologia,
gendmica y también ética, politica, sociologia, lenguajes y otras cosas similares.
Estos contenidos son en extremo interesantes para los estudiantes actuales, pero
¢cuantos estan preparados para ensefiarlos? Como educadores es necesario
pensar como traducir estos contenidos, tanto viejos como nuevos, a una nueva
metodologia, es decir, hay que aprender nuevas formas de hacer lo anterior.

Tomemos como ejemplo lo siguiente. Ante la complejidad de algunos programas
de diseno asistido por computadora, las personas interesadas en su venta han
disefiado ayudas que permiten una rapida comprensién de las herramientas,
opciones y técnicas presentes en el software. Cuales son estas ayudas? Un
software que motiva ampliamente a utilizar el primero: Videojuegos especialmente
disefiados con ese proposito.

Si bien este software es rapidamente programable y disefiado, el contenido
educativo que contiene es mucho mas dificii de establecer. Profesores
acostumbrados a hacer cursos que empezaban de forma clasica (Lecciéon 1:
Interfaz, Leccion 2...), tuvieron que crear tareas en las cuales se aprendiesen
habilidades. Los videos que eran de 5 a 10 minutos, se recortaron a 30 segundos.
En lugar de que los aprendientes hiciesen todas las tareas en orden, se les tuvo
que permitir un amplio grado de aleatoriedad. En lugar de un avance académico,
era preferible velocidad y presteza (se contratdé un escritor de guiones de peliculas

® Un dicho muy comun entre internautas veteranos es: “Casi nunca buscas cosas nuevas, casi
siempre buscas cosas que ya se han buscado.” Esto es aplicable a la ciencia también.
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para ello). Se prefirieron peliculas a instrucciones escritas y se elimind todo
lenguaje que sonaba a educacion. Finalmente se termind el videojuego con su
contenido, y fue un éxito. Requiri6 de parte de los profesores ensefantes un
cambio de mentalidad y este cambio es necesario puesto que funciona.

El debate no deberia ser si se usa una calculadora o una computadora para una
clase de matematicas sino como usarlas para que se internalizen la informacion y
habilidades que son necesarias. Es necesario tener imaginaciéon, no basta el
conocimiento, hay que saber utilizarlo para generar nuevas formas de
organizacion y trabajo que puedan crear e implementar estos nuevos
procedimientos educativos.

Una de las caracteristicas del cerebro es su plasticidad y debemos tener en
cuenta que probablemente cada generacion ha pensado de formas diferentes a
las anteriores. Esta cualidad le permite reorganizarse constantemente
dependiendo de la informacién que recibe; los musicos profesionales, por ejemplo,
poseen un cerebelo 5 por ciento mayor debido a las adaptaciones que ocurren en
el cerebro a través del entrenamiento y la practica.’

Los patrones de pensamiento son definidos a través de las experiencias de cada
individuo. Las personas que crecen en culturas diferentes no solamente piensan
sobre cosas diferentes, sino que realmente piensan diferente. EI ambiente y la
cultura en la cual las personas son criadas afectan y determinan muchos de sus
procesos de pensamiento.

Se sabe ahora que los cerebros que atraviesan experiencias diferentes se
desarrollan de forma diferente. Hay amplias probabilidades que los cerebros de los
nativos digitales sean en mayor o menor medida diferentes a los de otras
generaciones.

Sin embargo, los cerebros no se reorganizan de forma arbitraria. La
reorganizacion del cerebro soélo ocurre cuando un ser vivo presta atencion a la
informacion sensorial entrante y a la tarea que esta realizando. Requiere un
trabajo arduo'® de varias horas por dia, casi toda la semana, y una atencion casi
total. Lo cual indudablemente nos recuerda algo: los videojuegos. Y es
exactamente lo que muchos nifios han estado haciendo desde hace casi 20 anos.
Sus cerebros se han ido ajustando, han estado programando sus cerebros para la
velocidad y la interactividad de los juegos, de la misma forma que las
generaciones pasadas se reprogramaron para la televisidén, y antes de eso se
reprogramaron para entender la lengua escrita y leer. Ensefar a leer fue un
combate terrible, por centenas de afios las escuelas han entrenado y obligado
(con mayor o menor éxito) a nuestros cerebros a leer; una actividad
fundamentalmente diferente a la lengua hablada.

Ahora los seres humanos que han crecido con la computadora posiblemente
piensan de formas diferentes al resto. Desarrollan mentes “hypertextuales” que
saltan, con estructuras cognitivas no secuenciales sino paralelas vy

® Citado en Marc Prensky, Digital Natives, Digital Inmigrants, parte 2.
% Bruer, John. The Myth of the First Three Years. The Free Press, EUA, 1999.
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multidireccionales. Y con esto los procesos lineares de pensamiento que dominan
los sistemas educativos actuales son incapaces de proveer la informacion
suficiente para esos cerebros con un entrenamiento diferente. Por ende, estos
sistemas de ensefianza no estan adaptados para ensefiarles, y son incapaces de
desarrollar y aprovechar estas habilidades emergentes.

Las capacidades de pensamiento que son incrementadas durante la exposicién a
juegos de computadora, de video y otros sistemas digitales son: la apropiacion de
imagenes como representaciones de espacios tridimensionales (competencias de
representacion), habilidades viso-espaciales en multiples dimensiones, formacién
de mapas mentales, representacion mental de resultados (saber los resultados de
los pliegues de un papel para hacer un origami sin tener que hacerlo fisicamente),
descubrimiento inductivo (hacer observaciones, formular hipotesis y comprender
las reglas que gobiernan el comportamiento de representaciones dinamicas),
despliegue de la atencion (monitorear multiples pantallas al mismo tiempo,
multiples informaciones combinadas), tiempos de respuesta mas rapidos a
estimulos esperados e inesperados. Si bien estas habilidades cognitivas no son
nuevas, la combinacién de todas ellas y su intensidad si lo son.

Muchos maestros se quejan de la falta de atencion de sus alumnos. “Desde luego
tienen periodos de atencién cortos —para las viejas formas de ensefnar / aprender”
dice un profesor. Sus periodos de atencién no son cortos para los juegos o para
cualquier otra cosa que les interese. Como resultado de sus experiencias, los
nativos digitales buscan la interactividad y una respuesta a cada una de sus
acciones. La escuela tradicional provee muy poco de esto, entonces no es que los
nativos digitales no puedan prestar atencion, es que deciden no hacerlo.

Investigaciones realizadas para el programa de television Plaza Sésamo revelan
que los nifios no ven la television continuamente, pero en ciertos momentos. En
uno de los experimentos principales, se les mostré el programa a la mitad de los
nifios en un cuarto repleto de juguetes. Como se esperaba, el grupo con juguetes
estuvo distraido y vio el programa solo 47 por ciento del tiempo, a diferencia de un
87 por ciento del grupo sin juguetes. Pero cuando se les pregunté qué fue lo
recordaban y entendieron, los resultados fueron exactamente los mismos. Se llegd
a la conclusion que los nifios en los grupos con juguetes escuchaban
estratégicamente, distribuyendo su atencion entre juego y ver el programa de tal
forma que lo que veian era la parte mas informativa. La estrategia era tan efectiva
que los nifios no ganaban nada con una mayor atencién al programa de TV."

Sin embargo, los profesores se quejan de los problemas de sus estudiantes para
leer y pensar. jAcaso se ha perdido algo durante la programacion cerebral de los
nativos digitales?

El area que parece haberse mas afectado es la reflexion. La reflexidén y el analisis
es lo que nos permite, de acuerdo con varias teorias, generalizar conforme
creamos modelos mentales de acuerdo a nuestra experiencia. Es, en cierta forma,
el proceso de aprender de las experiencias pasadas. En un mundo a alta

" Gladwell, Malcolm. The Tipping Point: How Little Things Can Make a Big Difference. Little Brown
& Company, EUA, 2000. p. 101.
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velocidad, a veces casi instantaneo, hay cada vez menor tiempo y oportunidad
para la reflexion, y muchos nativos digitales son cada vez menos capaces de
reflexionar y crear pautas de pensamiento a través de esta capacidad, por lo tanto
viven el momento. Este desarrollo preocupa a muchos y se esta volviendo uno de
los retos mayores para inventar formas de incluir estos procesos cognitivos en la
ensefanza / aprendizaje de los nativos digitales y hacerlo en su propio lenguaje
(en un videojuego por ejemplo).

Los nativos digitales que estan acostumbrados a un mundo de rapidez extrema,
multitareas, de acceso aleatorio, grafico, conectado / online, divertido, de fantasia
y de rapidos beneficios de los videojuegos e Internet probablemente se aburren en
la mayor parte de la educacion actual. Pero incluso muchas habilidades que se
poseen, las cuales han sido maximizadas por las nuevas tecnologias
(procesamiento en paralelo, hypertextualidad) y que son muy beneficiosas para
cualquier tipo de aprendizaje, han sido totalmente ignoradas por la educacion
actual y los propios educadores. Por ello es importante, primero reconocerlas y
luego aprovecharlas con estrategias didacticas pertinentes.

Las diferencias cognitivas de los nativos digitales solicitan nuevas clases de
acercamiento hacia la ensefanza-aprendizaje y para varios investigadores y
aprendientes (yo incluido) el medio que mas se presta para llenar algunas de
estas nuevas necesidades son los videojuegos y los juegos de computadora.

Desde luego, muchos critican los juegos educativos, y lo cierto es que hay mucho
que criticar. Pero si algunos de estos juegos no generan un aprendizaje no es
porque sean juegos, o porque el concepto de ensefianza basada en videojuegos
es erronea. Es porque eso juegos en particular fueron mal disefiados. Hay
montones de juegos bien disefiados que de hecho ensefan y que al mismo tiempo
son agradables de jugar.

Multiples programas en Estados Unidos, China, Japén y Europa usan verdaderos
juegos combinados inteligentemente con los contenidos que se desean ensefar, y
tienen resultados prometedores tanto en escuelas e industrias, y en cosas como
programas de concientizacién como, por ejemplo, para nifios y adolescentes con
diabetes (juego Click Health)."?

Nuevos enfoques educativos

La idea es sencilla, la practica, entendida como el tiempo pasado aprendiendo,
funciona. Sin embargo, a la mayoria de los nativos digitales y, sobre todo, los mas
joévenes no estan bien dispuestos para esta practica. Por lo tanto se pueden utilizar
juegos que capten su atencién y los hagan practicar, y desde luego deben de
practicar las disciplinas y las tareas correctas, para ello se necesita de un disefio
adecuado.

' Lieberman, Debra. “Health Education Video Games for Children and Adolescents: Theory,
Design and Research Findings”. Documento presentado en la reunién anual de la International
Communications Association, Jerusalem, 1998.
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Podriamos decir que en las cuestiones educativas el potencial de la computadora
no se encuentra en su capacidad para hacer calculos pero en su capacidad para
representar acciones en las cuales los seres humanos pueden participar.

El ejército estadounidense, con 250,000 jévenes de 18 afios que entrenar cada
afo, ha tomado en consideracién esto y cree fuertemente en los juegos para
acercarlos al ambiente militar y prepararlos. Ademas, saben que funciona. Mucho
antes que los pilotos puedan volar un avién, practican centenas de horas en los
simuladores, y generalmente cuando los educadores y maestros dicen que no
saben si esa tecnologia funciona y que necesitan hacer mas estudios, se quedan
perplejos. Aparentemente ni en los paises desarrollados hay un empuje
suficientemente fuerte para que los establecimientos educativos tradicionales
adopten estas tecnologias.

La mayoria de los educadores debe darse cuenta del cambio que se hace
presente en los estudiantes y tendran que hacer una eleccién. Por un lado se
puede seguir ensenando con los métodos tradicionales que cada dia son mucho
menos efectivos y esperar a que nuevos maestros nativos los reemplacen, o
tendran que aceptar que necesitan convertirse en inmigrantes del mundo digital y
buscar ayuda en su propia creatividad, con sus estudiantes y en muchas otras
fuentes, para cumplir con su papel de la mejor forma posible.

Las herramientas siempre han sido importantes para los seres humanos. Hasta
ahora, obtener una educacion y volverse una persona educada significaba
aprender a usar el conjunto de herramientas consideradas necesarias para cada
campo y disciplina. Estas herramientas, como en cualquier cosa, cambian y se
mejoran con el tiempo, generalmente lentamente y las nuevas herramientas son
desarrolladas por personas con ideas y capacidades particulares. Obtener una
educacion en algun campo ha significado por un largo tiempo obtener un cierto
grado de maestria en sus herramientas existentes.

En este siglo tal vez ocurra algo muy diferente: la capacidad para programar, es
decir, hacer que las herramientas cada vez mas complejas como computadoras,
teléefonos celulares, lectores de DVD, carros y hasta casas, hagan nuestra
voluntad, y la capacidad para inventar nuevas herramientas (nuevos programas)
para resolver problemas, se volveran lo que se espera de una persona educada
(al menos en los paises desarrollados).

Y no son necesarias grandes cantidades de personas para crear herramientas
utiles. Google fue creado por dos estudiantes de universidad, y una sola persona
desarroll6 originalmente el sistema de eBay. Actualmente las compafias buscan a
las personas que puedan crear estas nuevas herramientas, personas que son, si
se puede decir, los nuevos letrados del siglo XXI.

¢, Como pueden llevarse a las escuelas estas nuevas habilidades? Esta es una de
las grandes preguntas. O se pueden desarrollar soluciones inteligentes para este
problema, o, en su ausencia, los aprendientes encontraran formas de ensenarse a
si mismos, de la misma forma que lo han hecho desde casi veinte afios. En pocas
palabras, aprenderan a escribir y a leer sin un maestro, y esto tiene sus ventajas y
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desventajas. Y desafortunadamente una escisidon entre las generaciones ya se ha
creado, mas grande de lo que a veces se podria suponer.

Las maquinas que usamos se volveran, de aqui a diez o veinte afos, decenas de
veces mas poderosas y rapidas de lo que son actualmente. Y su control, su
comprension, no tendra que ver con palabras, textos o multimedia pero si con el
entendimiento y capacidad de manipular las interacciones entre el humano y la
maquina.

Los videojuegos y juegos de computadora estan siendo poco a poco percibidos
como las herramientas capaces de ensefiar no solo estas nuevas habilidades
necesarias para el futuro sino también como un nuevo método de ensefanza
mucho mas efectivo para los nuevos nativos e incluso para los no-nativos. Sin
embargo, pensar que con solo desarrollar e introducir estos juegos en escuelas los
resultados seran inmediatos es erroneo. Muchos problemas de indole econdémica
(para tener computadoras en las escuelas), técnica (falta de apoyo técnico, falta
de comprensién sobre el funcionamiento), practico-estructural (empleo del tiempo
inflexible) y cultural (percepcién de los profesores y alumnos sobre la ensefianza y
las tecnologias) surgen de forma inmediata.

Los problemas econdmicos son el primer bache y tal vez uno de los mayores,
sobretodo en paises en vias de desarrollo. Consideremos las siguientes cifras: '

Pais Poblacion Total de PCs | PCs x100 personas | Usuarios de internet x 100
(2008) (2004) (2004) personas (2006)
EUA 305,012,000 |223,810,000 76.4 69.1
Japon 127,690,000 | 69,200,000 54 .1 68.3
Alemania |82,191,000 40,000,000 48.5 46.7
Francia 64,473,140 29,410,000 48.7 49.6
China 1,325,842,000 | 52,990,000 4.1 10.4
Chile 16,763,470 2,137,930 13.9 25.2
México 106,682,500 | 11,210,000 10.7 16.9
Venezuela | 27,953,701 2,145,000 8.2 15.2

'? Estas cifras han sido obtenidas de: http://data.un.org/ , http://ucatlas.ucsc.edu/ . Para una mayor
informacion sobre consolas visitar: http://vgchartz.com
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http://ucatlas.ucsc.edu/communication/pc_per 100.html

Este cuadro ejemplifica de forma muy clara la gran brecha que existe entre los
paises del mundo; y principalmente entre paises desarrollados y los que estan en
vias de desarrollo. Actualmente mas del 50 por ciento de los habitantes de los
paises desarrollados tiene una computadora personal e internet, lo cual tiene
consecuencias en su cultura digital y la capacidad del uso de la herramienta.

Es evidente que es en los paises desarrollados donde se van a implementar estos
nuevos sistemas de ensefianza-aprendizaje, lo cual probablemente va a acelerar
aun mas la apertura de esta brecha.

Y es lamentable ver cdmo ésta se abre camino y se refleja en las escuelas y en
los mismos formadores y aprendientes. Consideramos que esta brecha tiene que
ser reducida, y para que paises como los nuestros puedan acceder a los
beneficios de estas tecnologias y herramientas es necesario apostarle a una
educacién capaz de formar personas creativas e industriosas, mientras que los
gobiernos deben fomentar el desarrollo industrial de alto valor agregado.

Los problemas técnicos son probablemente los mas faciles de resolver (incluso
con ayuda de los alumnos), pero los siguientes son mucho mas problematicos.
Debido a que nuestras escuelas generalmente tienen una forma altamente
jerarquizada, una curricula rigidamente estructurada en areas de conocimiento,
poco tiempo libre y un uso del tiempo completamente inflexible, un juego de
computadora apenas sera abordado. Si por ejemplo un juego es mostrado a los
alumnos el lunes, son autorizados a explorarlo por una hora el miércoles, a jugarlo
también por una hora el viernes, y el proximo lunes se les solicita que hablen
sobre él y como les parecid; es bastante obvio que las opiniones no sean muy
buenas (si es que hay alguna), y probablemente alguno que otro estudiante copie
el juego (a escondidas) para jugarlo por su cuenta. Estas practicas no son las mas
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correctas pedagogicamente hablando para sacar el mayor provecho de la mayoria
de los juegos, o para aprender en general. De todas formas pocas escuelas estan
dispuestas a cambiar su estructura semanal para acomodarse a las necesidades
de un juego educativo complejo.

Sin embargo, los verdaderos impedimentos para usar videojuegos en la escuela
no son los anteriores, sino probablemente los culturales, mucho mas complejos de
sobrepasar. Culturalmente las escuelas (al menos la amplisima mayoria) estan
organizadas alrededor del control social mas que sobre garantizar el aprendizaje.

Y, se quiera o0 no, los juegos y las metodologias y propuestas detras de su uso,
reemplazan el antiguo paradigma de control (maestros explicando a la clase, es
decir, dando el conocimiento) con un nuevo y mejor método, preferido y originado
por los aprendientes, de “estudiantes aprendiendo por su cuenta, con un guia.”

Como la mayoria de la tecnologia digital en el salén de clases, los juegos de video
o de computadora, no se mezclan bien con el antiguo método del “maestro
conferencista”. Ya sea debido a las relaciones de poder intrinsecas en este
método de ensefianza o porque los estudiantes nativos ya estan acostumbrados a
otras, mas interactivas formas de ensefianza / aprendizaje en sus vidas al exterior
de la escuela. Muchos estudiantes actuales se fastidian con las conferencias y
odian que no se les tome en cuenta, y en lo que respecta mi experiencia personal
pocas veces, si N0 es que ninguna, he aprendido placenteramente en una clase
normal, engendrando frustraciéon y desagrado. Y, sobre todo, a los estudiantes
casi nunca se les pregunta el porqué de esta actitud y menos aun se ha tratado de
explicar y entender.

De esta forma los juegos de computadora, junto con otras tecnologias digitales,
retan la cultura prevaleciente en las escuelas, donde conocimiento determinado
externamente es empaquetado claramente para que los profesores se lo den a
sus alumnos. Si llevar los juegos a las escuelas solo reproduce estas relaciones
de poder o de transmisidén de conocimiento, es poco probable que los estudiantes
se sientan mas interesados en aprender.

Considerando las condiciones actuales, los juegos educativos de video o de
computadora funcionan mejor en las horas posteriores a la escuela, en las cuales
los estudiantes pueden ensefarse a si mismos con ayuda de otros adultos. Si las
escuelas optaran tomar ventaja de este tipo de recursos (juegos educativos y otras
tecnologias) deberan cambiar significativamente, deberan contemplar y modificar
su cultura y practica segun los siguientes puntos:

1. Fomentar estrategias didacticas que pongan en el centro de las
actividades las preguntas y cuestionamientos de los alumnos.

2. Buscar el redisefio del curriculum alrededor de esas mismas preguntas y
centros de interés.

3. Crear mayores oportunidades para estudiantes con deseos o intereses
que salgan fuera del curriculo escolar. Es decir, permitir una
individualizacién de la ensefianza del estudiante.
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4. Reorganizar la altamente segmentada jornada escolar de forma de que
sea mas flexible, permitiendo mayores tiempos de estudio cuando sean
necesarios o deseados.

5. Tomar en cuenta e integrar las experiencias, capacidades vy
conocimientos que consiguen los alumnos fuera de las escuelas.

6. Intercambiar las estructuras evaluativas que buscan apoyar la
reproduccion social, por oportunidades que favorecen la ensefanza /
aprendizaje. Es decir buscar la eficiencia en la ensefianza, no en el
control.

Aunque sea dificil de entender y aceptar para muchos profesores, numerosos
estudiantes actuales son capaces de disefiar experiencias de aprendizaje, en
especial para estudiantes de menor grado que el suyo, esto es debido a que, al ya
haber aprendido el material en formas tradicionales, estos estudiantes pueden
traducir estas ensefianzas en formas que les sean mas contemporaneas y
atractivas, como son los juegos de computadora.

Si los educadores disefian experiencias de aprendizaje basadas solamente en sus
puntos de vista, objetivos y circunstancias, podrian estar simplemente imponiendo
un conjunto de valores sobre sus estudiantes; un aprendizaje comprometido es
poco probable en tal ambiente. Sélo cuando los estudiantes tienen la capacidad
para tomar en mano su propio aprendizaje (cuando tienen el control) codisefiando
sus experiencias de aprendizaje con maestros y otros alumnos, entonces es mas
probable que se comprometen de verdad por su proceso de aprendizaje. Una
forma de hacer esto es permitiendo que los estudiantes disefien sus propias
estrategias, materiales y juegos basandose en su propia interpretaciéon de la
curricula escolar.™

Para que los aprendientes se involucren en su propio aprendizaje, es necesario
tener:

1. Metas. Las metas deben ser internalizadas por los aprendientes como
suyas propias. Las metas no tienen que ser del tipo “aprender el material”
sino mas bien las de “ser un héroe” o “resolver un problema” de las que se
encuentran en los juegos.

2. Decisiones y discusiones. Las decisiones involucran y comprometen. Y
para un compromiso maximo, las decisiones deben de ser necesarias,
frecuentes e importantes para llegar a los objetivos y metas. Las
decisiones son cruciales dentro del circuito de aprendizaje de decision »
accion » retroalimentacion » reflexion. La discusion, durante y después
del aprendizaje, es igualmente importante para involucrar.

3. Conexiones emocionales. Una conexiéon emocional fortalece lo aprendido.
Las mayores fuentes de involucramiento por conexién emocional son la
historia (en un cuento, por ejemplo) y la combinacién de imagen, sonido y

" Ping Lim, Cher. “Spirit of the game: Empowering students as designers in schools?” British
Journal of Educational Technology, 2007.
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movimiento (y olor, pero hasta ahora no se ha disefiado algun sistema de
produccion de olores).

4. Cooperacién y competencia. ElI compromiso proviene de nivelar
cuidadosamente estos dos conceptos, aparentemente opuestos pero
relacionados, fuerzas en si para el cambio en los individuos.

5. Individualizacién o personalizacion. La investigacion y la teoria nos dice
que la personalizacion, es decir, crear enseflanza que busca y encuentra
los estudiantes donde estén, funciona mejor para lograr el compromiso y
el aprendizaje. Los estudiantes han aprendido afuera de las escuelas a
esperar que se les ofrezcan cosas precisamente para su propio nivel.

6. Revision e iteracion. Los aprendientes necesitan saber si lo que hicieron
estuvo bien o mal y ser capaces de volver a intentar. Esto involucra tanto
la retroalimentacion inmediata y lo que algunos llamarian debriefing,
reflexion o AAR (After Action Review, o revision después de la accion).
También la iteracion es requerida, es decir, una revision periédica basada
en las experiencias del aprendiente jugador y su retroalimentacion.

7. Diversion. Dificil de definir pero crucial para desarrollar e interesar las
nuevas generaciones.

Las bases de este nuevo paradigma estan poco a poco tomando su lugar, ya que
los estudiantes se estan ensefiando a si mismos en actividades que se dan antes
o después de la escuela con la guia de sus profesores y companeros.

Prensky sefialaba que alguien le habia propuesto que los nifios solo deberian ser
autorizados a usar las computadoras de las escuelas que ellos mismos hubieran
construido. Pensd que era una idea brillante y realizable desde el punto de vista
de las capacidades de los estudiantes, pero ¢ quién podria ensefarles a hacerlo?
Mi respuesta seria ¢ por qué no los mismos estudiantes?'®

La ensefianza, conforme se vuelve mas y mas dificil y compleja usando los viejos
métodos, podria volverse mas sencilla con los nuevos. Un maestro podria solo
pensar en problemas y retos interesantes relativos al curriculo y dejar que los
aprendientes usen sus herramientas, trabajo e intercambio en grupo, para
resolverlos. Tal vez incluso ya no haya necesidad de preparar clases detalladas,
simplemente hay que decir a los estudiantes a donde necesitan llegar y dejarlos
llegar ahi (que es exactamente lo que solicitan). Sdélo se tiene que mantener a los
estudiantes / aprendientes motivados, en un buen camino, y verlos aprender, el
trabajo del profesor seria de formular preguntas que permitan complejizar el
conocimiento, asegurarse que lo aprendido y las conclusiones son correctas y
ayudarlos a evaluar la calidad de su propio trabajo.

De lo que podemos estar seguros es que dependiendo de qué tanto los paises y
sus sistemas educativos impulsen los métodos con “estudiantes ensenandose a si
mismos”, la demanda de juegos educacionales, que permiten que esto ocurra de
forma motivada, se incrementara. Juegos que permitan a los aprendientes

'® Prensky, Marc. Op. cit.
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aprender un curriculo determinado de forma consistente se veran ya no como los
enemigos de una buena ensefanza / aprendizaje sino como sus aliados naturales;
y tanto mini-juegos como juegos complejos que puedan ensenar con eficacia se
buscaran para todas las areas y todos los niveles.

Debido a que los estudiantes son los que mas padecen de las ineficiencias de la
ensefanza actual y los que entienden mejor el poder de los juegos para la
ensenanza, ellos son los candidatos perfectos para llenar (al menos una parte)
esta demanda y crear los juegos que les son necesarios.

Conforme las herramientas de creacién de juegos de mayor potencia y usabilidad
empiezan a emerger junto con un mercado; apareceran nuevos grupos de
estudiantes, maestros, profesionistas free-lance y desarrolladores comerciales (de
los cuales Alelo, la companiia creadora del Tactical Iraqi, es s6lo un precursor).
Canales de distribucién se organizaran y, como en el YouTube actual, estos
nuevos juegos seran evaluados por las comunidades participantes.

Desde luego, los puntos anteriores permitirian ofrecer una educacion mucho mas
adaptada a las necesidades cognitivas y emocionales de nuevas y viejas
generaciones, capaz de procurar contenidos, metodologias y herramientas mas
acordes a los tiempos actuales pero también, probablemente, mucho mas
efectivos en todos los niveles.

Cambio socio-tecnolégico

Conforme va incrementandose el desarrollo tecnoldgico surge la necesidad de
considerar la comunicacidbn no como una consecuencia de la dinamica de
desarrollo social, sino mas bien como causa determinante de este desarrollo.

La acumulacion de informacion y su inmediata accesibilidad constituyen los rasgos
de estas nuevas relaciones que van surgiendo:

“El espectacular desarrollo y aplicacion de las nuevas tecnologias de
comunicacién favorece de tal modo la dinamica en todas las vertientes de
la actividad social que llega a constituirse en el motor de su
organizacion”.'®

Esta nueva forma de vida exige cambios en el comportamiento y actitudes de los
individuos. La comunidad en la cual la comunicacion se da de forma pasiva (como
en la televisién), se ve modificada, para dar lugar a una mayor reactividad e
interactividad.

Sin embargo, esto no se da sin desventajas, en el campo de los medios de
comunicacion, la television y la radio ocupan un papel preponderante, sobre todo
en el momento de traducir los acontecimientos que suceden en tiempo real,
generando una sensacion de inmediatez, ubicuidad e instantaneidad. Todo se
reduce al instante, durante el cual ni el pasado ni el futuro se integran.

'® Salvador, Alfredo. Nuevas tecnologias y viejas culturas. Fundesco. Madrid. 1986.
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El fendbmeno de la television, opinada por muchos como dafina, ya que no
fomenta la lectura y amortigua la imaginacién y segun las palabras de Edgar
Lawrence Doctorow:

“La television te lo da todo por hecho, no hay sitio para la imaginacién.
Ademas, anima a la gente a no leer, y leer es la manera mas imaginativa
de participar que existe. Ahora se habla de la television interactiva [un
oximoron a nuestro parecer], pero esto nunca sera tan interactiva como
son los libros”."

Y estos, a su vez, podriamos agregar, nunca seran tan interactivos como los
juegos de video, pero estos, en cambio, nunca generaran tanta imaginacién como
un libro puesto que también es un sistema predisefiado.

Se puede decir que los medios de comunicacién dan la oportunidad de
experimentar valores e imagenes lejanas en tiempo presente. Sin embargo,
debido a su presentacion y la ausencia de posibilidades para interactuar con ellas,
no representan una apertura al mundo, solo un periscopio a un mundo lejano.

Estos medios, al convertirse en un medio para el lucro, han perdido casi por
completo su dimension humana. Al adquirir su caracter masivo y mediatico, el
individuo y su discurso se desvanecen en el anonimato, reemplazados por una
estandarizacién agobiante y una manipulacién permanente.

Estos momentos de transformaciones radicales estimulados por cambios en las
formas de produccion, distribucién y consumo de la informacién podria llevar a que
los nuevos medios se vuelvan los soportes de los viejos contenidos, incapaces de
generar nuevos mensajes. Indudablemente una de las caracteristicas de estas
nuevas tecnologias es la incertidumbre de los contenidos que seran presentados,
esto debido a su facilidad de creacién y distribucion.

Nos encontramos en un momento de transformaciones radicales estimuladas por
una auténtica modificacion de las formas de produccion, distribucién y consumo
del lenguaje. Los nuevos medios se constituyen en nuevos soportes de viejos
contenidos, no generan nuevos mensajes.

“Las nuevas tecnologias estan favoreciendo la tercerizacion progresiva de
la economia, es posible hablar de un proceso de desconcentracién de
actividades econdmicas acompanado por la centralizacion en pocos
nucleos de las funciones de control y coordinacién.”®

Por otra parte los costos intrinsecos de estas herramientas y sus beneficios
tendran una gran influencia en la capacidad de sus poblaciones para tener acceso
a ellas. Esto podria generar una mayor desigualdad la cual indudablemente debe
ser combatida.

" Entrevista publicada en el dominical “Magazine” numero 265 del periédico EI Mundo, Madrid,
Espana.

'® Diaz Orueta, Fernando. “La ciudad global: jun mito emergente en los estudios urbanos? |
Jornadas de Ciencias de lo Urbano, Alicante, 2 a 4 de mayo de 1994.
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Los seres humanos siempre se encuentran evolucionando pero, a diferencia de
otros seres vivos, desarrollan y obligan una evolucion también para otras
entidades, entre ellas, las herramientas y las maquinas. Hasta ahora la evolucion
conjunta nos ha llevado a una mayor interrelacién entre humanos y maquinas,
debido a que el ser humano es el unico ser vivo conocido que desarrolla
herramientas complejas, maquinas. Y estas ultimas, se acercan a lo humano al ser
manejadas por lenguajes.

Las maquinas han sobrepasado a las limitaciones humanas en lo que respecta la
capacidad de calculo y de procesamiento de informacion. Y conforme avance la
tecnologia habran modificaciones en el comportamiento humano frente a esta;
Piscitelli resume los cambios en la relacion humano-maquina en cinco puntos:

1. La dependencia entre el hombre y la maquina es cada vez mayor, y nos
vamos acostumbrando a su ayuda; pero conforme la maquina se asemeja
al hombre también crece cada dia mas la desconfianza del hombre hacia
a las maquinas (siendo el apice de este desarrollo la “uncanny valley”, el
momento en el cual la tecnologia se vuelve tan humana que genera
desconcierto y repulsién a los propios seres humanos).

2. El problema se situa en la relacion continuidad / discontinuidad entre el
ser humano y las novedades surgidas en su cultura.

3. Los seres humanos comenzamos a aceptarnos como habitantes de un
planeta cualquiera, descendientes del arbol genealdgico animal y como
poseedores de un mundo interior involuntario.

4. El hombre no surgié completamente formado. A partir de alli construyé
herramientas y evolucioné a través de una continua interaccion de
cambios fisicos, mentales y emocionales.

5. Los seres humanos podriamos crear una continuidad armoénica entre
nosotros mismos y las maquinas (pero no con el mundo natural del cual
provenimos).

Y también plantea que las “Maquinas-hombres como las que hacen posible las
realidades virtuales vuelven sumamente ambigua la diferencia entre natural y
artificial, entre mente y cuerpo, entre autonomia y heteronomia' y tantas otras
distinciones capaces de fracturar la continuidad humano-maquinal. Nuestras
maquinas estdan demasiado vivas como para llamarlas maquinas y nosotros
mismos somos demasiado hetero-dirigidos [nos importan demasiado las
diferencias] como para considerarnos abstractamente humanos [en Conjunto].”20

Podriamos decir que es justamente por esto que las nuevas tecnologias nos
permiten ensefiar tan bien, nos permiten experimentar con seguridad en
ambientes suficientemente reales (tanto visual como psicolégicamente hablando)
como para permitir un genuino aprendizaje.

'% Condicion de la voluntad que se rige por imperativos que estan fuera de ella misma.
2 piscitelli, Alejandro. “Los hibridos hombre maquina y la ciberpolitica. ¢ Alineacion final o atisbos
de liberacion?”. Consejo Latinoamericano de Ciencias Sociales. Argentina. 1994.
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Stephen Mill desarrolla tres principios en la relacion sociedad / tecnologia:
1. La tecnologia es producida por fuerzas sociales particulares.
2. Latecnologia produce cambio social intencionado y no intencionado.

3. Los sistemas tecnoldgicos enmarcan los significados y consecuencias de
maquinas tecnoldgicas particulares.

Por lo tanto el cambio tecnolégico no es, por si mismo, productor de cambio social.
En cambio, la direccién del cambio es el producto de una alineacion particular de
las posibilidades tecnoldgicas y la sociedad y cultura que existen. En este sentido
la relacion tecnologia-sociedad es interactiva.

Nos dice el mismo autor:

‘La herramienta o la maquina, en este sentido, encarna un texto cultural
que esta compuesto entre la gramatica del sistema social de fondo, pero
permanece ilegible en la vida cotidiana a menos que sepamos la accién y
el significado [de sus palabras.]”’

Esto significa que la lectura de los usos y utilidades de un artefacto se mantiene
en un contexto mas amplio, contra el cual el significado textual adquiere sentido.
La maquina sodlo tiene sentido cuando esta se encuentra situada en un contexto
fisico y cultural que indique su utilidad.

Estas nuevas tecnologias también impactan en diferentes areas, no sélo en la de
la praxis humana.

1. Impacto ecologico: La capacidad de autorregulacion de la naturaleza ha
sido superada por el avance de la tecnologia y sus repercusiones. Los
nuevos medios han contribuido a acelerar la tendencia del hombre a
destruir su entorno natural debido a la cantidad de procesos industriales
gue necesitan ser realizados para su construccion.

2. Impacto econémico: Las nuevas tecnologias necesitan la creacién de
nuevas industrias, generando una mayor diferencia entre paises pobres y
ricos. La creacion, tratamiento y control de la informacion ha pasado a ser
un recurso econémico basico (el sistema estadounidense Echelon siendo
un ejemplo claro de esto, de la misma forma que la NSA posee las
supercomputadoras mas poderosas del mundo). También hay que tomar
en cuenta aqui la influencia de la robdtica y de la automatizacion en el
empleo a nivel mundial. Por otro lado, las nuevas tecnologias contribuyen
al desarrollo econdmico y al disefio de nuevos modelos de planificacion
economica.

3. Impacto social: La aparicion de estas nuevas tecnologias parecen
significar una modificacion profunda de las normas actuales de
convivencia. Los medios de comunicacion y la informacién invaden la vida
privada de los espectadores, pero al mismo tiempo estos se vuelven

ZIMill, Stephen. “The tragedy of technology. Human liberation versus domination in the late
twentieth century”. Pluto Press. London, United Kingdom. 1988.
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creadores y distribuidores de informacién capaces de llegar a enormes
cantidades de personas.

4. Impacto cultural: Estos nuevos instrumentos tecnolégicos que empiezan a
formar parte de la vida cotidiana difunden los modos de pensar, de hablar
y actuar. Expanden patrones culturales homogéneos, representando una
amenaza para ciertas formas culturales particulares (ejemplo: Ila
imposicion (¢;0 seria auto-imposicion?) de las normas de belleza
occidental en la China contemporanea, y a decir verdad, en todo el
mundo).

5. Impacto politico: La utilizacion de las nuevas tecnologias como
instrumento de control social, a través de la informacién sobre los
ciudadanos por parte del Estado, y su aplicacion en la industria bélica,
tienen implicaciones politicas importantes. La sociedad politica
informatizada ha aumentado las posibilidades reales de actuacién politica,
mediatizada por el acceso a los bancos de informacion (las
organizaciones altermundistas por ejemplo).

Diversos aspectos de nuestros contextos sociales, culturales, naturales, cambian
muy rapidamente, y los que manejan esta dinamica son: la globalizacion y la
informacion, la globalizacion de los negocios y el comercio, y el consecuente
deterioro de las barreras de la interaccidn social entre las personas.

Aqui la cuestidn no es cuestionar si estas tecnologias son buenas o malas; es
mejor reflexionar sobre su uso y preguntarse sobre la dinamica de las relaciones
entre cultura y tecnologia.

“No hay tecnologias inocuas o peligrosas, se enfatiza. Hay tecnologias sin
mas. Tecnologias que pueden aplicarse para bien o para mal [y siempre
para un proposito].”#?

Los productos audiovisuales de todo tipo tienen un aspecto particular por el cual
no pueden ser considerados como una simple mercancia y deben ser tomados
como un producto con una dimension cultural.

“Los contenidos son precisamente el nucleo de la dimension cultural del
sector audiovisual, ya que la industria de programas determina en gran
medida la proyeccion cultural del pais o de la region de donde emana,
puesto que transmite no sélo el patrimonio heredado, su cultura artistica y
literaria, su musica y, por encima de todo, impone o defiende el uso de su
lengua, sino que también transmite modos de vida que influyen a su vez
en la vida cotidiana de los ciudadanos del mundo en cuanto consumidores
de imagenes, textos y sonidos.”??

‘Las identidades culturales se han derrumbado asi en favor de los
modelos generados industrialmente en los grandes centros hegemonicos

22 san Martin, José. Tecnologia y futuro humano. Editorial Anthropos. Barcelona. 1990.

% gerrano Vélez, Manuel. “Contenidos audiovisuales y nuevos operadores multimedia”. En
Fundesco, boletin de la Fundacion para el Desarrollo de la Funcion Social de las Comunicaciones.
Marzo de 1995. N° 162
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de la comunicacion de masas, que son unos pocos oligopolios en un
mundo que padece unos desequilibrios en todos los aspectos de la
comunicacién”.?*

Actualmente nos encontramos en un momento de la historia en el cual nos
empezamos a preguntar muchas cosas, en el cual ciertos sectores se preguntan
sobre el mundo que sera heredado a las generaciones futuras, en el cual un cierto
sentido comunitario esta surgiendo. ¢ Por qué hacernos tales preguntas? Porque:

1. La humanidad todavia puede hacer muchas cosas.
2. La preocupacion por las generaciones futuras es defendible.

3. Somos parcialmente responsables por los dafios cometidos a su bienestar
y su ambiente.

Son necesarias acciones restaurativas tanto sociales como ecolégicas.

No preocuparse por las generaciones futuras nos disminuye como seres
humanos.

6. La preocupacién por las generaciones futuras es una fuerza cultural
valiosa y (hasta cierto punto) unificadora.

La tecnologia es neutra, es su uso el que trae consecuencias malas o buenas.
Entonces, ante los impactos negativos de la tecnologia, cabria cuestionar sus
usos, fines y condiciones de utilizacion, y no la tecnologia en si.

Asi como la tecnologia ha traido beneficios de orden social en la medida que ha
significado mayor independencia respecto a la naturaleza, tenemos también que la
transformacion artificial del habitat humano ha sido el resultado del desarrollo de la
inteligencia, pero cuando las condiciones del medio se agravan para dificultar la
propia vida, la evolucion de la inteligencia regresa a atenciones bioloégicamente
primarias.

‘La meta de nuestra era cientifica, concebida como el dominio completo
de la naturaleza, debe cambiar por otra de asociacion con la naturaleza,
ya no para poner coto al hecho de llevar al extremo su abuso expoliador,
sino para entenderla como patrimonio de la humanidad vy vivir de ella y
con ella, en el marco de una renovada armonia [0 al menos de su
busqueda].”?®

1.3. Videojuegos serios - Serious Game

Este trabajo se encuentra en la frontera de la informatica y las ciencias sociales.
Trata de la concepcion de juegos serios y su utilizacion en contextos de
ensefianza - aprendizaje. Entendemos por juego serio (serious game) un software
cuya intencién es combinar, con coherencia, tanto aspectos serios (serious) como
la ensefianza, el aprendizaje, la comunicacion e informacién, a un recurso ludico

24 Gubern, Roman. El simio informatizado. Coleccion Impactos. Los libros de Fundesco. 1996.
% villalobos Calderén, Liborio. Tecnologia contra naturaleza. Fondo de Cultura Econoémica. México,
1975.
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con todas sus capacidades como es el videojuego (game). Un juego serio resulta
por lo tanto de la integracién de un escenario pedagdgico e informacién por
aprender con un videojuego de consola o de ordenador.

En las ultimas dos décadas, observamos el aumento constante y creciente en las
ventas de software de juegos que han alcanzado los 19 mil millones de ddlares en
2003. De la misma forma el videojuego y el Internet se han vuelto los medios de
entretenimiento mas utilizados en diversos paises industrializados, sobrepasando
la television. Otros datos del mismo afo, nos muestran el numero importante de
jugadores a nivel mundial: teniendo por ejemplo la consola Game Boy vendida a
130 millones de usuarios y la consola PlayStation 1 vendida a 94 millones de
personas. Estadisticas del 2001, sefialan que en Estados Unidos 60 por ciento de
sus habitantes juegan algun tipo de videojuego y 43 por ciento de ellos son del
sexo femenino, teniendo una edad promedio de 28 afos, lo cual rompe el
estereotipo del jugador adolescente masculino antisocial jugando juegos violentos
y simplistas.

Hoy en dia, la industria del videojuego ofrece diversas plataformas de
entretenimiento que van desde consolas, consolas portatiles, teléfonos celulares y
la siempre cambiante PC, todas ellas con opciones para la interaccién en red. Esto
ha permitido el desarrollo de juegos que logran la interaccién de miles de
jugadores en un ambiente complejo e inmersivo para lograr una experiencia
altamente rica en estimulaciones y retos.

Con ello, nos damos cuenta que la industria del videojuego responde a una
necesidad de la poblacion que ha sido definida por Thomas Marlone® como una
busqueda por fantasia, reto y curiosidad. En cierta forma, corresponde a un
regreso a la forma mas primaria de aprendizaje, cuando nosotros a semejanza de
gran numero de mamiferos, siendo crias, nos guiamos por esas sensaciones para
descubrir el mundo.

A partir del desarrollo de la tecnologia del videojuego como entretenimiento, ha
empezado a emerger el reconocimiento de que un videojuego correctamente
hecho permite ensefar y aprender.

Hace una década que los sectores empresariales e institucionales han utilizado
esta tecnologia para entrenar a su personal en areas fiscales, econdmicas y
comerciales, varios ejércitos utilizan simulaciones para entrenamiento de combate,
al igual que organismos de salud y, desde luego, los simuladores para los pilotos
de aviones.

En paises como Estados Unidos, Japon y de la Unién Europea, empieza a haber
un auge de carreras universitarias altamente relacionadas con la formacion de
profesionales en disefio de videojuegos con cursos de disefio, programacion vy
musica de juegos que necesitan un amplio aprendizaje de conocimientos
matematicos, fisicos, de arquitectura de videojuegos y conocimiento tanto de
estética del juego como de géneros. Ademas existe una gran colaboracion entre la

*®Citado en Kirriemuir, John. “Video gaming, education and digital learning technologies. Relevance
and opportunities”. http://www.ceangal.com
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academia y el desarrollo de juegos: la geografia y la planeacién urbana para la
recreacion de terrenos y edificios; la ingenieria y la fisica son esenciales para la
simulacion realista de objetos; la historia para la reproduccidén de acontecimientos,
personas y sociedades; el arte para desarrollar personajes y conceptos; y la
musica para los efectos de sonidos y la creacién de la banda sonora.

Como un ejemplo de la capacidad de los videojuegos para convertirse en
herramientas y fuente de conocimiento, presentamos algunas experiencias
pedagogicas que se han dado.

Utilizando un simulador de compra venta de jugadores de futbol americano, un
profesor de primaria en los Estados Unidos cre6 un escenario en el cual un
director técnico (el maestro) necesitaba a sus agentes (los alumnos) para
encontrar jugadores siguiendo ciertos criterios; accesando a la base de datos de
jugadores del juego, los alumnos encontraron a los jugadores usando una amplia
variedad de criterios. El maestro se dio cuenta que el juego fomentaba no sélo la
motivacion sino que también desarrollaba habilidades y estimulaba la colaboracién
entre los alumnos.

Tomando uno de los videojuegos mas populares que es el de Pokemon, millones
de jugadores recolectan, entre otras tareas, un verdadero zoolégico de monstruos
(bastante amigables) y para usarlos aprenden enormes cantidades de informacién
a través de este juego como, por ejemplo, los atributos defensivos y ofensivos de
cada monstruo (mas de 300, contando todos los juegos hasta el momento), su
clase y los resultados probables de las interacciones entre monstruos
dependiendo de su nivel, su fuerza vital y “magia” sobrante?”. Debemos reflexionar
acerca de la razon del porqué los jugadores absorben tan facilmente esa
informacion y como puede este proceso ser replicado para el aprendizaje de una
lengua extranjera.

Otro juego conocido como America’s Army (una simulacién realista del
entrenamiento de un soldado de infanteria en el ejército de los Estados Unidos) en
el cual el jugador juega en linea contra otros jugadores, toma el papel de un joven
recluta y cursa virtualmente las diversas carreras o especialidades que conforman
la llamada infanteria ligera: desde el soldado comun pasando por el francotirador y
el médico / enfermero de combate, entre otros. Con casi 6 millones de usuarios
registrados a nivel mundial, 4 millones de ellos han cursado y aprobado la
especialidad de médico de combate a través del mismo examen que el que se da
en la vida real. Este juego fue disefiado por el mismo ejército como una
herramienta de reclutamiento y de preseleccion.

Esto nos demuestra una vez mas que los juegos son capaces de ensefar una
amplia gama de habilidades utiles para el ser humano.

Igualmente hay anécdotas sobre nativos digitales que se han revelado mejores
cirujanos ya que poseen una mejor coordinacion ojo-mano ademas de ser
capaces de separarse emocionalmente mas facilmente del paciente (los “cirujanos
Nintendo”). Y otras historias sobre otros nativos con capacidades negociadoras

2 |bid.
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excepcionales?® adquiridas gracias al manejo de grandes cantidades de
informacion y a su debida interrelacidon dentro de ciertos juegos.

Esta claro que los juegos son un medio que puede ser usado para el bien de la
sociedad y, de hecho, para la educacion. Sin embargo, se tiende a veces a
considerar la educacion como algo demasiado serio y el simple hecho de poner el
término de videojuego en ella parece desvirtuar su objetivo. En cierta forma, y
considerando la enorme mayoria de los videojuegos, tal vez sea cierto, pero no
tenemos que olvidar que los videojuegos se desarrollaron en un principio como
una forma de ensayar y probarse a si mismo (los primeros programadores se
divertian de esta forma) y fue solo posteriormente que se volvieron una de las
industrias del entretenimiento mas exitosas de la historia de la humanidad.

Asi es, los videojuegos son una forma de entretenimiento y, de eso, no tiene que
quedarnos ninguna duda, y debemos de tener en cuenta que actualmente una
minima porcidbn de los juegos que se producen son orientados hacia el
aprendizaje. Y, sin embargo, una gran cantidad poseen elementos de gran
relevancia para la educacion como lo hemos visto en los ejemplos anteriores.

El videojuego

Concideramos en este trabajo que las palabras “videojuego” y “juego de
computadora” pueden ser usados de forma intercambiable. Tipicamente el
videojuego se juega con una pantalla (television, monitor, pantalla LCD) en el cual
el juego es visto y posee un método de insercion de informacion (un control,
joystick, teclado).

Pueden ser jugados a través de una televisién, con el software usando la
intermediacién de una consola, a través de una PC o Macintosh, en consolas
pequenas y portatiles y en equipo electrénico como teléfonos moviles.

Las caracteristicas comunes a todos los juegos son la representacion, la
interaccion, el conflicto y la seguridad. Lo entendido como representacion es que
un juego es un sistema formal cerrado que representa subjetivamente un
subconjunto de la realidad. El juego es un sistema cerrado puesto que se basta a
si mismo y posee un sistema interno de referencia autbnomo. Un buen juego debe
prever una respuesta a todas las posibilidades que genera. El juego es formal
porque sus reglas son explicitas y es un sistema porque comprende un cierto
numero de elementos que interactuan unos con otros.

El juego representa las cosas subjetivamente como un espejo de doble cara, las
dos caras no se excluyen mutuamente, en el sentido que la realidad subjetiva
proviene de la realidad objetiva, que se realza también de regreso. Desde luego se
enfoca sobre el area subjetivo puesto que las acciones realizadas en el juego (por
ejemplo, eliminar numerosos adversarios) no son tomadas en serio por el jugador.
Su propia subjetividad entra igualmente en juego puesto que logra percibir las

% prensky, Marc. Op.cit.
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situaciones en las cuales se encuentra como siendo reales (sobre el momento)
aun sabiendo que no lo son:

“‘El agente que transforma una situacién objetivamente irreal en una
subjetivamente real es la imaginacidon humana. La imaginacion (y la
fantasia) juega un papel vital en cualquier situacién de juego.”®®

La dimension subjetiva del juego de video o de computadora aparece de forma
mucho mas evidente si se le compara con las simulaciones.

Una simulacion es una tentativa seria de representar de forma fidedigna —y con
precision— un fendmeno real bajo una forma mas manipulable, mientras que un
juego seria mas bien la representacion artistica y simplificada de un fenbmeno. En
efecto el desarrollador de una simulacion tratara de simplificar lo menos posible lo
que busca representar mientras que el desarrollador de un juego buscara
deliberadamente dirigir la atencién del jugador en un aspecto particular de su
representacion que considere importante y pertinente en el contexto del juego.
Pero claro, los objetivos de los dos tipos de concepciones no son las mismas pero
pueden juntarse en el caso en que una simulacién esta concebida con fines
educativos.

‘Una simulacién es creada con propodsitos de evaluacion o calculo; un
juego es creado con propositos ludicos y educativos. [...] Exactitud es
buscada en las simulaciones; claridad en los juegos. Una simulacion es a
un plano arquitecténico como un juego es a una pintura. Un juego no es
s6lo una pequefa simulacién que no posee el nivel de detalle de una
verdadera simulacién; un juego deliberadamente quita detalles para
acentuar el mensaje que el disefiador busca mostrar.”*

La representacion de un sistema por un modelo y la forma en la cual esta
representacion es mostrada al aprendiente determina la “fidelidad” de la
simulacién. Se establece una diferenciacion entre los niveles de fidelidad: por un
lado la fidelidad fisica (el aspecto visual y los efectos sensoriales de la simulacion)
y funcional (lo que se puede hacer con ella). La fidelidad fisica puede dividirse
entre fidelidad de percepcidon (los aspectos visuales y sonoros) y fidelidad de
manipulacion (¢ las acciones son reales?).

Sin embargo, lo real pronto puede volverse aburrido y tedioso. Los militares se
dieron cuenta muy pronto que las simulaciones extremadamente reales
provocaban a la larga una baja progresiva en el nivel de interés y evitaba que se
lograran los objetivos de aprendizaje. Simplificar algunos aspectos para realzar
otros, insertar elementos mas metaféricos en la simulacion puede de esta forma
permitir a los principiantes el aprendizaje de principios reutilizables en situaciones
reales.

Pero claro, cuando mas real la simulacién, una mejor transferencia a la vida real
se espera. Para remediar esto, se podria sugerir una dinamizacion de la fidelidad

% Crawford, Chris. The Art of Computer Game Design. Obtenible en:
glottp://www.vancouver.wsu.edu/fac/peabodv/qame-book/ACGD.pdf
Ibid.
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de la simulacién, siguiendo una progresion que va de un bajo nivel de realismo
para lograr un buen inicio de aprendizaje, hasta un alto nivel de realismo para
permitir la transferencia de habilidades.

Notemos que a veces la frontera entre juego y simulacion es muy tenue. Si se
considera una simulacion como un modelo algoritmico que, al ser sometido a
cierto numero de condiciones, permite poner en escena, hacer evolucionar y
visualizar un mundo artificial, una simulacién no es, en si, un juego, puesto que no
comprende los elementos que lo caracterizan, como la diversién, las sorpresas,
las reglas, un objetivo, la competencia, la posibilidad de ganar.

El juego es un subconjunto de la realidad puesto que no podria representarla sin
ser real. Lo que se escoge poner en este subconjunto permite acentuar el juego en
si, y de esta forma el jugador puede entrar en él uniéndole sus propias
representaciones y fantasias.

El juego tiene otras dos caracteristicas, el conflicto y la seguridad. El primero es
fundamental en el sentido que, para que el jugador busque llegar a su meta,
necesita obstaculos en su camino para complicarle la tarea y volverlo un
participante activo. Por lo tanto, no existe una interaccion sin una respuesta activa
del jugador y del programa. Podria inducirse que ésta es la razén por la cual
muchos juegos son violentos (irrealmente violentos). Y puesto que este conflicto
implica un peligro, un riesgo, cuyas consecuencias son indeseables, el juego de
video permite ponernos en peligro y tomar riesgos sin tener que sufrir las
consecuencias. Los juegos permiten en efecto de juntar experiencias de forma
segura. Y es lo que explica el éxito y el hecho de que el feed-back
(retroalimentacion) sea disefiado para animar los victoriosos en lugar de humillar a
los vencidos.

Los juegos de video presentan, tanto en el plan estético como en el plan
potencialmente educativo, nuevas situaciones de percepcion y representacion.

Idealmente, el juego permite de crear contextos en los cuales es posible para el
aprendiente inmersarse con placer y por lo tanto aprender casi sin darse cuenta.
Segun Lloyd Rieber®' es transformando el proceso de aprendizaje volviéndolo
interesante en si, y no soélo el resultado, que se puede obtener la mayor
motivacién en el aprendiente.

“Nuestro interés en el juego es derivado del objetivo largamente buscado
en la educacién sobre cdmo promover situaciones en donde una persona
esta motivada para aprender, se compromete con sus actos de
aprendizaje, esta dispuesta a pasar largo tiempo para asegurar que
aprendera, y al mismo tiempo encuentra el proceso de ensefianza (no
solo los resultados de este) agradable y gratificante.”

Consideremos por ejemplo dos actividades humanas. Siendo A los trabajos o
actividades de las cuales se saca placer, como ser pagado por un trabajo que nos
satisface. Y siendo B las actividades ludicas a las cuales nos dedicamos

%" Rieber, Lloyd, Et.al. The value of serious play. En:
http://itech1.coe.uga.edu/~Irieber/valueofplay.html
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deliberadamente, muchas veces por largos periodos, actividades que nos permiten
evolucionar intelectualmente, fisicamente o emocionalmente como serian los
deportes, el ajedrez o los videojuegos.

Una persona que alcanza el maximo nivel de placer en estas dos actividades
puede ser descrita como en un estado de “flow”*?. Este, identificado por Mihaly
Csikszentmihalyi,*® en 1990, como un aspecto especifico de la actividad de juego,
explica este estado de bienestar y satisfaccion que se experimenta cuando nos
sentimos llevados por una actividad que es tanto automatica como espontanea.
Esta teoria presenta claves importantes para entender la motivaciéon de los adultos
para aprender. Se le ha llamado asi por la forma en la cual tantas personas han
descrito a un estado particular en el cual se encuentran tan involucrados y
absorbidos por algunas actividades que se sienten “flotar” con ellas, son llevados
por su corriente. El autor describe el “flow” como:

“... el estado en el cual la gente esta tan involucrada en una actividad que
nada mas parece importar; la sensacion es tan agradable que la gente lo
hara aun a un gran costo, por el simple hecho de hacerlo.”

Esta sensacion de “flow” puede producirse de forma bastante frecuente pero
necesita una atencion y esfuerzo deliberado. Lograr este estado no es, en efecto,
evidente y descansa sobre cierto numero de condiciones y capacidades: hay que
saber concentrar su atencidn puesto que es como la energia que impulsa el resto
de la conciencia. Para el autor, este estado se acompafa de una impresion de
descubrimiento, un sentimiento creador que transporta el jugador a otra dimension
y lo empuja a volverse mejor, a hacer esfuerzos cognitivos mucho mas
importantes. Estos esfuerzos son, ademas, percibidos como agradables vy
deseables por el sujeto y le procuran placer. Estas experiencias serian entonces
aptas a llevar a un crecimiento del individuo y le permitirian desarrollar
capacidades mas y mas complejas.

¢ Serious game?
Llegamos al punto en el cual nos podemos preguntar ;qué es un juego serio?

Lo podemos definir como sigue: El juego serio es un software cuyo objetivo es
combinar tanto aspectos serios (serious) tales como la ensefianza, el aprendizaje,
la comunicacion e informacion, con recursos ludicos provenientes del videojuego
(game). Esta asociacion tiene por lo tanto un objetivo que va mas alla de la
diversion solo por la diversion.

¢Donde se pueden aplicar los juegos serios? Hasta ahora una gran cantidad de
campos han sido identificados como capaces de sacar provecho de estos medios
de ensefianza; sin hacer una lista exhaustiva, tenemos los sectores de la
educacion, de las politicas publicas, de la formacion y del entrenamiento, de la
defensa, de la salud, de la comunicacion, entre muchos otros.

%2 Traducible por “deslizarse” (slide), “liquidificarse”, “dejarse llevar (por la corriente)”.
%% Csikszentmihalyi, Mihaly. Flow: The Psychology of Optimal Experience. Harper and Row, New
Cork, 1990.
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Incluso podria considerarse que las areas a las cuales el juego serio puede
aplicarse pueden ser extremadamente amplias, con la unica restriccion de buscar
permanecer en la filosofia de lo “serio”, es decir, de la ensefanza, de la
transferencia de informacion.

Para intentar diferenciar el videojuego del juego serio, tenemos que partir de la
premisa que un juego de video esta compuesto por una historia, un arte visual y
una programacion. El juego serio comprende ademas de estos tres componentes,
un cuarto, la dimension pedagogica. Implica una pedagogia porque busca formular
actividades que eduquen o instruyan, difundiendo conocimientos o capacidades.
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% En http://gamepipe.usc.edu/~zyda/pubs/Zyda-IEEE-Computer-Sept2005.pdf
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Los juegos serios también tienen la necesidad de establecer un escenario
pedagogico y un escenario de juego para el desarrollo de un software con un
objetivo pedagdgico.

Estos dos escenarios deben de ser desarrolladas con una mutua coherencia. Los
equipos encargados de la ingenieria del rendimiento humano (human-performance
engineering team) deben trabajar de forma muy cercana con el equipo de disefio
de software para garantizar la inserciéon de este aspecto pedagodgico. Si bien
algunos autores (Zyda) le dan una mayor importancia al aspecto ludico,
subordinando la pedagogia a la historia (al juego); otros (Tricot®) le dan mayor
trascendencia al escenario pedagogico. Para nosotros, estas diferencias son sin
importancia y solo revelan la forma de concebir la generacion de conocimiento de
los autores, practico-estructural en el primer caso, organico-estructural en el
segundo.

Lo que tiene que quedarnos claro, como dijimos anteriormente, es que ambas
partes del juego serio son de gran importancia y, si falla una, la eficacia del juego
en su proposito baja de forma critica.

¢, Como podemos definir ambos escenarios? El escenario del juego es donde el
estudiante se relacionara con el universo creado por el software, es la historia y
los elementos que comprenderan la experiencia de juego. El escenario
pedagogico comprende los elementos que el aprendiente tiene que analizar e
integrar (el objetivo pedagdgico) a través de sus propias capacidades cognitivas y
los elementos que buscan suscitar en €l un deseo de aprender.

La motivacién como objetivo

Las formas tradicionales en las cuales se ha considerado la motivacion en la
educacion, pueden reducirse a dos ideas: la motivacion para participar en una
tarea y la de persistir en la tarea. Podriamos agregar una tercera forma de abordar
la motivacion: la aceptacién, el acuerdo, el agrado por los ambientes de
aprendizaje. Debemos también distinguir entre la motivacion hacia la utilizaciéon de
una herramienta: la computadora y los juegos, y la motivacién hacia el contenido
del aprendizaje.

Thomas Malone y Mark Lepper®” afirman que la motivacién es intrinseca en los
juegos, es decir, que nos inmersamos en un juego por lo que es, y no para recibir
una recompensa externa, como pensaba el conductivismo. ldentificaron ciertas
caracteristicas altamente motivantes: la imaginacion y la fantasia, el reto, la
curiosidad y el control.

% |bid.

%6 Tricot, A. y Rufino, A.. “Modalités et scénarii d’'interaction dans des environnements informatisés
d’apprentissage.” Revue des Sciences de 'Education, numéro thématique, XXV (1), 1999, p.105-
129. En : http://pagesperso-orange.fr/andre.tricot/TricotRufino RSE.pdf

% Malone, T.W. y Lepper, M.R. “Making learning fun: A taxonomy of intrinsic motivations for
learning.” En R.E. Snow y M.J. Farr (Eds.), Aptitude, Learning and Instruction Ill: Conative and
Affective Process Analyses. Hillsdale, N.J.: Erlbaum, EUA, 1987.
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Los primeros son los escenarios en los cuales la actividad esta incluida. La idea es
que si los participantes estan atraidos por el contexto de la actividad también
estaran atraidos por su contenido. En esta perspectiva, los juegos de video y de
ordenador son mas aptos que cualquier otro medio para utilizar esta proyeccion
imaginaria puesto que tedricamente no tienen restricciones en sus capacidades
representativas visuales.

El reto y la curiosidad van de la mano: confrontado a un problema sin solucién
inmediata, el aprendiente buscara una solucion si esta le parece al alcance y si, y
solo si, un contexto es suficientemente interesante y activa su curiosidad. Por ello,
€s necesario concebir tareas que sean ni tan faciles, ni demasiado dificiles, con tal
de evitar el aburrimiento o el desanimo.

Igualmente para generar, mantener y entretener el reto y la curiosidad, son
necesarios primero tener objetivos, estos dan al jugador la motivacion necesaria al
deseo de proseguir en su progresion en el universo creado por el juego. Hay que
afnadir a esto una cierta incertidumbre, una aleatoriedad, esto refuerza el reto
debido a que el jugador no esta seguro de llegar a sus metas. Esta imprevisibilidad
del resultado incrementa el deseo de proseguir hacia la meta.

La mayoria de las estrategias que buscan aumentar la curiosidad de los
aprendientes se basan en la sorpresa, ya sea esta sensorial (un sonido o imagen
inesperada) o cognitiva (un cambio en la historia, un resultado paradojico). Esto
debe empujar al aprendiente a buscar una explicacion para un hecho extrafio y lo
conducira a explorar nuevas tramas del area estudiada. Igualmente se puede
invocar la curiosidad del aprendiente haciendo analogias entre puntos conocidos y
puntos no conocidos del area de conocimiento.

Concebir programas que buscan despertar la curiosidad del aprendiente, presenta
dos ventajas: por un lado, el sujeto tendra ganas de reiniciar la experiencia y, por
otro lado, puede acercar a sujetos que no poseen ninguna experiencia previa o
disposicion particular hacia los contenidos del programa.

Una retroalimentacién adaptada y clara permite saber si el objetivo fue o no
alcanzado, o si el aprendizaje va por buen camino; se vuelve por lo tanto una
forma de mantener el reto en el aprendiente. Esta retroalimentaron también puede
permitir una reformulacion de las metas, y puede ser de forma textual, visual, oral
y debe dar una evaluacion clara del rendimiento del usuario.

Diversos estudios demuestran que los sujetos se esfuerzan mas para llegar a sus
objetivos cuando la retroalimentacién es inmediata.®® Los ambientes de
aprendizaje computarizados se adaptan bien a esta clase de retroalimentacion.
Esta interaccién es rica en ensenanzas para el aprendiente, que puede entonces
corregir sus errores y desarrollar nuevos planes y estrategias para proseguir su
camino.

% Janz, Brian y Wetherbe, James. Motivating, Enhancing and Accelerating Organizational Learning:
Improved Performance Through User-Engaging Systems. Universidad de Memphis, Tennessee.
Cycle Time Research, Volumen 5, Numero 1, 1999.
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La retroalimentacion permite también reforzar la confianza del aprendiente y su
deseo de mantenerse haciendo la tarea. La ansiedad es, desde luego, reconocida
por reducir la motivacion por el aprendizaje: es un factor que inhibe y obstaculiza
una gran variedad de funciones cognitivas como la atencién, la memoria, la
formacion de conceptos y la resolucion de problemas.

En este sentido, la autoestima puede ser considerada como un subconcepto del
reto, ya que la percepcion de los aprendientes de su eficacia afecta la eleccion de
las actividades que van a efectuar y su persistencia en hacerlas. Desde luego, los
aprendientes que se perciben como eficientes tendran una mayor®® tendencia a
trabajar duro y de persistir en el esfuerzo. Es entonces muy importante aumentar
la percepcion que tendra el aprendiente de su propia eficacia, y esto no depende
s6lo de mostrar informacion sobre su progresion o de darle animos. El programa
debe de ser capaz de adaptarse y eventualmente redirigir el aprendiente a tareas
mas faciles permitiéndole recuperar confianza. Incluso se podria reforzar esta
confianza proponiéndole tareas similares a las que sabe efectuar. Los videojuegos
permiten reiniciar la partida todas las veces que se desee. Esta repeticion permite
al jugador de mejorar sus capacidades a su propio ritmo: dependiendo de sus
capacidades al principio, este sera llevado hacia su progreso y tendra por lo tanto
una percepcion positiva de su eficacia. Esta sensacion, acompanada de
descubrimientos (cambios de nivel, en la historia, en las capacidades del
personaje), le evitaran el tedio que engendra la repeticion de las tareas.

Por ultimo, tenemos la nocion de control ligada al aprendizaje a través de
videojuego serio. No se trata de que el aprendiente controle su aprendizaje, de
todas formas pocos son realmente capaces de planificar verdaderamente su
instruccion, pero de darle la impresién de dirigir su progresion hacia el objetivo del
aprendizaje. Podemos darnos cuenta que incluso cuando los jugadores se
arrancan los cabellos para aprender un juego complejo (un simulador de vuelo,
por ejemplo), se sienten con el control, de la misma forma que cuando son
llevados por un camino predeterminado del cual es imposible desviarse en un
juego de aventuras. Cuando algo malo ocurre, pueden de cualquier forma reiniciar.

Keller*® hace referencia a la motivacion como una cuestion de eleccién. Para él, el
control personal sobre el proceso de aprendizaje debe ser percibido como un
control sobre su propio éxito en lograr las metas elegidas. En este sentido, los
juegos ponen el control en las manos del jugador, que lo dominara de forma
progresiva segun sus capacidades y el numero de veces que habra reiniciado el
mismo recorrido / misma actividad sin tener que temer juicios negativos. En efecto,
los juegos dan la impresién de que el error no es un problema y permiten que el
usuario tome riesgos. Ademas los jugadores tienen tendencia a considerar la
computadora o la consola como compafneros de aprendizaje, con un aprecio

% Bandura, A.. Self-efficacy: Toward a unifying theory of behavioral change. Psychological Review,
1977. pp. 191-215

* Keller, J. M. “Motivational design of instruction.” En Instructional-Design Theories and Models: An
Overview of their Current Status, Hillsdale, NJ: Lawrence Erlbaum Associates, EUA, 1983. pp. 386-
434.
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perceptible por una relacién no jerarquica en la cual los roles de ensefiante y
aprendiente se diluyen o alteran.

Es entonces el equilibrio de todos estos motivadores lo que hara un ambiente de
aprendizaje intrinsecamente motivante.

En uno de los capitulos anteriores que una gran cantidad de juegos cuyo propdsito
era ensenfar, han fallado tanto en esto como en entretener. Uno de sus problemas
(que se extiende a la mayoria de los ambientes de aprendizaje) era que trataban
la motivacion como una caracteristica o una preocupacion mas. El desarrollador
tendencialmente concebia el proyecto de aprendizaje desde el punto de vista del
tema tratado para luego preguntarse como hacerlo motivante para el aprendiente.
Consecuentemente, los elementos ludicos son incluidos en el ambiente como una
recompensa que obtener, una vez que el aprendizaje ocurri6, esto es una
concepcion behaviorista / conductivista.

Ahora la mayoria de los desarrolladores estan de acuerdo: la motivacion y el
aprendizaje van de la mano desde el principio y son desarrollados en paralelo a lo
largo de la concepcion del ambiente de aprendizaje. Por extension, en un juego
educativo, debe ser imposible notar dénde el juego se detiene y cuando el
contenido empieza. El reto del desarrollador de juegos educativos es entonces
hacer que el contexto del juego sea enddégeno (imposible disociar el contenido del
juego) mas que exogeno (es posible insertar cualquier contenido al juego). En este
caso, si se puede crear un contexto imaginario atractivo y retos bien concebidos,
podemos suponer que el aprendiente estara interesado —o por lo menos no sera
repelido— por el contenido de la ensefianza.

En este sentido, la fantasia es un factor primordial para lograr crear un universo
suficientemente atractivo y coherente que permita al jugador abstraerse de la
realidad y asi tener la posibilidad de entrar en otro sistema para interactuar
eficazmente y de forma constructiva con los elementos que le son presentados.

Podemos postular que esta fantasia, concebida como una forma de estimular la
imaginacion y curiosidad del jugador, acompafiada de un nivel de reto adaptable al
nivel del aprendiente, alimentado por una interaccidn y retroalimentacion
adecuadas, sobre un ritmo adaptado a las demandas cognitivas del juego, son
factores sin los cuales parece dificil concebir un juego educativo de calidad.
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2. Analisis del enfoque metodoldgico de un videojuego serio:
Tactical Iraqi

2.1. Antecedentes

Muchas son las razones por las cuales los Estados Unidos han sido pioneros en
métodos originales de ensefianza de las lenguas extranjeras, pero quizas el hecho
que marco realmente su necesidad de formacion de cuadros poliglotas fue su
entrada a la guerra y a la diplomacia internacional durante la Segunda Guerra
Mundial.

En efecto, a partir de diciembre de 1942, el Ejército de los Estados Unidos solicitd
a varias universidades del pais que desarrollaran programas especiales de
ensefanza de lenguas extranjeras para el personal militar. El programa elaborado,
llamado The Army Method (El Método del Ejército), formaba parte del proyecto
Army Specialized Training Program (ASTP) (Programa de Entrenamiento
Especializado del Ejército)*!, antecedente directo, a nuestro parecer, del proyecto
Tactical Language and Culture Training System (TLCTS) (Sistema de
Entrenamiento Tactico en Lengua y cultura) desarrollado para el ejército en 2002
que nos ocupa en esta tesina.

La metodologia que se tenia en ese entonces para la ensefianza de las lenguas
indigenas-nativas en los Estados Unidos ayud6é a consolidar y estructurar el
método para aprender idiomas tan lejanos como el chino, el japonés, el malayo,
etc. La necesidad de que los soldados pudieran comunicarse instantaneamente
con los habitantes del lugar, implicdé una profunda inmersion en el aspecto oral de
la lengua objetivo que significaba un gran numero de horas a la semana con
muchos ejercicios, repeticion y practica para adquirir e internalizar nuevos habitos
linguisticos.

El programa se estructuraba a partir de cinco principios:
1. Language is speech, not writing. (Una lengua es hablada, no escrita)

2. A language is what its native speakers say, not what someone thinks they
ought to say. (Una lengua es lo que sus nativos dicen, no lo que alguien
piensa que deberian decir)

3. Languages are different. (Las lenguas son diferentes)
4. A language is a set of habits. (Una lengua es un conjunto de costumbres)

5. Teach the language, not about the language. (Ensena el lenguaje, no sobre
el lenguaje)

Esta metodologia fue aplicada a la ensefianza de mas de 20 lenguas a un
conjunto de entre 30 y 50 mil soldados y tuvo buenos resultados gracias a que la
motivacion de los soldados era muy fuerte, puesto que era cuestion de

I Mas informacion en la pagina web del Army Specialized Training Program (ASTP):

http://www.astpww2.org
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sobrevivencia. También demostrdé que un programa de formacién linguistica podia
dirigirse a un publico no escolarizado, desarrollarse en un cuadro no convencional
(pequefios grupos de aprendientes/otra forma de ensefianza) y basar su eficacia
en una formacion intensiva y un acento en el oral.

1943, Soldados estudiantes del ASTP formados

Durante las décadas de los afios 50 y 60, el Método del Ejército fue rebautizado
con el nombre de Método Audio-Oral (MAO) y dominaria el escenario de la
ensefanza de idiomas extranjeros tanto en los paises anglosajones como en la
Comunidad Europea. Linguistas estructuralistas como Bloomfield y conductivistas
como Skinner plantearon que aprender una lengua implicaba la internalizacién de
nuevos habitos linglisticos lograndose a través de la practica repetitiva intensa y
sistematica de estructuras, vocabularios y pronunciacion mediante refuerzo
positivo para lograr la correccion linguistica

A fines de los afos cincuenta, Noam Chomsky publicaba su libro Syntactic
Structures sentando las bases para una profunda transformacién en los estudios
linglisticos y en los nuevos enfoques en la ensefianza de idiomas extranjeros.
Rechazaba categoéricamente el estructuralismo y la teoria conductivista en la
adquisicion de nuevos habitos linguisticos que juzgaba demasiados limitados: “no
se aprende una lengua por imitacion sino a partir de la competencia linguistica del
hablante.”*?

Posteriormente, y a consecuencia de la presion de las condiciones cambiantes de
la sociedad, emerge el enfoque comunicativo basado en la psicolinguistica y la
linguistica aplicada que sostienen que uno de los principios en la ensefianza de
una lengua extranjera no es el conocimiento teorico sino el uso que se hace de la

%2 |a tesis doctoral de Noam CHOMSKY, La estructura légica de la teoria lingtistica [The Logical
Structure of Linguistic Theory]) no se publicé hasta los afios 70, pero, dos afos después, publico
un extracto que literalmente revoluciond la teoria linglistica: Estructuras sintacticas [Syntactic
Structures] (1957) editado por Paidos, Argentina.
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lengua. Busca trascender la competencia linguistica del alumno y desarrollar la
competencia comunicativa que permite crear en la lengua objeto y saber qué
decir, como decir y a quién decir lo que se quiere decir, de acuerdo a las
condiciones extralinguistica que marcan el entorno del acto comunicativo.

Finalmente, a partir de los 90, con el desarrollo acelerado de las nuevas
tecnologias, la globalizacion, las nuevas guerras de por los recursos y seguridad
energética y las grandes migraciones, la ensefianza de las lenguas extranjeras
enfrenta nuevamente grandes retos en sus metodologias, las cuales se resumen
en un enfoque ecléctico donde todo es permitido bajo los criterios de la
“rentabilidad gestionaria” en la cual las teorias estan al servicio de la practica y de
la toma en cuenta de la complejidad de las situaciones de ensehanza -
aprendizaje (opuesto a la “légica revolucionaria” que pretende someter la realidad
a la teoria como en el caso de la MAOQO) introduciendo los conceptos de
competencias o habilidades y el papel de la cultura. Enfoque que, a nuestro
parecer, se adecua a las muy variadas necesidades de los aprendientes, ya que
plantea la rentabilidad didactica, es decir, los métodos al servicio del usuario.

En este contexto nace en 2002 el proyecto Tactical Language and Culture Training
System (TLCTS) (Sistema de Entrenamiento Tactico en Lengua y cultura)
desarrollado por el Information Sciences Institute (ISI) (Instituto de las Ciencias de
la Informacion) de la University of Southern California (USC) (Universidad de
California del Sur) con fondos de la Defense Advanced Research Projects Agency
(DARPA) (Agencia de Proyectos de Investigacion Avanzada de Defensa) y de la
Office of Naval Research (Oficina de Investigacion Naval) del Pentagono. El
proyecto TLCTS plantea la utilizacion de la tecnologia y la ensefianza desarrollada
en los juegos serios. Si bien el proyecto se inicid desde un centro de investigacion
universitario, posteriormente los creadores del sistema fundaron una compafia
privada llamada Alelo, Inc., que es la que actualmente distribuye estos juegos
tanto a la milicia (Tactical Iraqi, Tactical Pashto) como a civiles (Mission to Iraq,
Mission to France).*®

La idea de utilizar la tecnologia de los juegos para el entrenamiento en lenguas se
origind a partir de los primeros resultados de las operaciones en Afganistan el 7 de
octubre de 2001. Podriamos poner como ejemplo la anécdota de un capitan de las
fuerzas especiales que entré con sus compaferos montado a caballo a un pueblo
de Afganistan a principios de 2002 y no lograba comunicarse con sus contactos
(handlers) de la “Alianza del Norte” que solo hablaban Pashto y un poco de ruso y
arabe debido a que él mismo y sus soldados s6lo hablaban Inglés y un poco de
ruso y arabe. Cuando la poblacion sali6 a las calles a ver lo que ocurria los
soldados no podian saber si eran aliados, hostiles o neutrales a partir de sus
gestos y palabras. Una situacion desde luego muy desagradable...

A partir de alli, se empezd una reflexion sobre las formas de manejarse
adecuadamente en una cultura extranjera. Después de la invasion de Irak entre el
19 de marzo y el 1° de mayo de 2003, la respuesta llegd de un grupo de
investigacion de la Universidad Estatal de California bajo la propuesta del Tactical

3 http://www.alelo.com/
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Iragi Language Trainer (Entrenamiento Tactico en Lenguaje Iraqui) construido a
partir del sofware comercial de los juegos Epic y Unreal Engine y con tecnologia
de reconocimiento de voz. El prototipo fue probado por cadetes estudiantes del
arabe en la U.S. Military Academy de West Point en Nueva York. Desde ese
entonces, ha sido incorporado a la curricula de los oficiales de la Expeditionary
Warfare School del Camp Pendleton en California.*

El Tactical Iragi es un videojuego serio que utiliza nuevas tecnologias como la
inteligencia artificial, los simuladores interactivos y animados, el reconocimiento de
voz y metodologias en factores educativos y humanos avanzados para la
ensenanza rapida del aprendiente. No sélo ensefia la lengua arabe iraqui hablada
sino también aspectos culturales como comportamientos y gestos importantes
para establecer comunicacion con los hablantes del iraqui. Y sobre todo inmersa
al aprendiente en un contexto: “Un lenguaje fuera de contexto es dificil de
aprender”, dice Hannes Hogni Vilhjalmsson, disefiador del Social Puppet, y afiade:
“Se buscé crear la experiencia mas creible para un soldado frente a un entorno

extranjero”.*

Actualmente la compania que desarrollé el videojuego “Tactical Iragi” ha
diversificado sus videojuegos “serios”. Estos se dividen en dos grandes
categorias: una primera son los Tactical Language and Culture Training System,
videojuegos destinados al Ejército de los Estados Unidos (y otros ejércitos de
habla inglesa), como el Tactical Iraqi, el Tactical Pashto, el Tactical French y El
Tactical Dari; y una segunda, los Mision to World Culture, destinados al publico en
general, como el Misidn to France y el Mision to Irak. Hay que mencionar que la
mayoria de ellos todavia son prototipos en fase de evaluacion. Algo interesante es
que a mitades de 2008, la Nacion Cherokee les solicité la creacién de un juego
denominado Rez World Cherokee para la ensefianza de la lengua cherokee, lo
que abre nuevas perspectivas para la dinamizacion del aprendizaje de las lenguas
indigenas y su difusion, evitando de esta forma su desaparicion inmediata.

a“ Potkewitz, H., “War of Words”, en Los Angeles Business Journal Staff en
http://www.tacticallanguage.com/files/Los Angeles Business Journal-War of %20Words.pdf ,
2006.

* Vilhjalmsson, H. H., “Social Puppets: Towards Modular Social Animation for Agents and Avatars”,
en D. SCHULER (Ed.): Online Communities and Social Comput., HCIl 2007, LNCS 4564, pp. 192-
201.
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2.2. Tactical Language and Culture Training System: Tactical Iraqi

2.2.1. Introduccion

Soldados estudiando la cultura y la lengua arabe iraqui con el curso
Tactical Iraqgi en el Ft. Stewart, Georgia.

El videojuego Tactical Iraqi como curso de lengua extranjera es un juego serio
interactivo cuya dificultad es controlada por el usuario, que se basa en numerosas
innovaciones tecnoldgicas y pedagdgicas que posibilitan un aprendizaje rapido y
sostenido en el arabe iraqi y su cultura. No es ni un videojuego de entretenimiento
simple ni un programa monétono de tipo “repite después de mi”, pero, si un curso
con 4 niveles de instruccion multimedia interactiva (IMI).

Su objetivo es permitir a todos —desde principiantes hasta avanzados— estudiar y
memorizar habilidades de comunicacién oral funcionales después de solo algunas
horas de estudio.

Para lograr este cometido, plantean tres enfoques para facilitar el aprendizaje:
reducir el aburrimiento y la frustracién de los entrenados; mantener su motivaciéon
aun después de horas de practica intensa; y promover la rapida transferencia a la
vida real de las habilidades de comunicacion adquiridas.

Este método —incluyendo la utilizacion pionera de las lecciones y los videojuegos
3D interactivos— busca los objetivos siguientes: las tareas y la curricula basadas
en misiones proveen a los entrenados contextos altamente relevantes para su vida
personal y profesional; los entrenados practican sus habilidades en lengua
extranjera a su propio ritmo jugando y experimentando en una simulacion de un
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mundo virtual que busca facilitar la transferencia de las habilidades adquiridas al
mundo real.

El videojuego Tactical Iragi forma parte del Tactical Language and Culture Training
System (TLCTS, por sus siglas en inglés) (Sistema de Entrenamiento Tactico en
Lengua y Cultura) que es una plataforma de ensefanza interactiva que ayuda a
los aprendientes a adquirir rapidamente habilidades de comunicacion en lenguas y
culturas extranjeras. Los aprendientes atraviesan una serie interactiva de
lecciones y ejercicios enfocados en habilidades comunicatorias. Las lecciones
hacen uso de un sistema avanzado de reconocimiento de voz y dan a los
aprendientes una retroalimentacion sobre su rendimiento. Notas culturales que
describen costumbres y gestos no verbales estan asimismo integradas en las
lecciones. Los aprendientes aplican sus habilidades en un juego interactivo que
requiere conocimiento del lenguaje hablado y de la cultura extranjera para ser
completado.*®

El TLCTS corre en cualquier PC con tarjeta de graficos y es, desde luego,
necesario un microfono. El usuario se mueve en el juego usando una combinacién
de movimientos del ratén y letras del teclado. El ratéon es usado también para
controlar el reconocimiento de voz mediante el boton secundario.

El motor del juego ha sido modificado para acomodar la introduccion de datos
orales y deshabilitar las funciones de disparo (puesto que Unreal Engine es un
sistema disefado para juegos de disparos en primera persona). En lugar de
disparar armas, los jugadores deben hablar el lenguaje para cumplir los objetivos
del juego. El contenido de las lecciones esta en el lenguaje XML lo cual permite
que sea relativamente facil modificar la plataforma para agregar nuevos lenguajes
y culturas.

Cada paquete de entrenamiento esta disefiado para dar al usuario un
conocimiento suficiente del lenguaje y la cultura para llevar a cabo tareas
especificas en el pais de referencia, como por ejemplo presentarse, preguntar la
ubicacién y arreglar encuentros con los jefes locales. El plan de estudio y el disefio
del software estan enfocados en las capacidades necesarias para llevar a cabo las
tareas especificadas. La curricula del juego Tactical Iragi se enfoca en las
necesidades del personal militar de las oficinas de asuntos civico-militares
localizadas en Irak; sin embargo el mismo método puede ser aplicable a cualquier
curso de lenguas orientado principalmente en habilidades comunicadoras para
situaciones especificas.

El TLCTS incorpora un cierto numero de disefio y de caracteristicas de
implementacion que son innovadores y de gran interés para el desarrollo de la
comunidad involucrada en inteligencia artificial y juegos:

1. Interaccion multimodal: El jugador interactia oralmente con un personaje
en el juego a través del reconocimiento de voz. Pero también debe escoger el
gesto adecuado para lograr la interaccién y avanzar en su aprendizaje.

% Johnson, W. L., Wang, N. y Wu, S., Experience with Serious Game for Learning Foreign
Languages and Culture, en http://www.tacticallanguage.com/news.html , 2007.
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2. Razonamiento social: Los personajes en el juego son agentes autbnomos
que tienen una “teoria social” en su sistema y se relacionan buscando
solucién a sus propias metas.

3. Modificacién avanzada: EI TLCTS es un mod (una modificacién que toma
como base un juego existente) del juego Unreal Tournament 2003 que utiliza
una extension, GameBots, para comunicarse con la mayor parte del sistema
(incluyendo los caracteres con inteligencia artificial), este ultimo escrito en el
lenguaje de programacion Python.

4. Tutoria inteligente: El tutor inteligente emplea tacticas motivacionales
empleadas por expertos en ensefianza de lenguas: puede sefalar problemas
motivacionales y de afectividad negativa y ayudar y modelar el desarrollo de
las habilidades del aprendiente.

5. Desarrollo de juego serio: EI TLCTS es un ejemplo de disefio y desarrollo
de un juego serio con el propdsito de ensefar un cierto rango de habilidades.

6. Autoria multidisciplinaria: La creacion de video juegos involucra
profesionales con formacién variada, pero el TLTCS incluye ademas
profesores, expertos en lenguas, expertos militares y desarrolladores de
curriculos.*” El equipo que desarroll6 el TLCTS es especializado en disefio y
desarrollo instruccional (pedagogia, desarrollo curricular, psicologia
educativa, ensefianza para adultos), linglistica y lenguajes extranjeros,
ciencia computacional (inteligencia artificial, reconocimiento de voz
automatizado, ingenieria en software, modelaje, simulacion), videojuegos,
factores humanos, artes graficos y animacioén, y produccion de medios. Y
ademas la mayoria de ellos hablan inglés, portugués, espariol, chino, franceés,
aleman, holandés, ruso, italiano, arabe, hindu, hebreo, farsi y japonés; y
tienen un conocimiento del urdu, punjabi, sanscrito, pashto, griego, dari,
malayo, latin, thai y cherokee, lo que les permite comunicarse en la lengua
nativa de 65 por ciento de la poblacién mundial.

" Johnson, W. L., Vilhjalmsson, H. H. y Samtani, P. The Tactical Language Training System, en:
http://www.ru.is/faculty/hannes/publications/AIIDE2005Demo.pdf
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Diagrama del sistema TLCTS*

EI TLCTS tiene los siguientes componentes:

El Constructor de Habilidades es un grupo de ejercicios interactivos en el cual se
practica diciendo palabras y frases en un contexto de habilidades a obtener. Es
un tutorial con entorno interactivo para estudiar el arabe en tareas de vocabulario,
pronunciacién y comportamientos culturales, sus significados y usos. A la vez,
provee las bases de las habilidades necesarias de comprensién y produccién oral
y comportamientos culturales para jugar los juegos Arcade y de Misiones. Son 32
lecciones cubriendo un bagaje de 1100 palabras, y centenas de frases y
oraciones. 60 paginas de notas culturales ricas en ilustraciones y fotografias. Cada
leccién toma entre una y dos horas para completarla, por un total de 30 a 50 horas
de instruccion y practica.

El juego Arcade es el escenario de calles y casas de una ciudad iraqi para jugar
juegos interactivos parecidos al Arcade y practicar y aprender vocabulario arabe
como colores, numeros y comprender y dar direcciones. Se juega en dos modos:
listening, con el cual el jugador sigue las instrucciones dadas; y speaking, donde el
entrenado pronuncia las instrucciones. Es decir, el juego Arcade lo pone a prueba
para escuchar y hablar rapida y correctamente para obtener un puntaje maximo.
En el modo principiante, el entrenado recibe asistencia; en el modo avanzado, el
entrenado juega solo a partir de sus habilidades. Son 8 juegos —4 en el modo
speaking y 4 en modo listening— para un total de 4 a 10 horas de juego.

El juego de misiones es un videojuego 3D que simula situaciones en una ciudad
iraqui donde el jugador aprende y practica dialogos hablados, interacciones con
gestos culturales con “personajes virtuales socialmente inteligentes”. El usuario
gana cuando convence un sheik de apoyar su proyecto de reconstruccion. Su
sinceridad y su cooperacién dependen del conocimiento, por parte del jugador, de

“8 |bid.
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la lengua hablada arabe iraqui y de la cortesia, de las costumbres, del lenguaje
corporal y otros elementos de la idiosincrasia de la cultura iraqui. En el modo de
principiante, el jugador puede pedir ayuda a su “ayuda virtual” para que le haga
sugestiones sobre lo que debe de decir y hacer si el jugador esta bloqueado. En
modo avanzado, el jugador juega solo con sus habilidades. Son 6 escenarios,
cada una concluye con un objetivo mayor, un examen final y toma de 5 a 10 horas
concluir cada juego.

El tutor virtual evalia constantemente la habilidad oral del estudiante y le
proporciona una estimulacion para sobrepasar los obstaculos. Evidentemente un
uso continuo del juego da a los aprendientes mayores oportunidades de practica.

Un glosario y un hipertexto (con links y sonidos) muestran el vocabulario de cada
leccidn, la estructura gramatical de las frases leidas y explica las reglas que se
aplican.

Una vez que el prototipo del TLCTS fue presentado, las evaluaciones sobre su
funcionabilidad empezaron en abril de 2003, y estuvo enfocado originalmente al
arabe libanés, porque hablantes e informacion lexicografica son faciles de
encontrar en los Estados Unidos. Fue seguida por presentaciones que mostraban
la interaccion basica deseada y los prototipos simples del juego de misiones y el
constructor de habilidades. El prototipo del juego de misiones fue creado como
una modificacién (un mod) del juego Unreal Tournament*® utilizando la extension
GameBots® para crear personajes inteligentes. Este prototipo permitia al
aprendiente entrar en un café virtual y emprender una conversacién con uno de
los personajes para obtener la direccion del jefe local y luego caminar hasta su
casa. El constructor de habilidades fue desarrollado en ToolBook, con suficientes
lecciones para cubrir el vocabulario necesario en la escena del juego de misiones.

Este prototipo fue entregado para su evaluacion al Departamento de Lenguas
Extranjeras de la Academia Militar Estadounidense. Asignaron un estudiante
experimentado en arabe para que revisase y llevase a cabo la mision solicitada en
el juego. Si bien este estudiante no era verdaderamente un usuario representativo,
puesto que ya sabia arabe y tenia una gran habilidad para las lenguas, fue un
evaluador ideal en este punto ya que pudo completar las lecciones y misiones aun
cuando se encontrasen incompletas y pudo evaluar el software desde el punto de
vista de un principiante.

Gracias a la creacién de un prototipo con funcionalidad limitada pero con todas las
funciones necesarias se obtuvo una validacion temprana de su método. Revisando
su usabilidad, se le dio mayor funcionalidad al reconocimiento de voz, y las
lecciones y el contenido virtual fueron progresivamente afiadidos.

En abril de 2004 se llevé a cabo otra evaluaciéon. Siete aprendientes participaron
en el estudio. Si bien todos poseian cierto conocimiento en alguna lengua

*9 Literalmente “torneo irreal”. Es un juego de disparos donde los jugadores pueden competir entre
si. Fue desarrollado alrededor de la llamada Unreal Engine, que ha sido muy popular tanto entre
desarrolladores profesionales como amateurs.

* Una extension, como su nombre lo indica, permite agregar funcionalidades a un sistema que
originalmente no las poseia.
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extranjera, ninguno de ellos sabia arabe. Todos eran jugadores experimentados
de juegos computacionales. Eran por lo tanto ejemplos de personas que podrian
beneficiarse del TLCTS, aunque no realmente representativos de la diversidad de
aprendientes para los cuales el TLCTS fue disefiado.

El propésito de esta prueba fue evaluar la usabilidad y la funcionalidad del sistema
desde el punto de vista del usuario. A cada uno de los que probaron el juego se
les explico el sistema y se les dio una hora de uso. Posteriormente se les hizo una
entrevista solicitando sus impresiones sobre las diversas partes del sistema.

No se reportaron problemas de usabilidad. Los entrevistados dijeron que sintieron
el método mucho mejor que las instrucciones en clase. Algunos que fallaban en
clases presenciales de lenguas extranjeras estuvieron convencidos de que
podrian aprender mucho mejor de esta forma. También manifestaron que el juego
y los componentes de las lecciones de apoyo eran bien interrelacionados y que si
hubiesen tenido mas tiempo con las lecciones les hubiera permitido avanzar mejor
en el juego.

Sin embargo, una serie de problemas en el disefio de la instruccion y en el uso de
la tecnologia emergieron. La evaluacién de la pronunciacién en el constructor de
habilidades era demasiado estricto para los principiantes lo cual dio la impresion
que era mas importante la pronunciacion que la comunicacion. La
retroalimentacion que proporcionaba el agente pedagodgico era repetitiva y a veces
incorrecta. Puesto que se le disefid para actuar como un humano, la aparicién de
comportamientos repetitivos y poco humanos fueron especialmente problematicos.
Algunos usuarios no estaban seguros de qué hacer y a donde ir en el juego de
misiones. Igualmente habia un miedo generalizado a jugar el juego por temor a
que fuera demasiado dificil. Y una vez que estaban dentro, les era dificil aplicar el
conocimiento adquirido en el constructor de habilidades.

Estas evaluaciones llevaron a mejorar el sistema. El abanico de tacticas
empleadas por el agente pedagogico fue aumentado, los niveles de pronunciacion
rebajados y la capacidad y calidad del reconocimiento de voz incrementado.
Fueron agregados mas ejercicios de conversacion al constructor de habilidades
para facilitar la transferencia de conocimientos en el juego de misiones. Un tutorial
introductorio fue creado para este mismo, para ayudar a los usuarios.

La evaluacion mas completa fue realizada en julio de 2004 con usuarios
representativos. Fue estructurado para saber si el disefio promueve el aprendizaje
e identificar las partes del software mas importantes en su promocion.

En el estudio participaron 21 soldados del Fuerte Bragg en Carolina del Norte.
Fueron divididos en cuatro grupos. Dos trabajaron con el constructor de
habilidades junto al juego de misiones y dos soélo con el constructor de
habilidades. Dos grupos obtuvieron una version del constructor de habilidades con
ayudas para la pronunciacion y los otros dos no la tuvieron. Esto permitié analizar
el papel del tutorial y la jugabilidad en el aprendizaje.

El grupo que trabajo con el sistema completo lo consider6 como una gran ayuda,
mejor que las clases presenciales y lo considerd practicamente como una tutoria
personalizada. El grupo que tuvo la ayuda del tutorial sin el juego de misiones tuvo
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los mejores resultados al final de la prueba. Parecid que la combinacion de
interaccion motivacional dada por el tutor virtual ayudd a mantener los
aprendientes dispuestos y concentrados en su aprendizaje. Aparentemente los
problemas encontrados en el estudio anterior fueron corregidos. Otra leccidn
importante del estudio fue encontrar el cdmo rebasar la reluctancia a entrar en el
juego de misiones. Se encontré que si los sujetos de prueba eran animados a
decir jhola! a alguno de los personajes en el juego, se decidian y se sentian con
mayor confianza para continuar. Con la ayuda del tutor virtual, muchos fueron
capaces de completar el primer escenario en la primera sesion.

Se encontré que se necesitaban mejoras en el juego de misiones y la evaluacion.
El juego de misiones no era capaz de reconocer todo el rango de elocuciones que
los estudiantes estaban aprendiendo en el constructor de habilidades. Esto y el
hecho de que sélo hay un rango limitado de finales para el juego, cuando es
jugado en modo principiante, dio a los aprendientes la impresion que simplemente
necesitaban memorizar ciertas frases para avanzar en el juego. Se concluyé que
el juego debia tener mayor variabilidad para ser efectivo. En el aspecto evaluativo,
se dieron cuenta que basarlo en el constructor de habilidades no reflejaba
realmente lo que los aprendientes debian adquirir en el juego, por ejemplo llevar a
cabo una conversacion.

Subsecuentemente se hicieron modificaciones en el modelo de lenguaje e
interaccion del juego de misiones para que hubiese mayor variabilidad durante el
juego. El juego de misiones fue también utilizado como lugar de evaluacién: si, por
ejemplo, el tutor virtual es reemplazado por un personaje que no conoce el arabe,
el aprendiente es obligado a llevar a cabo las tareas sin ayuda; si lo pueden hacer,
esto demuestra que han aprendido lo necesario. Para que este método funcione,
fue necesario agregar al software la capacidad para salvaguardar las interacciones
del usuario (loggear).

Una vez que fueron realizadas las modificaciones al sistema, otra prueba se
efectud en octubre de 2004. Sus objetivos fueron los siguientes: ¢ Qué tan rapido
los aprendientes cursaban el material? ;Qué tan competentes eran para
completar el material? ;Cémo las actitudes y motivaciones afectaban la actuacion
performance y viceversa?

La primera pregunta fue para poder definir cuanto material se necesitaria para
completar un curso de 80 horas. La segunda pregunta fue para definir si era
posible obtener informacion del progreso de los aprendientes a través del juego de
misiones. La tercera pregunta era para probar si la hipotesis de que los beneficios
del TLTS son debidos a una mayor motivacion del aprendiente tanto del juego en
si como de la tutoria virtual.

Para este estudio sélo se usé un grupo de 6 soldados de las fuerzas especiales
del Ejercito Estadounidense durante un periodo de tres dias seguido por una
evaluacion. Todos los sujetos tuvieron un buen rendimiento, particularmente en
reconocimiento del vocabulario, comprension y participacion en conversaciones.
Se le dio un mejor uso al juego de misiones y su utilidad fue mucho mas clara.
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Sin embargo, otros problemas aparecieron. EI nuevo contenido tenia todavia
algunos errores y existian algunos problemas con el software que dafaba la
usabilidad. Otro problema que surgio fue que los archivos de registro log eran muy
dificiles de utilizar. Esto debido a que estos archivos no habian sido construidos
para que los analisis que se deseaban hacer en ellos pudieran ser hechos
facilmente. La conclusién es que el analisis de registros de utilizacién logs es mas
que solo la recoleccidon de datos, atencion tiene que ser dada tanto a la
construccion de estos como a las herramientas que manejan los resultados.
Afortunadamente esta evaluacion permitio corregir este problema rapidamente
antes de posteriores evaluaciones.

Después de hacer las correcciones necesarias al contenido del arabe libanés, se
enfocaron al contenido del arabe iraqui. Hubo una razon politica (mejorar la
situacion politica en Irak), una razén técnica (para ver si el TLTS era generalizable
a otros lenguajes) y una razén pedagdgica (para ver si su comprension acerca de
como desarrollar contenido para el TLCTS les permitia desarrollar nuevos cursos
rapidamente). El arabe iraqui es substancialmente diferente del arabe levantino
(libanés), y las normas culturales iraquies diferentes de las normas culturales
libanesas. Para enero del 2005 se tenia una versidén del Tactical Iraqi lista para
evaluacion formativa.

Se enviaron invitaciones a diversas unidades militares. Se les dijo claramente que
el programa estaba todavia en desarrollo y que su ayuda era necesaria para
complementarlo. Durante el transcurso del seminario los participantes pasaron
mucho tiempo utilizando el software lo cual permitié la correccion y la ampliaciéon
del reconocimiento de voz y algunos errores de programa. Todos los participantes
estuvieron entusiasmados por el software.

Diversos seminarios se llevaron a cabo en la primavera de 2005. Igualmente 50
Marines completaron el curso en el transcurso de 2 semanas y se les hizo un
examen terminal. Todos los datos referentes a la interaccion fueron guardados y
analizados. Se comparé igualmente el sistema con una clase presencial de arabe
de cuatro semanas.

Finalmente el Tactical Iraqi fue puesto en circulacion a partir de 2006 y han sido
mas de 25 mil soldados del ejército y de seguridad nacional de los Estados Unidos
y de Australia los que han aprendido exitosamente a través de este videojuego
serio.

2.2.2. Descripcién

El Tactical Iraqgi incluye ocho escenarios del juego de misiones, diez niveles en el
juego Arcade y 35 escenas del constructor de habilidades con mas de 1,200
paginas de lecciones. Materiales de referencia como glosarios, sumarios, notas de
gramatica se incluyen igualmente. Todo este material cubre alrededor de entre 80
a 120 horas de entrenamiento.

El enfoque de las lecciones del Tactical Iragi se basa en las necesidades
encontradas en la vida cotidiana de un soldado en mision en Irak: Presentamos a
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continuacion el contenido de habilidades de cultura y lengua que el usuario
adquiere a través del juego Mission to Iraq (desde luego el Tactical posee una
tareas mucho mas “militares” como hablar con un grupo de personas en un reten,
desafortunadamente no pudimos obtener la lista (no se reparte a civiles)):

Saludar extranjeros Meeting strangers

Presentar otras personas Introducing other people
Exponer un proyecto Explaining your project
Investigar Making inquiries

Obtener direcciones y ubicaciones Getting directions

Numeros, colores y puntos de referencia | Numbers, colors, and compass points
Describirse a uno mismo Describing yourself

Entablar amistad y cooperacién Building rapport

Controlar una situacion tensa Defusing a tense situation
Agradecer Compliments

Invitar Invitations

Insistir de manera educada Offering and insisting politely
Ser un invitado en una casa iraqui Being a guest in an Iragi home
La hospitalidad arabe Arab hospitality

Deberes de un invitado Duties of a guest

Establecer una amistad Establishing a relationship
Trabajo y familia Business and family

Sobre su anfitriéon About your host

Cerrar una entrevista / reunion Closing a meeting
Necesidades para la reparacion Repair needs

Planificar reparaciones Planning repairs
Inspeccionar una escuela Inspecting a school

El curso esta enfocado en habilidades de comunicacién y el conocimiento cultural
necesario para llevar a cabo una comunicacion interpersonal directa. Ademas los
cursos estan diseflados para usuarios que deseen adquirir habilidades de
comunicacion basicas rapidamente. Los aprendientes emprenden interacciones
vocales con la computadora en respuesta a dialogos o cuadros de texto, ademas
pueden establecer didlogos con personajes a velocidades parecidas a la vida real.
El TLCTS también tiene la capacidad para desplegar lenguajes escritos de tal
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forma que si los aprendientes tienen el tiempo y la inclinacién pueden también
aprender a leer la lengua escrita.

Se empieza generalmente con el constructor de habilidades, este posee un grupo
de mddulos de aprendizaje, cada uno enfocado en las habilidades comunicativas
adecuadas para ciertas tareas o situaciones: como hablar con extrafos, hacer
presentaciones o actuar correctamente como invitado. Cada leccién incluye
ejemplos de dialogos que la ilustran, paginas de vocabulario, frases vy
conocimientos culturales y ejercicios de refuerzo.

Por ejemplo el aprendiente puede hacer clic en una frase arabe “as-salaamu
aleykum”: “que la paz este contigo”, y posteriormente hace clic en un icono para
responder “wa aleykum as-salaam”: “y contigo la paz”. El identificador de voz lo
analiza y lo compara con una serie de respuestas correctas e incorrectas y provee
una retroalimentacion.

Tactical Language Skill Builder
Under Development at'USC/ 151 GARTE
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Constructor de habilidades (Arabe levantino)
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Slﬂﬂ Bll.l.lll.el‘ This is Fadi Ui )

Record an appropriate response in Arabic.

Constructor de habilidades (Arabe iraqi)

El aprendiente, si lo desea, puede jugar el Arcade, lo que le permite navegar en el
mundo del juego siguiendo las instrucciones dadas en arabe para localizar un
objetivo y colectar puntos. En el modo hablado, el jugador usa comandos en el
lenguaje objetivo para dirigir su avatar a través del mundo del juego. Conforme el
aprendiente progresa hacia los altos niveles, los enemigos aparecen, los cuales
pueden ser destruidos diciendo la palabra correcta en el lenguaje objetivo, como
por ejemplo, un enemigo rojo puede ser destruido diciendo “Hamra” (red). El juego
Arcade no requiere mayor entrenamiento para jugar, da a los principiantes las
oraciones practicas y también los introduce a los controles del juego.

Juego Arcade
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Posteriormente los aprendientes alternan entre el constructor de habilidades y dos
juegos: el juego arcade y el juego de misiones. El primero permite que los
aprendientes practiquen escuchando y hablando varias categorias de palabras y
frases.

El Sistema computarizado “Personaje Social” (Social Puppet, marioneta social)
pone el acento sobre los comportamientos no verbales, como el gesto realizado
por este personaje. Los usuarios deben adoptar las costumbres locales tales como
poner la mano derecha sobre su corazon cuando encuentran a alguien por primera
vez.

Personaje social
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Un usuario agradece a un hombre local diciendo « assalaamu aleykum » (gracias) en un micréfono
y mostrando un simbolo gestual de respeto.

Cuando quieran, los aprendientes pueden entrar al juego de misiones en donde
utilizan sus habilidades de comunicacion para llevar a cabo ciertos objetivos. En
las imagenes siguientes podemos seguir la progresién de un jugador en la mision
de encontrarse con el jefe local para planear un proyecto de reconstruccion.

Al ingresar al entorno del juego de misiones el jugador y su equipo organizador de
la reconstruccion entran a la ciudad ficticia de Wardiyya en Irak. Su meta puede
ser entrar en contacto con un local y ver si puede obtener la direccion del jefe
local.
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Un comensal en un café se levanta y observa hacia el jugador, demostrando su
curiosidad ante su presencia.

Borm W A PEMIE P Batd] U2 REH Fari-a

El jugador tiene que acercarse y saludarlo respetuosamente ubicando la mano
derecha sobre su corazon mientras dice “assalaamu aleykum” [Seleccionando el
gesto con el ratén y hablando en el micréfono]. Su ayudante se queda atras de él,
listo para ayudarlo si necesita una traduccion o una sugerencia acerca de lo que
hay que decir.
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Si en algun momento, el otro hombre de la mesa no esta satisfecho con la
conversacion, se levantara y retara el jugador con preguntas (una variacion que
sélo ocurre dependiendo el nivel de dificultad). El jugador necesita responder con
palabras y actitudes apropiadas para salvar la situacién o correr el riesgo de
fracasar la mision.

Si el aprendiente entablé exitosamente relaciones con la gente del café, pudo
saber que el nombre de la persona a cargo es el Senor Jassim y su direccion.
Después de haber seguido las indicaciones, llegara a la casa del sefor Jassim.
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En la casa, el jugador es recibido por un hombre que resulta ser un pariente del
sefor Jassim. Si el jugador logra exitosamente entablar relaciones con él con un
uso del lenguaje y actitudes respetuosas, entonces es informado sobre donde el
sefor Jassim se encuentra actualmente.

Finalmente el aprendiente llega justamente cuando el sefior Jassim sale de la
Mezquita con sus ayudantes. Se presenta y le explica que esta alli para ayudar
con la reconstruccion.

Con esta ultima escena, el aprendiente-jugador completa exitosamente una de las
misiones del juego Tactical Iraqi. Tras haberse presentado multiples veces en
arabe e informado acerca de su mision.

62



2.2.3. Aportes significativos

Para concluir esta parte descriptiva del proyecto TLCTS y en particular del
videojuego Tactical Iraqi, analizamos varios aspectos didacticos significativos
abordados por los creadores para resolver problemas concretos de la ensefianza
de una lengua extranjera con videojuegos serios.

Evaluacion

En el juego de misiones los aprendientes deben decidir en cada momento qué
decir y los personajes que lo rodean estan programados para responder de forma
correspondiente. Si el aprendiente no esta seguro de qué decir, puede pedir una
ayuda de su asistente que también es controlado por la computadora. La
presencia del asistente esta disenada para que los entrenados empiecen a
practicar en el juego de misiones aun cuando sus habilidades de comunicacion
sean limitadas. Este juego da a los aprendientes la oportunidad de practicar sus
habilidades en un contexto realista. Sin embargo, el nivel de dificultad y realismo
es cuidadosamente controlado: en los primeros niveles los personajes son
relativamente tolerantes a los errores, esto ayuda a los aprendientes a desarrollar
su confianza y a evitar la aprehension al tratar de comunicarse en una lengua
extranjera. Conforme el jugador adquiere experiencia, las reacciones de los
personajes se vuelven mas realistas. Ademas en el TLCTS ninguno de los
personajes habla inglés, esto obliga a los aprendientes a usar la lengua aprendida
en todo momento. Igualmente el mundo virtual puede reflejar mas adecuadamente
el ambiente de un pais extranjero.

Conforme los aprendientes trabajan con el TLCTS, su rendimiento es evaluado
continuamente. Cada vez que realizan una accion correctamente en un ejercicio
que requiere ciertos conocimientos, esto es usado como una evidencia que el
aprendiente maneja esa habilidad. En cualquier momento el aprendiente puede
solicitar un reporte de sus progresos, esto le proporciona una retroalimentacion
util, le permite mantenerse enfocado en su aprendizaje y ayuda a sus instructores
a monitorear su progreso.

El TLCTS esta construido a partir del sistema grafico comercial Unreal Engine 2.5
y el paquete de reconocimiento de voz Julius, estos sistemas controlan la interfaz,
el movimiento de los personajes, evalua los datos que introduce el usuario y
genera respuestas.

Retroalimentacioén

Un buen juego siempre proporciona a sus usuarios una retroalimentaciéon sobre
sus acciones, de forma que comprendan como les va y puedan buscar
incrementar sus capacidades. Esto tiene una relevancia obvia en los juegos serios
que buscan motivar a los aprendientes a desarrollar sus habilidades.

Por ejemplo cuando los aprendientes desarrollan sus relaciones con personas
locales desean saber si estan progresando. En la vida real la gente observa por
ejemplo las expresiones faciales de las personas con los cuales conversa, sin
embargo, esto no es representable en el motor del juego (Unreal Engine). Por lo
tanto, se desarroll6 una visién aumentada del estado mental de los personajes no
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jugadores por medio de una barra. El tamafo de esta barra gris crece o decrece
dependiendo del actual nivel de confianza que ese personaje tiene con el
aprendiente. De esta forma los aprendientes reconocen cuando sus acciones
fallan en establecer confianza.

Usabilidad

Otro aspecto de un buen juego es su simple y bien definida interface, disefiada
para apoyar la interaccion entre el usuario y el juego. Aun en juegos que intentan
crear un mundo virtual realista, los disefiadores tratan de aumentar la realidad
percibida para darle al usuario pistas que sugieren o guian sus acciones. De forma
general, el juego de misiones usara iconos y flechas rojas para ayudar el dialogo
entre el aprendiente y los personajes. Si bien esta realidad aumentada difiere del
realismo mas estricto en diversos términos, sirven el objetivo de mantener una
interaccion fluida entre el aprendiente y los demas personajes.

Reto

Un aspecto importante del diseio de juegos es asegurar que los usuarios
experimenten un nivel adecuado de reto. La experiencia del usuario deberia ser
agradablemente frustrante, un reto, para el jugador, pero no insuperable. El rol del
reto en promover una motivacién intrinseca no esta limitado a los juegos, pero ha
sido notado por diversos investigadores como relevante en todas las actividades
de aprendizaje.

Se observa que el TLCTS es configurable para ajustar el nivel de reto en el juego.
Cuando los principiantes juegan el juego de misiones, reciben ayudas en la forma
de subtitulos mostrando que es lo que se dice, tanto en una transliteracion como
su traduccion. También cada escena puede ser jugada en dos niveles de
dificultad, principiante o experimentado, en el primer nivel los personajes son
relativamente tolerantes con errores culturales, como fallar en mostrar el respeto
debido o hacer las introducciones debidas. En el nivel experimentado los
personajes son mucho mas suspicaces y esperan ser tratados como debe de ser.

Historia e identificacion con el avatar®’

Un aspecto importante de los juegos serios modernos es la utilizacion de una
historia y personajes para mantener el interés del usuario, y animarlo a
identificarse con los personajes. Se ha notado que no es necesario utilizar una
realidad virtual de alta calidad para integrar los jugadores en el juego. Los
jugadores tienden a identificarse con el personaje protagonista con el cual estan
jugando. Esto se logra a través del hecho que los demas personajes se dirigen al
personaje jugador o al usuario sin contradiccion aparente. Esto puede ser
reforzado a través de la personalizacion del personaje.

*" En Internet y otras tecnologias de comunicacion modernas, se denomina avatar a una

representacién grafica, generalmente humana, que se asocia a un usuario para su identificacion.
Aunque al origen la palabra avatar representa la encarnacion terrestre del dios hindu Vishnu. Este
término empez6 a ser usado por los disefiadores de varios juegos como Habitat en 1987 o
Shadowrun en 1989. Sin embarco, es hasta 1992 cuando Neal Stephenson en su novela ciberpunk
titulada Snow Crash, donde se empleaba este término para describir la simulacién virtual de la
forma humana en el Metaverse, una version de Internet en realidad virtual.
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El TLCTS hace uso de estructuras narrativas, las escenas del juego se encuentran
integradas dentro de una historia. Esto permite mantener el interés del
aprendiente. De igual manera, se propone que las acciones llevadas a cabo en los
comienzos de la historia afecten el juego en un momento posterior. Por ejemplo si
el jugador desarrolla buenas relaciones con los personajes al principio del juego,
estos personajes tienen una mayor probabilidad de ayudar al aprendiente
posteriormente.

Orientacion hacia la diversion y el aprendizaje

Una de las caracteristicas mas importantes de un juego es, desde luego, que tiene
que ser divertido. Esto permite que el aprendiente mantenga el interés y una
actitud positiva, y posee una motivacion intrinseca. Desde luego es dificil hacer
que los ejercicios y las practicas del constructor de habilidades sean divertidos,
pero si los componentes de juego son entretenidos entonces los aprendientes los
utilizaran de forma comun para desarrollar conocimientos y habilidades relevantes
para el juego.

De esta forma, los elementos entretenidos de los juegos impulsan el estudio serio
y practica, pensando que los aprendientes entienden como ese estudio y practica
pueden ayudarles a mejorar sus habilidades en el juego. Cada leccién del
constructor de habilidades incluye una variedad de diferentes lecciones y tipos de
ejercicios. Dialogos de muestra entre personajes nativos son mostrados, incluidos
en un contexto similar al de la tarea de entrenamiento. Paginas de vocabulario
introducen palabras y frases, y permiten su practica. Un analizador de difluencia
revisa el habla del aprendiente por errores de pronunciacion y provee ayuda para
sobrellevarlos. Las paginas de vocabulario muestran tanto traducciones en inglés
y translaciones de la lengua concerniente (en el caso del Arabe); estas son
seguidas casi inmediatamente por paginas en las cuales las traducciones y
translaciones estan removidas, de forma que el usuario realmente necesita utilizar
su memoria. Los ejercicios de formacion buscan que los aprendientes piensen en
una frase para decir en un contexto particular, y proporcionarles retroalimentacion
si la frase era apropiada o no. Los dialogos activos son similares a los pasivos,
pero en ellos el aprendiente toma el rol de uno de los personajes en la
conversacion. Finalmente, los aprendientes completan un cuestionario con
paginas de ejercicios similares. Son alentados para volver a intentar estos
cuestionarios en dias subsecuentes.

Otro papel del TLCTS es dar a los aprendientes una diversion aparte del estudio.
Sin embargo, esta diversidn no se encuentra separada de este. De esta forma aun
cuando se relajan, siguen practicando el uso del lenguaje. Esto permite a los
aprendientes usar todo el tiempo el sistema tutor sin tanto aburrimiento y
cansancio, algo que pocos sistemas pueden proclamar.

El rol de los juegos en la Ensefianza - Aprendizaje

Una pregunta clave en el diseio del TLCTS y en el diseiio de los juegos
orientados al aprendizaje, es el papel del juego en el proceso cognitivo. El disefio
del TLCTS proviene tanto de la vista convencional del rol de los juegos en el
software de aprendizaje de lenguas y posiciones comunmente tenidas en la
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comunidad de los juegos serios. Nuestra comprension del rol de los juegos
continua a evolucionar conforme se avanza en experiencia con el software en uso.
Los juegos han sido desde hace tiempo un componente del software de
aprendizaje de lenguas.

El problema fundamental en el disefio de juegos para el aprendizaje de la lengua y
la cultura es asegurar que las habilidades adquiridas en el juego se transfieran a
las habilidades necesitadas en el mundo real. Esto es a menudo un problema
puesto que los estudiantes que logran buenos resultados en una clase tradicional
muchas veces tienen dificultades al comunicarse cuando llegan en un pais
extranjero.

El TLCTS estd pensado y disefado para llevar a los estudiantes por una
progresion que va desde la exposicidon inicial a una lengua y cultura hasta su
utilizacién fluida. Para jugar el juego de misiones, el estudiante necesita ser capaz
de emplear la lengua hablada con un cierto grado de fluidez y comprension. Dar a
los aprendientes una progresion de oportunidades de practicas, juegos y
ejercicios, ayuda a promover la transferencia de habilidades. Por ultimo el juego
de misiones da a los aprendientes una experiencia practica que guarda similitudes
con una conversacion realista. Esto incrementa las posibilidades de que los
aprendientes sean capaces de aplicar sus habilidades en la vida real. Igualmente
el realismo del juego de misiones provee un beneficio adicional que la ensefianza
tradicional no da: un contexto concreto para aprender. Es conocido que la
memoria humana es asociativa: la gente hace asociaciones con el contexto en el
cual algo es aprendido, y usan ese contexto posteriormente para recordar. El
juego provee a los aprendientes una multitud de contextos concretos en los cuales
puede aprender la lengua y la cultura. Por ejemplo, los aprendientes pueden
aprender la palabra arabe para botas en el contexto de entrar en una casa, donde
necesitan preguntar al jefe de familia si necesitan quitar sus botas o no antes de
entrar.

Por esta razén es necesario que los aprendientes entren temprana vy
frecuentemente al juego de misiones antes de haber aprendido el vocabulario. Es
probable que aprendan dentro del contexto de jugar el juego, y al menos entender
el contexto en el cual aplicaran sus habilidades comunicativas. Esto podra
motivarlos a regresar al constructor de habilidades y practicar para poder jugar y
completar la misién y el juego.

Una presuncién comun de la comunidad de juegos serios es que el aprendizaje
deberia ocurrir como una consecuencia de la actividad jugadora. EI TLCTS no
funciona asi, es claro que su propésito es aprender lengua y cultura. Para la
mayoria de los adultos aprender una lengua requiere mucho esfuerzo y si los
objetivos de aprendizaje estan escondidos el usuario tiene pocas probabilidades
de hacer el esfuerzo adecuado y necesario. Los problemas que la mayoria de los
aprendientes tienen es que encuentran la tarea de aprender un lenguaje como
gigantesca, y la experiencia de aplicar habilidades linguisticas imperfectas en un
pais extranjero como intimidante. Los juegos pueden hacer mucho para
sobrellevar estas barreras. Lo importantes es disefiar juegos que sean
interesantes, que reduzcan la intimidacion y que den a los aprendientes la
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impresiéon de hacer un progreso constante en la adquisicion de habilidades
comunicadoras. Se busca dar a los aprendientes la sensacién de que su esfuerzo
esta siendo recompensado para que continuen aprendiendo.

Otro punto importante en el disefio de juegos serios para el aprendizaje es
entender la relacion entre las actividades de aprendizaje en el juego y las que se
llevan a cabo fuera del juego. Algunos desarrolladores de juegos serios parecen
enfocarse en la experiencia de juego (que sea divertido e interesante) y dejar de
lado las actividades que no tienen que ver con el juego. En contraste se ha
observado que cuando los estudiantes aprenden a través de juegos estan
motivados para emprender otras actividades de aprendizaje que les ayudaran a
adquirir el conocimiento necesario para jugar el juego. Los cursos basados el
TLCTS estan disefiados alrededor de esta observacion. Las lecciones y materiales
fueron disefiados deliberadamente para desarrollar habilidades relevantes para el
juego y la experiencia del juego esta disefiada para dar una practica que sea
relevante para las habilidades por desarrollar. Durante su desarrollo el TLCTS ha
progresivamente integrado la base de juego y la base “seria”, a través de
incorporar el constructor de habilidades en el ambiente de juego y mostrando a los
aprendientes la union entre los objetivos de aprendizaje y los objetivos del juego.
Sin embargo, no es posible o adecuado integrar todas las experiencias de
aprendizaje en el ambiente del juego, puesto que los aprendientes necesitan
oportunidades para continuar a desarrollar y aplicar sus habilidades de
comunicacion por fuera de la computadora. Esto motiva la creacion de mas
materiales de ayuda, incluyendo libros de ejercicios y suplementos que corren en
otros dispositivos como celulares y palms.

Un punto critico consiste en ayudar tanto a instructores como estudiantes a
entender el rol de los juegos en el aprendizaje. Instructores y supervisores muchas
veces hacen presunciones erroneas cuando se encuentran con cursos del TLCTS.
Algunos asumen que todo lo que necesita hacerse es dar las copias y los
aprendientes aprenderan por su cuenta. Otros se enfocaran en el constructor de
habilidades, puesto que son superficialmente similares a la educacion
convencional, y usaran el juego de misiones s6lo como un examen final. Es
necesario que los asesores comprendan la importancia de usar la combinacion de
lecciones y juegos, y que animen a los aprendientes a alternar entre los dos. De la
misma forma, es importante dar a los aprendientes una buena comprension
acerca de cual es la mejor forma de utilizar el juego para desarrollar su propio
aprendizaje. Algunos aprendientes atraviesan por el juego de misiones
simplemente preguntando al asistente repetidamente acerca de qué decir, otros se
enfocan solamente en los elementos de juego y no usan los otros elementos.
Gradualmente se esta dando al TLCTS una capacidad para reforzar buenos
habitos de utilizacion, por ejemplo, apoyando automaticamente a los aprendientes
con consejos acerca de como utilizar su tiempo y revisando el asistente de forma
que aconseje a los aprendientes a que emprendan una variedad de acciones.
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2.3. Analisis del enfoque metodoldgico

El videojuego serio Tactical Iraqi se inscribe no sélo en un contexto y un
planteamiento metodolégico heredero de las tradiciones norteamericanas en la
ensefianza-aprendizaje de las lenguas extranjeras sino también se encuentra
inmerso en el avance histérico de tecnologias, conocimientos y modos de pensar
de algunas sociedades contemporaneas

En efecto, el uso de videojuegos serios para la ensefianza / aprendizaje de una
lengua extranjera introduce una nueva dimensién metodologica relacionada con la
autonomia, la motivacion, la inmersion a través de las simulaciones interactivas, la
instruccidn interactiva multimedia, los sistemas inteligentes de tutoria, la
inteligencia artificial, el reconocimiento de voz, la interaccion humano-
computadora, las arquitecturas avanzadas de software, la heuristica, los
automatismos adquiridos a través de una experiencia virtual placentera, entre
muchos otros aportes.

Con el fin de ordenar cada uno de estos puntos, retomaremos la propuesta de los
tres niveles del modelo de analisis de las metodologias de la ensefianza
planteados por J.C. Richards et T. S. Rodgers:*?

- un nivel del approach (enfoque) o cuadro tedrico relacionado con el
concepto de lengua y de ensefianza/aprendizaje de las lenguas;

- un nivel del design (diseno) que fija las prioridades en el proceso de
ensefanza/aprendizaje de las lenguas, que selecciona y distribuye el
contenido ensefado, y define el nivel de las competencias minimas;

- un nivel del procedure (proceso) o practica concreta de la
ensefanza/aprendizaje de las lenguas tanto en el papel del ensefiante y de
aprendiente, el tratamiento del error y la evaluacion.

2.3.1. Los enfoques

Como lo vimos en los capitulos anteriores, la concepcion del Sistema de
Entrenamiento Tactico en Lengua y Cultura (TLCTS, por sus siglas en inglés), y
del videojuego serio Tactical Iragi, nace en 2002 en un contexto particular: la
necesidad del ejército de los Estados Unidos de formar soldados capaces de
dialogar con las poblaciones en “zonas de conflicto”. Contando con recursos
practicamente ilimitados y apoyandose en los grandes avances de las ciencias
computacionales y pedagdgicas, van a tratar de resolver las limitaciones y la falta
de efectividad de los métodos tediosos de tipo “Repite después de mi” que han
sido caracteristicos de los cursos tradicionales con metodologia MAO, SGAV, vy
hasta de los enfoques comunicativo y ecléctico, basados en audio, video,
computadora y redes. Sin embargo, como lo veremos en adelante, retoman
ampliamente estas experiencias.

%2 Richards, J. C. y T. S. Rodgers, 1986, Approaches and Methods in Language Teaching,
Cambridge University Press, en J. J. Richier, Problématique de I'enseignement du FLE. 1.
Didactique du FLE: méthodologies, Université de Bourgogne, C.F.O.A.D. «La Passerelle», p. 50.
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El TLCTS propone tres ideas para caracterizar sus objetivos pedagogicos
generales en la ensefianza de una lengua: reducir la frustracién y el aburrimiento
del estudiante, mantener su motivacion aun después de horas de estudio intensivo
y favorecer la transferencia de las habilidades de comunicacion adquiridas en un
entorno virtual al mundo real.

Es decir, el TLCTS se centra en el proceso cognitivo de aprendizaje del
aprendiente tratando, a través del uso de las nuevas tecnologias
representadas por los videojuegos serios, de reducir su frustracion y su
aburrimiento, generandole placer y estimulando su motivacién y, por lo
mismo, favoreciendo el proceso de construccién de habilidades de
comprension y produccion oral de una lengua y la adquisiciéon de
conocimientos y comportamientos adecuados en la cultura extranjera
objetivo gracias a un entorno virtual en tres dimensiones inmerso en
condiciones socioculturales muy particulares puesto que se trata de
soldados norteamericanos en misiones en paises ocupados.

La revolucion tecnoldgica iniciada a mediados del siglo XX y el desarrollo de la
computadora que posibilitaron la irrupcion de un nuevo enfoque psicoldgico
basado en el procesamiento de informacién, desplazé el enfoque conductivista
anterior basado en estimulos y respuestas para lograr el aprendizaje.

La concepcion del ser humano como procesador de informacién se basa en la
aceptacion de la analogia entre la mente humana y el funcionamiento de una
computadora. Se adoptan los programas de una computadora como metafora del
funcionamiento cognitivo humano, ya que ambos, mente y computadora, procesan
informacion.

Esta analogia entre la maquina y el cerebro ha generado ante todo teorias de la
memoria. La propia metafora computacional conduce necesariamente a considerar
la memoria como la estructura basica del sistema de procesamiento y descubre al
sujeto activo que busca y reelabora activamente la informacion.*

Estas nuevas definiciones ligadas al procesamiento de informacion asimilan
teorias desarrolladas anteriormente. Precisamente dos autores fundadores del
enfoque constructivista van a ser retomados: Piaget y Vigotsky. Piaget aporta el
concepto de evolucién del desarrollo cognitivo del sujeto, es decir, el crecimiento
que tiene el intelecto en el curso del tiempo, la maduracién de los procesos
superiores de pensamiento desde la infancia hasta la edad adulta. Y Vygotsky
contribuye con el concepto de mediacion como una parte integral de del desarrollo
cognitivo del ser humano, reconociendo la importancia de la cultura, el lenguaje y
el contexto en el proceso de construccion del conocimiento. **

En esta centracion sobre el desarrollo cognitivo del aprendiente se aboca el
TLCTS vy utiliza las nuevas tecnologias tomando en cuenta que en si mismas no
pueden cambiar el aprendizaje ni la ensefianza, sin embargo, si pueden potenciar,

%% Ver los siguientes autores: Gardner, H., La nueva Ciencia de la Mente. Historia de la Revolucién
Cognitiva, Paidds, 1996. Johnson, P., El Ordenador y la Mente, Paidds, 1990. Smith, N. y W.
Deirdre, Modern Linguistics. The Results of Chomsky’s Revolution. Penguin Books. 1980.

> Frawley, W. Vygotsky y la ciencia cognitiva: Barcelona. 1997.
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magnificar y facilitar el efecto de la accién humana, pero no su direccion, ni su
: 55
sentido.

Entonces las nuevas tecnologias introducen un paradigma educativo centrado en
el aprendizaje y sus aspectos cognitivos, y en el sujeto que aprende, mas que en
el que ensefia y en la ensefianza. Esto implica dos cosas: En primer lugar, las
tecnologias educativas tienen que estar mas al servicio del aprendizaje que de la
ensenanza, y mas al servicio del alumno que del profesor. Por tanto deben ser
eminentemente activas e interactivas. En consecuencia, las nuevas tecnologias
educativas deben estar al servicio de las habilidades implicadas en la construccion
del conocimiento, es decir, las habilidades del pensamiento y de la inteligencia
humana, ya que el aprendizaje, en sentido constructivo, no es mas que el
resultado del pensamiento. Aprender, pues, es pensar, poner en marcha la
inteligencia.®®

La dimension cognitiva del aprendizaje de una lengua extranjera se observa en la
busqueda de conocer claramente las necesidades, las motivaciones, las
caracteristicas y los recursos del aprendiente. Son parametros que se articulan
alrededor del contexto, de las actividades de lenguaje, de las actividades
cognitivas ligadas a la produccion y los productos de lenguaje.

La centracion sobre el aprendiente va a implicar un cambio de perspectiva
didactica: analisis de las necesidades del aprendiente, determinacién de los
contenidos, definicion de los objetivos especificos y evaluacion.

Las necesidades del aprendiente en el TLCTS son muy claras. En un primer
momento se define las situaciones objetivo, es decir, las situaciones de
comunicacion donde el aprendiente tendra que moverse, tomando en cuenta su
perfil de soldado. A partir de alli son identificadas las necesidades de lenguaje.

En relacién con la descripcion linguistica o la naturaleza de la lengua ensenada en
funcidn de las cuatro habilidades o competencias posibles: comprension y
produccion oral y comprension y produccion escrita, podemos observar que el
TLCTS hace claramente el énfasis sobre la comprension y la produccién oral, ya
que su objetivo fundamental es posibilitar el intercambio oral con las poblaciones
locales, iragis en este caso. En este sentido, es un fiel seguidor del Método del
Ejército desarrollado durante la Segunda Guerra Mundial pero insuflandole un
remozamiento con el uso de las nuevas tecnologias aplicadas a los videojuegos
serios.

Algo de la Metodologia Audio-Oral y de la psicologia behaviorista de Skinner®’
subyace cuando el TLCTS busca que los aprendientes respondan al esquema
“‘estimulo-respuesta-reforzamiento”, es decir, “‘mecanicamente” o]

% Perkins, D.N. Software Goes to School. Teaching for Understanding with New Technologies,
New York. Oxford. University Press. 1997.

% Beltran, J. A, La nueva pedagogia a través de Internet. | Congreso Internacional de Educared.-
18,19, y 20 de enero. Madrid: Actas. 2001.

*” Skinner, B.F., Verbal Behavior. 1957.
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“‘adecuadamente” a los estimulos del juego dando la respuesta correcta o
esperada. Hay finalmente una parte mecanica que recuerda la MAO en el
aprendizaje de la lengua iraqui.

Sin embargo, hay que reconocer que si bien el juego permite adquirir estos
automatismos orales, también y al mismo tiempo, facilita la adquisicion y la
manifestacion de una creciente creatividad linguistica y la adaptacion social de la
produccion linguistica en un entorno virtual.

Ademas, el juego cuenta con el Constructor de habilidades que permite al
aprendiente no sélo desarrollar sus habilidades orales sino también, si lo desea,
sus habilidades en comprension y produccion escrita. Constantemente se puede
consultar a través de glosarios y de hipertextos las referencias y explicaciones
gramaticales (linguisticas, sintacticas y Iéxicas) relacionadas con sus inquietudes e
intereses.

En relacion con la parte de ensefianza / aprendizaje de una lengua, ya vimos que
por la propia naturaleza del uso de un videojuego serio existe un desplazamiento
en la funciéon del maestro y del estudiante. El cual se traduce primero por un
cambio de conceptos: el maestro se transforma en tutor o en facilitador de un
estudiante que ya no es alumno sino un aprendiente (traduccion del inglés learner,
porque el publico se diversifica en edades y pone el acento sobre el esfuerzo
individual de apropiacién de una lengua). Un aprendiente autonomo que solo
necesita del tutor como de una guia o de un apoyo para facilitar su progresioén.
Esta modificacion del papel del maestro es realmente una redefinicion porque
reforma este papel rector en el proceso de ensefianza / aprendizaje por su
sustitucion por el videojuego.

Ademas, el sistema TLCTS no solo desplaza el maestro hacia una funcién de
facilitador, sino que introduce un tercero, el tutor virtual o el agente pedagogico
virtual, que tiene multiples funciones desde estimular el aprendiente, sefialar sus
errores, evaluar su rendimiento hasta acompafarlo y comprenderlo.

La edificacién de un videojuego serio de ensefianza de una lengua extranjera,
como lo vimos anteriormente con el TLCTS, implica el compromiso de un equipo
interdisciplinario que construye el juego desde aspectos didacticos, linguisticos,
antropoldgicos hasta tecnologicos, entre otros, y desplaza el equipo tradicional de
las ciencias de la educacion que planea un manual, un curso, una curricula. El
trabajador de la educacién, el maestro presencial, frente al uso de un videojuego
serio, adquiere una nueva dimension que todavia es imprecisa: es un tutor, un
ayudante, un facilitador del juego y de la lengua, un consejero, un animador,
alcanza un nuevo rol que no esta ya en el centro del proceso de ensehanza -
aprendizaje, esta al servicio del proceso cognitivo de los aprendientes, debe
conocer este proceso y facilitarlo.

El TLCTS retoma entonces el enfoque comunicativo con su concepto de
centracion sobre el aprendiente, sus necesidades y sus caracteristicas socio-
psicolégicas, y su concepto de competencia o habilidad de comunicacion.
Asimismo hace suyo el concepto de competencia de comunicacion que implica a
la vez una competencia linguistica (conocimiento implicito o explicito de las reglas
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de gramatica del sistema) y una competencia sociolingtiistica (conocimiento de las
reglas de utilizacion del lenguaje en contexto).’® La competencia de comunicacion
es definida por D. Hymes como “un saber linglistico y un saber sociolinguistico
compartido por los miembros de una comunidad linglistica”® La cual va a ser
redefinida por el enfoque comunicativo en tres competencias:

-Competencia linguistica referida a los saberes y saber-hacer relativos al
Iéxico, la fonética, la sintaxis y otras dimensiones del sistema de una lengua.

-Competencia sociolinguistica referida a los parametros socioculturales de la
utilizacion de una lengua. El saber-hacer cultural. En especial, las normas
sociales (reglas de cortesia, regulacion de las relaciones entre generaciones,
sexos, estatutos, grupos sociales, codificacion con el lenguaje de rituales
fundamentales en el funcionamiento de una comunidad) que afectan
fuertemente toda comunicacion oral entre representantes de culturas
diferentes.

-Competencia pragmatica referida a los recursos de una lengua, al dominio
del discurso, su cohesidn y coherencia, de los efectos de ironia o de parodia.
No hay que insistir sobre las incidencias muy fuertes de tales competencias
en las interacciones y los entornos culturales.

Otro aspecto relevante en el desplazamiento de la ensefianza al aprendizaje,
observamos el fuerte papel del juego en el proceso cognitivo de aprendizaje de
una lengua extranjera. El juego que disminuye el tedio y estimula la progresion,
esta presente en el TLCTS de aprendizaje de lenguas y sigue evolucionando
nuestra comprension de su papel conforme se avanza en experiencia con el
software en uso.

El uso de un videojuego serio para el aprendizaje de una lengua y una cultura
extranjera introduce otro problema: hay que asegurar que las habilidades
adquiridas en el juego se transfieran a las habilidades necesitadas en el mundo
real. Esto es a menudo un problema puesto que los estudiantes que logran
buenos resultados en una clase tradicional muchas veces tienen dificultades al
comunicarse cuando llegan en un pais extranjero. Para ello, el TLCTS hace
explicito para el aprendiente que el objetivo del juego es hacer aprender una
lengua y una cultura y, por lo mismo, que esto implica esfuerzos. Plantea que si
los objetivos de aprendizaje estan ocultos, el usuario tiene pocas probabilidades
de hacer el esfuerzo adecuado y necesario. En el juego el aprendiente aprende
reflejos y se enfrenta a personajes que le dan la réplica inteligentemente segun su
grado de asertividad, de esta manera empieza a desinhibirse y podra actuar con
naturalidad en la realidad.

El TLCTS esta también disefiado para que el aprendiente vaya mas alla del juego.
Se ha observado que cuando los aprendientes aprenden a través de juegos estan
motivados para emprender otras actividades de aprendizaje que les ayudan a
adquirir el conocimiento necesario para jugar el juego. Los cursos basados el

*® Hymes, D., Vers la compétence de communication, Paris: Hatier-Credif., 1984, p. 74. También
consultar su pagina web: http://www.virginia.edu/anthropology/dhymes.html
% Ibid., p. 47.
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TLCTS estan disenados alrededor de esta observacién. Las lecciones y materiales
fueron disefiados deliberadamente para desarrollar habilidades relevantes para el
juego y la experiencia del juego, esta disefiada para dar una practica que sea
relevante para las habilidades por desarrollar. Recordemos que el TLCTS ha
progresivamente integrado la base de juego y la base “seria”, a través de
incorporar el constructor de habilidades en el ambiente de juego, mostrando a los
aprendientes la union entre los objetivos de aprendizaje y los objetivos del juego.

Sin embargo, no es posible o adecuado integrar todas las experiencias de
aprendizaje en el ambiente del juego, puesto que los aprendientes necesitan
oportunidades para continuar a desarrollar y aplicar sus habilidades de
comunicacion por fuera de la computadora. Esto motiva la creacion de mas
materiales de ayuda, incluyendo libros de ejercicios y suplementos que corren en
otros dispositivos como celulares y palms.

La centracion sobre el aprendizaje implica reconocer que el aprendiente ya ha
vivido experiencias de aprendizaje y que ha desarrollado estrategias de
aprendizaje personal: estrategias metacognitivas o reflexion sobre el proceso de
aprendizaje y sobre las condiciones de su realizacidn; estrategias cognitivas o
tratamiento/memorizaciéon de la informacion; y estrategias sociocognitivas que
implican la voluntad de interaccionar para desarrollar su competencia en la lengua
objetivo.

El TLCTS también se enfoca en la adquisicién de las normas sociolinguisticas de
comunicacion y el dominio del sistema cultural en el cual se desempefia la lengua
objetivo. En este sentido, el TLCTS se inscribe en la corriente ecléctica que
sostiene que los obstaculos a la comunicacion son culturales y linguisticos. Deben
ser identificadas las necesidades culturales: saberes que permiten acceder
plenamente al significado de los enunciados (historia, geografia, sociologia,
economia, etc.); saberes etnolinguisticos que aseguran el funcionamiento de las
interacciones (saludos, toma de la palabra, tabues linguisticos, etc.); saberes
antropoldégicos relacionados con el tiempo, el espacio, la alimentacion, el cuerpo,
la limpieza, los tabues, entre muchos otros. Todas estas necesidades culturales
son integradas en los contenidos del TLCTS.

2.3.2. El disefio
Seleccién del contenido de la lengua

Como lo especifica el TLCTS, el videojuego serio Tactical Iragi fue disefiado a
partir de la necesidad del ejército de los Estados Unidos de que sus soldados y
oficiales pudieran comunicarse con las poblaciones en zonas de conflicto. Con
este objetivo elaboraron el videojuego para aprender una lengua y una cultura
extranjera que le permite al usuario adquirir un conocimiento suficiente del
lenguaje y la cultura de la lengua objetivo para poder a llevar a cabo tareas
especificas en el pais de referencia, como por ejemplo presentarse, obtener una
direccion, dirigirse en una ciudad, arreglar encuentros con los jefes locales y
negociar un plan de trabajo, en un tiempo suficientemente corto.
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Para ello, se centr6 en el aprendiente y se dispuso toda una serie de
procedimientos de analisis de necesidades que permitieron correlacionar las
situaciones linguisticas y el aprendiente. Procedimientos muy parecidos a lo que el
enfoque comunicativo plantea: tomar en cuenta la diversidad y la complejidad de
las utilizaciones de la lengua. En términos linguisticos, el analisis de las
necesidades de una lengua toma en cuenta todas las situaciones de comunicacion
en la lengua objetivo con la cual el aprendiente estara comprometido:

-Los espacios: comunicacion profesional y educada;

-Las competencias implicadas: comunicaciéon oral, producciéon oral y
comportamientos apropiados;

-Los medios utilizados: la voz y el cuerpo;

-Los tipos de interaccion: frente a frente, relaciones simétricas con pares o
asimétricas con superiores o inferiores jerarquicos.

Después del analisis de las diferentes situaciones de comunicacién determinadas,
el TLCTS examind las acciones de lengua movilizadas en estos espacios de
lengua. Por ejemplo: acciones de demanda de informacion, acciones de
explicacion, acciones de argumentacion, etc.

Posteriormente, se revisaron la conformacion linguistica de estas acciones de
lengua. Por ejemplo, la accion de pedir una informacion en arabe iragi implica,
segun el contexto sociolinguistica, utilizar la forma interrogativa, el condicional,
etc., y tener un comportamiento preciso.

Los contenidos seleccionados por el analisis de las necesidades del aprendientes,
como los contenidos linguisticos (acciones de palabras y su realizacion
linguistica), contenidos culturales (saberes etno-socio-histérico-politico-culturales),
contenidos de aprendizaje (estrategias cognitivas, metacognitivas, etc.), no
pueden ser ensefiados en su totalidad y por supuesto son seleccionados a travées
de un cierto numero de parametros correspondientes a la situacion de ensenanza:

-el aprendiente (edad/nivel linguistico adquirido);
-la duracion de la formacion;

-los objetivos generales de la formacién (Por ejemplo, dominar el iraqi oral en
comprension y produccion).

Los contenidos seleccionados son posteriormente repartidos en una progresion o
una historia (porque no se puede ensefar todo a la vez) y fraccionados en
unidades o secuencias o escenas de ensefianza donde hay una doble progresion:
acciones de palabra y comportamiento adecuados

En el sistema TLCTS se utilizan las actividades de historia dramatizada para
entrenar el aprendiente y ensefiarle a tomar decisiones rapidas y comunicarlas
clara y rapidamente.?® Hoy en dia, con los avances tecnolégicos en areas de
simulacién, realidad virtual, entornos 3D, inteligencia artificial, y mundos virtuales

% Seif EI-Nasr, Magy, Thanos Vasilakos y Joanna Robinson, “Process Drama in the Virtual World —
A Survey”, en http://www.tacticallanguage.com/news.html
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persistentes en redes, podemos permitir a los aprendientes ejecutar tareas que no
podrian realizar en la vida real, lo cual expande las dimensiones de la imaginacion
y la creatividad.

Una vez que las diferentes necesidades (lengua, cultura, aprendizaje) fueron
detectadas y seleccionadas, repartidas en una progresién/historia, distribuidas en
unidades/escenas, pueden entonces definirse los objetivos de ensefianza -
aprendizaje.

La pedagogia por objetivos aprovechada tanto por la MAO como el enfoque
comunicativo, hoy en dia substituye los objetivos cognitivos por los objetivos de
acciones de palabra, y esto por multiples razones:

-Permite concretizar el concepto de centracion en el aprendiente y un objetivo dice
lo que el aprendiente sabra o sabra hacer gracias a su aprendizaje.

-Permite al aprendiente comprender el sentido de sus actividades de aprendizaje.

-Permite animar al aprendiente y establecer una negociacion entre sus deseos y
la respuesta posible a estos deseos.

-Permite la individualizacion de la ensefanza/aprendizaje y se abre la posibilidad
de una pedagogia diferenciada donde cada aprendiente sabe adénde debe llegar
y lo que debe hacer, y puede escoger el mismo su ritmo y su forma de trabajar.

-En fin, la fijaciébn de objetivos facilita la evaluacion, de hecho son intimamente
relacionados. Permite la autoevaluacion del aprendiente, en todo momento pude
saber adénde esta en su aprendizaje.

Aunque, como reflexidn final podemos sefalar que los objetivos implican la nocion
del tiempo y esbozan un futuro posible relacionado con el contenido ensefiado y
no con los medios empleados. De esta manera el aprendiente puede controlar el
contenido pero no los medios que le son impuestos, excepto si se le involucra en
la creacion de futuros videojuegos.

Progresion adoptada

Como lo vimos, el TLCTS esta pensado y disefiado para llevar a los estudiantes
por una progresion que va desde la exposicion inicial a una lengua y cultura hasta
su utilizacion fluida. Para ello, el aprendiente primero se familiariza con el juego
empezando con el juego Arcade, auxiliandose con el constructor de habilidades, el
tutor virtual y las demas utilerias tipo hipertextos y muy pronto se inmersa en el
juego de misiones. Alli, el estudiante necesita implementar sus habilidades y
hablar la lengua con un cierto grado de fluidez y comprension. Hay que precisar
que el juego de misiones se adapta al grado de conocimientos adquiridos por el
aprendiente y puede jugarse en modos principiante o avanzado. Estos diferentes
modulos o etapas, estimulan al aprendiente y le dan muchas oportunidades de
progresion en practicas, juegos y ejercicios y le ayuda para la transferencia de
habilidades posterior en la vida real.
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En fin, el juego de misiones le proporciona al aprendiente una experiencia vivida y
practica que guarda similitudes con una conversion realista. Esta demostrado que
esto incrementa sus posibilidades para que a la hora de enfrentar la vida real, se
sienta menos inhibido porque ya adquirié el conocimiento y el automatismo. La
memoria humana es asociativa, asocia el contexto con lo que aprende y usa este
contexto para recordar. El juego provee al jugador una multitud de contextos
concretos en los cuales aprender la lengua y la cultura: podriamos retomar el
ejemplo de la palabra bota en arabe, usada en el contexto de entrar en una casa
donde necesita preguntar al jefe de familia si necesitan quitar sus botas o no antes
de entrar.

En este sentido, el TLCTS retoma algunos planteamientos del enfoque
comunicativo, principalmente cuando establece que la centracion sobre el
aprendiente implica una progresion basada en sus necesidades y no en un
contenido a transmitir. EI enfoque comunicativo adopta una progresion agil en
espiral, el enfoque de videojuego una hiper-progresion.

Presentacion de la lengua objetivo

El plan de estudio y el disefio del videojuego Tactical Iragi estan encaminados en
desarrollar las habilidades de comprension y produccion oral y las habilidades de
comportamiento y de cultura necesarias para llevar a cabo tareas especificas. La
curricula se enfoca en las necesidades del personal militar de las oficinas de
asuntos civico-militares localizadas en Irak.

EI TLCTS se presenta como un videojuego serio que tiene el propédsito de ensefar
una vida potencial donde el aprendiente se mueve en un ambiente virtual y avanza
en habilidades linguisticas y culturales. Por ello, el TLCRS presenta la lengua
objetivo practicamente desde el juego de misiones:

-El constructor de habilidades es un grupo de ejercicios interactivos en el cual
se practica diciendo palabras y frases en un contexto de habilidades a
obtener.

-El juego Arcade permite al aprendiente aprender vocabulario de la lengua
objetivo que sera utilizada en el juego de misiones y familiares con la técnica
del juego.

-El juego de misiones es una historia interactiva en 3D, en la cual el
aprendiente practica la lengua objetivo llevando a cabo las misiones.

-El tutor virtual evalua constantemente la habilidad oral del estudiante y le
proporciona una estimulacién para sobrepasar los obstaculos.

-Un glosario y un hipertexto que muestran el vocabulario de cada leccion, la
estructura gramatical de las frases leidas y explica las reglas que se aplican.

El Tactical Iragi asocia la lengua objetivo, el arabe Iraqi, y los aspectos culturales
como comportamientos y gestos importantes para establecer comunicacion con
los hablantes de Irak. Por consecuencia, en el juego la lengua objetivo es
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intimamente asociada a la cultura, no hay manera de progresar en el aprendizaje
si el aprendiente no asocia el oral a lo gestual.

La lengua objetivo se practica en un contexto: “Un lenguaje fuera de contexto es
dificil de aprender”, dice Hannes Hogni Vilhjalmsson, disefiador del Social Puppet,
y anade: “Se busco crear la experiencia mas creible para un soldado frente a un
entorno extranjero”.®’

Acceso al significado de la lengua objetivo

El TLCTS propone claramente un acceso al significado de la lengua objetivo a
través de la comprension y la produccion oral. Metodolégicamente se inscribe en
la linea tradicional de la ensefianza / aprendizaje de las lenguas extranjeras en los
Estados Unidos que se origind a partir de la Segunda Guerra Mundial con el
Método del Ejército y se prolongd con el Método Audio-Visual (MAO). Es una
metodologia pragmatica dedicada a resolver problemas practicos y que plantea
que una lengua es antes que nada oral. La comprension y la produccion escrita
vienen en segundo término en lo que se refiere a la MAO, pero para el TLCTS, no
hay practica de estas dos habilidades y dejan al aprendiente la libertad para
desarrollarlas

A final de cuenta, los aprendientes memorizan por repeticiones intensivas, a través
de los juegos, dialogos prefabricados trabajando la pronunciacion y la prosodia. La
diferencia con el MAO es que el TLCTS es mucho mas versatil, ludico y
estimulante, muchisimo menos tedioso. Con el constructor de habilidades, el juego
Arcade, el juego de misiones y el glosario e hipertextos, el aprendiente tiene
multiples oportunidades para acceder al significado de la lengua objetivo, no solo a
nivel de significados sino también asociandolos con los diferentes entornos
virtuales propuestos.

Contenido gramatical y ensefianza de la gramatica

En cuanto al contenido gramatical y su ensefianza, como lo vimos en el apartado
anterior, la lengua objetivo del TLCTS es la lengua arabe iragi comprendida y
hablada. El acceso a ella es a través de didlogos prefabricados donde prevalece la
busqueda de la exactitud en la produccion sintactica y la fluidez para vincular
significados. En este sentido, el contenido gramatical pasa a segundo término,
aunque es explicado por el constructor de habilidades y puede ser consultado
constantemente por los aprendientes mas curiosos, inquietos o por los migrantes
digitales necesitados de explicaciones racionales.

Contenido lexical y su ensefanza

El contenido lexical esta directamente relacionado con las necesidades del juego
de misiones y con el objetivo de la enseflanza de una lengua y una cultura

&1 Vilhjalmsson, H. H., op. cit.
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extranjera, en este caso, el iragi. En este sentido, el contenido lexical de los
didlogos es delimitado y los aprendientes los aprenden en el contexto del juego.
Sin embargo, si tienen la inquietud de profundizar sus conocimientos lexicolégicos
pueden entrar al constructor de habilidades y a los glosarios e hipertextos

Contenido cultural y ensefianza de la cultura

El contenido cultural del TLCTS es inerrante al aprendizaje de una lengua
extranjera. No hay aprendizaje de una lengua sin su cultura. El hecho de que el
ejército de los Estados Unidos haya encontrado tantas resistencias en sus guerras
de control por el mundo, se explica en parte por las resistencias culturales a la
civilizacion occidental abanderada por los Estados Unidos, sobretodo en regiones
arabe hablantes. Por lo mismo, quedd absolutamente evidente que no se podia
ensefar la lengua arabe desde el escritorio si no iba acompafnada de la
ensefianza de la cultura a la cual la lengua esta intimamente ligada.

Entonces el TLCTS, se inscribe en las corrientes metodoldgicas de finales del
siglo XXy principios del XXI que pugnan por la fuerte influencia de la cultura en la
ensefanza de una lengua extranjera, principalmente la comunicativa y la ecléctica.
Hoy en dia ya no puede haber ensefianza de una lengua sin ensefianza de la
cultura.

Aprender y adaptarse a una nueva cultura es un reto significativo. En contextos
culturales diferentes, los comportamientos interpersonales y comunicativos que
parecen naturales pueden producir resultados inesperados. Por ejemplo,
costumbres simples como asentir con la cabeza y otras formas de
retroalimentacion subjetiva pueden llevar a conclusiones inesperadas e
indeseadas que en cambio afectan negativamente la confianza, la reputacion y
demas. Es ciertamente importante, para alguien que se va a inmersar en un nuevo
contexto cultural, prepararse para este reto.%?

Un enfoque tradicional entregaria al aprendiente una larga lista de “qué hacer” y
“no hacer” especifica del pais o de la cultura donde estara involucrado. Pero la
adquisicibn de una competencia intercultural verdadera requiere de otras
cualidades como: autoconciencia, autoevaluacion, sensibilidad y experiencia. En
otras palabras, el desarrollo intercultural requiere madurez metacognitiva.

Los investigadores han encontrado que este proceso de maduracion se puede
dividir en tres fases: la primera es la aceptacion de la diferencia donde el
aprendiente reconoce y aprecia las diferencias culturales. Las diferencias
culturales evocan un sentimiento positivo en el aprendiente por primera vez. La
siguiente, la adaptacion a la diferencia, y de acuerdo a los Cuerpos de Paz, es la
fase de “competencia conciente” donde el aprendiente hace un esfuerzo para
poner en perspectiva los demas. Porque, con esa capacidad de cambio de marco

2 Lane, H. Chad. “Metacognition and the Development of Intercultural competence.” En

Proceedings of the Workshop on Metacognition and Self-Regulated Learning in Intelligent
Tutoring Systems at the 13" International Conference on Atrtificial Intelligence in Education (AIED),
2007.
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social (frame shifting), el aprendiente puede interactuar mas facilmente con
personas de otras culturas. La fase final es la integracion de la diferencia: el
aprendiente ha interiorizado multiples visiones culturales y puede facilmente
asumir las perspectivas diferentes. La integracion es una fase avanzada que muy
a menudo requiere afios de experiencias.®®

La inmersidn en una nueva cultura, en el entorno del Tactical Iraqi, se produce
cuando el aprendiente explora libremente un pueblo iraqui a través del juego de
misiones, escucha los ruidos, habla con los locales y muestra gestos. La ropa, las
construcciones y los alrededores son realistas y esto acerca al aprendiente a la
experiencia de caminar por las ciudades de Irak. En este sentido, el sistema esta
en la posicion de ayudar al aprendiente a identificar las diferencias culturales
existentes.

En el sistema TLCTS y en el juego Tactical Iraqi los disefiadores usaron también
el enfoque sobre los signos exteriores de cortesia que son eminentemente
culturales. La teoria de la cortesia de Brown y Levinson permite una reflexion
sobre los factores motivacionales del aprendiente y sus caracteristicas
individuales. Esta teoria plantea que los actores sociales son motivados por un
conjunto de deseos, incluidos deseos sociales: rostro negativo, el deseo de ser
auténcggno y libre de los otros, y rostro positivo, el deseo de ser aceptado por los
otros.

Los generadores de dialogo combinado toman como input el tipo de emisién
deseado, elementos de lenguaje y un conjunto de parametros relacionados con la
mitigacion del trato de frente (distancia social, poder social y soporte motivacional)
y genera una expresion con el grado apropiado para corregir un trato de frente.

Esquema de la clase o sesion

La sesion TLCTS implica la inmediata inmersion del aprendiente en el entorno
virtual y, a través del ensayo-error, de la indagacion o del acatamiento de los
procedimientos propuestos por el juego, avanza en el aprendizaje de la lengua y la
cultura ensefada.

Alli todo depende si el aprendiente es nacido digital, migrante digital o
prehistérico/renegado digital. Cada alumno tendra su método para resolver las
diferentes situaciones que se le ofrecen. Cada alumno es auténomo y toma
decisiones para avanzar en el juego. El maestro, tutor o facilitador tendra la
responsabilidad de facilitarle la experiencia.

Sin embargo, el esquema de sesion mas adecuado es empezar a trabajar con el
constructor de habilidades, ya que permite al aprendiente iniciarse a la lengua
arabe iraqgi realizando toda una serie de ejercicios de comprensién, produccion y
actuacion oral que le facilitaran en un momento dado jugar el juego Arcade y el

63 :

Ibid.
8 Johnson W. Lewis, Paola Rizzo, Wauter Bosma, Sander Kole, Mattijs Ghijsen y Herwin van
Welbergen. “Generating Socially Appropriate Tutorial Dialog.” André, E., et al. (Eds.): ADS 2004,
LNAI 3068.
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juego de misiones. Con esta metodologia, puede en todo momento consultar el
glosario y los hipertextos para profundizar sus conocimientos y sus inquietudes.

De esta manera, nos damos cuenta que aprender una lengua y una cultura
extranjera a través de un videojuego serio, es un proceso personal, individual,
auténomo, al ritmo de cada quien y con el grado de dificultad adaptado a cada
quien. Lo unico real es que para completar el juego de misiones exitosamente
debemos comprender, hablar y actuar la lengua objetivo.

Niveles de competencia minima

En este sentido, el nivel de competencia minima requerida para jugar el
videojuego Tactical Iragi es definido por el juego de misiones y por consecuencia
por las habilidades que el soldado o el oficial deben adquirir para sobrevivir y
realizar misiones reales inherentes a sus funciones como elemento del ejército de
los Estados Unidos. ¢ Cuales son estas competencias minimas? Desenvolverse en
la lengua y la cultura iraqui lo mejor posiblepara comprender, transmitir,
intercambiar y construir relaciones de trabajo.

Por lo tanto, el equipo creador del videojuego Tactical Iragi elaboré un inventario
de escenas y de situaciones donde un soldado o un oficial se ubican usualmente y
a partir de alli determind el nivel linguistico de competencia minima.

Sin embargo, estamos muy lejos del concepto de nivel de competencia minima
desarrollado en el enfoque comunicativo europeo: “El nivel de competencia
minima no designa un nivel de sobrevivencia sino una competencia que permite
rebasar intercambios puramente utilitarios: es concebido como la lista de los
conocimientos y las aptitudes que un aprendiente debe adquirir para poder
afirmarse de manera simple y eficaz como individuo en un entorno extranjero. No
se trata de sobrevivir y soélo completar misiones ligadas a formalidades, sino
esforzandose para comunicarse con las personas que encuentra y ver en ellas no
solo el comerciante o el funcionario [0 el enemigo], sino seres humanos

preocupaciones y modos de vida diferentes”.®®

En el TLCTS, el nivel minimo de competencia se presenta como un contenido que
debe ser imperativamente aprendido para completar el juego.

EI TLCTS retoma la nocion del acto de palabra que vehicula un sentido segun las
condiciones socioculturales de la comunicacion. Los actos de palabras son
seleccionados segun los participantes en la accidn de comunicacion (soldados,
oficiales), los tipos de interaccion (relaciones amistosas, profesionales,
comerciales, negociaciones, investigacion, etc.) y los entornos de referencia (vida
cotidiana, intercambios comerciales, etc.)

% Trim, J.L.M., Des voies possibles pour I'élaboration d'une structure générale d'un systéme
européen d'unités capitalisables pour I'apprentissage des langues vivantes par les adultes, Conseil
de [I'Europe, 1979, extrait de l'avant-propos, p. Ill. En J. J. Richier, Problématique de
I'enseignement du FLE. 1. Didactique du FLE: méthodologies, Université de Bourgogne, C.F.O.A.D.
«La Passerelle», p. 139.

80



El nivel minimo se presenta bajo la forma de un repertorio de actos de palabra
clasificados segun la enunciacién (la subjetividad), la elocucién y los actos
sociales fuertemente codificados.

Este nivel minimo comprende también una gramatica semantica que descansa
sobre las representaciones I6gicas subyacentes a las realizaciones gramaticales.
Es decir, contiene la idea que el lenguaje sirve para vehicular nociones muy
generales, originadas por las actividades del ser humano en el mundo y
grarr%gticalizadas, es decir, organizadas en sistemas diferentes de una lengua a
otra.

2.3.3. Los procesos
Papel del ensefante

Las nuevas tecnologias introducen un nuevo paradigma educativo: un paradigma
centrado en el aprendizaje y en el sujeto que aprende, mas que en el que ensefa
y en la ensefianza. Esto implica dos cosas.

-En primer lugar, que las tecnologias educativas tienen que estar mas al
servicio del aprendizaje que de la ensefianza, y mas al servicio del alumno
que del profesor. Por tanto deben ser eminentemente activas e interactivas.®’

-En segundo lugar, como el aprendizaje se interpreta desde la psicologia
actual como un proceso de construcciéon y no de reproduccion, las nuevas
tecnologias educativas deben estar al servicio de las habilidades implicadas
en la construccion del conocimiento, es decir, las habilidades del
pensamiento y de la inteligencia humana, ya que el aprendizaje, en sentido
constructivo, no es mas que el resultado del pensamiento. Aprender, pues, es
pensar, poner en marcha la inteligencia.68 Por tanto los sistemas pioneros
para el desarrollo y la ensefianza de las personas seran aquellos que
incluyan en sus contenidos de aprendizaje el desarrollo del potencial
intelectual utilizando para ello el enorme potencial de las nuevas tecnologias.

El maestro debe sensibilizarse hacia la nueva frontera del aprendizaje, olvidar
alguna de sus formas tradicionales, convertirse poco a poco en un facilitador o
mediador del aprendizaje y evitar la excesiva directividad y la dependencia del
alumno. Uno de los mayores retos educativos en los sujetos con retraso mental es
conseguir la autorregulacion de la conducta, de la que depende la autonomia y la
“normalizacion social”, y el aprendizaje con las nuevas tecnologias y el uso del
ordenador, concretamente, pueden convertirse en un instrumento inigualable para
lograr estos propositos. Desde el Proyecto BIT se expone cual es el nuevo papel
del profesor que debe diversificarse a lo largo del aprendizaje, y podemos hablar
de roles o tareas antes, durante y después de la instruccion.

% Courtillon, J., Le Francais dans le Monde, N° 153.

8" Beltran, J. A, La nueva pedagogia a través de Internet. | Congreso Internacional de Educared.-
18,19, y 20 de enero. Madrid: Actas, 2001.

® Ibid.
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Al cambiar el modelo de aprendizaje hay que cambiar légicamente el papel del
alumno, es decir, su contribucién a la tarea de aprender. El alumno BIT, es un
sujeto con necesidades educativas especiales, con pocas estrategias de
aprendizaje, pero curiosamente es, con las nuevas tecnologias, donde se puede
ver en todo su esplendor el abanico de funciones que el alumno puede hacer si
quiere aprender en un nuevo formato educativo. El alumno, evidentemente ya no
puede mantenerse pasivo, escuchando al profesor, el ordenador le convierte en
protagonista.69 Su participacion activa es fundamental. El ambito de esa
participacion es muy amplio y comienza con la propia disposicion favorable,
positiva hacia el aprendizaje, creada a través del proceso de “sensibilizaciéon”,
siguiendo con la planificacion y desarrollo de las estrategias adecuadas, la
practica de los conocimientos adquiridos y la evaluacién de los resultados, puente
hacia transferencias y nuevos aprendizajes.

En un ambiente de aprendizaje por videojuego, el ensefante ya no es el punto
central de la clase: todas las interacciones ya no pasan por él. Debe instaurar un
clima de confianza. Es co-comunicador. Es un facilitador del aprendizaje. Es un
animador. Esto en ninguna instancia significa que no es "directivo", en si aun la
animacion supone una direccidn necesaria.

En la ensefanza por videojuego, el ensenante, o tutor real, encuadra el proceso
tanto a nivel de las explicaciones de los objetivos cognitivos y del uso del
programa.

Un punto critico con la ensefianza-aprendizaje por medio de videojuegos consiste
en ayudar tanto a los instructores como a los usuarios a entender el rol de los
juegos en el aprendizaje. Instructores y supervisores muchas veces tienen
presunciones erréneas cuando se encuentran con cursos del TLCTS. Algunos
asumen que mas tienen que dar las copias y los aprendientes aprenderan por su
cuenta. Otros se enfocan en el constructor de habilidades, puesto que son
superficialmente similares a la educacidn convencional, y usan el juego de
misiones solo como un examen final. Es necesario que los asesores comprendan
la importancia de usar la combinacién de lecciones y juegos, y que animen a los
aprendientes a alternar entre los dos.

Adentro del 0juego, existe otro “maestro” que es el tutor inteligente o el agente
pedagogico’®: la interaccion frente a frente con agentes animados e inteligentes en
entornos de aprendizaje interactivos implica un nuevo paradigma en educacion y
entrenamiento. Primero, los agentes de la interfase proveen una nueva metafora
sobre la interaccion humano-computadora en un dialogo frente a frente. Segundo,
los entornos de aprendizaje de conocimientos buscan software instruccionales que
se puedan adaptar a aprendientes individuales a través del uso de la inteligencia
artificial. Al combinar estas dos ideas, llegamos a una nueva clase de agente de
software: el agente pedagogico.

% pérez, L., “Alternativas y experiencias después de la escolaridad obligatoria”, En F. Miras y D.
Padilla (Ed.) Atencién educativa a las personas con discapacidad. Ed. Aspapros, Almeria, 2001.

® Johnson, W. Lewis, Jeff W. Rickel y James C. Lester, 2000, “Animated Pedagogical Agents:
Face-to-Face Interaction in Interactive Learning Environments”, en International Journal of Artificial
Intelligence in Education, pp. 47-78.
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El agente pedagodgico presenta dos ventajas claves: incrementa el ancho de
banda comunicacional entre estudiantes y computadoras, y aumenta la habilidad
de la computadora para comprometer y motivar a los estudiantes.

Se encontrd que si los sujetos de prueba eran animados a decir jhola! a alguno de
los personajes en el juego, se decidian y se sentian con mayor confianza para
continuar. Con la ayuda del tutor virtual, muchos fueron capaces de completar el
primer escenario en la primera sesion.

Papel del aprendiente

Lo que caracteriza el aprendizaje con videojuegos es la ampliacion del papel del
aprendiente. De hecho se diversifican sus actividades y se implica mayormente en
una gran variedad de experiencias afectivas, fisicas y cognitivas en la busqueda
del desarrollo de su autonomia.”

Vimos en la primera parte de este capitulo que todo el juego esta orientado hacia
la generacién del aprendizaje de la lengua y la cultura iraqi. Ha habido un gran
esfuerzo para que los usuarios sean motivados para aprender.

Un aspecto importante del diseiio de juegos es asegurar que los usuarios
experimenten un nivel adecuado de reto. Es decir, la experiencia del juego debe
ser agradablemente frustrante, un reto, para el jugador, pero no insuperable. El rol
del reto no es propio de los juegos, es relevante en todas las actividades de
aprendizaje.

El TLCTS ajusta el nivel de reto en el juego: cuando los principiantes juegan el
juego de misiones, reciben ayudas en la forma de subtitulos mostrando que es lo
que se dice, tanto en una transliteracion como su traduccion. También cada
escena puede ser jugada en dos niveles de dificultad, principiante o
experimentado, en el primer nivel los personajes son relativamente tolerantes con
errores culturales, como fallar en mostrar el respeto debido o hacer las
introducciones debidas. En el nivel experimentado los personajes son mucho mas
suspicaces y esperan ser tratados como debe de ser.

Durante el juego, el aprendiente interactua oralmente con un personaje a través
del reconocimiento de voz, llamado “social puppet” (mufieco social) en el TLCTS.
Pero también debe escoger el gesto adecuado para lograr la interaccién y avanzar
en su aprendizaje. Estos personajes son agentes autbnomos que reaccionan a los
objetivos y a las solicitudes del usuario. Practicamente podriamos decir que el
aprendiente se relaciona virtualmente con un nativo iraqui y todo su aprendizaje se
enfoca a convencer este personaje de la excelencia de su lengua y modales
culturales. Se ha llamado esta relacién virtual “interaccion multimodal”

Otro aspecto importante de los videojuegos serios modernos es la utilizacion de
una historia y personajes para mantener el interés del usuario, y animarlo a

& Savignon, S. J., Research on the Role of Communication in Classroom-based Foreign Language
Acquisition: On the interpretation, expression and negotiation of meaning, Ed. D.C. Heath, 1991, p.
37.
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identificarse con los personajes. Se ha notado que no es necesario utilizar una
realidad virtual de alta calidad para integrar los jugadores en el juego. Los
jugadores tienden a identificarse con el personaje protagonista o el avatar con el
cual estan jugando. Esto se logra a través del hecho que los demas personajes se
dirigen al personaje jugador o al usuario sin contradiccidn aparente. Esto puede
ser reforzado a través de la personalizacion del personaje.

Es importante que los aprendientes tengan una buena comprension acerca de
cual es la mejor forma de utilizar el juego para desarrollar su propio aprendizaje.
Algunos aprendientes atraviesan por el juego de misiones simplemente
preguntando al asistente repetidamente acerca de qué decir, otros se enfocan
solamente en los elementos de juego y no usan los otros elementos.
Gradualmente se esta dando al TLCTS una capacidad para reforzar buenos
habitos de utilizacion, por ejemplo, apoyando automaticamente a los aprendientes
con consejos acerca de como utilizar su tiempo y revisando el asistente de forma
que aconseje a los aprendientes a que emprendan una variedad de acciones.

Tratamiento del error

Hoy en dia, ya no se habla de falta pero de error, equivocarse ya no es
vergonzoso: al contrario, el error es considerado como un procedimiento utilizado
por el aprendiente para aprender. Es para el una manera de verificar sus hipotesis
sobre el funcionamiento de la lengua que aprende. Es considerada como un indice
0 una indicacion sobre la competencia del aprendiente en la lengua objetivo.

En el TLCTS, el error se transforma en retroalimentacion. Un buen juego
proporciona a los usuarios una retroalimentacion sobre sus acciones, de forma
que comprendan como les va y puedan buscar incrementar sus capacidades. Esto
tiene una relevancia obvia en los juegos serios que buscan motivar a los
aprendientes a desarrollar sus habilidades.

Durante el juego, cuando los aprendientes desarrollan sus relaciones con
personas locales desean saber si estdn progresando o si estan cometiendo
errores. En la vida real la gente observa por ejemplo las expresiones faciales de
las personas con los cuales conversa, sin embargo, esto no es representable en el
motor del juego (Unreal Tournament, 2003). Por lo tanto, se desarrollé una vision
aumentada del estado mental de los personajes no jugadores por medio de una
barra. El tamafo de esta barra gris crece o decrece dependiendo del actual nivel
de confianza que ese personaje tiene con el aprendiente. De esta forma los
aprendientes reconocen cuando sus acciones fallan en establecer confianza. La
retroalimentacion o la evaluacion de los errores realizados, empuja al jugador a
esforzarse para avanzar en el juego.

El tutorial de retroalimentacion del TLCTS tiene un efecto sobre el proceso de
aprendizaje: anima y sensibiliza la autoestima del aprendiente para mejorar su
aprendizaje en lugar de decirle simplemente que sus respuestas son buenas o
malas
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La retroalimentaciéon correctiva es mas efectiva cuando esta incluida en el juego,
en lugar de ser un tutorial critico. Por ejemplo, si el aprendiente es sin querer rudo
o descortés con un iraqui virtual en el curso Mission to Iraq, este puede llamar al
aprendiente “son of a dog”. Esto llama la tencibn de manera efectiva al
aprendiente sin dafar su autoestima.

Evaluacion

El Tactical Iraqi utiliza el juego de misiones como lugar de evaluacion: si, por
ejemplo, el tutor virtual es reemplazado por un personaje que no conoce el arabe,
el aprendiente es obligado a llevar a cabo las tareas sin ayuda; si lo pueden hacer,
esto demuestra que han aprendido lo necesario.

En cada momento, el usuario decide qué decir y los personajes que lo rodean
estan programados para responder de forma correspondiente. Si el aprendiente no
esta seguro de qué decir, puede pedir ayuda a su asistente que también es
controlado por la computadora. La presencia del asistente esta disefiada para que
los entrenados empiecen a practicar en el juego de misiones aun cuando sus
habilidades de comunicacion sean limitadas. Este juego da a los aprendientes la
oportunidad de practicar sus habilidades en un contexto realista. Sin embargo, el
nivel de dificultad y realismo es cuidadosamente controlado: en los primeros
niveles los personajes son relativamente tolerantes a los errores, esto ayuda a los
aprendientes a desarrollar su confianza y a evitar la aprehension al tratar de
comunicarse en una lengua extranjera. Conforme el jugador adquiere experiencia,
las reacciones de los personajes se vuelven mas realistas. Ademas en el TLCTS
ninguno de los personajes habla inglés, esto obliga a los aprendientes a usar la
lengua aprendida en todo momento. Igualmente el mundo virtual puede reflejar
mas adecuadamente el ambiente de un pais extranjero.

Conforme los aprendientes trabajan con el TLCTS, su rendimiento es evaluado
continuamente. Cada vez que realizan una accion correctamente en un ejercicio
que requiere ciertos conocimientos, esto es usado como una evidencia que el
aprendiente maneja esa habilidad. En cualquier momento el aprendiente puede
solicitar un reporte de sus progresos, esto le proporciona una retroalimentacion
util, le permite mantenerse enfocado en su aprendizaje y ayuda a sus instructores
a monitorear su progreso.

Objetivos y evaluacion son siempre interrelacionados. Con el TLCTS, la
evaluacion es constante puesto que el aprendiente no puede avanzar en el reto
del juego si no adquiere las habilidades de comprension y produccion oral y las
habilidades de comportamiento cultural. Podriamos llamar este proceso continuo
de evaluacion del aprendizaje, como el enfoque ecléctico: evaluacion formativa.
Esto implica que el aprendiente toma conciencia de lo que debe hacer en cada
momento, entiende las fallas y regula su aprendizaje

En el TLCTS, los aprendientes tienen muchas interacciones simuladas con
humanos virtuales socialmente inteligentes que reconocen las palabras, los
intentos, los gestos y los comportamientos del usuario.
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El juego tiene numerosos niveles de participacion, de compromiso y de motivacion
que el usuario encuentra a través de las diferentes lineas de la historia y que le
permite un rango muy grande de posibilidades de juego, de dialogos interactivos y
de opciones de accién. Por cierto, en el juego Mission to Iraq, si el jugador habla y
se comporta correctamente, los iraquis virtuales se vuelven confiados y
cooperativos, y entregan la informacion que el jugador necesita para avanzar. Al
reves, si el jugador no habla y no se comporta adecuadamente, los iraquis
virtuales no cooperan y avisan a los aprendientes que van a perder el juego.

Los protocolos culturales involucran conocimientos, sensibilidad y cuidados
culturales —incluyendo gestos no verbales, etiqueta y normas de educacién—que
son fundamentales para una comunicacion exitosa. En ciertas escenas del Mission
to Iraq, el aprendiente puede hablar perfectamente el arabe y seguir ofendiendo su
virtual anfitrién iraqui al no preguntarle si puede entrar en su casa o después
hablar a su esposa sin observar el protocolo cultural iraqui.

La habilidad de utilizar retroalimentacion no-verbal junto a comentarios verbales
permite al agente animado facilitar un mayor grado de retroalimentacion. Por
ejemplo, una retroalimentacion no-verbal como una expresion facial es a veces
preferible porque es menos molesta que un comentario verbal.”?

Realmente el trabajo realizado en el TLCTS se guia con investigacién basada en
adopcion de las ciencias del aprendizaje. Utilizan sus plataformas de simulacion y
aprendizaje para recolectar informaciones que son constantemente analizadas,
publicados los resultados y éstos reutilizados para investigaciones y desarrollos
futuros.

2 Johnson, W. Lewis, Jeff W. Rickel y James C. Lester, 2000, “Animated Pedagogical Agents:
Face-to-Face Interaction in Interactive Learning Environments”, International Journal of Atrtificial
Intelligence in Education, pp. 47-78.
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Resultados y conclusiones

Para resumir, en esta tesis nos proponiamos reflexionar sobre la posible utilizaciéon
de juegos de computadora para implementar formas novedosas de ensefianza (y
en particular de una lengua extrajera) y analizar los alcances pedagogicos de esta
misma implementacion.

Comenzamos primero por hacer una leve introduccion histérica sobre las
tecnologias digitales y una de sus extensiones: los videojuegos; también tocamos
algunos de sus aspectos tecnoldgicos y su relevancia en la sociedad y la
ensefanza. Es posible que en algun proyecto futuro sea necesario hacer un
analisis histérico de los juegos serios y sus aportaciones.

Posteriormente, analizamos diversos cambios que han impulsado las tecnologias
digitales en los cerebros y sistemas de convivencia de tanto individuos como
sociedades. Nos enfocamos en el aspecto de los nativos digitales y cémo su
aparicion podria empezar un cambio, tanto en la forma en la cual se concibe la
educacion como en la forma que se presenta; y claro desarrollamos estos temas.
Nos orientamos luego a los aspectos pedagogicos de esta propuesta de nueva
ensefanza, sus proposiciones y limitaciones y lo necesario para ponerla en
practica. Al final tomamos en cuenta los cambios socio-tecnoldgicos que estan
sucediendo y establecemos las esperanzas y miedos que llevan consigo.

Llegamos asi a uno de los muchos puntos relevantes de esta tesis: o que son los
juegos serios y lo que pueden ayudarnos a realizar. Analizamos en detalle lo que
es un videojuego, lo establecimos como una simulacién y entrevimos la teoria del
“flow” de Csikszentmihalyi. Continuamos con la definicion de los juegos serios,
que buscan ensefar a través de un recurso ludico, sus areas de aplicacion, y
como deben ser realizados para que cumplan todos sus propdsitos, en especial su
rol de motivadores.

Esta tesis también buscaba ejemplificar el uso y desarrollo de un juego de
ensefianza de lenguas, para ello tomamos como ejemplo un juego que comenzo a
ser desarrollado en el ano 2002 para el entrenamiento de soldados
estadounidenses en lenguas y culturas extranjeras. Este juego se llama Tactical
Iragi. Nos propusimos hacer un analisis, dentro del limite de nuestras
capacidades, de la mayoria de los aspectos y caracteristicas que comprenden
este medio interactivo de ensefianza: desde sus antecedentes directos (el ASTP)
y las circunstancias que rodearon el proyecto inicial, pasando por sus objetivos y
desarrollo multidisciplinarios, sus componentes, ejemplos de utilizacién vy
terminando con el analisis mas detallado posible de su enfoque metodoldgico.

Observamos que este enfoque era similar en algunos puntos a métodos
comunicativos tradicionales (Metodologia Audio Visual), sin embargo, en otros, es
muy diferente (un acercamiento directo hacia la cognicion, un nuevo medio en el
cual se transmite la informacion, la busqueda de la motivacion). Analizamos las
razones por las cuales el juego esta centrado en acciones comunicativas precisas
que el aprendiente necesita comprender, pero a diferencia de cursos normales, la
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progresion es hypertextual, en la cual conocimientos adquiridos en aparente
aleatoriedad se unen para formar un conjunto ordenado y funcional. La gramatica
y la cultura siguen el mismo proceso. Observamos también el papel tanto del
facilitador, del e-tutor y del aprendiente y sus nuevas interacciones.

Como ultimo punto, registramos los resultados y los elementos rescatables que
emanaron del analisis de este juego serio. Sin embargo, consideramos que mucho
mas tiene que ser investigado. Por ejemplo, podriamos preguntarnos ¢ cuales son
todas las variantes posibles para el desarrollo de juegos serios?, ¢ Cuales son las
mejores formas de utilizarlos tanto dentro de la escuela como fuera?, ;Cual sera
su papel en el desarrollo de las capacidades humanas de los paises?, conforme la
tendencia a la baja de nacimientos crezca ¢ se buscara incrementar la utilizacion
de métodos mas individualizados de ensefianza, o entonces se reducira poco a
poco los gastos en educacion?... Estas y muchas otras preguntas faltan aun por
responder.

En esencia, este trabajo busca dar una visién general del conjunto de disciplinas y
concepciones ligadas al uso de las nuevas tecnologias, y especificamente el
videojuego serio, en una gran cantidad de procesos de ensefianza - aprendizaje.

Y esto buscando que en el futuro se pueda disponer de un marco que nos permita
desarrollar las tecnologias y métodos necesarios para su aplicacion practica.

Evaluacién comisionada en 2006

Considerando las inversiones que se han realizado dentro del ambito de los
juegos serios para entrenar al personal militar estadounidense, resulta inevitable
que se soliciten estudios para certificar la eficacia del Tactical Iraqi en ambitos
concretos. Siendo las fuerzas especiales las unidades que mas tienen contacto
con las poblaciones, ya sea entrenandolas o inmiscuyéndose entre ellas, el
USSOCOM?™ solicité en el afio 2006 a una consultora evaluar el Tactical Iraqi.

Su objetivo general fue evaluar la efectividad del juego en cuanto a los resultados,
es decir, si los aprendientes aprendieron con el software de entrenamiento, como
les parecio, las diferencias entre aprendientes, entre otros datos.

Sus resultados establecieron que, en general, cada uno de los tres grupos a los
que se entrend con el software, demostraron un mucho mayor conocimiento del
lenguaje y la cultura iraqui. Por lo tanto, el software fue exitoso en sus propdsitos,
siendo el grupo que tuvo 40 horas de entrenamiento el que registr6 mayores
puntuaciones. Aproximadamente el 65 por ciento de todos los intentos en el
Constructor de Habilidades fueron correctos, lo que indica que la mayoria de
intentos de comunicacioén fueron correctos. Posteriormente alrededor de un tercio
de los entrenados sintieron que tenian un nivel necesario para la produccion y la
comprension del arabe iraqui.

" United States Special Operations Command, Comando de las Fuerzas Especiales de los
Estados Unidos
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El grupo que tuvo 40 horas de entrenamiento pasé diversas entrevistas
subsiguientes para comprobar sus capacidades orales; la mayoria del grupo
obtuvo un rango de 0+ (novicio avanzado en las escalas del Departamento de
Defensa estadounidense, alrededor del A2 del CECR").

En general, las evaluaciones de los participantes de los tres componentes del
Tactical Iragi fueron ligeramente favorables. El Constructor de Habilidades fue
visto como mas util, efectivo, motivante y agradable que el juego de Misiones.
Siendo que los videojuegos son promovidos por su capacidad motivadora y que el
Constructor de Habilidades es bastante tradicional, hay aqui una contradiccion,
probablemente una falla en los otros dos mddulos o en el modo de utilizacion.
Asimismo el Constructor de Habilidades fue mejor calificado en cuanto a la
claridad de sus objetivos y facilidad de uso que el juego Arcade y el juego de
Misiones y fue percibido como mas capaz de preparar a los aprendientes para sus
misiones y trabajos.

La usabilidad del programa fue vista como favorable, el reconocimiento de voz
siendo el aspecto mas criticado. En general, el Tactical Iragi fue percibido como
capaz de proveer un vocabulario, una practica y una retroalimentacion adecuada.

Las conclusiones fueron que el software servia como entrenamiento y podia
contribuir a desarrollar habilidades linguisticas con el arabe iraqui dentro del rango
de su contenido. Sin embargo, como cualquier otro programa o herramienta de
ensenanza, su efectividad depende de su alineacion con los objetivos de
aprendizaje y su implementaciéon. Tomando en cuenta sus capacidades (en enero
2007), el uso del Tactical Iraqi es recomendado como medio para suplementar un
programa de entrenamiento estructurado de lenguas.

Si bien es posible utilizar el Tactical como una opcion de entrenamiento uUnica, es
recomendable que se use de esta forma solo cuando una metodologia
estructurada y robusta sea implementada, en la cual se les proporcione a los
aprendientes un alto nivel de retroalimentacion y de guia, en la cual los
aprendientes sean evaluados de forma permanente.

Considerando que el Tactical Iragi es un videojuego y que los videojuegos estan
disefiados para ser motivantes, la verdad es que aprender arabe es dificil y toma
tiempo y seria arduo hacerlo de forma independiente. Por lo tanto, no se
recomienda un uso liberal del software (digamos, entregar los CDs del juego a los
aprendientes y considerarlos entrenados). Sin embargo, si un individuo tiene una
aptitud y motivacion para aprender el arabe iraqui, entonces el software podria ser
una gran herramienta para estos aprendientes. De la misma forma, para individuos
que posean ya un conocimiento de arabe, el juego es una buena forma de

™ Cadre Européen Comun de Référence pour les langues, Marco Comun Europeo de Referencia
para las lenguas, mas informacion en:
http:/fr.wikipedia.org/wiki/Cadre _europ%C3%A9en_commun_de r%C3%A9f%C3%A9rence pour

les lanques y
http://es.wikipedia.org/wiki/Marco Com%C3%BAn Europeo de Referencia para las lenguas
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recordar y renivelar los conocimientos desde un punto de vista de tareas y
misiones concretas.

A raiz de estas recomendaciones, el juego ha pasado por varias etapas de
reformulacién y su disefo (version 4) a finales de 2008 parece haber mejorado.

El juego Tactical Iragi es promisorio como herramienta de entrenamiento si es
usado efectivamente. Los entrenamientos basados en software y videojuegos no
son diferentes de las clases, discusiones y juegos de rol; su efectividad tiene que
ver con su adecuacion a los objetivos de aprendizaje.

Es importante recordar que estos medios (como cualquier otro) no son en si
eficientes o ineficientes, es en el uso de estas herramientas que el éxito o la falla
reside. Indudablemente mas investigacion es necesaria para determinar el mejor
disefio e implementacion de los juegos de video en diversos contextos,
contenidos, objetivos y aprendientes.

¢, Qué es lo que distingue el Tactical Iraqi?

Antes que nada, podriamos decir que es uno de los primeros juegos que busca
ensenar habilidades, particularmente las orales, en una lengua extranjera. Es fruto
de un largo proceso de acomodacién entre aspectos técnicos, pedagogicos y
culturales en una sola herramienta.

A diferencia de otros juegos serios, este juego ha buscado representar la realidad,
ha buscado volverse una simulacion, usando tanto un sistema grafico (Unreal2)
como sistemas de reconocimiento de voz y de inteligencia artificial (tutoria virtual
inteligente). Pocos juegos educativos pueden presumir de tales intentos.

Igualmente aporta su grano de arena en el desarrollo de juegos para el
aprendizaje tomando una perspectiva propia: un poco de Zida, un poco de
Prenski, un poco de otros autores, y mucho de una busqueda de eficiencia y
motivacion.

Aportaciones

Podemos preguntarnos también qué es lo que aporta este juego a la ensefanza
de las lenguas extranjeras.

Podriamos decir que demuestra que un juego bien disefiado puede enseiar,
incluso conocimientos tan complejos como una lengua extranjera. A tal grado que
permite en poco tiempo adquirir un nivel de sobrevivencia en una situacion que
solicite el uso de formalidades y la transferencia de mensajes predeterminados
(saludos, compras, advertencias, modales, etc.)

Igualmente demuestra que si bien la cultura de una nacién o pais no es reducible
a una serie de acciones, ésta forma parte importante de las relaciones entre
individuos y su comprension mutua y, por lo tanto, es necesario que sea aprendida
y comprendida.
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Potencialmente este juego nos permite entrever soluciones para la transformacién
de la ensefianza y de su contexto. Nos permite evaluar soluciones que se centran
en los aprendientes y las metodologias aplicadas a su ensefianza, nos permite
evaluar en asuntos tan relacionados como la autonomia del aprendiente y la
modificacion de los roles entre ensefiante, aprendiente y los datos y habilidades a
transferir.

También tenemos que tomar en cuenta que, en el caso particular de la ensefianza
del francés, estas nuevas herramientas y metodologias pueden traer amplios
beneficios. Ya el Tactical French y el Mission to France, préximos a aparecer,
poseen una concepcion particular de su ensefianza de acuerdo a ciertas
caracteristicas y necesidades. Podriamos considerar que el desarrollo de algun
otro juego de ensefianza del francés deberia tomar en cuenta esta concepcion
pero no deberia limitarse a ella. Tiene que buscar desarrollar mucho mas las
posibilidades intrinsecas de estas tecnologias y metodologias; no es dificil
imaginar poder sobrepasar las limitaciones tanto culturales como tecnolégicas que
todavia posee el sistema desarrollado por Alelo y las cuales mencionaremos mas
adelante.

En relacion con los profesores y las instituciones que imparten francés, esas
nuevas tecnologias implican nuevos retos. Para los primeros, necesitarian una
mayor capacitaciéon en los aportes y los usos de esas nuevas herramientas de
ensefanza — aprendizaje; una actualizacion sobre los nuevos enfoques tedricos
ligados a la evolucidn de las tecnologias en relacién con los procesos cognitivos; y
un replanteamiento ligado a lo anterior sobre si funcién como “maestro” en relacién
con los “alumnos”.

Igualmente tenemos que tomar en cuenta que el desarrollo de estas herramientas
es complejo, se necesitan personas con formaciones y conocimientos particulares,
tanto pedagodgicos como de ciencias de la computacion.

Para las instituciones, lo que esta en juego es un replanteamiento del concepto
mismo de su funcionamiento puesto que las nuevas tecnologias tienen una
filosofia mas libre, mas libertaria, mas individualista. Como hemos visto, para el
correcto funcionamiento de estos nuevos métodos una reforma de los estilos de
trabajo es necesaria.

Limitaciones

Podemos dividir las limitaciones de este método en dos partes: por un lado las
limitaciones del Tactical Iraqi y de los juegos serios para ensefar las lenguas; por
otro lado se encuentran limitaciones que tienen que ver con lo tecnoldgico y su
acceso y utilizacion.

Primero consideremos los objetivos del juego que analizamos en esta tesis. Este
busca desarrollar la comprension y la produccién oral en tareas muy especificas,
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no busca un amplio conocimiento, ni oral ni escrito, de la lengua. La misma FAQ"
de la pagina Alelo lo dice:

Mission to Iraq [y Tactical Iraqi] por si s6lo no puede dar una comprension
completa del arabe, pero puede proporcionar una amplia gama de
habilidades culturales y habladas para asegurar que se pueda establecer
una relacion segura y efectiva con iraquies nativos que no hablen inglés.
Puede servir como base para un estudio posterior que permita desarrollar
la lengua mucho mas.”®

Asi es, el Tactical Iragi s6lo ensefia una fraccion de una lengua oral y nada de la
lengua escrita, lo cual es indudablemente una limitacion, de la misma forma s6lo
ensefna una pequefa y muy basica parte de la milenaria cultura iraqui. Todo esto
con fines, desde luego, muy pragmaticos y utiles. Sin embargo, esto no le resta
utilidad ni méritos a este juego, lo que es necesario pensar es como expandirlo a
areas como la lengua escrita y una cultura mucho mas profunda.

Por otro lado, lo cierto es que los videojuegos serios necesitan evolucionar mucho
mas para poder presentar un verdadero entretenimiento educativo. La mayoria de
los juegos tienen historias terminables en menos de un dia y pocos las tienen de
mas de 40 horas. Entre estos Ultimos tenemos los juegos de tipo 4X’” en donde
los jugadores controlan un imperio, los clasicos RPGs (Role Playing Games,
Juegos de Rol) y unos pocos juegos de aventuras en los cuales se toma el control
de uno o varios personajes y se les guia a través de sus aventuras. Estos juegos
parecen ser probablemente los que mas podrian integrar los contenidos
pedagogicos dentro de paquetes ludicos: de hecho, el juego de Misiones en el
Tactical Iragi no es muy diferente a un juego de aventuras (excepto que no se
mata a nadie y no hay monstruos de todo tipo).

El desarrollo de historias y nuevos métodos de presentacion y de juego parecen
ser requisito para que verdaderos juegos serios vean la luz del dia.

De la misma forma, el contenido presentado en estos juegos tiene que ser
transformado de tal forma que mantenga su mensaje, sin aparentar ser un
mensaje sino una unidad necesaria para la evolucion y el sistema del juego. Esto
necesita un trabajo mucho mayor sobre los materiales y es ciertamente una de las
limitantes para los juegos serios.

Tenemos también otras restricciones que tienen que ver con la economia de las
tecnologias necesarias para la aplicacion de estos nuevos métodos de ensefianza.

Como vimos en la primera parte de esta tesis, existe una brecha tecnoldgica
enorme entre paises en desarrollo y paises desarrollados (y dentro de estos, a su
vez, hay una brecha entre los Estados Unidos y todos los demas). La brecha tiene
que ver tanto en el acceso a una computadora y al Internet, como en el poder
adquisitivo y las habilidades necesarias para utilizar los sistemas digitales.

e Frequently Asked Questions, Preguntas Frecuentes.

’® En: http://alelo.com/missiontoirag.html

" Entendidos como eXplorar, eXpandir, eXplotar (aprovechar), eXterminar (exploit, expand, exploit,
exterminate; 4X).
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Consideremos que, en 2008, de los casi 1500 millones de internautas casi el 50
por ciento de todos los conectados provenian de los paises industrializados en
donde vive el 15 por ciento de la poblacion mundial; cuando alrededor de 60 por
ciento de la poblacion de los paises desarrollados tiene acceso al Internet, sélo 15
por ciento tiene acceso a esta tecnologia en los paises en vias de desarrollo.”

Igualmente, no hay que olvidar que es mucho mas probable que una escuela con
recursos proporcione un acceso a estos medios informaticos que una en estado
de abyecta marginalidad. Y poco a poco esta brecha se va incrementando
proporcionalmente a la brecha entre salarios y clases. Hay pocas soluciones para
sobrepasar esta problematica y estas son mucho mas faciles de alcanzar en
paises de amplios recursos (como México, Rusia y Venezuela) a través de la
reinversion en educacion y desarrollo tecnologico y cultural.

Por otro lado y de forma menos relacionada con el desarrollo de los paises, debido
a la rapida penetracion de esta tecnologia se ha demorado la aparicién de nuevos
enfoques que permitan utilizar con eficiencia las capacidades de estas
tecnologias. Y esta falta se manifiesta en todos los aspectos de la sociedad, no
sélo en la educacién, y conforme los paises desarrollados desarrollen soluciones
en estos aspectos se abrira aun mas la brecha digital.

Esta es una de las razones para la elaboracion de esta tesis, tenemos que
entender que esta brecha se esta agrandando, no sélo entre paises sino también
dentro de ellos mismos. Esta tesis trata de mostrar por un lado los ultimos
desarrollos en tecnologia y pedagogia con la esperanza que otros paises
franqueen las dificultades inherentes a la adopcién de estos nuevos enfoques.

Y en México?

¢ Como podemos en Meéxico puentear la realidad que se esta desarrollando,
especialmente en nuestro vecino del norte, con la realidad que se desarrolla en
nuestro pais? Esta realidad de escuelas marginadas, con pocos materiales,
profesores mal preparados, con una ensefianza de lenguas (principalmente el
inglés) con métodos que datan todavia de la guerra fria (Metodologia Audio-
Visual), una estructura institucional y sindical atrasada y que responde a otros
intereses que el educativo y unos enfoques teodricos completamente a la zaga de
otros paises, todo esto es una realidad compleja que hay que considerar.

Segun nuestro punto de vista, creemos que es muy dificil lograr una reduccion de
esta brecha, pero diversas propuestas pueden ser adelantadas.

Algunas se refieren a la necesidad por parte de los Estados de entrenar y formar a
los maestros en el uso de estas nuevas tecnologias: hay que acostumbrarlos a su
utilizacion mediante programas de renivelacion. Posteriormente se les puede
acercar a los aspectos teoricos que integran la utilizacién de videojuegos serios en
el aula y los beneficios para los alumnos. Si bien se han adelantado propuestas
para que los profesores creen juegos para sus alumnos por su cuenta, creemos

"8 Cifras conseguidas en: http://www.internetworldstats.com/stats.htm
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que en la situacion de este pais es mucho mas adecuado buscar la formacion de
equipos interdisciplinarios (pedagogos, computélogos, alumnos) encargados de
formar y desarrollar de forma integral las propuestas y proyectos que sean
necesarios. En este sentido estos grupos tienen que servir para que diversos
sectores comprendan como usar estas tecnologias en aspectos educativos.

Otras opciones tienen que ver con las universidades: son necesarias carreras y
maestrias de desarrollo de software y de nuevas metodologias educativas y tiene
que garantizarse a los egresados un contrato y trabajo, de poco sirve generar
profesionistas si éstos no van a ser utilizados.

Igualmente las universidades, si desean acercarse a estos temas de importancia,
necesitan hacer investigacion en estos temas y buscar generar un empuje para la
adopcion de estas tecnologias en aspectos que les corresponden, también
deberian buscar convenios con compaiias de juegos serios; conferencias,
acuerdos, y por qué no, intercooperacion para el desarrollo de juegos, esto
permitiria formar personal, capacitar tanto profesores como investigadores, y que
estos a su vez formen los equipos multidisciplinarios citados mas arriba de
acuerdo a su propia experiencia.

En las instituciones se podria proponer la instalacion de centros de computo a los
cuales los alumnos y profesores tengan acceso gracias al apoyo internacional,
pero, desde luego, todas estas son medidas paliativas.

Igualmente se podrian hacer proyectos para la industria. Como sabemos, los
juegos serios pueden tener aplicacion en practicamente cualquier cosa. El disefio
de juegos para entrenar, por ejemplo, a elementos de Petréleos Mexicanos o de la
CFE podrian ser importantes aportaciones y experiencias dentro del ambito
mexicano.

Por ultimo tenemos también retos de tipo pedagdgico que resolver en el caso de la
aplicacién de estas tecnologias a la ensefianza de lenguas extranjeras como el
francés. Estos retos tienen que ver con los enfoques tedricos que van a ser
usados, con la concepcion de ensefianza — aprendizaje, de las relaciones maestro
—alumno, del desarrollo de la curricula, del desarrollo de las evaluaciones, entre
otros. La reflexion sobre estos puntos deberia permitirnos llegar a una mayor
comprension hacia déonde deseamos llegar con el uso de estas tecnologias en la
ensenanza de lenguas. Podemos partir del enfoque utilizado en el TLCTS con sus
objetivos, sus contenidos, una nueva forma de concebir el maestro y el alumno, la
utilizacion de la simulacion, la motivaciéon, la busqueda de resolver situaciones
simples, el importante papel de la cultura y proyectar un juego del aprendizaje del
francés que vaya mas alla de las limitantes del Tactical Iraqi.

Debe quedarnos claro que la brecha tecnologia, aun si no empezd por razones
politicas, responde a problemas politicos y su solucion es también politica. Sin una
genuina voluntad politica, dispuesta a apoyar e imponer proyectos funcionales que
contravengan este problema complejo es muy poco probable que este pais
sobrepase sus limitaciones.
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