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Es innegable que los videojuegos atraen poderosamente a los ninos y a los jévenes; son uno de sus
pasatiempos preferidos, una de las cosas en las que, con verdadero gusto, emplean buena parte de su tiempo
libre. Esa atraccion y este gusto son vistos con desconfianza por los padres de familia y por los maestros,
quienes piensan que estos juegos terminan siendo negativos tanto para la salud mental, como para la salud
fisica de la infancia y de la juventud. Creen que alejan a sus hijos de otras actividades que les serian benéficas:
el deporte, la lectura, etc. Vencer este prejuicio, demostrando que los juegos de video también pueden ser Utiles

como herramientas educativas en el aula, en particular al incentivar el trabajo colaborativo, es el objetivo de la
investigacién de la que este articulo es una glosa®.

1. Castellanos, et. al. (2016). El videojuego como recurso educativo: un acercamiento entre percepcion docente y el videojuego Minecraft como recurso educativo para
potenciar el trabajo colaborativo en estudiantes de grado Cuarto. Tesis de Grado. Maestria de Educacion, Facultad de Educacion, Pontificia Universidad Javeriana: Bogotd.
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Puestos a pensar constantemente en la rela-
ciéon entre las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacion -TIC, el Internet, los videojuegos y las
redes sociales con la educacién; inmersos de forma
cotidiana en el uso de estas cosas; reflexionando de
cuando en cuando sobre como todo esto puede ayudar
de alguna manera en la educacion y sobre como
puede integrarse en las actividades del aula, damos
en pensar, apoyandonos para ello en los resultados
de varias investigaciones sobre las que se ha escrito
en esta revista, que la clave esta en dos cuestiones:
de una parte, en el gusto de los estudiantes al usar
estas tecnologias; de otro lado, en la colaboracién y
la comunicacion que implica el interactuar en la Red,
0 que significa jugar un videojuego. Ambos asuntos
estan determinados por el grado de libertad que ten-
gan los individuos y los grupos para fijar sus propios
objetivos.

La cibercultura -esa moral de la Red- tiene como
principios, entre otros: la horizontalidad de las rela-
ciones en la Red, el don gratuito de la informacion, la
ausencia de jerarquias. La interaccion que tienen como
fundamento estos principios implican una manera
distinta de abordar el conocimiento, una en que el
trabajo colaborativo juega un rol principal, tanto en el
acceso, como en la creacién de nuevo conocimiento.

Prueba de esto es el uso que del juego Minecraft?.
se hace en las aulas. Este juego, de seguro conocido
por muchos de nuestros lectores, es del tipo mundo
abierto (Castellanos et. al., 2016), lo que quiere decir
que el mundo en que se juega demanda del jugador la
creacion de lo necesario para avanzar en el juego en
pos de objetivos que él mismo se ha fijado, 0 que han
sido predeterminados por el juego. El jugador crea un
mundo virtual propio, al mismo tiempo que avanza en
el juego. La accidn no es lineal. No se trata del viejo
Super Mario Bros* en el que quien juega busca liberar

2. Foucault, M. y Deleuze, G. (2012).
3. Foucault, M. (2012).

4. Ver: https.//www.videogamesblogger.com/2011/05/06/minecraft-achievements-guide-pc.htm
5. Castellanos, et. al. (2016).

al final de un largo viaje a su princesa, en un mundo
lleno de obstaculos dispuestos por el creador del
juego para impedirselo. EL mundo virtual de Minecraft,
por el contrario, es construido en buena parte por el
propio jugador: los objetivos que el juego le propone
pueden ser acogidos o desechados por él -tal es la
naturaleza de su libertad al jugar. Cada quien puede
escoger si, por ejemplo, es a la princesa o al dragén a
quien libera.

Sobre la importancia de los objetivos predetermi-
nados ha dicho el creador del Juego Markus Alexej
Persson?, conocido familiarmente como Notch: “me
gustan los objetivos, sé que a mucha gente no, pero
a mi si me gustan”. Puede que esto explique por qué
es el mismo Notch quien los cred en este juego. Es
entendible. Sin embargo, a la mayoria de los jugadores
de Minecraft les gusta fijarse sus propios objetivos.
Notch lo sabe. Por eso los objetivos predeterminados
son solo una opcion para los jugadores. “Mi intencion
ha sido -dice Notch- que los objetivos predetermi-
nados sean vistos por los jugadores como algo que
pueden intentar alcanzar,y no como algo que tienen
que hacer”.

La libertad del jugador de Minecraft puede tradu-
cirse en flexibilidad, algo importante si se quiere usar
este juego en el aula. Asi lo entendieron los profesores
Yamile Castellanos, Yary Castellanos, Julio Salazar y
Wilton Casas, estudiantes de la Maestria en Educacion
de la Universidad Javeriana, quienes en su tesis para
optar al titulo de Maestria®, indagaron acerca del
efecto de usar el videojuego Minecraft como recurso
educativo para potenciar el trabajo colaborativo en
los estudiantes. Los sujetos participantes de esta
investigacion (un grupo de veintidds estudiantes del
grado cuarto, de entre 9y 11 anos de edad) pudieron
escoger libremente entre las misiones predetermina-
das por el juego y las que ellos quisieran crear, segun
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decidieran jugar en modo creativo®, o escoger un obje-
tivo prefijado por el juego. Algunas veces fueron ellos,
los docentes, quienes fijaron estos objetivos (0 “meta”
como los autores lo llaman el trabajo), otras veces,

fueron los mismo estudiantes quienes lo hicieron’.

La investigacion mostré que la adopcion del juego
Minecraft como herramienta pedagogica tiene efectos
directos en la promocion del trabajo colaborativo de
los estudiantes. La manera como esto fue observado
llama la atencidn: no optaron los investigadores
por una etnografia virtual®, sino por una etnografia
educativa’: el comportamiento de los estudiantes no

fue observado al interior del juego, sino fuera de éL
Mientras los estudiantes jugaban, camaras fueron
dispuestas para registrar su comportamiento.

;Qué observaron los investigadores en este
proceso? Sentados en torno a una mesa, grupos de
estudiantes previamente conformados persiguieron el
objetivo fijado, ora por ellos mismos, ora por quienes
conducen la investigacion, cooperando entre ellos:
‘cuando el juego inicia, los tres participantes [de uno
de los grupos] se relunen en una mesa y a medida

que se desarrolla el videojuego rotan la tableta entre
ellos” (Castellanos et al 2016, 77).

Aplicacién Duolingo. Por medio de juegos, retos y competicion, ensefia idiomas de
forma divertida. Video encontrado en vinculo

6. :Ver: https.//minecraft-es.gamepedia.com/Modo_creativo#Representaci.C3.B3n_en_level.dat
7. Hemos venido llamando objetivos a lo que en blogs y pdginas web en espariol sobre el juego Minecraft se denominan logros. En las pdginas en ingles que en red
estdn dedicadas a Minecraft se llama achievements a lo que deben lograr los jugadores; esto puede explicar que en las pdginas en espaniol se utilice la palabra logro

cuando en realidad se trata de algo por lograr, de un objetivo.

8. Para el concepto de etnografia virtual, véase el articulo: dedicado a la investigacién Mds que un “me gusta”: argumentacion y expresion escrita en las redes sociales,

publicado en este mismo numero de esta nimero de esta Revista.

9. La etnografia educativa se centra en la observacion del comportamiento de los sujetos participantes y de la manera cémo interactuan, para preguntarse después por

) las motivaciones de esa interaccion y de ese comportamiento (Castellanos et al. 2016).
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Los estudiantes se distribuyen el trabajo, consultan
entre ellos, discuten; y toda esta actividad se desplie-
ga como una danza frente al lente de la camara: la
danza que les impone el trabajo colaborativo. “Los
estudiantes optan por dejar la tableta en la mitad del
grupo y cambiar de puesto, permitiendo que quien se
encuentre en el centro del grupo manipule el disposi-
tivo” (Castellanos et al., 2016: 78).

La dinamica del trabajo colaborativo que propicia
esta danza es de una naturaleza tal que los grupos
dispuestos por los investigadores, extranos al juego
y a la voluntad de los sujetos participantes, se fun-
den; la colaboracion, el consejo, el apoyo mutuo, la
curiosidad, el placer del juego demandaron de los
estudiantes relacionarse con sus companeros romp-
iendo cualquier barrera distinta de aquellas que les
imponen la curiosidad, la simpatia, y la solidaridad:
ninguna. Las unidades de analisis creadas por los
investigadores se rompieron por causa del mismo
juego: “los participantes de un grupo preguntan a
integrantes de otro grupo como solucionar los retos
y como configurar el juego. Fue tal esta relacion
entre grupos distintos, que los tres grupos ubicaron
sus puestos en forma de U (...) con el propdsito de
facilitar el dialogo entre los grupos” (Castellanos et
al. 2016, 79).

Una clave para establecer por qué el ejercicio tuvo
este desarrollo esta en algo simple: no se conto con
una tableta para cada uno de los estudiantes, sino
s6lo con una para cada grupo. EL “hecho de tener una
sola tableta genera entre los participantes estrategias
para lograr la meta propuesta y permite que se supere
la tendencia a jugar de manera individual (Castellanos
et al. 2016,79)..

El trabajo colaborativo propicié que los estudi-
antes anudaran relaciones que antes del ejercicio
no existian, que se relacionaran con sus companeros
como no lo habian hecho antes. A causa de factores
indeterminados que parecen contrarrestados por el
uso del videojuego: “los estudiantes sienten confi-
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anza al pedir ayuda a sus companeros situacion que
pocas veces se da cuando estan en clase regular (.....)
se puede decir que el juego les brinda elementos
para sentirse seguros de si mismos y dejar de lado
las limitaciones al relacionarse con el otro”.

Uno de los hallazgos mas importantes de la
investigacidn es que el uso del videojuego en aula
tiene un efecto notable en las relaciones entre los
estudiantes. La investigacion permitié descubrir, en
palabras de los autores, “la importancia que tiene
el videojuego como recurso educativo que potencia
la colaboracion. En cuanto establece relaciones mas
cercanas entre los sujetos involucrados en el aula
de clase (...)” (Castellanos et al. 2016, 93). Los estudi-
antes que, en clase, por distintas causas, no interac-
tuaban, o lo hacian muy poco, gracias al videojuego
cooperaron mucho mas entre si. Esto se debe a
que cada uno de ellos en el desarrollo del ejercicio
asumioé un “rol complementario y una responsabilidad
especifica”, lo que les impelia a entablar entre si una
comunicacion eficaz que permitiera el logro de los
objetivos.

Las horas pasadas por un pequeno grupo de
estudiantes del grado Cuarto frente a una camara
han servido para desmentir las posiciones pesimistas
en torno al uso de los videojuegos por parte de ninas
y ninos. Los profesores que estén comprometidos
con la promocidn del trabajo colaborativo en sus
estudiantes no deben descartar ninguna herramienta.
Bienvenidas las investigaciones que derriban pre-
juicios.
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Creacion de mundos
dinamicos y ludicos que
atraen a los estudiantes
a aprender.

@ i- Deﬁn‘ir

P X ~Trabajo

‘ en eqmpa ‘ ' Rﬁgma |

" T~ las
,4' n_pmnduzam- h Mw emociones
?

Mecénlca
del j juegn

' 4

5 J-Me ora
B F atencmn

Mntiv d re 5

Habllldadgs ).
de comunicacion




