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Resumen

Dentro de las grandes posibilidades didacticas que ofrecen las TIC, uno
de los recursos sobre el que existen mas controversias son los videojuegos,
cuya utilizacion en el terreno educativo se encuentra tanto con detractores

como con firmes defensores.

Entre los defensores, se habla del potencial educativo de los
videojuegos entorno a dos grandes lineas de trabajo: una relativa a la
motivacion para el aprendizaje y otra que va mas alld y busca la utilizacién de

los videojuegos con fines claramente didacticos.

En este articulo queremos presentar una vision que integra estas dos
perspectivas, analizando un videojuego que ademas de trabajar aspectos

directamente relacionados con areas curriculares como las matematicas, las
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ciencias sociales o la educacion artistica, es formidablemente motivador hacia
el aprendizaje, sobresaliendo su considerable capacidad para fomentar la

creatividad de nuestro alumnado.
Palabras clave

Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién, Creatvidad, Juegos

Educativo.
Abstract

Among the great didactic possibilities that information technology offers,
video games are one of the most controversial. Use of video games in

education has both detractors and supporters.

Among the supporters, we speak of the educational potential of video games
around two lines: one concerning the motivation for learning and one that goes

beyond and seeks the use of video games with didactic purposes.

In this study, we present a vision that integrates these two perspectives,
analyzing a game in addition to working on aspects directly related to curriculum
areas such as mathematics, social sciences or arts education is absolutely

motivating to learning.
1. Introduccion

Para muchos nifios o nifias de entornos urbanos, al menos en las
sociedades economicamente desarrolladas, es normal que en su tiempo libre
jueguen con consolas de videojuegos (sean portables como la Game Boy, la
PSP o la Nintendo DS, o de sobremesa como la Play Station, la Wii o la Xbox),
utilicen el PC para buscar informacién o realizar alguna tarea escolar, que
visualicen peliculas infantiles bien a través de un aparato de DVD o que utilicen
algun juguete electronico programable. Para la infancia y juventud del tiempo

actual las tecnologias de la informaciéon y comunicacion no solo se han
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convertido en objetos normales de su paisaje vital y experiencia cotidiana, sino
también en sefias de identidad generacional que los distingue del mundo de los
adultos (Area Moreira, 2009).

Surge asi el término “nativo digital”, conociéndose asi, segun Felicia
(2009), a los integrantes de la generacion, nacida a partir de los afios 70, cuya
familiarizacion con la tecnologia digital se produce desde edades tempranas,
utilizando dispositivos digitales con frecuencia y las TIC (Tecnologias de la
informacion y la comunicacion) son casi un idioma materno mediante el cual se

comunican, se expresan y comprenden el mundo que les rodea.

Estas caracteristicas distintivas deberian reconocerse por parte de la
comunidad docente para garantizar resultados pedagdgicos satisfactorios y la
motivacion necesaria, aprovechando la facilidad con que las nuevas

generaciones de alumnos/as dominan las TIC.

Por ello, nuestra propuesta didactica es la de utilizar un elemento en
principio ludico, los videojuegos, con fines educativos. Con las TIC, el término
videojuego ha visto ampliada su definicidon y no solo se entiende por videojuego
el software para videoconsola o PC, sino que surgen nuevas plataformas como
los teléfonos méviles o las paginas web, entre otras, que hacen mucho mas
amplio el abanico de posibilidades de entretenimiento. En concreto, la Red es
el elemento tecnolégico que mayor impacto tiene en los videojuegos al
multiplicar las opciones del usuario de para acceder a nuevos tipos y formas de
juego. Ademas permite interactuar simultaneamente con otros usuarios,

independientemente de su localizacién geogréfica (INTECO y aDeSe, 2010).

Ademas, hay que tener en cuenta que “la evolucidon visual de los
videojuegos y su influencia en los usuarios es un interesantisimo ambito de
investigacion poco desarrollado hasta el momento, si bien existe la certeza
tedrica de que la tridimensionalidad y la realidad virtual favorecen la intensidad
de la “inmersion” perceptiva y emocional del jugador en el mundo virtual

representado, equiparable posiblemente a la introduccion de la perspectiva
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renacentista en la representacion pictorica. Estas innovadoras vertientes
tecnoldgico-creativas abren nuevas posibilidades a la creacion de materiales
didacticos hipermedia visualmente tridimensionales y dotados de sonido
espacial (distribuido por cinco canales) especialmente utiles para alumnado con
necesidades educativas especiales” (Pascual y Ortega, 2006: 221).

Nuestro trabajo ha querido hacerse eco de la utilizacion de un
videojuego convencional con fines educativos: The Movies, un ejemplo
atractivo para los docentes que quieran introducir la utilizacion de los
videojuegos creativos en el aula y, en complicidad con padres y madres, en el

hogar.
2. Caracterizacion de los videojuegos

Marques Graells (2000) entiende por videojuegos todo tipo de juego
digital interactivo, con independencia de su soporte (ROM interno, cartucho,
disco magnético u Optico, on-line) y plataforma tecnolégica (maquina de
bolsillo, videoconsola conectable al TV, teléfono madvil, maquina recreativa,

microordenador, ordenador de mano, video interactivo).

Igualmente Ortega (2002) sefiala, que “se trata de narraciones
audiovisuales de naturaleza digital que se presentan en forma de aventura
grafica, simulacion o arcade, y representan una alternativa a los tradicionales

relatos cinematogréficos o televisivos”.

También Maldonado (1999) concibe los videojuegos como instrumentos
ladicos que requieren de un soporte electronico, es decir de una plataforma de

juego electrénica (consola doméstica, PC, maquinas recreativas, etc.).

Pascual y Ortega (2006: 208-209) caracterizan los videojuegos

subrayando:

1) El poder de atraccion y generacion de interés que impulsan las

maquinas y las tecnologias en las nuevas generaciones.
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2) La posibilidad de interactuar con la maquina. A diferencia de la
television, los videojuegos nos proponen ser protagonistas de primer
orden en el progreso y avance de lo que ocurre, reclama del usuario la

plena concentracion para el éxito y de ello es plenamente consciente.

3) Se puede jugar sélo o contra otro y se puede utilizar, gracias a Internet y
a las consolas de bolsillo o los teléfonos moviles, desde cualquier lugar.
En la actualidad se reconocen tres formas diferentes de difusion:
unilateral, reciprocidad y multiplicidad.

4) La calidad de los disefios mediante la enorme carga grafica, recreando
entornos fantasticos, de gran realismo y accidn. Se caracterizan por su
dinamismo. Integran una diversidad de notaciones simbolicas
adecuadamente integradas: informaciones textuales, sonido, musica,
animacion, video, fotografias, imagenes en tres dimensiones, lo cual nos
hace intuir el desarrollo de una percepciéon de las formas, el color. La
muasica y el movimiento diferentes. Aunque por el momento las
investigaciones sobre los medios todavia no han llegado a ninguna
conclusion relevante sobre la eficacia real de la combinacién de las

diferentes notaciones simbdlicas en un solo medio.

5) Algunos autores hablan de la originalidad y la creatividad de los guiones,
pero tal originalidad es falsamente otorgada, pues en los ultimos afios
asistimos a una reproduccién de las peliculas de cine que conectan con
el publico infantil y juvenil, pues lo que se busca es asegurar el éxito

comercial en primer lugar.
6) Se busca el juego inmediato con instrucciones orales.

7) Generan una cultura propia convirtiéndolos en un tema de intercambio y
relacion a partir de los simbolos, personajes, lenguaje, gestos... que

generan.
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Asimismo, Huerta Rojas (2005: 176) destaca que los videojuegos “se
caracterizan principalmente porque son juegos de competencia y combate,
basados y contenidos del poder de dominio, la violencia y el sexismo, que son
jugados principalmente por hombres adolescentes y jovenes. Mediante el ritual
del juego, los adolescentes aprenden a conocerse a si mismos en la medida en
que corroboran o no el cumplimiento adecuado del deber, desear y poder ser
hombres jovenes, contenido en el desiderdtum cultural, a partir de lo cual
conocen y reconocen sus capacidades, habilidades y destrezas de jugador
virtual”. Esta caracterizacion permite avanzar hacia la taxonomizacion de los

videojuegos.
3. Potencial didactico de los videojuegos

Conviene subrayar que en los Ultimos afios estd aumentando
sensiblemente la oferta de videojuegos educativos, que se presentan como una
alternativa de compra a los videojuegos violentos. Este incremento viene
motivado por varios factores, como se extrae de los estudios de Pérez Martin
(2008: 27), entre los que destaca la madurez de las empresas desarrolladoras
espafiolas, lo que implica productos de gran calidad con buenos guiones y
acabados, entrada en la cadena de distribucion, actividades de promocién
realizadas con el fin de ser conocidos por el publico, la apuesta por el mercado
del PC vy, en la actualidad, por el de las consolas y, la expansion de las

capacidades multijugador de los videojuegos y del hardware.

Estos programas proponen al jugador la realizacion de una serie de
actividades que coinciden en la mayoria de los productos: laberintos, juegos de
emparejamiento, de dibujo y actividades de reconocimiento de letras, colores,

numeros, formas, notas musicales...

“Los videojuegos proporcionan nuevas formas de aprendizaje e
informacion, ademas de entretener y distraer. Potencian, también, la

concentracion y la atencién, ademas de ayudar a construir las habilidades
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fisicas y psicomotoras que el nifio y del adolescente necesitan en esa etapa de
su vida” (Marin y Garcia, 2005: 117).

Aguiar y Farray (2003) afirman que los videojuegos favorecen los
reflejos, la psicomotricidad, la iniciativa y la autonomia, pudiéndose introducir
en la educacion con una finalidad didactica, para contribuir al logro de

determinados objetivos educativos. Asi, destacan que:

P Los juegos de deportes permiten la ejercitacion de ciertas habilidades
de coordinacion, asi como profundizar en el conocimiento de las reglas y

estrategias de los deportes.

P Los juegos de aventura y rol pueden proporcionar informacion y
constituir fuente de motivacion hacia determinadas tematicas. El
educador debera promover la reflexion sobre los valores y contravalores

que se consideren en el juego.

P Los simuladores y constructores  permiten experimentar e investigar el
funcionamiento de maquinas, fendmenos, situaciones. Siempre se debe
advertir que se esta ante un modelo y que, por tanto, sélo constituye una
aproximacion a los fendmenos que suceden en el mundo fisico. La

realidad normalmente es mucha mas compleja.

P Los juegos de estrategia exigen administrar unos recursos (dinero,
tiempo, armas...) prever los comportamientos de los rivales y trazar
estrategias de actuaciéon para lograr unos objetivos. Es conveniente
organizar actividades participativas que permitan analizar y comentar
aspectos de caracter moral que se pueden presentar en estos juegos

con los jugadores.

P Los puzzles y juegos de logica desarrollan la percepcion espacial, la

l6gica, la imaginacion y la creatividad.

P Juegos de preguntas que pueden servir para repasar determinados

conocimientos.
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En el mismo sentido, sefala Marqués Graells (2000), que los
videojuegos en general mejoran los reflejos, la psicomotricidad, la iniciativa y
autonomia de los jugadores, pero ademas también pueden utilizarse en el
ambito educativo con una funcionalidad didactica para contribuir al logro de
determinados objetivos educativos. Algunas de sus posibles aplicaciones,
considerando también algunos de sus riesgos mas especificos son sefialados a

continuacion:

0 Los juegos de plataformas pueden contribuir al desarrollo psicomotor y
de la orientacion espacial de los estudiantes, aspecto especialmente util
en el caso de los mas pequefios. Riesgos a considerar por parte del
profesorado: nerviosismo, estrés y hasta angustia que pueden
manifestar algunos alumnos ante las dificultades que encuentran para
controlar a los personajes del juego. Conviene limitar el tiempo que se
dedique a esta actividad y observar los comportamientos de los
pequefios para ayudarles y detectar posibles sintomas de estar

sometidos a una tensidon excesiva.

0 Los puzzles, como el Tetris, y los programas constructores desarrollan la
percepcion espacial, la imaginacién y la creatividad. No contemplamos

riesgos especificos para este tipo de juegos.

0 Los simuladores (deportes, aviones...) permiten experimentar e
investigar el funcionamiento de maquinas, fenOmenos y situaciones.
Ademas de controlar posibles estados de tensién excesiva en algunos
alumnos, conviene advertir a los estudiantes que estan ante un modelo
(representacion simplificada de la realidad - a veces presentan una
realidad imaginaria-) y que por lo tanto en el mejor de los casos solo
constituyen una aproximacioén a los fenbmenos que se dan en el mundo
fisico. La realidad siempre es mucho mas compleja que las

representaciones de los mejores simuladores.
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Los juegos de estrategia exigen administrar unos recursos escasos
(tiempo, dinero, "vidas", armas...) prever los comportamientos de los
rivales y trazar estrategias de actuacién para lograr unos objetivos.
Quiza los mayores peligros de estos juegos sean de caracter moral, por
los contravalores que muchas veces asumen y promueven. Resulta
conveniente organizar actividades participativas en clase que aseguren

gue todos los estudiantes se dan cuenta de ello.

Los juegos de aventura y rol pueden proporcionar informacién y
constituir una fuente de motivacién hacia determinadas tematicas que
luego se estudiaran de manera mas sistematica en clase. También aqui
la principal preocupacion de los educadores sera promover la reflexion

sobre los valores y contravalores que se consideran en el juego.

Ademas de estos videojuegos existen juegos educativos disefiados
especificamente para facilitar determinados aprendizajes, como por
ejemplo Viaje por la Europa de los ciudadanos que pretende ensefar el
funcionamiento de las instituciones de la Union Europea y las principales
caracteristicas de sus paises miembros. Los juegos educativos, si estan
bien disefiados, no deben presentar ningun riesgo especifico.

Si se dispone de un "rincon de los videojuegos" en la clase, los
profesores pueden "premiar" a los alumnos que han realizado un
determinado trabajo o han mejorado un comportamiento permitiéndoles
jugar durante un rato. No obstante el profesorado debe organizar
sistemas de gestion de la clase que aseguren a todos los alumnos el
acceso de una u otra forma al "rincon”. No hay que olvidar que, ademas
de su caracter ludico y motivador, estas actividades con los videojuegos
tienen también una dimension formativa que debe estar al alcance de

todos los estudiantes.

Los videojuegos mas conocidos por todos también se pueden

aprovechar para, después de jugar con ellos, analizar los valores que
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presentan y debatir en clase sobre ello. El profesorado debe promover
reflexiones y discusiones que permitan comprender a todos los alumnos
los peligros y las consecuencias de aceptar en la vida real los

contravalores que asumen en los videojuegos.

o Y, como cualquier otro juego, pueden utilizarse como instrumento para la
sociabilizacion de los nifios y jovenes. Hay que evitar, no obstante, que
este entusiasmo por los videojuegos (aunque de lugar a ricas
actividades grupales) pueda significar un abandono de las actividades

mas especificamente educativas que se realizan en la escuela.

También Gémez del Castillo (2007), tomando como referencia a diversos
autores (Grupo F9; Gree, 2004; Alfageme, 2003), agrupa en cuatro vertientes
los aspectos potenciadores del aprendizaje y beneficiosos para nuestros

jovenes:

a) Aspectos cognitivos : memorizacion de hechos; observacién hacia
los detalles; percepcion y reconocimiento espacial; descubrimiento inductivo;
capacidades logicas y de razonamiento; comprension lectora y vocabulario;
conocimientos geograficos, historicos, matematicos...; resolucion de problemas

y planificacion de estrategias.

b) Destrezas y habilidades : autocontrol y autoevaluacién; implicacion y
motivacion, instinto de superacion; inversion de esfuerzo que es reconocido de
forma inmediata; habilidades motrices, de reflejos y respuestas rapidas;
percepcion visual, coordinacion oOculo-manual, y percepcidn espacial;

curiosidad e inquietud por probar y por investigar.

c) Aspectos socializadores : aumenta la autoestima, proporcionan un
sentido de dominio, control y cumplimiento, debido en gran parte a que existen
recompensas personalizadas; interaccion con amigos de manera no jerarquica

(presencial o a distancia).
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d) Alfabetizacion digital : suele ser la herramienta para introducir al nifio
en el mundo de la informatica: manejo de ventanas, comprensién de iconos,
velocidad en el manejo del ratdn... A veces esto lleva a que el adulto piense

que el nifio sabe mas de las TIC que él y se inhiba de su supervision.

El docente ha de conocer el catalogo de videojuegos disponibles para

poder disefar y promover situaciones de ensefianza-aprendizaje.
Algunos criterios generales de seleccion son:

- La edad real a la van destinados los juegos ya que las indicaciones de
los fabricantes son tan genéricas e indefinidas que tienen escasa
utilidad.

- El tiempo necesario para avanzar en el videojuego ya que hay algunos

gue requieren muchas horas.

- Evitar aquellos que presenten contenidos con violencia, el sexismo, el

racismo, la intolerancia, etc.

- La posibilidad de vincular actividades de exploracion, de analisis, de

sintesis y de evaluacion.

Gros (2006: 49) destaca la idea de que el profesorado aproveche los
juegos como un material educativo con que trabajar para aprender un
contenido curricular especifico a partir de la creaciébn de un entorno de
aprendizaje que permite enfrentarse con un sistema complejo,
multidimensional, multimedia e interactivo, por lo que la incorporacién del juego
en el aula, permite trabajar con todo el grupo de alumnos a través de grupos
cooperativos y discusiones conjuntas que proporcionen espacios de analisis y

reflexion critica del propio entorno utilizado.

El videojuego narra el devenir del juego al jugarse, “textualiza el
propésito”, el origen y el punto de partida, las reglas, los jugadores y la suerte

que corren a través de sus acciones para conseguir sus objetivos, las
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secuencias Yy las relaciones de continuidad entre las partes, entre los efectos y
las causas y entre las implicaciones estructurales. Al narrar el juego, el jugador
es ya el personaje. En la accién de jugar se crea el relato, y este avanzara
segun el disefo del juego pero, dado el caracter textual del videojuego narra,
“textualiza” por el mero hecho de jugar. Asi es como el jugador se convierte en

personaje (Garcia Garcia, 2006: 8).
4. Algunos videojuegos convencionales utilizables ¢ on fines educativos

Cabe destacar que NINTENDO es actualmente el fabricante que se ha
situado lider en esta nueva tendencia, aprovechando la potencialidad de sus
consolas para apoyar o desarrollar juegos que activen la mente, amplien el
vocabulario e incluso sirvan para aprender un idioma, mientras los usuarios se

divierten.

Los nuevos juegos de NINTENDO, encuadrados bajo la denominacion
de “Touch! Generations”, se han convertido en titulos indispensables para
todos aquellos que disfrutan del entretenimiento de la videoconsola pero que
quieren aprovechar el tiempo de ocio que dedican a este pasatiempo
mejorando capacidades intelectuales. Torrico Franco (2008: 27) incide en las
posibilidades educativas de la Consola “Nintendo DS”, gracias a sus

especificaciones técnicas:

Dos pantallas que permiten al jugador tener diferentes puntos de vista
(una de ellas tactil).

- Léapiz déptico que permite al jugador escribir e interactuar.

- Microfono que reconoce la voz, para dar érdenes o interactuar con

personajes.

- Nintendo Wifi Connection, que permite la conexion entre diferentes

consolas o a través de Internet.
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Es resefable que los juegos de NINTENDO estan dirigidos a todos los
publicos, es decir, que cada usuario puede configurar el modo de juego o
utilizar aquel que considere mas adecuado para su edad. A continuacion,
destacamos los titulos, encuadrados dentro de los videojuegos educativos, mas
interesantes fabricados para las consolas de NINTENDO
(http://www.canaltecnia.com/videojuegos-educativos): Brain Training y Mas
Brain Training, Maths Training, English Training y Practice English, Training for

your eyes, Big Brain Academy, Mi experto en vocabulario, Triivial.

Conviene destacar la propuesta metodoldgica de Torrico Franco (2008:
27-30), basada en la utilizacién didactica de la consola Nintendo DS. Esta tiene
sus antecedentes en la escuela japonesa Joshi Gakuen Junior High, que en
junio de 2008 incorpord en sus clases de inglés la Nintendo DS, con el respaldo
de la misma compafiia de videojuegos para realizar una prueba piloto y

comprobar asi sus efectos educativos.

Las consolas de la empresa SONY disponen de menos catalogos de
juegos educativos que las de NINTENDO, aunque existen algunos titulos
interesantes que merece la pena destacar
(http://'www.canaltecnia.com/videojuegos-educativos): Mind Quiz, Capcom

Puzzle World, Buzz! el Mega Concurso, Go! Puzzle y Go! Sudoku, Scene it.

La consola Xbox 360 de MICROSOFT no ofrece ningun juego que pueda
clasificarse como estrictamente educativo, la mayor parte de los disponibles
son de accion y aventura. No obstante, conviene subrayar que hace unos
meses lanzaron un juego de preguntas sobre cine que recuerda al Buzz!, el
Scene it?, que plantea mas de 1.800 preguntas y esta inspirado en el juego de
mesa con el mismo nombre. Ademas utiliza cuatro pulsadores inalambricos
para que responda el mas rapido (http://www.canaltecnia.com/videojuegos-
educativos).

Conviene destacar dentro de la rama de videojuegos educativos el
denominado Aprende con pipo, de la empresa Micronet, perteneciente al tipo
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edutainment. Tal palabra proviene de la mezcla de dos de origen inglés,
education (educacion) y entertainment (entretenimiento), y podria traducirse por
educacién entretenida (ludica o a través del juego).

Como antidotos de la cultura de la violencia, la educacién para la paz
comienza a ser argumento de videojuegos educativos tales como el
denominado Darfur is dying, que contiene una simulacién narrativa donde el
usuario, desde el punto de vista de un refugiado sudanés, debe negociar con
las fuerzas que amenazan a su campamento. Pretende concienciar a la
ciudadania (y especialmente a los nifios) de las dificultades que mas de dos
millones y medio de desplazados sufren diariamente en una remota region de
Sudan. Para llegar a la mayor cantidad posible de gente, esta desarrollado en
Flash, por lo que es posible jugar desde cualquier navegador web.

Mercadal (2007: 6 y 7) sefiala que la Red ofrece bastantes juegos en
linea que ayudan a transmitir valores como la paz, el intercambio entre
culturas, la solidaridad o el respeto por la naturaleza, y cita varios siguientes
sitios web para conseguirlos: Ozonalia, Enrédate, Educacion Sin Fronteras,
Greenpeace, Social Watch, Educalia, Verdia, Micromadrid, Habbo Hotel, Las

tres mellizas o El mundo de Dina.
5. The Movies, un videojuego que fomenta la creativ  idad audiovisual

The Movies es un juego de gestion que ofrece la posibilidad de ponerse
al frente de un estudio cinematografico, permitiendo revivir los inicios del cine
comercial, crear nuestro propio estudio y situarnos tras la camara para rodar

largometrajes (Mercadal, 2005: 81).

Aunque este videojuego tiene un precedente en Hollywood Mogul, juego
de simulacién para PC de 1997, The Movies super0 con creces todas las

expectativas, aunque su vida comercial no ha sido demasiado larga.

La idea de crear este videojuego surgio en la empresa Lionhead Studios,

cuando Peter Molyneux y otros ejecutivos de la compafia tuvieron la
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pretension de crear un juego de simulacidn que otorgara a los jugadores la
oportunidad de organizar su propio estudio de cine. Aunque dicha idea se
anuncio en abril de 2002, se tardo casi 4 afos en llevarse a cabo debido a los
diversos cambios del motor grafico durante la produccion. Fueron muchas las
empresas que quisieron hacerse cargo de la distribucion del juego, aunque
finalmente se optd por Activision. Finalmente fue puesto a la venta para

Microsoft Windows en noviembre de 2005.

The Movies es un videojuego que ofrece interesantes posibilidades para
su utilizacion en las distintas areas del curriculo. En este sentido, Mercadal
(2005: 82) propone una serie de objetivos educativos que se pueden extraer

del mismo:
Para el alumno

= Aprender a gestionar recursos. A partir de un capital debemos
aprender a rentabilizarlo para poder tirar adelante nuestro estudio
cinematografico desde los afios 20 hasta el 2010.

= Conocer los estadios de la produccion cinematografica, desde la
redaccion del guién a la promocién, pasando por la eleccion de
actores.

= Descubrir la evolucion del cine desde el mudo hasta las dltimas
novedades en cinematografia digital.

Para el profesor

= Crear un ambiente favorable de trabajo, facilitando a los usuarios
los recursos necesarios para que puedan conseguir el objetivo
final.

= Observar el trabajo en equipo y de colaboracién entre el
alumnado.

» Valorar la capacidad de organizacion, planificacion y utilizacion
correcta de todas las variables socioeconémicas presentes en el

juego.
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» Inducir a la discusion entre alumnos y alumnas sobre el mundo

del ocio en general y del séptimo arte en particular.

A continuacién, siguiendo la pauta adaptada de Ortega (2003) “para la
valoracion critica del contenido ético, estético y educativo de videojuegos
comerciales”, se va a realizar un breve analisis critico del videojuego The

Movies:

5.1. Ficha técnica

Titulo: The Movies.

Subtitulo: Dirige el estudio, rueda las peliculas, crea las estrellas!
Empresa creadora: Lionhead Studios.

Idioma: castellano.

Numero de jugadores: pueden jugar varias personas a la vez.
Edad minima recomendada: 12 afios.

Género: aventura gréafica-accion.

Requisitos técnicos minimos:

- Pentium IIl o Athlon a 800 MHz o superior.
- 256 MB de RAM minimo.

- Tarjeta grafica aceleradora 3D de 32 MB.
- Monitor con resolucion de 1024 x 768.

- 2,4 GB de espacio libre en disco duro.

- DVD-Rom y controladores.

- DirectX 9.0c o superior.

- Tarjeta de sonido de 16 bits.

- Ratén.

- Windows 98SE/ME/2000/XP.
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Afo de aparicion: 2005.
Portada y contraportada:

Contienen la informacién basica acerca del juego, para que el comprador

posea todos los datos necesarios antes de realizar la inversion, es decir:

- Titulo y subtitulo

- Fabricante y distribuidor

- Edad permitida

- Sinopsis del argumento

- Requisitos del sistema

- Algunas capturas de pantalla

- lconos del sistema PEGI que anuncian que el videojuego esté indicado
para mayores de doce afios y que puede contener algunas dosis de

violencia.

PC pCovo-rom *'nIUNFA E“*
| — | HOLLYWOOD

s,
{0 AIRUS RIS, ¢
'N“*““\‘a\etmiﬁ\\iu,\&

e Y ACTIVESION,

Posibilidad de jugar en red: Se pueden subir las peliculas creadas a la red a

través de la web http://www.lionhead.com/themovies/TMO.aspx, donde también

se podran comentar y puntuar las peliculas de otras personas. Los comentarios
permiten a los usuarios calificar las peliculas otorgandoles de 1 a 5 estrellas, lo
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que se traducira posteriormente en créditos virtuales (VCs), una forma de
moneda virtual que se utiliza para comprar nuevos objetos, trajes, conjuntos y

posibilidad de crear anuncios online.

En junio de 2006 se puso a la venta The Movies: Stunts & Effects, un
pack de expansion para The Movies que afiade trucos, dobles de los hombres,
nuevos decorados y trajes para el juego. Ademas incluye otros cambios como
la libre posicion de la camara, la capacidad de contratar y superponer
especialistas, etc.

Desde junio de 2006 no ha habido ninguna actualizacion de la que
tengamos constancia, y la ultima actualizacién de la pagina web data de 2008,
aunque todavia se pueden visionar peliculas artesanales subidas a dicha

pagina por los usuarios.
5.2. Analisis morfosintactico y estético

El juego se desarrolla a través del nacimiento del cine hasta la
actualidad y en un futuro proximo, recorriendo todos los avances historicos y
tecnolégicos que se producen a lo largo de la historia del cine. El jugador
comenzara la partida en 1920 como duefio de una gran productora y con un

presupuesto limitado para crear un estudio cinematografico.

En principio, s6lo se posee un edificio (Oficina de personal) donde el
jugador podra crear y formar obreros y conserjes con el objetivo de construir
todos los edificios necesarios para poder realizar las peliculas posteriormente.
A la hora de construir edificios, el jugador tendrd que estar pendiente por un
lado, de las finanzas (mientras mas éxito tengan las peliculas, mas dinero
obtendra el estudio), y por otro, de que el personal (actores/actrices,
directores/as, guionistas, equipo de rodaje, obreros, etc.) estén contentos para

rendir al mejor nivel posible en sus funciones dentro del estudio.
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Con el juego se pueden realizar tres acciones principales: el disefio y
construccién de los estudios cinematograficos, la creacion de la carrera de las
estrellas de cine y la realizacién y produccion de peliculas. El software permite
centrarse en una de ellas, y dedicar menos tiempo a realizar otras. A
continuacion se describen brevemente cada una de las areas:

a) El disefio de los estudios es la etapa a la que hay que dedicarle mas tiempo.
En primer lugar hay que inventar un nombre para el mismo, con el que sera

conocido a partir de ese momento.
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Como antes se ha comentado, la andadura comienza con la posesion de
un par de locales especificos y un amplio terreno donde se tendran que ir
construyendo edificios Utiles para la creacién, producciéon y exposicion de
peliculas, y los decorados necesarios para el rodaje de las mismas,

adaptandolas al género cinematografico que decidamos escoger.

A medida que el estudio va creciendo, se necesita mas personal y por lo
tanto mayores finanzas para poder mantenerlo. La base principal de los
ingresos del estudio la proporcionard el estreno de nuevas creaciones filmicas,
aunqgue otra via de ganancias puede ser la formacion de estrellas y su posterior

venta. También se podran obtener ciertos beneficios con la venta de guiones.

Es importante tener en cuenta que hay que ir superando objetivos para
qgue se desbloqueen tipos de edificios, decorados, elementos decorativos, etc. y

poder asi completar la creacion de un gran estudio.

Para llevar a cabo un proceso de filmaciéon se requeriran otro tipo de
personal al que también habra que proporcionar un sueldo. Al principio, solo se
requerira un operador de camara, pero para realizar peliculas mas avanzadas
habra que tener en el equipo a operadores de microfono, controladores de

iluminacién y otros miembros.

El estudio se ubica en un ranking compitiendo con otros estudios
cinematograficos, que habra que ir mejorando. Con el fin de aumentar el
prestigio del estudio, este debe estar siempre limpio (libre de basura), bien
establecido y con zonas de césped, arboles y decoracion. Los edificios también
deben estar comunicados entre si por caminos y los edificios deben evitar la
decadencia, para que no disminuya la calidad de las peliculas que se rodaran.
Los estudios rivales con los que se tendra que competir son los siguientes:

+ Maxipack Worldwide (fundado entre 1898 y 1902)

« Lionear Productions (una parodia de Lionhead Studios) (fundado entre
1904 y 1908)

+ Creamboat Creations (fundado entre 1900 y 1912)
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+ Old Rope Cinema (una parodia de Time Warner propiedad New Line
Cinema) (fundada entre 1914 y 1918)

« Rigormortis Movies (fundado entre 1937 y 1941)

« Gusset Entertainment (fundado entre 1947 y 1951)

+ Cletus' Shotgun Cinema (fundado entre 1957 y 1961)

« Boney Studios (parodia de Sony Pictures Entertainment) (fundada entre
1965y 1969)

+ Booboo & Dingo Films (fundado entre 1971 y 2000)

b) Creacion de la carrera de las estrellas de cine

El videojuego contiene una poderosa herramienta, pero muy facil de usar
para la creacion de personajes digitales. El “star maker” permitir4 crear actores
y actrices “a medida”, decidiendo todos los rasgos fisicos y atributos socio-
afectivos que caracterizaran a este personaje dentro y fuera del escenario.

N
oy

El “star maker” también ofrece la posibilidad de crear a una estrella para
poder utilizarla posteriormente en el juego. Hay tres funciones basicas dentro
de la creacion de los personajes:

- Modelado facial basico
Utilizando de forma sencilla una serie de controles que se manejan con
el raton del ordenador, en este apartado se modelaran las caracteristicas
bésicas de la cabeza de nuestro personaje. Habra que seleccionar una cabeza
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sobre las que nos ofrece el programa y posteriormente modificar sobre ella los
siguientes aspectos: tonalidad de la piel, color de pelo, tipo de peinado, color
de los ojos, vello facial o envejecimiento del rostro. También resulta llamativo

gue se puedan retocar el tamafio de las cejas y el maquillaje de ojos y labios.

- Modelado facial avanzado
En este apartado se podran modelar y modificar el tamafio y la forma de
la nariz, ojos, boca, mandibula, mejillas, orejas, frente, cejas y cabeza de la
estrella a través de unos controles deslizantes, que conseguiran que podamos

completar un rostro en el que no falte un detalle.

- Definicion del fisico de la estrella, su personalidad y habilidades
En este Ultimo apartado del creador avanzado de personajes, se ofrece
la posibilidad de definir el fisico del actor/actriz, elegir los aspectos de su

personalidad y por ultimo potenciar o atenuar algunas habilidades.

Entre los atributos que se pueden modificar encontraremos: aspecto
(representa el atractivo facial conjunto de la estrella, por lo que cuanto mejor
sea su imagen, mejor sera valoracion); esbeltez (determina el peso de la
estrella, asi que cuanto mas esbelta sea, menor sera el peso, lo que mejorara
su imagen, humor y valoracion); tamafio de pechos/pectorales (estipula el
tamafo de los pectorales en los hombres y de los pechos en las mujeres,
siendo mayor su valoracion cuanto mayor sea su tamafio); habilidad para un
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determinado género (establecera la experiencia que la estrella posea en cada
uno de los cinco géneros principales: accion, comedia, terror, romance y
ciencia ficcion); estrés (fija el nivel de estrés del personaje, teniendo importante
influencia en el trabajo del actor, por lo que es aconsejable poner un limite
elevado para que no coja depresiones o0 desarrolle alguna adiccion);
aburrimiento (determina el limite de aburrimiento en los momentos en que no
esté desempefiando su funcién, asi que cuanto mayor sea este limite, menos
posibilidades de aburrimiento que conlleva menos probabilidades de tener
adicciones); bebida (el limite de bebida determina la probabilidad de que se
vuelva adicta al alcohol); comida (si son propensos a volverse glotones, se
escaguearan del trabajo cada vez que puedan para buscar comida); humor >
superior (cuanto mayor sea el limite de humor superior, mas facil sera
mantenerla feliz y contenta para realizar correctamente su trabajo); humor <
inferior (cuanto mayor sea el limite de humor inferior menos probable sera que

se enfade).

Una vez creados los personajes, se podra comenzar a jugar en nuestro
estudio cinematogréafico. En este sentido, hay que empezar por ofrecerles un
sueldo de estrella que ellos consideren satisfactorios (en relacion a su éxito) y
una caravana decente donde puedan vivir, entre otras cosas. También hay que

seguir cuidando su imagen, y manteniéndolas entretenidas y sin estrés.

Los actores y actrices juegan un papel muy importante en el juego, ya
que de ellos dependera en gran medida el éxito de una produccién. Actores
viejos son adecuados para las funciones de horror, los mas jovenes y guapos
seran mas adecuados para peliculas de romance, los treintafieros, mas
adecuados para los papeles de accién, y los actores de mas edad son
adecuadas para la comedia. Todos los actores y directores se jubilaran a la

edad de 70 afios.

¢) Realizacion y produccion de peliculas
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Este es el apartado mas didactico del juego y el que mayores
posibilidades de uso en el aula nos va a proporcionar. El potente software que
posee nos va a permitir la realizacién de peliculas desde la base, comenzando

con la preparacion del guion y finalizando con el estreno del film.

En este sentido, el videojuego nos va a permitir paso a paso ir
construyendo los edificios apropiados para la creacion de nuestra obra
cinematografica, por lo que para llegar a poder utilizar el creador avanzado de
peliculas habra que realizar una serie de acciones durante la partida.

En principio, como hemos visto anteriormente, lo Unico que posee el
jugador es un gran terreno donde construir el estudio, y un presupuesto
limitado para comenzar a hacerlo. Para la realizaciéon de los primeros filmes
habrd que construir la “escuela de artes escénicas” (para la creacion de
actores, directores, guionistas y extras), el “centro de equipo de rodaje” (para la
creacion de los miembros del equipo de rodaje), la “oficina de casting” (donde
se elegira al director, los actores y los extras que van a participar en la pelicula)
y la oficina de “produccion” (donde podremos estrenar las peliculas, archivarlas
cuando no produzcan beneficios y otras acciones). Asi, una vez se hayan
construido estos edificios se podra empezar a realizar peliculas, cuyos guiones
inicialmente habra que comprar hasta que se pueda construir la “oficina de
guiones basica”. Por ello, en las primeras peliculas que se realizan, el jugador

tendra un papel muy secundario.
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Una vez estrenadas las primeras peliculas, l6gicamente mudas y en
blanco y negro, se desbloquearan nuevas opciones, entre las que estara la
posibilidad de construir la “oficina de guiones béasica” y algunos decorados. La
participacion en la realizacion de las peliculas sera algo mayor, ya que se
podra elegir el género del guion que queramos rodar. Una vez escritos estos
guiones por el personal contratado, se trasladara a la “oficina de casting” donde
se indicara el numero de actores y extras requeridos para el rodaje.

Las funciones a la hora de realizar un filme aumentaran en el momento
que se construya la “oficina de guiones personalizada”. Aunque el jugador no
tendra todavia el control total de la realizacion, si podra intervenir en la mayoria
de los detalles del rodaje: el titulo, el género, la duracién, el nUmero de actores
y actrices y su papel dentro de la pelicula (principal o secundario), el vestuario,
los escenarios (decorados) y tipos de escenas (peleas, discusiones, romance,
etc.). Ademas, esta herramienta concede la opcién de elegir la estructura
(simple, detallada o libre), facilitando a través de una serie de sugerencias la
organizacién narrativa del filme. Por ejemplo, cuando se elige una estructura

libre, el patron aconsejado es: introduccion, persecucion, conflicto y desenlace.

En cambio, si se decide que la estructura del guién sea “detallada”, el
juego ofrecera la siguiente composicion de escenas: introduccion, problema,
persecucion, reto, preparacion, conflicto y desenlace. Aun asi, podremos

modificar las estructuras a nuestro capricho.

Para tener el control total de la obra, el jugador tendra que desbloquear
la oficina de “postproduccién”. Una vez creada la pelicula en la “oficina de
guiones personalizados”, se trasladara el producto a postproduccién, donde se
podra introducir la musica, los efectos de sonido, los subtitulos, los discursos y
los titulos. También se podran realizar recortes y cambios en la duracion y el
orden de las escenas, lo que supondra que la edicion de la pelicula sea mas
sencilla. Como gran novedad, el juego permite realizar el doblaje de los
personajes, aunque Unicamente funcionara para ficheros cortos de sonido y

s6lo muestra los movimientos basicos de los labios.
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5.3. Valoracion ética (actitudes y valores)

Los videojuegos, como el resto de medios de comunicacion, son causa y
reflejo de la sociedad en que vivimos. Cada vez son mas los juegos que
persiguen representar fielmente la realidad, ofreciéndole al jugador la
posibilidad de desempefiar un papel que dificiimente podria hacer en la vida
real, asumiendo las funciones y responsabilidades que tal ocupacion requiere.

En el caso de The Movies, el jugador tendra que convertirse en
financiero y administrador como empresario cinematografico, desarrollar su
creatividad como guionista y realizador, desplegar sus dotes gestoras y
organizativas como productor, o aportar sus cualidades interpretativas como
doblador de peliculas.

Esta posibilidad de desempeiiar funciones socio-laborales concretas,
convierten a The Movies en un instrumento original y adecuado para educar en
una serie de valores y actitudes positivas que se tendran que fomentar
dependiendo de las acciones que se realicen durante el juego.

En el siguiente cuadro se resumen algunas de las actitudes positivas y
valores que el videojuego puede promover al desempefar las funciones mas

importantes reflejadas en las acciones del mismo:
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Actitud Colaboradora
Construccion del estudio Confianza en si mismo
Optimismo

Tendencia a evolucionar
Serenidad- Autodominio

Cuidadoy esmero

Actitud de no despilfarro y ahorro

Conocimiento del otro

Creacion y cuidado de las estrellas
cinematograficas Aceptacion dela forma de ser del otro

Resolucién Pacifica de conflictos

Preocupacion por la salud y la mejora de

la calidad de vida
Lealtad
Amistad

Por el contrario, el desempefio de estas mismas acciones también
puede conllevar el fomento y desarrollo de algunas actitudes negativas y
contravalores, que se resumen en la tabla adjunta, y que tanto los progenitores
como los docentes tendrian que utilizar como ejemplos para su erradicacion en

los jovenes y su vida cotidiana:
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Ambicion
Construccion del estudio Competitividad inmoral
Pesimismo
Estancamiento
Despilfarro

Actitud pasiva

Pasotismo

Dejadez

Discordia

Creacion y cuidado de las estrellas .
cinematograficas Pasividad

Rechazo delaforma de serdel otro
Pasotismo

Dejadez

Despreocupacion porla salud y la
mejora de la calidad

Enemistad

Igheorancia sobre el otro

Irresponsabilidad

5.4. Utilidad educativa del videojuego

The Movies se puede clasificar dentro de los juegos de estrategia,
siendo uno de sus objetivos principales la administracion de una serie de
recursos para conseguir alcanzar el mayor éxito posible con nuestro estudio
cinematografico, compitiendo con los estudios rivales, para lo que se debe
emplear una serie de técnicas de gestion y organizacion. En este sentido,
Mercadal (2005: 83), expone que The Movies es un videojuego muy interesante
para trabajar aspectos directamente relacionados con el area de Matematicas

(...) La gestion de recursos es un elemento a tratar desde las Mateméticas, a
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través del uso de operaciones basicas (sumas, restas, multiplicaciones y
divisiones) se pueden cuadrar los nimeros para que la productora no sea

deficitaria.

El videojuego ademas hace un recorrido por los hechos mas importantes
de la historia del siglo XX, desde los afios 20 hasta principios del siglo XXI, por
lo que también puede ser de gran utilidad para complementar algunos
contenidos en el area de Historia, como la crisis econdmica de 1929, la
Segunda Guerra Mundial o los distintos movimientos artisticos

contemporaneos.

Mercadal Orfila (2005: 83) también destaca el posible uso de The Movies
en el area de Ciencias Experimentales, ya que se van recogiendo los diferentes
descubrimientos tecnologicos que han permitido hacer evolucionar el séptimo

arte: el sonido, el color, etc.

Aungue es en las areas de Educacion Artistica y Educacion Plastica y
Visual donde el juego puede ofrecer mayores posibilidades didacticas, ya que
la posibilidad de realizar peliculas digitales de forma artesanal o de disefar
personajes, favorece la creatividad del jugador y estimula las capacidades

artisticas del alumnado.

Otras areas del curriculum en las que su uso puede ser positivo seran

las de Musica, Informatica, Tecnologias y Educacién para la Ciudadania.

Ademas, este videojuego es una herramienta muy adecuada para
desarrollar la practica de estrategia, la planificacion y la resolucion de

problemas.
6. Conclusion

La creacion de cortometrajes digitales con la ayuda de software ludico,
es una herramienta de gran valor para superar la tecnofobia y favorecer la
creatividad del profesorado en formacion y del alumnado de los distintos

niveles del sistema educativo. En este sentido, podemos aprovechar el

http://www.ugr.es/~sevimeco/revistaeticanet/index.htm
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interesante software del videojuego The Movies para utilizar de forma didactica

y creativa esta herramienta.

La investigacion que estamos llevando a cabo, y cuyos resultados
publicaremos en una proxima publicacion, gira en torno a la necesidad de
integrar la alfabetizacion audiovisual en la formacion inicial de los maestros,
otorgandole una especial importancia al uso, creacion, gestion y evaluacion de

la utilizacion didactica de los videojuegos.
Bibliografia

AGUIAR PERERA, M.V. y FARRAY CUEVAS, J. I. (2003): Los Videojuegos.
Comunicacion y pedagogia, n° 191, pp. 33-36.

ALFAGEME GONZALEZ, B. y SANCHEZ RODRIGUEZ, P. (2003): Un
instrumento para evaluar el uso y actitudes hacia los videojuegos. Pixel-
Bit, n° 20, 17-32.

AREA MOREIRA, M. (2009): La competencia digital e informacional en la
escuela. Curso “Competencia Digital”. Universidad Internacional

Menéndez Pelayo. Santander.

EUROPEAN SCHOOLNET (2009): Videojuegos en el aula. Bruselas, European

Schoolnet.

GARCIA GARCIA, F. (2006): Videojuegos y virtualidad narrativa. En Icono 14,
n° 8, pp. 1-24.

GOMEZ DEL CASTILLO, M. T. (2007): Videojuegos y transmision de valores.
Revista iberoamericana de comunicacion, vol. 43, n° 6. Documento
electronico: http://www.rieoei.org/deloslectores/1909Castillo.pdf
(Consultado el 20/11/2009)

GREE, J. P. (2004): Lo que nos enseian los videojuegos sobre el aprendizaje y

el alfabetismo. Malaga: Aljibe.

http://www.ugr.es/~sevimeco/revistaeticanet/index.htm




Publicacion en linea. Granada (Espafia). Afo IX NUmero 10.  Junio de 2011 .  ISSN: 1695-324X

GROS SALVAT, B. (2006): Juegos digitales para comprender los sistemas
complejos. Comunicacion y Pedagogia: Utilizacion didactica de los

videojuegos, n° 216, pp. 47-49.

GRUPO F9: Acceder a la cultura informatica a través de los videojuegos.
Documento electrénico: http://www.xtec.es/~abernat (Consultado el
10/12/09).

INTECO y ADESE (2010): Guia para padres y madres sobre uso seguro de

videojuegos por menores.

HUERTA ROJAS, F. (2005): La violencia virtual: una experiencia de los jovenes
en las videosalas. Revista de investigacion cientifica, vol. 12, n° 26, pp.
171-206.

MALDONADO, A. (1999): Nuevos fenomenos ludicos en la adolescencia. En
actas del VI Congreso Nacional de Ludotecas. Valencia: AlJU, pp, 98-98.

MARIN DIAZ, V. y GARCIA FERNANDEZ, M.D. (2005): Los videojuegos y su
capacidad didactico-formativa. Pixel Bit, n° 26; pp. 113-119.

MARQUES GRAELLS, P (2000): Videojuegos. Las claves del éxito. Cuadernos
de Pedagogia, 291, pp. 55-62.

MERCADAL ORFILA, R. (2005): The movies. Comunicacion y pedagogia:
Nuevas tecnologias y recursos didacticos, N° 207, 2005, pp. 81-84.

MERCADAL ORFILA, R. (2007): Nueve de cada diez nifios espafioles tienen al
menos un videojuego. Comunicacion y pedagogia: Ensefar y aprender
en la Sociedad del Conocimiento, N° 218, 2007, pags. 6-7.

PASCUAL SEVILLANO, M. A. y ORTEGA CARRILLO, J. A. (2007):
Videojuegos y Educacion. En ORTEGA CARRILLO, J.A. y CHACON
MEDINA, A. (Coords.): Nuevas Tecnologias para la Educacion en la era
digital. Madrid: Piramide, pp. 207-228.

http://www.ugr.es/~sevimeco/revistaeticanet/index.htm




Publicacion en linea. Granada (Espafia). Afo IX NUmero 10.  Junio de 2011 .  ISSN: 1695-324X

PEREZ MARTIN, J. (2008): Penetracién de los videojuegos educativos e
infantiles en Espafa desde el 2005 al 2007. Comunicacion y Pedagogia:

Nuevas tecnologias y recursos didacticos, n°® 229, pp. 23-28.

ORTEGA CARRILLO, J.A. (2002): Analisis critico de los valores que transmiten
los videojuegos: Descubriendo su potencial seductor de naturaleza
subliminal. Documento electrénico:

http://www.ugr.es/si/txt/es/servinfo.htm> (consultado el 9/07/2009).

ORTEGA CARRILLO, J. A. (2003): Videojuegos y cultura de paz.
Comunicacion y pedagogia: Utilizacion didactica de los videojuegos,
191, pp. 67- 71.

TORRICO FRANCO, M.A. (2008): La Nintendo DS en el aula ordinaria.
Propuesta metodolégica. Comunicacion y Pedagogia, n°® 231-232, pp.
27-30.

http://www.ugr.es/~sevimeco/revistaeticanet/index.htm




