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Este libro es el resultado de una investigacion novedosa sobre la naturaleza del vi-
deojuego como producto de transformacion cultural y sobre los aprendizajes que
adquieren los jugadores a través del potencial formativo de tres géneros narrativos:
juegos de integracion, rol y puzles.

Los videojuegos, como parte de la industria del ocio y del entretenimiento, consti-
tuyen el sector mas productivo tanto en términos econdémicos como en numero de
seguidores y en horas de consumo. Asimismo, son elementos tecnoldgicos punteros,
facilitadores de aprendizajes, experiencias, saberes y repertorios compartidos. Sin
olvidar todos estos aspectos, presentamos un estudio que apunta a una teoria del
videojuego sustentada por su propia tradicion histérica y alimentada por un huma-
nismo clasico que reaviva y adapta contenidos validos procedentes de diferentes
disciplinas
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PRESENTACION

Los videojuegos, como elementos facilitadores en la produccion y mejo-
ra de aprendizajes, experiencias, saberes y repertorios compartidos, asi
como en sus vinculaciones con procesos de transformacion cultural y tec-
noldgica mds amplios, son un tipo de contenidos que han crecido como
ningun otro medio en cifras de recepcion y consumo, convirtiéndose en
uno de los canales de comunicacion y produccion mediatica que mas pe-
netracion tiene tanto en nimero de seguidores como en horas de consu-
mo promedio.

Como vaticind De Kerckhove (1997), los videojuegos y sus produc-
ciones derivadas (contenidos generados por el usuario) son un tipo de
medios interactivos que representan nuevas formas de comunicacion y
abarcan un gran potencial de entretenimiento y fin educativo. Algunas
cuestiones han producido una profusa literatura y numerosos debates en-
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tre aproximaciones narratologicas (Murray, 1997; Tosca, 2009), y ludolo-
gicas (Aarseth, 1997) o sociolégico-situacionistas (Pearce, 2009; Mayra,
2009; Taylor, 2006), que reivindican un nuevo enfoque y técnicas propias
por las particularidades del medio.

Debido a la creciente ubicuidad del juego y a la emergencia de los disposi-
tivos ladicos que fomentan el aprendizaje, estamos asistiendo a una creciente
presencia de nuevas formas de practicas culturales en contextos cotidianos
y de aprendizaje (Hjorth, 2011). En este sentido, la interpretacion formativa
que el siglo xx1 hace de los videojuegos resulta de especial interés.

Las aproximaciones a los videojuegos y aprendizajes siempre se han ca-
racterizado por partir de una necesidad educativa, subsumiendo al dispo-
sitivo videoludico como una mera herramienta al servicio del proceso de
aprendizaje. Este tipo de aproximaciones, si bien son de interés, condicio-
nan e invisibilizan las particularidades del videojuego y tienden a no consi-
derar elementos clave que condicionan un tipo de experiencias concretas
como las motivaciones derivadas de elementos, como el género concreto del
videojuego o el sistema de disefio mecédnico e inmersivo presente en el dis-
positivo, que tiene un impacto critico sobre el proceso ludico-pedagogico
imbricado con el contexto sociocultural de practica y consumo.

Por ello, utilizando la metafora del viaje del héroe, el libro narra nuestro
propio periplo investigativo. Se parte de la aldea del héroe y se sigue la estruc-
tura de la aventura heroica tal y como la analiz6 Campbell (1949) en el mo-
nomito, el modelo basico de la mayor parte de los relatos épicos occidentales,
ampliamente descrito en el influyente trabajo El héroe de las mil caras.

Partir desde un camino diferente, invirtiendo el foco de atencién, fue
el inicio de una aventura inesperada y distinta a nuestro mundo conocido.
Necesitdbamos abarcar las diversas identidades narrativas inherentes a los
diferentes géneros de videojuegos. Este hecho nos llevé a una situacion con
numerosos matices y facetas: por un lado, no queriamos abandonar el foco
inicial centrado en el potencial del videojuego como medio facilitador del
aprendizaje, pero tampoco podiamos obviar aquello que hace del videojue-
go lo que es frente a otros medios de corte narrativo clasico: una narrativa
que emerge de la interaccion de uno o varios jugadores con unas mecanicas
programadas por el disefador, esto es, una narrativa cocreada y viva.

Desde la perspectiva de los Game Studies, este libro responde a uno de los
campos de investigacion prioritarios de la Universidad Francisco de Vito-
ria en 2018: videojuegos y aprendizaje.

Asi, en el marco de las Ciencias Sociales Humanas, el proyecto se apro-
xima al estudio y testeo del potencial de los videojuegos como medio de
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aprendizaje. Y, para ello, aborda el potencial formativo de tres géneros
narrativos en los videojuegos —juegos de integracion, rol y puzles— para
la adquisicion de aprendizajes.

En este sentido, el proyecto trazara una investigacion cualitativa y
cuantitativa, innovadora en el campo de los Game Studies, que ha permiti-
do la comprobacion formativa de los géneros narrativos y su relacion con
la adquisicion de habilidades por los usuarios cuando juegan.

El proyecto «Testeo y valoracion del potencial de ensefianza de los
videojuegos a través de los géneros narrativos: capacidad de empodera-
miento de las personas como agentes de transformaciéon y de cambio en
su comunidad» ha sido desarrollado por el equipo multidisciplinar Grupo
de investigacion sobre usos formativos e identidad narrativa de los video-
juegos en el campo de las Ciencias de la Comunicacion de 1a Universidad
Francisco de Vitoria.

El gran potencial de la investigacion reside en la reflexion multidiscipli-
nar y transversal de los aspectos clave de la narracion y el aprendizaje en
videojuegos, para lo cual est4 integrado por investigadores de diversas areas
y disciplinas: estudiosos de la Teoria del Videojuego, Narrativa Digital, Co-
municacion, Ingenieria Informatica, Metodologia de Investigacion, Critica
Literaria, Filosofia, Creatividad y expertos en Geografia Cultural y Humana.

Es un trabajo interdisciplinar desarrollado por los autores de los ca-
pitulos del libro: Belén Mainer Blanco (IP del proyecto), Consuelo Mar-
tinez Moraga, Elena Pedreira Souto, Pedro Gémez Martinez, Pablo Medi-
na Gallego, Borja Barinaga Lopez, Manuel Casal Balbuena, Javier Davara
Torrego, Héctor Puente Bienvenido, Diego de Haro Gazquez y Gabriel
Pefias Rodriguez.



JUGAR CON SENTIDO

Consuelo Martinez Moraga y Elena Pedreira Souto

1. INTRODUCCION

Desde su nacimiento, a principios de la década de 1970, los videojuegos
se han convertido en una gran industria internacional que abarca todo
tipo de sectores, desde el tradicional tecnologico, dada su condicion, hasta
el econdémico, social y cultural. Actualmente, segun los datos de 2018 del
Informe Econémico de la Sociedad Espafiola de Videojuegos (AEVI), la
industria de los videojuegos en Espafia representa el 14,3% del sector
de edicion, el 9,6 % del sector de produccion audiovisual (cine, video, te-
levision y musica), el 3,8 % del sector de la programacion y tratamiento
de datos y el 3,2% del sector de las telecomunicaciones. «La industria de
los videojuegos equivale al 0,11 % del PIB espafol», es decir que, por cada
euro invertido en el sector de los videojuegos, «se tiene un impacto de
3 euros en el conjunto de la economia y que, por cada empleo genera-
do por la industria de los videojuegos, se crean 2,6 en otros sectores».!
En 2018, el sector de los videojuegos gener6 1.530 millones de euros en
Espafia, sumando la venta fisica, que supuso un total de 850 millones de
euros, y la venta online, que ascendi6 hasta los 680 millones de euros,
como podemos observar en el grafico.

1 AEVI 2018 http://www.aevi.org.es/web/wp-content/uploads/2019/05/AEVI_Anua-
rio_2018.pdf. Fecha de la tltima consulta 25 de octubre de 2019.
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La tendencia positiva iniciada en 2014 se mantiene, siendo los mejores
resultados desde el afio 2009. Ademas, supone un incremento de factura-
cion del 12,6 % respecto a las cifras obtenidas en 2017. Con 16,8 millones
de videojugadores, estamos ante una actividad practicada por personas de
todas las edades y con una presencia de mujeres cada vez mayor, segun los
datos del Instituto Nacional de estadistica (INE), referidos al porcentaje de
individuos que jug6 a videojuegos en Espafia durante el tercer trimestre
de 2018.2

«Los jovenes se han adaptado rapidamente a la nueva realidad que les
ofrecen los videojuegos, gracias, entre otros, a la estética, la jugabilidad y
la belleza que ofrecen» (Lopez Becerra, 2011). Las relaciones que se han
generado en torno al videojuego lo han convertido en uno de los hijos
predilectos de una generacion etiquetada por los demédgrafos con diversos
nombres: generaciéon transmedia, generacion Z, posmilenial o centenial,
iGeneration, que incluye a los nacidos desde mediados de 1990 hasta

2 Datos obtenidos de la Encuesta Nacional de Salud del Instituto Nacional de Estadisti-
ca (INE) con relacién al tiempo medio diario de utilizacion de videojuegos, ordenador o
internet segin sexo y grupo de edad. Poblacion de 1 a 14 anos que juega una hora o mas
con videojuegos, ordenador o internet. https://www.ine.es/jaxi/Datos.htm?path= /t15/
p419/a2011/p03/10/&file=03150.px [Consulta: 01/05/2019].



L Jugar con sentido 13

mediados del 2000, que aprenden y se expresan a través de multitud de
herramientas audiovisuales y que ya estin en las aulas universitarias
(Escribano, 2013).

Para servir y preparar a esta generacion, la universidad debe tomar
conciencia de su mision y de la realidad y adaptarse al desafio de los nue-
vos tiempos, de una nueva sociedad y de un nuevo paradigma educativo.
No es nuestro propo6sito quedarnos en este libro en un empirismo super-
ficial que nos lleve a un utilitarismo o a un practicismo asfixiante. Lo que
pretendemos es analizar el contexto en el que nos movemos, entenderlo,
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poner de manifiesto los valores de nuestra institucion universitaria, es-
tablecer relaciones criticas entre el pasado y el presente y extraer con-
clusiones sobre las que continuar reflexionando. Y todo ello sin perder
de vista una de las manifestaciones comunicativas, estéticas, narrativas
y culturales mas importantes que ha sido sistematicamente ignorada por
la academia: los videojuegos. Estos deben ser considerados un reflejo de la
cultura de la sociedad en la que estan inmersos (Planells, 2015: 8).

2. TECNOLOGIA DISRUPTIVA, PEDAGOGIA DISRUPTIVA.
sUNIVERSIDAD DISRUPTIVA?

Es un hecho que, en los altimos afios, la tecnologia ha transformado nues-
tra forma de estar en el mundo y eso afecta a parcelas cruciales de nuestras
vidas: educacion, comunicacion, relaciones interpersonales. Las llamadas
tecnologias emergentes innovadoras, disruptivas, con capacidad de crear
o transformar las industrias y decisivas para el desarrollo de la humani-
dad, apuntan en educacién a importantes cambios que vienen de la mano
de los teléfonos inteligentes, las realidades aumentadas, la gamificacion,
los MOOC (Massive Online Open Courses), las clases invertidas (flipped
clasrrom) o los videojuegos (Ramirez, 2014). Estas tecnologias emergentes
exigen, andlogamente, pedagogias emergentes definidas como «el conjunto
de enfoques e ideas pedagogicas, todavia no bien sistematizadas, que surgen
alrededor del uso de las Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion
(TIC) en educacion y que intentan aprovechar todo su potencial comuni-
cativo, informacional, colaborativo, interactivo, creativo e innovador en el
marco de una nueva cultura del aprendizaje» (Adell y Castafieda, 2012:15).3

Quienes nos formamos como alumnos en las ultimas décadas del
siglo xx e impartimos clase en la universidad del siglo xx1, vivimos un
primer avance tecnologico con el paso de la pizarra y la tiza al ordenador
y al PowerPoint; del manual de la asignatura o los apuntes fotocopiados
del profesor a los archivos subidos en PDF al aula virtual; de la bibliografia
en papel a la busqueda y seleccidon de informacion por internet. La Decla-
racion de Bolonia, promotora de la transformacion universitaria mas im-
portante desde el siglo x1x, sefial6 en la década de 1990 que era necesario

3 Adell, J.y Castafieda, L. (2012). «Tecnologias emergentes, ;pedagogias emergentes?». En
J. Hernandez, M. Pennesi, D. Sobrino y A. Vazquez (coords.). Tendencias emergentes en
educacion con TIC (pp. 18-63). Barcelona: Espiral.



