Losrelatos marcan lavidade las comunidades. ELacelerado desarrollo tecnoldgico digitaly su penetracion entodos los ambitos generan nuevas posibilidades

E
narrativas. Desde la computacidn, surge una variante: Los videojuegos. Sus posibilidades son inmensas precisamente porque captan La atencion del usuario
haciéndolo formar parte de La experiencia tanto mental como fisicamente, Lo que implica que el diseno de cada una de sus fases y componentes sea central ue O s ue narran
en la narracion. Las preguntas por su alcance comprenden no solo el ambito del disefio, sino también el pensamiento criticoy, ciertamente, la educacion,

ONCE UPON A TIME, NARRATIVE GAMES
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Stories mark the life of the communities. The accelerated development of digital technology and its penetration into all areas generate new possibilities of narrative.
From computer sciences a new variant emerges: the videogame. Its possibilities are enormous precisely because it captures the attention of users by making them
part of the experience, both mentally as well as physically, implying that the design of each one of its phases and components is key in the narrative. An inquiry into
its significance encompasses not only the field of design, but also critical thinking, and certainly, education.
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No todo relato es cuento
Uno de los efectos de la invencion de la escritura es la capacidad de apropiarse de

objetos que historicamente fueron orales. Un ejemplo es la narracion, la que hoy pa-

reciera fundarse en su fijacion textual, cuando su origen esta dado por algo que supera
el dispositivo que Lo conserva, y que por sobre todo esta supeditada a la estructura
mental humana que la posibilita (Hogan, 2013). Los soportes no son el contenido.

Por Lo mismo, es importante para este estudio separar aspectos propios de o narrativo
de aquellos efectos culturales que pesan sobre los dispositivos que han servido para
la transmision de estas curiosas formas culturales. No es necesario llevar al extremo
el concepto de narracion para darse cuenta de que, actualmente, en el mundo inter-
conectado, se escribe y lee mds que nunca; porque jamas tantas personas han sabido
leer y escribir y tienen acceso a tecnologias que utilizan el intercambio de textos, ima-
genes y audios. Es asf como, proporcionalmente —a pesar de [as perspectivas mas
catastrofistas—, tanto respecto de la conectividad como del contenido, la capacidad
de relato sigue tan viva como cuando, ante el fuego, las comunidades ancestrales

rememoraban aquellas narraciones que habfan escuchado de sus progenitores.

RECONOCIMIENTO: este estudio es parte del proyecto VRI-UC Interdisciplina n.* 13/2014.
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Podcasts, blogs, foto-blogs, micro-blogs, ebooks, papers,
chats, comentarios, redes sociales, videos (profesionales o
domésticos), films, videojuegos, entre tantos otros objetos,
multiplican dia a dfa la profundidad de versiones de lo que

—aunque cueste aceptarlo— son narraciones.

El texto es mas que el texto, la
imagen es mas que la imagen

El acceso a la world wide web ha permi-
tido construir la biblioteca mas grande
jamds imaginada. Y aunque es casi incon-
cebible, la dindmica de ceros y unos en la
que se funda la programacién del conte-
nido digital ha convertido la informacién
que circula en cédigo, es decir, en texto.
No obstante, un detalle de dicho panora-
ma es que este océano textual, asi como
esa biblioteca digital global, no solo guar-
dan libros, sino que brotan de él torrentes
de fragmentos o nuevas unidades donde
se plasma el suefio humano, en el que tex-
to e imagen, audio y video, se integran.

Podcasts, blogs, foto-blogs, micro-blogs,
ebooks, papers, chats, comentarios, redes
sociales, videos (profesionales o domés-
ticos), films, videojuegos, entre tantos
otros objetos, multiplican dia a dfa la pro-
fundidad de versiones de lo que —aunque
cueste aceptarlo— son narraciones. Un
universo digital, para algunos un desier-
to, en el que ya no reconocemos la prime-
ra huella. Una selva fértil autopoiética, en
la que la interactividad se vuelve el medio
ambiente propicio para su sobrevivencia.
Océano, selva y desierto son casi lo mis-
mo, en todos podemos construir una ci-
vilizacién, pero también perdernos. Los
relatos surgieron como principio comu-
nitario, en los tiempos libres, de ocio. Ese
ejercicio humano de traduccién, donde el
tiempo neutro se vuelve experiencia, vi-
vencia e individuacién.

Dentro de este universo digital en pro-
duccién y multiplicacién persistente lo
dificil no es leer, tanto para aprender o en-
tretenerse, sino encontrar el tiempo para
recorrer, vagar, por ese espacio que, en
la préctica, es inhumano. La cantidad de
contenido que se produce y la ingente co-
leccién que lo funda estdn marcadas por la
interaccién: publicar, compartir, linkear,
“likear”, rebotar, responder. Formas que

sin duda son parte de una maravilla tec-
nolégica, pero que también pueden ser
imaginadas como parte de una distopia
donde la condicién primaria de la comu-
nicacién de emisor-receptor se amplia,
difumindndose en la multiplicidad y mul-
titud digital (Bezemer & Kress, 2015).

Frente a esta condicién tecnoldgica
de la informacién y las comunicaciones,
son pocos los espacios y productos de la
cultura que se mantienen fuera de la in-
fluencia de los cambios. De este afluente
de produccién de narrativas nace una
interesante paradoja por resolver. ;Todo
nuevo medio supone necesariamente una
nueva forma narrativa de produccién de
relatos? Parece poco intuitivo pensarlo,
pero aun en los medios de mayor avan-
ce podemos encontrar historias del tipo
“érase una vez”. Aristételes lo observé
hace veinticuatro siglos: «es entero lo que
tiene principio, medio y fin» (Aristételes,
1999, pag. 1.450, col. b, 1. 25). La premisa
aristotélica permanece en la forma en que
se estructuran gran parte de las historias
producidas hasta hoy, aunque se intente
intercambiar las partes aleatoriamen-
te buscando quebrar dicho paradigma.
La literatura siempre gusté de jugar con
estos principios donde se vislumbra no
solo el cardcter narrativo de la narracién,
sino aquel lddico que implica la captura,
traduccién y codificacién, por una parte,
de ciertas acciones, y, por otra, del pen-
samiento humano mismo como modelo
(Aristételes, 1999).

El plano del relato, jugando a leer

El cruce entre juego y narratividad
posee una larga historia. Pensadores
como Huizinga, a comienzos del siglo
XX, dieron cuenta de la raiz lidica tras
un relato. Sin embargo hoy, debido al pa-
norama tecnolégico ya descrito, vuelve
a entrar en juego —valga la expresién—
un factor narrativo que el espacio del li-
bro, ya solitario y silencioso, habia deja-
do atrds. Recordemos que el libro es una
tradicién reciente si se mira el proceso
del desarrollo humano completo. Robert
Louis Stevenson, el escritor de La Isla del
Tesoro entre otros relatos célebres, en
la segunda mitad del siglo XIX retrata

Dentro de este universo digital en produccion y multiplicacion persistente Lo dificil no es leer, tanto para aprender o

la interactividad (anéloga, por cierto)
al describir la disposicién distinta que
adultos y nifios tienen ante los relatos.
En su ensayo titulado “Juego de nifios”
observa cémo el adulto puede vivirlo
todo recostado leyendo, mientras el nifio
asume de inmediato los principales re-
cursos teatrales, levantdndose, echando
mano a los objetos que lo rodean, para
lograr asi la completitud de la narracién
(Stevenson, 1979).

Algo similar a lo que describe Steven-
son lo provee un caso donde convergen
la construccién de relatos y los nuevos
medios: los videojuegos. El caracter acti-
vo en la formacién de las narraciones, la
interactividad y agencialidad que asume
el “lector” en lo que hoy denominamos
“ficci6n interactiva’ permite mucho mas
que identificar nuevas formas de na-
rracién, sino, sobre todo, de interaccién
(Moulthrop & Kaplan, 1991; Young, Slota,
Travis, & Choi, 2015). Los videojuegos son
quizds la mejor representacién de esta
convergencia.

Relatos interactivos

Las emocionantes narraciones de un li-
bro se ven graficadas en un medio digital
capaz de convertir en agente a un usuario
que aprende las mecénicas para “entrar
en el relato”. Plass, Homer, & Kinzer sefia-
lan c6mo los aspectos afectivos del proce-
so de aprendizaje son parte de lo que los
disefiadores de juegos disefian cuidadosa-
mente en la experiencia de aprendizaje,
aunque con frecuencia no es parte de la
consideracién del disefio de otros entor-
nos de aprendizaje (2015).

Sin embargo no todo es nuevo en el
mundo de los medios digitales. Como se
plantea antes, un nuevo medio narrati-
vo no necesariamente conlleva la apro-
piacién de una nueva forma de narrar.
Muchos de los grandes avances en la
breve pero intensa historia de los video-
juegos se encuentran ya prefigurados en
algunos hitos de la literatura occiden-
tal. Los videojuegos episédicos, nuevos
desarrolladores del modelo tradicional
de las series televisivas, evocan a su vez
las novelas por entrega, populares du-
rante casi tres siglos, hasta bien entrado

el XX, cuando la radio primero y luego la
televisién irrumpieron con sus propias
formas narrativas.

El caso especifico de los libros interacti-
vos resulta interesante. Quizés el ejemplo
mas conocido y de mayor impacto para
América Latina fue el libro Rayuela de
Julio Cortézar, publicado en 1963, aunque
fue anterior el atractivo trabajo de Vladi-
mir Nabokov en Pdlido fuego, impreso un
afio antes. La novela de Nabokov es con-
siderada pionera en la nocién de hiper-
textualidad, ciertamente prefigurada por
Jorge Luis Borges en su libro Ficciones de
1944. Estos intentos, aun enmarcados en
un contexto del libro propiamente, previo
a la era informdtica, representan un gran
paso hacia lo que se entiende por una na-
rrativa interactiva e hipertextual. Libros
que pueden —e incluso animan a— ser
leidos de manera no necesariamente li-
neal, segun decisiones “libres” que el lec-
tor ha de tomar durante su lectura.

La serie de libros Choose your own ad-
venture o Adventures of you escritos y pu-
blicados por Edward Packard entre 1976
y 1999 vendié més de 250 millones de
copias. Conocidos también como libro-
juegos, son un punto de inflexién en re-
lacién a lo que sucederd con el ingreso de
la industria del videojuego. Las novelas
de Packard continian y acompaiian un
proceso fundamental para comprender
las posibilidades narrativas de los medios
ludicos digitales: el proceso de crecimien-
to de la denominada “ficcién interactiva’
(Moulthrop & Kaplan, 1991; Young et al.,
2015). El usuario es llamado a ser agen-
te activo de la produccién de un relato
y consigue finales alternativos segin la
secuencia de decisiones que ha tomado.
Como veremos, varios juegos funcionan
gracias a que las decisiones asumidas en
la mecanica acaban por ser también deci-
siones narrativas del jugador.

En este sentido no son pocos los auto-
res que han criticado la supuesta exclusi-
vidad que tienen los videojuegos respecto
de lanocién de interactividad y no-linea-
lidad. Esto ha sido experimentado tam-
bién en el 4mbito audiovisual (Sawhney,
Balcom, & Smith, 1996; Brand & Knight,
2005; Verdugo, Nussbaum, Corro, Nuiiez,

& Navarrete, 2011). Tal como sefiala Ma-
novich, tanto el arte cldsico como el mo-
derno son, de algin modo, interactivos,
porque sus herramientas de relato y exé-
gesis, como por ejemplo la elipsis, permi-
ten experimentar el corte y montaje, asu-
miendo la pérdida de informacién, aunque
también el placer del suspenso (2001).

El punto fuerte de distincién radica
en que los videojuegos requieren de una
activacién corporal de los sucesos. Asi
como el ojo ha de pasar sobre las letras
impresas, mientras la imaginacién hace
presente lo que evocan las representa-
ciones, la mano —o el cuerpo entero,
segtn la mecénica— lleva de un lado a
otro al protagonista, cambia el paisaje
con herramientas digitales, puede elegir,
decir o callar dentro de una historia. Se
le permite al jugador, en definitiva, es-
cribir parcialmente el guion de lo que va
a suceder. Como sefiala Collins (2008),
aunque la meta de muchos desarrollado-
res de juegos es crear una experiencia de
inmersién, el cuerpo no se puede quitar
de la experiencia de juego de los video-
juegos. Es un movimiento tanto fisico
como psicolégico el que pone en accién
la experiencia de juego; imagen, texto y
sonido son solo consecuencias del actuar
del jugador. El desafio de los realizadores,
como en el cine, implica la colaboracién
de profesionales de las mds variadas
dreas del conocimiento. Esta caracteris-
tica es central a la hora de evaluar estos
objetos que requieren de la convergen-
cia interdisciplinaria en su disefio, en la
préctica meta-disefiados.

Asi cabe preguntarse por las posibi-
lidades narrativas que otorgan los me-
dios digitales. ;Cudnta interdependencia
existe entre relato y juego en los video-
juegos? No todos los juegos parecieran
poseer una historia que los sustente.
Pong® no posefa relato alguno y nadie di-
ria que no es un juego. Candy Crush Saga®

entretenerse, sino encontrar el tiempo para recorrer, vagar, por ese espacio que, en la practica, es inhumano,

1 Desarrollado y publicado por
Atari en 1972.

2 Desarrollado y publicado en
2012 por King.



Algo similar a Lo que describe Stevenson o provee un

ou are in a small clearing in a well marked forest path that extends to the
past and west.

caso donde convergen la construccion de relatos y
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ou are at the top of the Great Canyon on its west wall. From here there is a
arvelous view of the canyon and parts of the Frigid River upstream. Across
he canyon, the walls of the White Cliffs join the mighty ramparts of the
lathead Mountains to the east. Following the Canyon upstream to the north,

los nuevos medios: los videojuegos. EL caracter activo

en la formacion de las narraciones, la interactividad

ragain Falls may be seen, complete with rainbow. The mighty Frigid River
lows out from a great dark cavern. To the west and south can be seen an
immense forest, stretching for miles around. A path leads northwest. It is
possible to climb down into the canyon from here.
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ou are on a ledge about halfway up the wall of the river canyon. You can see todo, de interaccion (MOU[[hFOp & Kaptan, 1991; YOUﬂg,
rom here that the main flow from Aragain Falls twists along a passage which
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Desarrollado y publicado en
1984 por Alexei Pajitnov. La
historia de sus derechos de
autor en Europa y Estados
Unidos es de sumo interés.
Desarrollado por Clover
Studio, Ready at Dawn &
HexaDrive. Publicado por
Capcom en 2006.
Desarrollado y publicado por
Konami & Unisoft en 1991.
Desarrollado y publicado

por Infocom en 1977. Su
publicacién en distintas
plataformas pasé por una
serie de compaiiias a lo largo
de los afios.

Desarrollado y publicado por
Adam Cadre en 1998.

8 Desarrollado y publicado por
Admiral Jota en 2007.
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is more cliff, which appears climbable.

y el masivo juego tipo three matching-tiles
Tetris? tienen un relato casi insignifican-
te. Mientras algunos mantienen una na-
rracién minimalista, muchos optan por
una narrativa lineal y orientan la aten-
cién del jugador a la mecédnica misma,
como es el caso de Okami4; o a veces, tal
como el juego Turtles in time®, estdn ba-
sados en historias provenientes de otros
medios como el cine o series animadas.
No menos relevantes son quienes han ge-
nerado historias de alta complejidad in-
teractiva, factor ya visto en el tradicional
medio de lectura que es el libro, pero que
es llevado a una nueva profundidad en el
formato digital del videojuego.

Paralelamente al proceso de auge de las
colecciones de libros interactivos como
Choose your own adventure, aparecen
juegos como Zork®, que desarrollaron las
primeras formas de narrativa interacti-
va basada en texto escrito por el jugador.
La mecénica del juego consiste en escri-
bir una orden tipo “e” para dirigirse al
este (Figura 1), y supuso un gran paso en
este tipo de tecnologia. Posteriormente,
estas formas de narrativas que exigen la
escritura interactiva del jugador se han
ido sofisticando hasta juegos como Photo-
pia’ o Lost pig®, donde las instrucciones
de juego alcanzan mayor complejidad
(Figura 2). De ahi que la narrativa de un
videojuego, para lograr engagement en el
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Figura 1: Zork | (Infocom, 1977).
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usuario, estimula la co-creacién interac-
tiva de una meta-narrativa, promovien-
do en el usuario una mayor conciencia
en la toma de decisiones y asi, cada vez
que un jugador toma el control, el juego
puede ser construido de manera diferen-
te (Norrington, 2010). Casos como el de
Way of the Samurai® o The Walking Dead™
explotan este aspecto y permiten que el
jugador elija el curso que ha de tomar la
historia para alcanzar multiples finales.
Entonces, es asi como el primer desafio
consistird en que el juego debe ensefiar-
se a jugar, el disefio ha de estar orientado
a que de este modo, a su vez, el jugador
pueda comprender el proceso de contar
la historia por sf mismo. La literatura no
tuvo que ensefiarse a leer, ese conoci-
miento ya se daba por hecho en el princi-
pio activo del dispositivo escrito.

9 Desarrollado por Acquire y
Spike, publicado el 2002 por
Spike, Bam! Entertainment &
Eidos Interactive.

10Desarrollado y publicado por
Telltale Games en 2012.
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Figura 2: Lost Pig (Admiral Jota, 2007).

Ficcién interactiva

Bajo este paradigma de interactive fic-
tion, un ejemplo célebre es el caso del
videojuego The Stanley Parable®. Varias
veces nominado y galardonado, esta
propuesta identifica un aspecto crucial
en las formas de narrativa tradicional y
agrega un punto de inflexién, dédndole
una nueva profundidad. La narracién se
esmera en hacer consciente al jugador
de la limitada libertad con que se desa-
rrollan juegos de narrativa lineal. Las
primeras palabras del “casi” omnisciente
narrador que dirige el juego son claves:
«This is the story of a man named Stanley»
(Wreden & Galactic Café, 2011). La histo-
ria, enmarcada en un edificio de oficinas,
pareciera ser absolutamente tradicional
hasta que encontramos, luego de cami-
nar brevemente por orden del narrador,
un par de puertas abiertas. El narrador
nos dice: «When Stanley came to a set of
two open doors, he entered the door on his
left» (Wreden & Galactic Café, 2011). La
imagen de las dos puertas (Figura 3),
junto a la prescripcién del relator, ha-
cen patente la intencién y posibilidades
que hay detrés del juego. Tomar la puer-
ta derecha es por supuesto plausible y,
aunque permite retornar al mismo arbol
decisional, puede a su vez llevar a los
recovecos menos esperados. Esta dind-
mica se repite a lo largo del juego, donde

11 Desarrollado y publicado por
David Wreden & Galactic Café
en 2011

mejor representacion de esta convergencia.

constantemente estamos acatando o ig-
norando las instrucciones para explorar
distintos rincones de ese edificio. Para
comprender el aporte de este juego al
género de la narracién interactiva vale la
pena destacar algunas instancias preci-
sas alo largo de esta “historia”.

En primer lugar, la pizarra en que se
describe lo que ha de pasar en el juego
(Figura 4). Luego de desobedecer en va-
riadas oportunidades al narrador, este
opta por reiniciar el juego para volver a
encontrar lo que él llama “the story”. Sin
embargo, al reiniciarse, varias cosas han
cambiado (Figura 5). El mismo narrador
no entiende bien lo que sucede y luego
de varios reinicios acaba por llegar a
una pieza donde hay una pizarra que
describe el llamado “Confusion ending”
(Figura 4). Se puede leer en breves sen-
tencias cémo el jugador ha desobedeci-
do al narrador y cémo este ha reiniciado
el juego y cédmo lo volvera a hacer tras
olvidar toda la confusién que ha vivido
por culpa del libre andar del jugador. La
narratividad misma del juego incluye
un momento en que el jugador, tras ha-
ber intentado desordenar lo mas posible
la linealidad del juego, se ve enfrentado
al resumen de su aventura, supuesta-
mente libre, también. En segundo lugar
esté el “museo final” al que puede llegar
Stanley como parte de la culminacién

del proceso (Figura 6). Esta zona es un
museo digital donde se pueden ver pie-
zas explicativas acerca de cémo fue rea-
lizado, disefiado y programado el juego.
Muebles y computadores aislados, gra-
baciones no utilizadas de la programa-
cién, una maqueta a escala del mapa del
juego (Figura 7). Todos elementos que
permiten comprender mejor cémo fue
diseflado y desarrollado el juego que
aun estd siendo jugado.

Muchos son los investigadores que
han querido dar aviso de la seriedad
con que se deben asumir estos nue-
vos medios como poderosas fuentes de
aprendizaje. Prensky (2001, 2006), Gee
(2003) y Plass (2005) son solo algunos
nombres. La industria del videojuego
supera en grandes cifras a la industria
del cine, de mayor tradicién y valora-
cién cultural. Tanto nifios como adultos
descargan y disefian videojuegos a tra-
vés de plataformas gratuitas y nos en-
contramos con personas jugando en las
mas variadas situaciones de su cotidia-
nidad. Las preguntas ineludibles que
surgen son: ;qué estdn experimentan-
do y aprendiendo estas personas? ;Hay
contenidos que estén siendo incorpora-
dos a través de esta experiencia de in-
teraccién y “jugabilidad”? ;Aprendeny,
para eso, debieran los juegos enfocarse
en contenidos precisos?



Figura 4: The Stanley Parable. Pizarra “Confusion Ending".

EL punto fuerte de distincion
radica en que los videojuegos
requieren de una activacion
corporal de los sucesos. Asi
como el 0jo ha de pasar
sobre Las letras impresas,
mientras la imaginacion hace
presente Lo que evocan as
representaciones, la mano
—o0 el cuerpo entero, segun la
mecanica— Lleva de un lado
a otro al protagonista, cambia
el paisaje con herramientas
digitales, puede elegir, decir o
callar dentro de una historia.

Figura 3: The Stanley Parable (David Wreden & Galactic Café, 2011). / Figura 5: The Stanley Parable. Linea que guia al jugador para no perderse. Sin embargo vuelve a hacerlo.
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CORRIDOR

The pacieg of this cpering secticn was impartant te
pet right - this mmnr has beer meved l'.l?ﬂ altzred
:‘: 'T“ﬂ:lllmmrll‘ raackes the twa cenrs in 3

Figura 6: The Stanley Parable. Teléfono en museo del juego. / Figura 7: The Stanley Parable. Maqueta digital del mapa del juego.

Los juegos no buscan ensefiar, sino
desarrollar una forma de aproximarse
al aprendizaje de sistemas complejos,
ensefian a pensar distintos modos de in-
teraccién tanto social como mecénico.
Los juegos son disefiados para estimular
la resolucién de puzles y ser conscientes
acerca de la toma de decisiones y, en pri-
mera instancia, para ensefiar cémo deben
ser jugados, en un simple paso que conlle-
va un complejo proceso de aprendizaje.
Como sefiala Gee (2003), los juegos tratan
de nuevos mundos, nuevas identidades y
oportunidades para nuevas experiencias.
Esto es, por supuesto, lo que hace la buena
literatura también, pero los juegos tienen
el poder de hacer del jugador un actor y
co-creador del mundo.

Asi hoy, mientras académicos y profe-
sionales de la educacién se lamentan por
la pérdida de la lectura y buscan modos
de convencer a los nifios para que ojeen,
aunque sea, un par de péginas del libro
mensual, vemos cémo los més jévenes
aprenden a leer por su propia cuenta a
través de objetos disefiados para ellos,
pero, también, para disfrute de los adul-
tos. Es evidente que los sistemas educa-
tivos no se sienten a gusto con la pérdida
del control sobre el contenido de lo apren-
dido. Como sefialan Plass et al., los juegos
pueden implementar cualquier teoria del
aprendizaje y lo hacen potencialmente

mejor que otros medios de comunicacién.
Estos argumentos apuntan a la caracteris-
tica nica de los videojuegos: especial cui-
dado en su disefio, participacién y acceso
a multiples niveles (cognitivos, afectivos,
conductuales y socioculturales), y po-
niendo especial énfasis en la experiencia
de los usuarios (Plass et al., 2015).

Animados por extravagantes juegos que
brillan en una pantalla, los nifios aprenden
no solo a escribir y a leer —a veces en més
de un idioma—, asf como también apren-
den a pensar de manera critica y creativa,
abuscar caminos alternativos para solucio-
nar problemas y ser conscientes de surol en
procesos vitales que, como bien sabemos,
siempre son interactivos. Todo maestro
busca en su pupilo una curiosidad abun-
dante, y sin embargo hoy, ante esta gran ex-
citacién frente a nuevos objetos de juego, el
maestro requisa la fuente y obliga a ser é el
centro de atencién. Quizas justamente por-
que los juegos se adelantan a la ensefianza
del maestro. Agustin de Hipona narra cémo
él, agobiado por tener que aprender el en-
revesado idioma griego, encontré placer
aprendiendo el latin de manera diferente,
«sin presiones, movido solamente por la
urgencia que yo mismo sentia de hacerme
comprender [...] Por donde se ve que, para
aprender, mayor eficacia tiene la natural
curiosidad que no una temerosa coaccién»
(1986, cap. 15, secc 2).

Como senalan Plass et al., los juegos

pueden implementar cualquier teorfa del

aprendizaje y lo hacen potencialmente

mejor que otros medios de comunicacion.

Estos argumentos apuntan a la

caracteristica tnica de Los videojuegos:

especial cuidado en su diseno,

participacion y acceso a maltiples niveles

(cognitivos, afectivos, conductuales y

socioculturales), y poniendo especial

énfasis en la experiencia de los usuarios
(Plass et al., 2015).
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