LOS VIDEOJUEGOS COMO
INTERFACES EDUCATIVAS.

NOTAS PARA PENSAR
INNOVACIONES EN

LOS PROCESOS DE
ENSENANZA APRENDIZAJE

Christian Silva

entorno3@gmail.com

Facultad de Artes
Universidad Nacional de La Plata

Argentina

Resumen

En este texto se propone un proceso de analisis de los videojuegos des-
de el instrumento metodoldgico desarrollado por Carlos A. Scolari en el
libro “Las leyes de la interfaz. Disefio, Ecologia, Evolucion, Tecnhologia™.
Alli se proponen una serie de principios que utilizamos para reflexionar
sobre el potencial de los videojuegos como recursos que permitan gene-
rar procesos de innovacion en ambitos educativos, brindando herramien-
tas conceptuales para repensar y/o enriquecer procesos de ensefianza
aprendizaje.
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1. De HCI a la interfaz como espacio de rela-
ciones y procesos

La hipotesis central de esta especulacién, que entendemos sera la base
argumentativa de futuras intervenciones (practicas, de implementacion,
preferentemente), es simple de enunciar: los videojuegos, entendidos
como espacios ludicos mediados por tecnologias digitales, pueden
ser potentes interfaces educativas. Luego de varias décadas de expan-
siones y evoluciones técnicas, narrativas, sociales, etc. podemos afirmar
que los videojuegos confirman un nuevo género cultural con lenguajes
propios. De maqguinas de un solo juego —los fichines— a consolas y pla-
taformas en linea; de arcades a entornos colaborativos sincrénicos. El
universo de los videojuegos (desde sus dmbitos de disefo y desarrollo
hasta las comunidades y eventos pasando por sus diferentes expresio-
nes) ofrece un corpus y un recorrido lleno de experiencias que podemos
tratar de entender para trasladar al ambito de la ensefianza y el aprendi-
zaje de manera concreta y efectiva. Un dmbito que en términos generales
se encuentra en crisis y requiere procesos de innovacién para acompanar
transformaciones cognitivas y socioculturales que paraddjicamente son
producidas por un ecosistema de medios digitales emergentes entre los
cuales se encuentran los videojuegos (entre otros motivos).

Deciamos tratar de entender los videojuegos vy alli esta la clave y el nudo
de nuestra propuesta. La clave porque es bastante evidente que para apro-
vechar su potencial es necesario estudiarlos de manera sistematica y deta-
llada. El nudo por la complejidad que dicha empresa nos presenta: écdmo
estudiar los videojuegos en sus contextos tan vastos y diversos? éQué as-
pectos de sus dimensiones técnicas, constructivas, expresivas, funcionales
priorizar para caracterizarlos y comprender sus impactos socioculturales?
Son varias las preguntas que podriamos hacer, son varios los enfoques que
podriamos utilizar para comenzar a indagar en nuestro estudio y alli es don-
de nos decidimos por una estrategia basada en la interfaz.

Existen definiciones clasicas y basicas del concepto interfaz, las mas rele-
vantes provienen de disciplinas relacionadas con lo que se conoce como
Human-Computer Interaction (HCI). De hecho fue desde esos novedo-
sos ambitos y de su relacidon con el disefio (en sentido global) donde
se popularizd el concepto con los avances de la computacion personal
durante la segunda mitad del siglo XX. Y aqui es donde, creemos, nuestra
propuesta se vuelve atractiva ya que nos interesa investigar y clasificar
los diferentes tipo de interfaces que los videojuegos ofrecen para pen-
sar y proyectar al ambito educativo en general.

Siguiendo los aportes de Carlos A. Scolari nos interesa observar y com-
prender a los videojuegos en si como una interfaz, es decir, como un
espacio de relaciones y procesos:

“Una interfaz es una red de actores humanos y tecnoldgicos
que interactuan y mantienen diferentes tipos de relaciones en-
tre si. Los actores humanos pueden ser individuales (un usua-
rio, un disefnador, un gestor, etc.) o institucionales (una empre-
sa, una ley, el Estado, una organizacion de usuarios, etc.).”
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Uno de los objetivos principales de nuestro texto tiene que ver, enton-
ces, con realizar un proceso especulativo que permita definir y comenzar
a observar a los videojuegos desde este modelo analitico que propone
Carlos A. Scolari en su libro “Las leyes de la interfaz. Disefio, Ecologia,
Evolucion, Tecnologia”. (Fig. 1)

2. Los videojuegos como interfaces v las leyes de
Carlos A. Scolari

“lL as Leyes de la Interfaz deben ser consideradas un primer aporte
para comprender el sistema de las interfaces, sus dinamicas, mu-
taciones y evoluciones.”

Carlos A. Scolari

El instrumento metodoldgico que Scolari presenta en su obra, fruto de
mas de dos décadas de disefio e investigacion de interfaces, se propone
como un dispositivo tedrico para el andlisis y el estudio pero también
como herramientas para el hacer, “en otras palabras, estas leyes también
fueron pensadas para activar procesos de cambio.” La obra se inicia con
el desarrollo de una serie de principios (retomando el modelo que John
Maeda despliega en “Las leyes de la simplicidad” de 2006) para definir,
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pensar y desarrollar una concepcidon mas compleja y evolutiva (Kevin
Kelly"), del concepto de interfaz.

“Estas leyes —entendidas como una serie de principios basi-
CcOos que parecen repetirse en diferentes periodos, escalas, do-
minios y sociedades— pertenecen a la esfera del saber pero
también estan pensadas para el hacer.”

Aqui es donde nosotros retomamos esta propuesta para aplicarla a la in-
terfaz videojuegos. En principio vamos a realizar una revision de algunas
de las diez leyes que define Scolari y las vamos a ir extrapolando al am-
bito de nuestra hipdtesis (los videojuegos como interfaz) para luego rea-
lizar un proceso de analisis de las mismas para poder especular y tomar
notas para posibles intervenciones en el ambito educativo. Comencemos
por enunciar todas las leyes o principios:

1. Lainterfaz es el lugar de la interaccion.

2. Las interfaces no son transparentes.

3. Las interfaces conforman un ecosistema.

4. Las interfaces evolucionan.

5. Las interfaces coevolucionan con sus usuarios.

6. Las interfaces no se extinguen, se transforman.

7. Siuna interfaz no puede hacer algo, lo simulara.

8. Las interfaces estan sometidas a las leyes de la complejidad.
9. El disefio y uso de una interfaz son practicas politicas.
10. La interfaz es el lugar de la innovacion.

Luego de una primera aproximacion llegamos a un recorte inicial de las le-
yes gue mejor nos permiten aproximarnos a nuestro proceso de reflexion
sobre los videojuegos. Pensar y analizar /os videojuegos como espacios de
interaccion (primera ley) va a ser fundamental para reflexionar sobre /la me-
téfora en toda su dimensién. Comprender la dindmica opacidad/ transpa-
rencia de los videojuegos como interfaz (segunda ley) nos va a servir para
dimensionar la importancia de la gramatica y la sintaxis de la interaccion que
se cuentan entre los recursos mas potentes de estos dispositivos ludicos.

3a. Videojuegos, espacios de interaccion y
metaforas: un dispositivo para pensar estra-
tegias de aprendizaje

“l a metafora, en resumen, nos ayuda a enriquecer nuestro discur-
So pero también puede ser un poderoso instrumento retdrico para
comprender nuevos objetos o procesos que no sabemos como
definir o poner en palabras”

Carlos A. Scolari
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No es ninguna novedad que los videojuegos son parte de un universo
amplio, dindmico y complejo. Varios estudios dan cuenta de la diversi-
dad de tipos, géneros, estilos, etc. que existen en el mercado vy fuera de él
(Flanagan, 2019). Las disciplinas que investigan este universo ofrecen una
variedad importante de categorias de estudio y analisis. Por ejemplo: Ber-
mejo-Berros y Gil Martinez -2016- desde los estudios de mercado y la co-
municacion. Correa Garcia, Duarte Hueros y Guzmdan Franco -2016- desde
las ciencias de la educacion. Rafael Carrasco Polaino en la revista lcono 14
(2006) -Comunicacion digital y nuevas tecnologias- propone una tipologia
basica de videojuegos que nos va a resultar util para visualizar la diversidad
de géneros, interfaces para nosotros, que nos podemos encontrar:

* Arcades:
* Plataformas:
e Accion.
* First Person Shooter.
e Accidn en tercera persona.
* Aventuray Rol.
* Simuladores.
 Estrategia.
e Deportes.
* Puzzles y preguntas.

Volviendo a nuestra referencia de estudio, el texto de Carlos A. Scolari.
La primera ley de la interfaz dice que /as interfaces son el lugar de la in-
teraccién y en su fundamentacion identifica una serie de metaforas para
pensar esos espacios:

1. La interfaz como superficie: /a interfaz es como una piel que
transmite informacion al usuario sobre como usar el dispositivo
interactivo (..) los expertos en interaccion persona ordenador
o los psicdlogos de la cognicion han definido a estas instruccio-
nes en la superficie como affordances?.

2. Lainterfaz como intercambio de informacion: en unas décadas la inter-
faz paso de ser una membrana que separa dos sustancias a un puente,
una pieza de hardware que transporta datos entre dos sistemas.

3. La interfaz como conversacion: la interfaz es la mediadora de
un intercambio que funciona de manera muy similar a la re-
lacion entre autor-texto-lector (..) cuando interactuamos con
una interfaz establecemos una conversacion con su creador.

4. La interfaz como instrumento: es la madre de todas las meta-
foras, busca una respuesta basica e intuitiva (..) es la que desa-
parece y permite al usuario focalizarse en lo que estd haciendo.

En principio es tentador (pero nada sencillo) tratar de hacer relaciones
entre la simple clasificacidn de los videojuegos antes propuesta y los tipos
de metaforas que presenta Scolari para establecer categorias y referencias
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en busca de conexiones para el disefio de material educativo. Puede ser
un proceso rico e interesante aunque dificil ya que resulta evidente que la
mayoria de los videojuegos conjugan en sus interfaces diversos tipos de
metaforas: cualquier juego de accidén o simulacion, por ejemplo, ofrece
un espacio de accion realista o verosimil donde se juega (émetafora de
superficie, instrumento?) y un espacio con informacién sobre el desarro-
llo o flujo de los hechos (émetafora de intercambio, conversacidn?), por
ejemplo (Fig.2). Es evidente que el proceso de andlisis en esta direcciéon se
vuelve bastante complejo y resbaladizo por lo menos para enunciaciones
tan basicas como las que estamos haciendo en este texto.

Notas sobre la primera ley de la interfaz videojuego: con estas clasi-
ficaciones y sus conexiones nos interesa plantearnos algunas preguntas
orientadoras para el ambito educativo como por ejemplo: éQué pasa si
trasladamos estas relaciones (género-metéafora / contenidos-estrategias)
al Ambito del disefio y desarrollo de videojuegos didacticos? ¢Pueden ser
estas articulaciones entre conceptos y categorias utiles para identificar
curriculos en funcién de los tipos de metaforas? ¢Con qué tipo de meta-
fora (e interfaz) nos conviene presentar ciertas tareas/ actividades para
una audiencia de estudiantes determinada?, etc. Estas son algunas de
las inquietudes que este tipo de ejercicios nos puede ayudar a abordar.
En funcién de este marco conceptual y considerando la pertinencia que
estas preguntas ofrecen es que encontramos argumentos y fundamentos
(esta vez desde esta teoria de la interfaz) para incorporar los videojue-
gos a los procesos de enseflanza aprendizaje. Pensando, ademas, en la
familiaridad que los estudiantes tienen (de todos los niveles del sistema
educativo formal e informal) con este tipo de experiencias ludicas. Resul-
ta evidente que este tipo de operaciones analiticas pueden ser Utiles para
intervenir de manera efectiva en el disefio de videojuegos como estrate-
gias didacticas (y a eso nos abocaremos en futuras instancias dentro de
nuestro proyecto). Sigamos indagando en la segunda ley y veamos qué
otras preguntas nos dispara.

3b. De la gramatica v la sintaxis de interac-
cion de los videojuegos a las estrategias di-
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dacticas

“Interpretar una interfaz, al igual que interpretar una novela o pe-
licula, implica para el usuario activar un conjunto de competencias
cognitivas, recuperar experiencias previas de interaccion y formu-

lar hipotesis sobre su funcionamiento.”

Carlos A. Scolari

La segunda ley que postula Scolari dice que /as interfaces nunca son trans-
parentes. Mas alld del ideal que los disefiadores de interaccidn pregonan®
—e implementan o tratan de implementar— para satisfacer las necesida-
des de los usuarios potenciales. Por mas que se intente desaparecer las
interfaces (desde un disefo intuitivo) existe un nivel de opacidad que no
se puede controlar: “siempre habra lugar para el malentendido o una so-
breinterpretacion”. La desaparicion de la interfaz no es mas que una uto-
pia: “como cualquier otro lugar donde se dan procesos de construccion de
sentido e interpretacion, la interfaz nunca es neutral o transparente”.

Por eso es importante considerar este tipo de operaciéon donde “una in-
terfaz bien disefiada desaparece y permite a los usuarios concentrarse
en la tarea que estan realizando”. El ambito de los videojuegos, como
interfaz educativa, nos invita a operar sobre una serie de posibilidades en
esta dindmica opacidad/ transparencia potenciando el disefio de estra-
tegias didacticas. En este contexto podriamos pasar del suefio de “crear
interfaces transparentes para que los usuarios puedan sumergirse en sus
tareas y olvidarse de la interfaz” a crear interfaces con diferentes niveles
de opacidad que operen en los procesos cognitivos de los estudiantes
potenciando el aprendizaje.

Pero antes de entrar en la articulacion de esta segunda ley con los videojue-
gos vamos a reflexionar sobre los materiales didacticos que habitualmente
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se utilizan en los procesos educativos en general (libros de texto, fotoco-
pias, presentaciones digitales, etc.): ¢Qué tipo de interfaz —tomémonos la
libertad de llamarlas asi de ahora en adelante— ofrecen estos materiales?
dApelan a metaforas, qué metaforas son: superficies, espacios de conversa-
cién, instrumentales, etc.? éQué nivel de opacidad/ transparencia presentan
en funcion del contenido que trabajan? Veamos el caso de los libros de tex-
to que se utilizan en los niveles primario y secundario. Figura 3.

Esta doble pagina de un manual de geografia para quinto afio del secun-
dario ofrece una serie de recursos interesantes a nivel de interfaz, si bien
es un libro de texto, como la gran cantidad de informacién textual de-
muestra, incorpora un par de infografias (diagramas visuales complejos)
y un coédigo QR de acceso a material audiovisual. En este caso se expli-
can los fendmenos climaticos globales: e/ nifio y la niAa. Al parecer es un
recurso adecuado para una audiencia de estudiantes de secundario aun-
que tiene un nivel de opacidad bastante elevado para abordar fuera del
contexto de clase, sin el acompafamiento del profesor. No por la com-
plejidad del contenido si no por lo poco estimulante en comparacion con
el atractivo de otros dispositivos (generalmente digitales) con los que los
estudiantes convienen. Aclaracién: este no es un estudio de estrategias
y/o materiales didacticos, de hecho la comparacién que estamos propo-
niendo es arbitraria y forzada éporque accederia un estudiante a mate-
riales didacticos fuera del dmbito escolar? Nos interesa el ejemplo para
comparar la presentacién de contenido a nivel de interfaz —en sentido
amplio como ya sabemos—, por eso podriamos preguntarnos: ése podria
trabajar estos temas desde los videojuegos? éDe qué manera, con qué
estrategia?éQué tipo de interfaz tendriamos que disefar? ¢Qué tipo de
experiencia buscamos promover? etc.

Y aqui es donde se abre un espacio interesante para considerar los
aportes de la segunda ley de la interfaz que nos invita a incorporar la
gramatica y la sintaxis de la interaccion® (una secuencia de acciones
que el usuario debe ejecutar para lograr un objetivo determinado). El
ambito de los videojuegos es sumamente potente en este sentido ya
gue apela, constantemente, a los estados emocionales, fundamentales
para vivenciar e incorporar contenidos (educativos) desde la interac-
ciéon. Como observa Scolari: “los creadores de videojuegos son expertos
en manipular la sintaxis de la interaccion, ya sea dificultando el avance
del jugador antes de llegar a un objetivo como acelerando ciertos pa-
sajes”. Encontramos otras experiencias que nos pueden ayudan a ver
el potencial que se abre desde esta segunda ley de la interfaz: estos
eventos®, por ejemplo, organizados para conmemorar el dia del gamer
en europa apelan a los videojuegos como “canal de comunicacion con
potencial para concienciar sobre el cambio climatico (...) ya que al igual
que la television o el cine, cuentan historias a través de una pantalla,
aunque con la ventaja de ser interactivos, en ellos se pueden simular
situaciones complejas como la emergencia climatica para descubrir las
consecuencias de nuestras decisiones.”

De alguna manera estos eventos también apelan al uso de la interfaz vi-
deojuego para promover acciones comprometidas con el medio ambien-
te. En esa linea es que nos interesa destacar los argumentos que Scolari
nos ofrece en esta segunda ley:
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“A veces la mejor interfaz no es la mas transparente (...) si el
disenador de la interfaz esta buscando una experiencia emo-
cional en el usuario, quiza la mejor alternativa sea romper el
codigo y generar una nueva gramatica de la interaccion.”

Notas sobre la segunda ley la interfaz videojuego: diseflar estrategias
didacticas mediadas por videojuegos seria, entonces, disefar interfaces
con una relacion de opacidad/ transparencia acorde a los contenidos que
necesitemos trabajar. Por ejemplo (videojuegos de nivel primario): una
interfaz para ensefar contenidos relacionados con los lenguajes basicos®
quiza deberia ser mas transparente porgue estariamos operando cerca
del mismo lenguaje en la interfaz, casi sin necesidad de metafora (Fig. 4
y 5). Mientras que una interfaz Iudica relacionada con simulaciones’ de
experiencias concretas de la realidad (ciencias, tecnologia) necesitaria
recurrir a algun tipo de metafora para reconstruir esa realidad poniendo
en juego esa transparencia (Fig. 6). Es decir: cada problematica edu-
cativa podria aprovechar la gramatica y la sintaxis de la interactividad
para ofrecer experiencias que enriquezcan sus particulares procesos de
aprendizaje.

4. Conclusiones

Mas alld de las limitaciones de este trabajo, que se presenta como una
primera aproximacion a este tipo de especulacion, resulta evidente que
el concepto de interfaz, desde la perspectiva propuesta por el autor que
nos convoca, Carlos A. Scolari, es pertinente para un proceso de articu-
lacion con los videojuegos (como dispositivo cognitivo). Asi lo demues-
tran las breves notas que fuimos apuntando donde se presentan algunas
ideas y enfoques que creemos pueden ser Utiles para incorporar a los
procesos de disefio de material didactico en particular y a las estrategias
didacticas en general (otras leyes de la interfaz que no desarrollamos
tienen mucho para ofrecer en este sentido). Considerando, ademas, que
abordamos este sencillo y arbitrario analisis con solo dos de las diez le-
yes posibles para trabajar.

El concepto metafora, presentado a partir de la definicion del concepto
interfaz, en la primera ley, ofrece innumerables posibilidades no solo de
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reflexion y analisis sino de puesta en practica e implementacién en pro-
puestas concretas en el ambito de los videojuegos. Podriamos afirmar
gue comprendiendo la dindmica interfaz-metafora y articulado sus posi-
bilidades en un proceso de disefio concreto (con necesidades, problema-
ticas y usuarios bien definidos) contamos con una herramienta muy va-
liosa para innovar en la presentacion de contenido y material educativo
en general. La diversidad de entornos que los medios digitales ofrecen y
gue los estudiantes conocen, desde la interaccién cotidiana (redes y ubi-
cuidad; plataformas y colaboracidn; realidades mixtas), nos ofrecen un
gran abanico de espacios donde intervenir de manera efectiva desde el
disefio de interfaces. Pensando, reconstruyendo, articulando metaforas.

La reflexion sobre el continuo opacidad-transparencia de las interfaces,
presentada en la segunda ley de Scolari, nos permitidé observar y dimen-
sionar el potencial de la sintaxis y la gramatica de la interaccién. Los
videojuegos, en este sentido, son interfaces muy efectivas para visualizar
la rigueza de esos /enguajes mas que en ningun otro medio digital. Resul-
ta evidente que el disefo de videojuegos nos brinda la posibilidad de in-
corporar practicas y experiencias novedosas a las estrategias didacticas
tradicionales. Aprender a proyectar la transmision de conocimiento con
estos dispositivos cognitivos es una tarea compleja y queda de manifies-
to que el estudio del concepto de interfaz puede ser fundamental para
materializar estrategias educativas innovadoras.
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Notas

1.

Out of Control: The New Biology of Machines, Social Systems, & the
Economic World de Kevin Kelly fue otro de los ensayos, junto al de
Maeda, que inspiraron el texto de Scolari.

Término anglosajon utilizado por el disefiador Donald Norman para
referirse, dentro del disefio de interaccidn, a las posibilidades de
accion que son inmediatamente percibidas por el usuario ante una
interfaz.

Para profundizar sobre estas definiciones se puede ver cualquier
articulo o libro de Donald Norman o Jakob Nielsen, especialistas en
Usabilidad o la Psicologia Cognitiva.

No son tan complejas como las linglisticas y evolucionan junto a las
interfaces. Las pantallas touch screen, por ejemplo, populares des-
de la incorporacion masiva de los dispositivos mdviles ampliaron el
abanico de recursos interactivos.
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