CAPITULO VII

- VIDEO-JUEGOS*

En Glendale, California, un barrio de los Angeles, fui

testipo de una escena que se ha repetido recientemente:

en muchas partes de los EE.UU. Ei municipio estaba es-
cuchando testimonios de una propuesta de ordenanza con-
tra las “video game arcades™. Se trata de establecimientos
similares a los ‘salones recreativos’’, pero con juegos de
accidon desarrollados en pantailas de TV. Una madre de
dos menores se quejo de que sus hijos se gastaban alii el
dinero que les daba para almorzar. Ei presidente del Con-
sejo de Asociaciones de Padres y Profesores de Glendale
insistié sobre el tema. En la parte mas elocuente de su
emotivo alegato dijo: “Me recuerda el fumar. No es bueno
para nadie. Ni tampoco dependemos de ello para vivir,
Ademés es costoso y crea adiccion, al igual que esos jue-
ggs... Hay nifios que realmente no se pueden apartar de
ellos”.

*  Agradecemos a D. Alberto Vilia Tellez; D José Antonio Rivas Diaz
de Tudanca y . Luis Ramadn Moriche Murilio su desinteresacla colaboracion
que nos ha permitido afrecer al lector de la edicion espaficla la informacion
soore la existencia en nuestro mercado, de juegos kiénticos o similares a los
indicados en el original. (N, del £.)
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Consideremos esta lista de quejas y veamos lo que se
sabe de cada una de ellas.

Primero. ¢generan adiccion los video-juegos? J. David
BrOOKS entrevisto a 973 jovenes en salones de video-juegos
de California meridional. Aunque hallé que algunos chicos
se sentian obsesionados con el juego, éstos constituian una

" minoria. De hecho, el 50 por ciento aproximadamente, de

los muchachos se pasaban jugando menos de la mitad del
tiempo gue permanecian en el local. Elresto, sinembargo,
lo invertian charlando, interrelaciondndose. Los salones de

© yIdeo-jueqos, al igual que lo eran antes las heladerias en Es-

tados Unidos, proporcionaban un punto de reunion social y

" eran mas bien esto y no un lugar donde jugar ansiosamen-
' te.l Sin embargo, por su instalacion y ambiente fisico, al

gunos de estos locales, a diferencia de los antiguos salones
de heladerias, no resultan sitios sanos para gue se reunan
los jovenes. Hemos de preocuparnos por reglamentar
este aspecto de los locales de video-juegos en nuestras
comunidades.

En California del Norte, Edna MircHELL ha controla-
do a 20 familias durante una semana al mes y durante 5
meses tras haber adquirido un equipo de video-juegos. Si
los juegos diesen lugar a adiccion (sea cual fuere la signifi-
cacion de este término}, se habria refiejado en la dedica-
cion de un prolongado numero de horas, sobre todo des-
de que los juegos se pueden realizar en casa sin gastar di-
nerc. Sin embargo, MitcHELL observo que 10s juegos eran
utilizados, por término medio, 42 minutos diarios por fa-
mitia- y muchas familias contaban con mds de un nifio,
jugando también los padres.2 Diffcilmente podria consi-
derarse esto como adiccion, sobre todo si se compara con

1 g, D. Brooks, panencia presentada en el Congreso sobre videojuegos
y desarrollo humano, un programa de investigacion para los afios 80 Hervard
Graduate School of Education, Mayo 1883,

2 E. Mitchell, ponencia presentada en el Congreso sobre video-juegos
v desarrollo humano, un programa de investigacion para los afios 80, Har-
vard Graduate School of Education, Mayo 1983
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la cantidad de tiempo invertido en la TV. De acuerdo in-
cluso con el cdleufo mas conservador, en Estados Unidos

los piﬁos en edad preescolar permanecen 2 horas y media
al dia frente al TV.3 ‘

Segundo: ¢qué gasto suponen los video-juegos? Un

80 por ciento de los nifios entrevistados por BROOKS gas-
taban cinco délares o menos a fa semana: el precio de
una pelicula, Tan sdlo un 7 por ciento invertia en ellos
el dinero de la merienda. De hecho, y por ser mejores juga-
dores, los nifios dejan menos dinero en las maquinas que:
tos adultos. En el mundo de los locales de video-juegos, la
habilidad es recompensada con tiempo de permanencia y
un buen jugador puede manejar maquinas durante hora
y media por un precio muy bajo. :

Tercero: (es que los juegos no proporcionan prove-

cho alguno al jugador? El modo de responder a esta pre-.

gunta es averiguar qué capacidades o habilidades se requie-
ren para actuar con ellos y por tanto, qué capacidades

puede desarrollar el jugador. No me limitaré aqui a los

video-juegos, sino que examinaré tambien otros tipos de
juegos realizables con ordenadores caseros, asi como los
gue podrian aparecer en el futuro.

Por tanto, los datos con que contamos indican que los
video-juegos, si se valora el tiempo invertido en ellos, pro-
porcionan menos adiccién que la TV. Tampoco son par-
ticularmente costosos, en comparacion con oiros medios
de diversion. Indudablemente son atractivos y hay aigo en
esta capacidad de atraccion que inquieta a la gente. Antes
de decidir que los video-juegos son malos por el simple he-
cho de gue son atrayentes, conviene considerar cuales son
las caracteristicas que les dotan de tal poder de atraccion.

3p. R. Anderson, "Home Television Viewing by Preschool Children,
and Their Families,” trabajo presentade a la Soclety for Research in Child
Development, Abril 1983,
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£L ATRACTIVO DE L.OS ViDEO-JUEGOS: LA CONEXION CON LA TV

~ ¢Qué contribuye a que los juegos con ordenador sean
capaces de competir con tanto éxito con las distracciones
a que. se dedicaban antes los nifios? Como todos sabemos,
en estos tltimos afios, la TV ha sido la ditraccion princi-
pal de los nifios. Los video-juegos son designados como
el “matrimonio de la TV y el ordenador,””* Al nivel mas
obvio, aquello que la TV vy los ordenadores tienen en
comin es una pantalla y un tubo de rayos catodicos.
Tanto la TV como los ordenadores utilizan la pantalla
para presentar movimiento visual, Ya hemos visto en el
Capitulo 11l gue los nifios que ven mucha TV desarro-
llan una preferencia por las imadgenes visuales dinamicas,
Y hemos aprendido que la accion visual es un importante
factor para atraer la atencidn de los nifios de corta edad
por la pantalla televisiva. Los populares video-juegos
conllevan una enorme accion visual y esto puede se
una de las fuentes de su atractivo. :
Thomas MaLoNe ha anatizado el aliciente de los jue-
gos basados en ordenador, comenzando su analisis por
una revision de las preferencias de nifios que se habian
familiarizado con una amplia variedad de estos juegos en
las clases de informatica de una escuela primaria privada de
Palo Alto, California. Tenian edades comprendidas entre
los 5y los 13 afos y sus actividades ladicas se dividianentre
los video-juegos, pasando por juegos de aventuras, hasta
los juegos didacticos. Los elementos visuales eran impor-
tantes para su popularidad: los juegos graficos como
Petball {un juego computarizado de esfera entre clavijas)
y Snake 2* (dos jugadores controlan el movimiento y la

4H. Gardner, "When Television Marries Computers,” revision de Pif
grim in the Microworld por Robert Sudnow, New York Times, 27 Marzo,
1983, p. 12,

* En Esparia, la firma Indercomp tiene en su catalogo un juego semejante
llamaclo Snake pit,
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caza a tiros de serpientes) eran mas populares gue los jue-
gos con palabras, como Eliza* (conversacion con un fin-
gido psiquiatra) y Go/d {una historia de un personaje feme-
nino de cabellos rubios, en la cual habia que rellenar
huecos). Una clave interesante sobre la atraccion ejercida
por las imégenes visuales en movimiento se basa en el he-
cho de que los tres juegos graficos menos populares
fStars**, Snoopy y Draw) no presentaban en absoluto
animacion o poseian mucha menos que los juegos mas
concurridos.b

Si las imagenes visuales en movimiento son importantes
para la popularidad de los video-juegos, quiza las capaci-
dades visuales desarrolladas al ver TV {véanse los Capitu-
los 11 y ill) contribuyan a que los nifios de las generacio-
nes de la TV muestren tanta habilidad con este tipo de
juegos. Como hemos examinado en el Capitulo V1, si han
visto escenas en la TV, captan y utilizan mas datos sobre
fa accion ocurrida que si oyen la narracion (como sucede
en la radio} o bien la descripcién verbal combinada con
imagenes estaticas {como en un libro ilustrado). Los nifios
que ven mucha TV adquieren gran experiencia en captar
informacién de los hechos—mucha més de la que ob-
fuvieron generaciones socializadas con los medios verba-
les representados por la imprenta y ia radio. Esta expe-
riencia con las imagenes visuales en movimiento propias
de la TV quiza origine capacidades que puedan aplicarse
al manejo de video-juegos. Volveré mas adelante sobre es-

& T.W.Matone, *'What Makes Things Fun to Learn? A Study of Intrin-
sically Motivating Computer Games.'* Cognitive and [nstructional Sclence Se-
ries, C18-7 {SSL-B0-11), Xerox Palo Alto Research Center, Palo Alto, Calif.
T. W. Malone, "Toward a Theory of |ntrinsically Motivating Instruction,’”
Cognitive Science, 1981, 5, 333--370.

** Para una mayor descripcidn de este juego y de otros varios puede verse
la obra de Hartneit, T.: E/ /ibro gigante de Jos juegos para ardenador, Madrid,
Anaya, 1984, (pags. 201-206). {N. de/ R.)

** Similares juegos graficos comercializados en Espafia son, por elemplo:
Koala, Paint magic...
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- ta posiblidad, cuando analice las actitudes gue exigen los

diversos juegos.

ios video-juegos poseen el elemento visual dindmico
de la TV, pero son también interactivos. Cuanto sucede
en la pantalla no esta enteramente determinado por el or-
denador, sino gue esta también muy influido por las ac-
ciones del jugador, Un ejemplo directo de ello es el juego
comercial con ordenador Pong,* un ping-pong electrd-
nico, Al igual que lotros conocidos juegos con ordenador,
Pong consta de imagenes en movimiento, como la TV.
Pero en lugar de ver simplemente un partido de ping-pong,
como puede contemplarse Wimbledon en la TV, el juga-
dor participa activamente en el partido y desempefia asi
un papel en el desarrollo del encuentro,

Es posible que antes de la aparicion de los video-juegos,
una generacién educada en el cine y la TV se hallase ante
un problema: el medio de expresion mas activo, la escri-
tura, carecia de la cualidad representada por el dinamismo
visual, La TV posee dinamismo, pero no podia intervenir
el espectador. Los video-juegos son el primer medio en el
gue se combina el dinamismo visual con una participacion
activa del niiio.

{Qué“datos existen para demostar que un deseo de in-
teraccion (en contraste con la simple observacion) consti-
tuye una parte importante del atractivo que ejercen los
juegos con ordenadcr? Que yo sepa, no hay ninguna in-
vestigacion sisteméatica de este tema, pero se han realizado
estudios en otros sectores en los gue existen, a la par, co-
sas gue observar y oftras con las que interactuar, como
museos de ciencias, excursiones campestres, zoos y acua-
rios. Estos estudios muestran un patron predecible: a los
nifios les atraen las actividades en que pueden intervenir
personalmente. En el zoo, por ejemplo, prefieren tas pa-

* Comercializado en Espaﬁa por la firma Philips. {N. de/ R.)
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lomas v las ardiilas, con las que pueden interactuar, a otros

animales exdticos aislados tras las rejas.®

Para formarse una idea de si este hallazgo era aplicable
a los video-juegos y si éstos estaban desplazando al medio
unidireccional representado por la TV, pregunté a cuatro
nifios, de edades comprendidas entre los 8 y los 14 afios,
como empleaban antes el tiempo gue ahora invertian en
los video-juegos. Tres nifios, de los cuatro, respondieron
mencionando a la TV. Dos de dichos tres nifios se refirie-
ron exciusivamente a la TV, mientras que el tercero afia-
did otras diversas actividades, entre las que se incluia el
juego con amigos, La informacion derivada de mi reduci-
da muesira es confirmada por el estudio, mas amplio,
de MitcHelL. sobre familias con juegos.de video caseros;
los nifos de su muestra veian tamhbién menos TV tras
poseer video-juegos.

Pregunté asimismo a mis cuatro entrevistados sus pre-
ferencias por la TV o los video-juegos, y por gué. Se
mostraron unanimes en elegir 1os juegos frente a la TV,
También eran totalmente partidarios del motive: con-
trol activo, El significado de controt era, a la vez, muy
concreto y muy consciente. Una nifia de 9 afios afirma:
"“En la TV, si quieres que alguien se muera, no lo consi-
gues, En el Pac-Man* {un juego electronico) si quieres
meierte en un fantasma, puedes hacerlo”. Otra niita de la
misma edad dijo; “En la tele no puedes decir: ‘Dispara
ahora:’ o, en las peliculas de Popeye: ’iComete ahora
las espinacas’l”’. Expresaba la frustracion gque sentia a ve-
ces al ver como Popeye no se comia las espinacas en

85 B3, Rosenfeld, “'Informaj Learning and Computers,’” trabajo prepara-
do para el Atari Institute for Education-Action Research, Junio 1982,

* Este famaoaso juego es mas conocido eiv Espada con el nombre de Corme-
cocos y tanto el Pac-Man como el Ms, Pac-Man (otra version similar) perte-
necen a Ja firma Atari. Para méas informacién sobre este juego y otros varios
puede verse la obra de Peer y Ulrich, B.. Video{uegos, Barcelona, Aura
1984 (pags. 23-25, (N. del R.).
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un determinado momento en que ella queria que lo hi-
ciese. .

. OTROS MOTIVOS DEL ATRACTHVO DE LOS VIDEO-JUEGOS

Una de las nifias entrevistadas dijo que antes de poseer
video-juegos, jugaba mas con sus amigos. Si aquellos estan
deplazando a juegos mas tradicionales, y a la TV, se plan-
tea la cuestion de cuales son los elementos que los hacen
mas atractivos. La mas obvia e importante comparacion
es quiza la establecida entre los juegos con ordenador y
jos de mesa que existian antes: juegos de tablero como el
ajedrez, las damas y el monopoly; de r}aipes, doming, etc,
{Aunque algunos de estos juegos estén ahora adaptados
al ordenador no fueron creados, por supuesto, para un
medio electronico.)

Marone ha hallado que la presencia de una meta era el
factor aislado mas importante para determinar su popula-
ridad. Esta es una cualidad que los juegos con ordenador
comparten con todos los auténticos juegos. Otros factores
que, segin dicho autor, intensificaban la popularidad de
los juegos con ordenador fueron el recuento automatico
de puntos, los efectos acdsticos, el elemento de azar y la
importancia de la rapidez. De estas cualidades, el azar (co_-
mo en los juegos controlados mediante dados) v la rapi-
dez {como en algunos juegos de cartas) forman parte
de ciertos juegos convencionales. Las otras: el registro au-
tomatico de las puntuaciones y los efectos aclsticos son
esencialmente imposibles sin dispositivos electronicos.

Et PROBLEMA DE LA VIOLENCIA

Si la imagen visual dindmica, los efectos sonoros v el re-
gistro automatico de puntuaciones son las caracteristicas
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mas relevantes para la popularidad de los video-juegos,

épor qué se procupan tanto los padres? Todas las caracte-
risticas mencionadas parecen bastante inocentes, No obs-
tante otra fuente de preocupacion la constituye el que los
juegos existentes en los locales a ellos destinados contie-
nen, casi sin excepcidn, temas de agresién fisica, Daniel
A’NDEH.SON sefala el paralelismo con otros medios: “!Los
video-juegos tienen un contenido violento, la TV tiene
contenidos violentos, los tebeos tienen contenidos violen-
tos, las peliculas tienen contenidos violentos. Ha persistido
durante mucho tiempo la creencia de que el contenido
violento generarfa comportamiento violento. Y otra vez
nuestra sociedad descubre un nuevo medio que aporta
también dicho contenido y tambign resulta casi insa-
ci’able su demanda”.? Existen datos que demuestran que los
vudqo-] uegos de contenido violente fomentan el compor-
tamiento viotento, al igual gue lo hacen los espacios te-
levisivos con contenidos de violencia: tanto los Space
Invaders™ (Invasores del Espacio) como Roadrunner**
han sido creados para elevar el nivel de juego agresivo
{y disminuir el de juego prosocial) en los nifios de & afios
de edad; es interesante el hecho de que lo consiguen en
idéntico grado.®

_ Los efectos de la violencia a través del video son menos
simples, sin embargo, de lo que parece a primera vista,
Recientemente, el mismo grupo de investigadores que
descubrieron estos efectos negativos de Roadrunner y de
Space [nvaders han descubierto asimismo que los video-

7 D. Anderson, Informal Features, 1982, p_9.

3. 5. B. Silvern, P. A Williamson, v T. A. Countermine, "Video Game
Playm‘g and Aggression in Younyg Children,” American Educational Research
Association, 1983.

* Este juego, de la firma Atari, se comercializa en Espafa, £n él, el juga-
dor, con ayuda de un rayo lser se enfrenta a unos invasores procedentes del
espacio que se aproximan en masa y bombardean su posicién, (N, del R. L

** Juegos similares comercializados en Espafia son: Martfan Gridrunner,
Gridrunner... (N. del R,)
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juegos agresivos, para dos jugadores, ya sean cooperativos
o competitivos, reducen el nivel de agresividad en el juego
infantil. (En este estudio, tanto los juegos competitivos
como los cooperativos eran violentos. Resulta notable
que utilizando el juego violento, pero cooperativo, ni dis-
minufa ni aumentaba el comportamiento posterior coo-
perativo.}®

El aspecto mas amenazador de los video-juegos violen-
tos quiza consista en que son individuales por naturaleza.
Un juego agresivo, realizado por dos participantes {video-
boxeo, en el mencionado estudio) parece producir un
efecto catartico o relajante, mientras que un juego agresi-

vo individual (como Space Invaders) puede estimular una

agresividad posterior, Quizé los efectos de la TV para esti-
mular la agresividad procedan, en parte, del hecho de que
ver TV conlleva generaimente poca interaccion social.
Con interaccion social o sin ella, el contenido violento
no es ciertamente, una caracteristica necesaria de los
video-juegos. No parece ser ni siquiera necesario parasu po-
pularidad, El juego mas difundido en la revision de MaLo-
NE era Petball, una version consistente en dirigir la bola
entre unas clavijas, lo que noa implica, en absoluto, agresi-
vidad. {Dicho juego posee, sin embargo, todas las cuali-
dades que distinguen a los juegos con ordenador, de
los juegos de mesa convencionales.) De modo similar
Breakout,* et juego ndmero tres, tiene un tema relativa-
mente poco agresivo {unas bolas que rompen una pared
de ladrillo), era mas popular que juegos violentos como
Mission,** que consiste en bombardear submarinos y

9 <. 8. Silvern, P; A. Willlamson, y T. A Countermine, "Video Game
Play and Social Behavior: Preliminary Findings,” ponencia presentada en
el Congreso Internacional sobre Juege vy situaciones de Juego, 1883,

* Este juego, asi como el Super-Breakout aparecido posteriormente,
s de la firma Atari. Ambos se comercializan en Espana. (M. del £.).

** Existen en Espafia muchos juegos simitares a éste: Mission f, Mission
11, Batafta Naval, Sea Wolil.., (N, del R.).

|
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Star Wars, en el que hay que disparar contra la nave de
Darth Vader, ;

Estos niveles de aficion indican que la popularidad de
{os juedos de ordenador no depende de la violencia, sino
de otras caracteristicas que pueden ser utilizadas tanto
con temas violentos, como no violentos, Resulta ironico
que las recientes investigaciones sobre TV revelen el mis-
mo mensaje: la accion, y no la violencia en si, es lo que
atrae a los nifios de corta edad.® Se deduce de ello que
los programas pueden presentar muchas formas de accion,
distintas de la violenta, sin sacrificar por ello la populari-
dad. Esto supone un claro mensaje dirigido a los fabri-
cantes de video-juegos: deben desechar la violencia, por
sus indeseables consecuencias sociales: pueden hacer uso
de otros temas de accion sin que por ello tengan que sa-
crificar su popularidad,

Desde luego, algunos nifios estdn efectivamente apar-
tados de. los video-juegos @ causa de sus temas agresivos.

MaLONE ha analizado la atraccion ejercida por Darts™ -

(Dardos): un juego elaborado para ensefiar fracciones a
nifios de escuelas elementales. El lado izquierdo de la
Figura 4 muestra el esquema de la pantalla. El nifio ha
de intentar acertar la posicion de tos globos marcando un
nGmero mixto (entero mas fraccion), especificando la
posicion de cada globo en la linea de nimeros. Si la res-
puesta es correcta, una flecha cruza la pantalla y “pincha”
el globo. Si es errénea, la flecha va hacia la linea de ni-

meros y permanece en ella, como informacion {feedback)

permanente del error, Asi pues, el tema del juego es una
fantasia levemente agresiva. MaLone ha creado varias ver-
siones de este juego, en cada una de las cuales faltan una o
mas caracter fsticas del original. En el centro y en el lado
derecho de la Figura 4 se muestran dos de tales versiones.

10 Hyston v Wrinht, "Children’s Processing of Television,” -
*  Del catalogo de Atari y comerciallzado en Espafia (M. del R.j
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Figura 4: Tres versiones del juego Darts. El tipo de juego basico se
muestra a la Tzquierda. La versidn de la derecha se diferencia de la
que aparece en el centro en que incluye un elemento de fantasia
agresiva. {Adaptado de MALONE Toward a Theory of Intrinsically
Motivating Instruction).

Afadiendo la fantasia agresiva (lado derecho de la ilus-
tracion} a un juego sin tema definido (centro de la ilustra-
cion) se aumentd la popularidad entre los chicos, pero
disminuyé entre las chicas. En resumen: la fantasia agresi-
va estimulaba a los primeros, pero inhibia a las segundas.,

Esta diferencia en sexos tiene importantes implicacio-
nes sociales. En las multitudes gue se agrupan en torno a
las maquinas de juego, el nimero de chicos excede con
mucho al de chicas. Esto puede constituir un grave pro-
blema,.ya que parece ser que dichos juegos son el punto de
entrada al mundo de los ordenadores para la mayoria de
los nifios. Si el interés infantil por los ordenadores co-
mienza con los juegos, el hecho de que los juegos de orde-
nador mas corrientes incluyan temas de fantasia agrevisa
y violenta, puede tener como efecto el que muchas nifias
se aparten de los ordenadores en general. Esto seria muy
desafortunado en un campo que esta en rapido desarrollo
y que, por tanto, ha de resuitar particularmente promete-
dor para las mujeres. Existe una urgente necesidad de vi-
deo-juegos que establezcan un firme contacto con la
vida de la fantasia de la nifia tipica, asi como con la
del niflo tipico. Parece existir ya una tendencia hacia esta
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direccién con la inclusidon en los salones de juego, de a

gunos menos violentos, como Donkey Kong,* mas poii
pulares entre las nifias,1? /

Nf:]da intrinseco a los video-juegos exige dar prefé-
rencia a uno sobre otro. Las mismas caracteristicas for-
males pueden ser incluidas en multitud de temas. Asi
por ejemplo, y como me ha sefalado Tom Maione, el

agresivo juego de Space /nvaders es similar al juego, fun-

damentalmente no violento, de Breakout. Children’s

Computer Workshop, una rama de Children’s Television
Works{:gp esta creando software educativo con juegos
de accien y temas exentos de violencia. Uno de etlos es
Taxi, Cuya finalidad consiste en conducir a un pasajero
a través de una ciudad del modo mds rdpido y eficaz
superando {os obsticulos que surjan por el camino. Taxi
posee la accion y el atractivo de la alta velocidad de un
juego de ordenador, pera sin el contenido violento.

Otro factor importante de este juego y de otros crea-
dos por el Workshop es que, aparte de no ser violentos
pueden utilizarse en colaboraciéon con otra persona, Leo-
na ScHausLE, la directora del Children’s Computer Work-
shap_Lnforma que en pruebas realizadas con dicho juego
los nifios colaboran mas entre si a medida que van adqui:
riendo experiencia y aprenden que la colaboracién com-
pgnsa._AI igual que la TV, el medio representado por los
video-juegos es en si neutral respecto a valores sociales.
No obstante, la eleccion de un disefio de juego puede

ejercer una importante influencia sobre el comportamien-
to infantil.

* Existente en Espafia en tres sistemas: Atari, CBS e Intellivision. Para

una mayor informacion puede verse la obra de Peer v Ulric ]
A P y Ulrich, B. fop. cit)

11 ) . - C
1983, B.. A. Lauber, "Adolescent Video Game Use,” trabajo inédito, UCLA,
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" LAS CAPACIDADES EMPLEADAS EN LOS VIDEO-JUEGOS

~ QOtra objecion hecha a los video-juegos es que son,
simplemente, juegos sensomotores de coordinacion ojo-
mano y que, por tanto, no interviene la inteligencia. Yo
me opongo a esta afirmacién, basandome para ello en dos
motivos. En primer lugar, las capacidades sensomotoras
como la coordinacién ojo-mano son importantes en si
mismas. Son de utilidad en multitud de tareas, asi como
en la vida cotidiana y, de acuerdo con la teoria de PiaGeT,
constituyen la base de estadios posteriores del desarroilo
cognitivo.

En segundo lugar resulta que en los juegos intervienen
muchos mas elementos que la coordinacion ojo-mano. De
hecho, no sélo son complejos, sino que incorporan tipos
de complejidad imposibles en los juegos convencionales.
Estoy convencido de gque muchas persanas que los criti-
can no serian capaces de realizarlos y que sus problemas
supondrian algo mas que los relativos a 1a coordinacion
ojo-mano. Lo demostaré a la vista del ejemplo representa-
do por Pac-HMan,

Pac-Man. Cuando jugué a Pac-Man por prirrera vez
lo habia visto en numerosas ocasiones y crei que podria ile-
varlo a cabo aunque sin demasiada habilidad. Pero cuando
comencé a jugar me di cuenta de que ni siquiera podia dis-
tinguir a Pac-Man, al cual debia controlar, de las otras
manchas que aparecian en la pantalla. Una nifia de b afios
tuvo que explicarme el modo de actuar.

En un intento posterior, me convenci de que la prime-
ra vez que habia jugado tuve tantas dificultades para en-
contrar a Pac-Man porgque cuando aparece en la pantatla,
en el complejo conjunto de manchas y puntos, no tiene
una forma de cufia, sino que es simplemente un circulo
amarilio. Pienso gue, como persona socializada dentro del
mundo de la informacién visual estatica, oping incons-
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cientemente que Pac-Man no cambiaria su forma visual
Mantengo la hipotesis de que los nifios socializados con ia
TV vy el cine estdn mas habituados a enfrentarse con cam-
bios dindmicos visuales y que es menos probable que ten-
gan una creencia tan limitadora.

Tras intentar nuevamente el juego, pense que posma va
las bases del mismo. Cierto es que mi puntuacion no fue
muy buena, pero crei que elloeradebido a que mis reflejos
no eran rdpidos y a que carecia de practica sensomotora,
Unos meses mas tarde compré The Video Master’s Guide to
Pac-Man, un manual sobre dicho juego, con la esperanza de
encontrar en €l algo relacionado con la psicologia de los vi-
deo-juegos. Quedé asombrada al descubrir que tan solo ha-
bia tenido en cuenta sus mas elementales aspectos. Pac-Man
es mucho mas complejo de lo que yohabia imadinado. Por

otra parte, ta mayorfa de dichas complejidades son de una
naturaleza que no puede hallarse en otros juegos con-

vencionales de tablero, como damas, ajedrez o monopo-
ly. Por supuesto Pac-Man es un juego de accion y, por
tanto, exige un cierto grado de coordinacion ojo-mano, pe-
ro ello supone sdlo la iniciacion del juego, pero no el
final.

Estoy convencida de que la gente que critica a los
video-juegos no entiende o gque éstos implican. Como a
mi pesar descubri, un juego como Pac-Marn no es algo que
se pueda captar manteniéndose durante algunos minutos
frente @ una maquina, viendo como actian otros. Des-
cribiré Pac-Man con cierto detalle para analizar los
procesos cognitivos y de aprendizaje que deben dominar-
se para convertirse en un habil participante.

Cuando un jugador introduce la ficha correspondiente
en la maquina det Pac-Man, aparece en la pantalla un labe-
rinto lleno de puntos blancos {(Figura b). En el centro de
la mitad inferior de la pantalla se presenta Pac-Man: un cir-
culo amarillo. E! jugador utiliza-la barra de control para
guiar a Pac-Man (que ahora muestra una boca abierta)
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-~ a través del laberinto. Cuando tropieza con un puntg

blanco, se lo “come” y el punto desaparece; el objeto del
juego consiste en limpiar de puntos el laberinto al “co-
merselos” Pac-Man. '

Hasta aqui, el juego parece bastante simple y puede
real.izarse hasta el nivel representado por esta descripcion
basica. Este fue probablemente el nivel que yo desarrollé
por primera vez. Sin embargo y al igual que en todos los
juegos, existen obstaculos. En el Pac-Man no estan consti-
tuidos tan solo por barreras fisicas, sino por cuatro mons-
truos o fantasmas, gue persiguen a Pac-Man a través del
laberinto y que pueden devorarlo si le cogen. Cada mons-
truo posee su propio comportamiento caracteristico. As{
por ejempio, el monstruo rojo: Shadow, es el mas agresi-
vo. £l de color rosa: Sppedy, el mds rapido, no persigue
habitualmente a Pac-Man durante mucho tiempo, pero
surge tras él con bastante frecuencia. Ef tercer monstruo:
Pokey, no cruzard ninguno de los energizadores {consis-
ten en cuatro puntos anchos y centelieantes. Cada vez que
Pac-Man se come un energizador, recibe cincuenta puntos
como premio y durante algunos segundos se convierte en
mas poderoso que los monstruos, y puede perseguirles
y comerselos, Por cada monstruo que devora gana méas
puntos.)t2

Esta situacion puede parecer semejante al ajedrez, en el
que cada pieza posee su comportamiento propio y regla-
mentado. Pero en el Pac-Man, al igual que en otros video-
juegos, nadie informa al jugador sobre las reglas que rigen
e} comportamiento de cada “monstruo”, que deben dedu-
cirse a partir de la observacion. De este modo, Pac-Man es
mas semejante a la vida, que el ajedrez. El jugador, no s6-
lo debe superar los obstaculos, sino que ha de realizar asi-
mismo la tarea inductiva de imaginar su naturaleza. Los pa-

12 £n esta descripcidn del juego me baso en Sykora y J. Birkner, The
Video Master’s Guide to Pac-Man (Nueva York: Bantam, 1982).
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trones de comportamiento que ha de descubrir el jugador
residen en el programa del ordenador del juego. Rick
Sinatra, un programador de ordenadores, probablemente
pensaba en este aspecto de los juegos cuando afirmo6: “'Los
videojuegos son revolucionarios; son los inicios de la
interaccién humana con la inteligencia artificial . _

Los video-juegos de salon, a diferencia de los juegos de
tablero, estan dotados de movimiento en el tiempo real,
como otra evidente fuente de complejidad. En el ajedrez
o las damas, el jugador mueve piezas por un tablero, pero
el movimiento mismo no constituye parte del juego. Lare-
gulaciéon o distribucion del tiempo no cuentan. En Pac-
Man, en cambio, la rapidez es vital cuando e! jugador in-
tenta manienerie apartado de los “monstruos”. :

Otra causa de complejidad es la naturaleza del laberin-
to. Parece sencilla; no hay pasadizos invisibles ni calle-
jones sin salida, que son {as complicaciones del laberinto
convencional anterior a los ordenadores. Sin embargo,
e! laberinto de Pac-Man presenta problemas de distinto
tipo, que no podrian aparecer sin la tecnologia de los or-
denadores. Las posibilidades de movimiento no son uni-
formes en todos los sectores del laberinto, aunque el te-
rreno en, si parezca ser el mismo. Las velocidades relativas
de los “monstruos’” vy de Pac-Man son diferentes en las
distintas partes del iaberinto, de modo que los monstruos
pueden atrapar a Pac-Man en las partes propiamente labe-
‘rinticas, pero no en las rectas. Existen, por otra parte,
ciertas dreas en las que Pac-Man puede entrar mucho mds
facilmente que los “monstruos’ y que, por tanto, le pro-
porcionan una relativa seguridad. Tales condiciones rela-
cionadas con el movimiento, sencillamente, no existen, en
los juegos convencionales. Estas invisibles complejidades
estan programadas en el microordenador del juego.

Hay que hacer constar que, al igual que sucede con el
comportamiento de los “monstruos”, el jugador no cono-
ce estas contingencias espaciales antes de comenzar a ju-
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gar. Mientras que en un juego de mesa convencional se

conocen todas las reglas, en Pac-Man y en otros juegos
basa_dos en ordenadores, el jugador ha de deducirias
mediante observacion. Asi pues, este tipo de juegos puede
evocar capacidades inductivas con mas intensidad que los
de !q etapa previa a los ordenadores.

Sin este esfuerzo deductivo, los juegos parecen ser simi-
lares a los del azar, en los que el jugador se enfrenta
con acontecimientos primordialmente casuales. Mi hijo
Matthew comenta sobre Pac-Man: *'Al principio parecia
increiblemente dificil. Luego la gente se dic cuenta de
que no se basaba en el azar y fue averiguando Jas normas‘’.
Matthew confirmé, por tanto, la existencia del proceso in-
ductivo, observando a otros y luego jugando él mismo di-
jo: “"Vas aprendiendo las caracteristicas que tienen los
elementos del juego y qué es lo que hacen’’. Una idea del
ritmo al que se verifica el aprendizaje lo revela un dicho
que circula entre los jugadores: Te gastas quince o veinte
doblares en un juego, pero luego puedes utilizarlo durante
h_qra y media por veinticinco centavos.’’ Parte de la emo-
cion de los juegos depende seguramente de este proceso
de transformacion de la casualidad, en orden, a través de la
induccion. {Los adultos pueden no aprender tan rapida-
mente; el duefio de un bar que tenia juegos en su estable-
cimiento calculaba que, por lo general, a uno de sus clien-
tes le costaba un centenar de dolares incluir su nombre
entre los cinco jugadores mas habiles.) :

P_ac-Man ilustra también otra exigencia cognitiva de
habilidad en los video-juegos, el procesamiento paralelo.
Qom_o ya hemos examinado en el Capitulo I, este
termino se refiere a captar de un modo simultaneo
informacion procedente de varias fuentes; contrasta con
el procesamiento en serie, en el que la mente capta infor-

macién a partir de una sola fuente, de un modo sucesivo.

En :_Dac-ll/{an, para ser un buen jugador hay que mantener-
se simultaneamente informado de la marcha de Pac-Man,
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de los cuatro “monstruos”, de la situacion del jugador en
el laberinto y de los cuatro energizadores. Hay otros jue-
gos que tienen incluso mds fuentes de informacion que
deben tenerse en cuenta simultdneamente.

Aqui, las capacidades y habitos desarrollados por haber
visto mucha TV pueden resultar muy Otiles. Las imagenes
visuales, en general, suelen facilitar el procesamiento para-
lelo,13 mientas que los medios verbales, a causa de la
naturaleza secuencial del lenguaie (va que pronuncia-
mos o escuchamos una palabra cada vez, sucesivamente}
tienden a promover el procesamiento en serie o secuen-
cial. En TV existen con frecuencia varias cosas que su-
ceden simultaneamente en la pequefa pantala. En el
Capitulo 1! he puesto un ejemplo tomado de Hill Street
Blues que muestra como el desarrotio del guion puede
utilizar esta caracteristica formal propia del medio;
Robert Altman, en su pelicula MNashville proporciona
un ejemplo similar. Asi pues, un nifio cuyo principal
medio ha sido la TV, y no la letra impresa o la radio,
puede estar mas preparado para el procesamiento para-
lelo exigido por el desarrolio de un video-juego realizado
con habilidad.

Pac-Man presenta otra complejidad cognitiva que re-
sultaba imposible en los juegos anteriores a los de orde-
nador: la interaccion de dos elementos conduce a re-
sultades que no podian predecirse a partir de cada uno
de ellos por sefarado. Asi pues, si se observa exclusiva-
mente el comportamiento de Pac-Man, no pueden des-
cubrirse las cualidades especiales de las diferentes partes
del laberinto. Asimismo no pueden hallarse observando
exclusivamente el comportamiento de los “monstruos’.
Tampoco proporciona clave alguna la inspeccién (nica
del laberinto. Tan solo observando a los “monstruos”
interactuando con Pac-Man en diferentes partes del la-
berinto resulta posible detectar sus cualidades dindmicas.

13 Singer v Singer, Television, Imagination, and Aggression.
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La caracteristica consistente en la interaccion de Cua:

lidades dindmicas es propia de casi todos los juegos de

acciér} basados en ordenador. De hecho existe en la forma
mas simple posible en Pac-Man, Esta sencillez resulta cé.

moda cuando se trata de guiar a través dei concepto de
vanz_aples interactuantes a personas que pueden no estar
familiarizadas con los juegos de ordenador, pero apenas
roza la superfice de aquella complejidad cognitiva con la
que han de enfrentarse los jugadores expertos de fos juegos
mas diticiles {como por ejemplo el Defender*).

Tra_nc!uility Base.*™ Pongamos un ejemplo de varia-
bles_ dindmicas que interactian de modo complejoy perte-
necientes a un juego de accion que posee un contenido
mas educativo. El juego denominado Tranquility Base es

similar al Moon Lander,*** un juego de ordenador que

¢ encuentra en numerosos museos infantiles y centros
cientificos distribuidos por todos los Estados Unidos. Su
f!naladad consiste en aterrizar una nave espacial sin dete-
riorarta. Consta de seis variables basicas: altitud, velocidad
vertipal, velocidad horizontal, direccién, cantidad de com-
bustible y terreno (equivalente a localizacién horizental).
El jugador controla la aceleracion y la direccion horizon-
tal. Cada una de las variables interactia con las demds, de
manera complicada. Para conseguir que la nave espacial
aterrice de un modo seguro, el jugador ha de tener en
cuenta (Ias variables, no solo individualmente, sino tam-
bién céomo se influyen unas a otras. Cuando intenté
aprender el juego me di cuenta de que deseaba enfrentar-
me a una sola variable por vez. Cuando vi que esto era

* En este juego de la firma Atari el jugador es el piloto de una nave

espagial cuya mision consiste en proteger a diez companeros suyos, que han
aterrLzado_erl un planeta, del ataque de sus enemigos (N, de/ R.}

-t Similar en contenido af fuego Space Shuttle, comercializado en Es-
pafia por la firma Activision (N, del R.}

. .';e*; Semejante al Space Shuttle, no llegd a aperecer en Espafia (V.
£ . 7
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imposible, intenté abordarlas simultaneamente, pero co-

. mo variables independientes, y no como interactuantes.

Tampoco esto logrd éxito, Trabajé durante una hora sin

" lograr ni un solo aterrizaje acertado. Matthew, que me

habia ensefiado el juego, tanto la estrategia como sus fun-
damentos, quedo frustrado conmigo. No podia compren-
der por qué tenia yo tanta dificultad. Evidentemente la
estrategia de integrar las variables interactuantes se ha-
bia convertido, en él, en algo totalmente natural. Esto
Gltimo puede constituir muy bien una importante capa-
cidad que adquieren los jugadores de video a través de la
practica con los juegos.

La labor experimental confirma que los juegos que
requieren que el jugador deduzca las relaciones exis-
tentes entre militipies variables interactuantes resuftan di-
ficiles para muchas personas. Aprender a realizar este
tipo de juegos, por otra parte, fomenta importantes capa-
cidades como flexibilidad y una orientacion hacia logros
independientes.}4 Estas’ capacidades no intervienen ni
en aquetlos juegos mas sencillos, en los que no interac-
t0an las variables, ni en 1os que el participante conoce
previamente todas las normas. Se trata, creo yo, de un
hallazgo relevante, Aprender a enfrentarse a maltiples
variables interactuantes constituye un importante logro,
ya que e! mundo no es un sistema sencillo, sino mas
bien multitud de sistemas complejos constituidos por
gran nimero de factores interactuantes. (Pero hasta
qué grado podemos transferir lo que esperamos de los
video-juegos a otros dominios del conocimiento y de la
vida?

La cuestion de la transferencia. Esta transferencia des-
de los juegos, a otros sectores no puede considerarse

14T, M. Kahn, *“An Analysis of Strategic Thinking Using a Computer-
Based Game,” tesis doctoral, Universidad de California, Berkeley, 1981,




154 El nifio y los medios de comunicacion .

como segura. esta muy lejos de producirse automatica-

mente. Como ya hemos visto en el Capitulo VI, conel

ejemplo de la alfabetizacion, la transferencia a una capa-
cidad, a partir de un medio, no se refiere simplemente a
su conocimiento basico sino que depende de cémo es
utilizado el medio.

La transferencia de conceptos a un nuevo sector pare-

ce requerir, con frecuencia, su formulacién verbal; pero
el conocimiento obtenido participando en video-juegos
probablemente es mas. que el puramente no verbal. Ya
hemos visto antes que la explicacion verbal es fomentada
por el dialogo entre profesor y alumno que se produce ha-
bitualmente en el colegio. La transferencia y la generaliza-
cion del conocimiento formal logradas con los video-jue-
gos pueden depender, por tanto, de introducirlos en la
escuela, no necesariamente para jugar con ellos, sino para
convertirlos en objeto de estudio y discusion. Un ejemplo
de ello lo presentaremos en el Capitulo 1X.

Capacidades espaciales, Las capacidades espaciales son
otro sector de las destrezas cognitivas que son precisas pa-
ra muchos juegos de ordenador y que, por tanto, han de
ser promocionadas para que los jugadores adquieran ma-
yor habilidad. Michae! Wi Liams fue quien primeramente
me sugirid esta idea, utilizando el ejemplo de los Star
Raiders.* Este juego presenta informacioén tridimensional
en dos dimensiones, utilizando normas de perspectiva,
Asi pues, para actuar bien, el jugador ha de ser habil en la
interpretacion de dichas normas. Esta habilidad es exigida
por cierto nimero de juegos muy difundidos, aparte de
Star Raiders, como Zaxxon.

Muchos juegos de ordenador requieren la habilidad de
coordinar informacion visual procedente de maitiples
perspectivas. Se trata de una capacidad resaltada en la

* Juego de [a firma Atari; en éf el jugador debe eliminar las naves aspa-

ciales atacantes antes de que destruyan e planeta v e cologuen en una si-
tucion deseperada ‘N, del R,)
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exposicidn del desarrollo intelectual realizada por PiaGeT.
Asi por ejemplo, Tranquility Base contiene una coordi-
nacion muy sencilla de perspectivas (véase Figura 6).
Cuando el juego comienza, el jugador ve, en una imagen
de conjunto, la nave espacial y el terreno en el que hay
que aterrizar {parte superior de la ilustracion). Cuando
la have se aproxima al suelo, {a imagen cambia a un pri-
mer plano del determinado sector del terreno que ha sido
elegido para ef aterrizaje {parte inferior de la ilustracion).
Es un poco lo gue un piloto veria cuando un avién (o
una nave espacial} se aproximase a la tierra.

) : - - - ) gy -
Figura 6: Dos vistas que aparecen en el juego Tranguility Base.: vis-
ta general {parte superior de la figura}, primer planc {parte inferior).
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Castle Wolfenstein™ es un juego para ordenadores per-
sonales, que requiere una coordinacion mas compleja de
perspectivas. Es un juego de persecucion, con un tema
anti-nazi, que tiene jugar en una serie de laberintos. Si
bien los laberintos estan en dos dimensiones, se supone que

forman parte de una prision tridimensional. Los pisos -

de ia pn:?*u?p estan unidos entre si por escaleras visibles
Cuya posicion sirve de clave visual para coordinar a los
laberintos individuales en un dispositivo tridimensional.
Por otra parte, cada piso o planta consta de més de un
laberinto. Las partes de un piso individual se hallan uni-
das par puertas, las cuales, al igual que las escaleras, sir-
ven para integrar los laberintos individuales en el dis-
positivo representado por un determinado piso.

Cuando Matthew me ensefid este juego, me olvidé
por completo del aspecto representado por la integra-
cion espacial. Traté a los laberintos como si fuesen in-
dependientes entre si. No me di cuenta en absoluto de
que estaban unidos, en la tercera dimensién, mediante
escaleras. Incluso dejé de tener en cuenta las conexio-
nes entre laberintos situados en un mismo nivel y no ad-
verti que abandonar un laberinto por la misma puerta
por la que habia entrado suponia retroceder a un labe-
rinto anterior, en lugar de avanzar hacia uno nuevo.
Mattew comenté: “La mayoria de las personas se dan
cuenta de eso, aunque no presten atencion”’.

Al parecer, la capacidad para integrar diferentes pers-
pectivas espaciales se habia convertido en automaticaen éi,
pero no en _m|’. Esta anécdota no nos ilustra nada acerca
de qué ocasionaba la diferencia, ya se trate de una mayor
capacidad espacial por parte del varon, de una préctica en
realizar los juegos a una edad relativamente temprana, de
ta familiaridad con determinados formatos de jueé;os,

* Existen en nuestro pais muchos juegos similares: £/ laberinto del in
. : sult
Laberinto 3-D, Monster-maze (N, del R.) o
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una base para |as capacidades visuales, desarrollada viendo
TV, o bien todo ello conjuntamente. Pero indica que en
el juego se requieren capacidades espaciales integrativas
que no se pueden dar por garantizadas en todos los su-
ietos.

Recordemos que en el Capitulo 11 se afirmd que la fa-
culiad de coordinar informacion a partir de mas de una
perspectiva visual es una de las capacidades que los ni-
fios israelfes adquirieron sobre todo viendo Barrio Sésamo.
Esta capacidad, desarrollada quizd en primer término
viendo TV, resulta Gtil mds adelante a un nifio que parti-
cipa en un video-juego como Castle Wolfenstein. _

La sospecha de que las capacidades visuoespaciales pue-
den resuitar Gtiles para los video-juegos y estar ademds
desarrolladas por ellos se reforzé en mi mente cuando
supe que casi todos los nifios del cursillo sobre ordena-
dores, al que asistid Matithew en el verano de 1981, ve-
nian equipados con un cubo de Rubik. Algunos poseian
ya experiencia sebre ordenadores; otros no la tenian,
Pero casualmente todos ellos eran jugadores experimen-
tados de video-juegos. No solo tenian cubos de Rubik,
como muchos nifios por entonces, sino que la mayoria
podia resolverio, y algunos con asombrosa rapidez. {(Se
celebraban con regularidad competiciones, no para ver
si podian resolver el cubo, sino para determinar a qué ve-
tocidad io hacian.) A mi me parecié que este grupo de afi-
cionados a los video-juegos tenia mayor interés y mas ha-
bilidad con el cubo que otros nifios que no tuviesen
experiencia con video-juegos. Mi hipotesis es que el cubo
de Rubik y los video-juegos requieren y desarrollan algu-
nas capacidades visuoespaciales comunes.

Percibi intensamente mi deficiencia cultural cuando
observé gue no solo era incapaz de resolver el cubo, sino
que tampoco entendia la paciente explicacion de mi hijo,
acompafiada incluso por una demostracion. La propia
terminologia y el sistema de referencia no tenian punto
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de contacto alguno con nada que me fuese familiar. Era
como si Matthew me estuviese hablando en un idioma ex-
tranjero que yo desconocia. Eraevidente que yo carec iade
cualquier tipo de conceptuatizacién espacial que se reque-
ria para resolver el cubo. Esta ausencia de capacidades es-
paciales es quiza un factor que interviene en la gran difi-
cultad que suponen para mi los video-juegos. :

Juegos de fantasia. No todos los juegos de ordenador
son de accién. Otro importante grupo lo cons..tituve el de
aventuras fantasticas. Hasta hace muy poco tiempo no se
disponia de estos juegos en los locales correspondientes,
existiendo solo como programas para ordenadores perso-
nales. Los juegos de fantasia presentan personajes com-
plejos de ambiente medieval que parten juntos a empren-
der aventuras y tropiezan con una gran variedad de cir-
cunstancias y obstaculos. Este tipo de juegos presenta nu-
merosas caracter isticas interesantes, que le diferencian de
los tradicionales.

Un rasgo distintivo es que existen en él muchos mas
acontecimientos y personajes posibles que en uno tradicio-
nal. Los incidentes estan sujetos a reglas, pero éstas
son mucho mas amplias que en los juegos tradicionales,
con lo gue se asemejan mas a la vida. Otra interesante ca-
racteristica es que 1os personajes son multidimensionales.

En el juego de Wizardry, por ejemplo, los personajes es-
tén compuestos por diferentes combinaciones de seis cua-
lidades -fuerza, cociente intelectual, suerte, agilidad,
vitalidad y piedad— aparte de pertenecer a categorias
unidimensionales, al igual que las piezas de ajedrez. (En
jugar de ser reyes, reinas, peones, etc., las categorias en el
Wizardry son guerreros, sacerdotes, gnomaos, etc.) Los
personajes poseen asimismo complejas y variantes combi-
naciones de cualidades externas, sobre todo armadura, ar-
mas, oro y hechizos. As{ pues, para actuar bien con tales
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juegos, los nifios tienen que comprender y construir una
estructura caracterial multidimensional.

Otra interesante peculiaridad es que los personajes son
creados por el jugador. Dentro de ciertas limitaciones, las
cualidades son elegidas, y no asignadas. Asi pues, los juegos
estimulan el pensamiento creador en los jugadores. Existe
también mas desarrollo de los personajes que en {os jue-
gos convencionales. Asi por ejempio, los personajes ganan
“puntos de experiencia” cuando viven aventuras y sus
capacidades cambian en funcidén de su experiencia. Los
personajes pueden ser ’‘conservados’’ en el disco del or-
denador, de modo que su desarrollo puede prosegquir du-
rante un periodo de tiempo y realizarse un continuo pro-
greso. Por tanto, los juegos de fantasia no son solo més
complejos, en diversos aspectos, que los convencionales,
sino que también son mads dinamicos. El jugador es esti-
mulado para usar conceptos de desarrollo del personaje.

Otros ejemplos de creatividad. Eric WanNER opina que
los video-juegos podrian ser mucho mas interesantes
si facilitasen una mayor creacién y sobre todo la creacion
que se da con la programacion.}® Aunque es cierto que los
video-juegos de salon estan totalmente preprogramados,
los juegos de fantasfa, hechos para ordenadores persona-
-les, implican cierta parte de creacion. Mas aperturista y
creativo incluso es un juego como el Pinball Construction
Set* (Figura 7) donde el jugador debe construirse prime-
ramente su propio trayecto de la bola entre clavijas, con su
geometria, su fisica propias, asi como los cables eléctricos,
la colocacion de lanzadores, topes, etc. Asi, cuando se
desarroila dicho juego, se realiza una actividad creativa.
Intervienen, por tanto, habilidades creativas y constructi-

15 B wanner, "Computer Time: The Electronic Boogey-man,’ Psycholo-
gy Today, Octubre 1982, 76, 8—11.

*Tipe de juego muy ditundida. Comercializado por Atari con ese nombre
y por Philips con el nombre de Flipper, (N, del R.)
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Figura 7: Dos pantallas que aparecen en el Pinball Construction Set.
Ambas contienen las limites basicos, La parte superior muestra los
diversos elementos que el jugador puede usar para construir el jue-
go: lanzadores, topes, metas... La parte inferior contiene los selecto-
res para ajustar las variables fisicas del juego: el jugador puede au-
mentar o disminuir la gravedad, la velocidad de la simulacion, la

fuerza de reaccion de los topes v la elasticidad en 1os choques de fas

bolas con la superficie del itinerario marcado.
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vas, ademds de las propias de un juego tradicional. El or-
denadar hace posible que los video-juegos tengan este as-
pecto creativo y aperturista.

Yendo un paso mas adelante en esta direccion existen
otros que incorporan programacion en un formato de
juego. En Robot Wars por ejemplo, el jugador programa
primeramente un robot para que se comporte de un mo-
do determinado., Cada jugador crea su propio robot me-
diante programacion. Este tipo de juego parece combinar
la emocion de controlar y crear (cuando el programa fun-
ciona} con la motivacion propia de un juego orientado
hacia una mefta.

Como sefala Wanner, es lamentable que los tipos de
juegos mas imaginativos y creativos no estén a disposicion
del publico en general, de aquellos que son capaces de
gastarse calderilla, pero no billetes de mas valor en tecno-
logia de ordenador. Quiza la invasion de las escuelas por
los ordenadores hard que se pueda disponer, a escala mu-
cho mas amplia, de estos juegos creativos, asi como de
los experimentos con ordenador que describiré en el
proximo capitulo. Aunque esio sucederd en cierta me-
dida, las desigualdades en fa posesion de ordenadores por
las escueglas, basadas en la clase social a la que pertenecen
tos nifios de la poblacion escolar, han surgido ya, situando
a los procedentes de familias con menos medios economi-
cos en una situacion de desventaja en este sector, al igual
que en otros.16

i

UNA ESCALA DE RETOS

Una caracteristica mas general de los video-juegos es,
en mi opinidn, una importante contribucion a su poten-

) 16 "Schm)l ‘Uses of l_\/licroCOrnpu ters: Reports from a National Survey,”
?Sgger for Social Organization of Schools, Johns Hopkins University, Abril
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cial de aprendizaje. Se trata de que casi todos los juegos
tienen diferentes niveles, ajustados a la hablhd.ad.del juga-
dor. En Pac-Man, una vez que el jugador ha eliminado los
puntos en un laberinto, aparece en la _pantailq un nuevo
laberinto, con caracterfsticas mas dificiles. Asi por ejem-
plo, en los estadios avanzados de! juego, Pac-Man no pue-
de comerse a los ‘monstruos’’, ni incluso tras haber sido
“energizado’’, sino que tan solo puede forzar su retira-
da. Una serie de niveles ha de ejercer diversos efectos. En
primer lugar, avanzar a un nuevo nivel es un signo tangi-
bte de progreso. En segundo lugar, cada nuevo nivel repre-
senta un nuevo reto. Y finalmente, el hecho de existir mul-
tiples niveles introduce una gran variedad en el juego y
crea curiosidad hacia aquello que supondrd el nuevo
nivel, ) ~

Los datos procedentes de la labor realizada con nifios
con dificultades de aprendizaje en un centro de educacion
especial destacan el atractivo ejercido por niveles de cre-
ciente dificultad. Un juego denominado Space Eggs_ﬂtlene,
por ejemplo, tales niveles mualtiples. Cuando Iqs nifios se
convierten en jugadores expertos avanzan de nivei en ni-
vel, descubriendo, al hacerlo, nuevas Eropledades. Sin
embargo, lleg6 el dia final cuando un niho alcanza’ un gra-
do en el que el ordenador ya no tiene respuesta mas eIevga-
da: lo méas que sucede es que se repite el patron mas
complejo. La actitud del nifio fue sencilla: dejo de jugar.
Durante los dias siguientes, en el tiempo dedicado a los
ordenadores, eligié otros juegos, volviendo en raras oca-
siones a Space £ggs”.17 Parece ser, pues, que jejos de em-
perezarse o buscar juegos que exijan menos esfuerzo in-
telectual, los nifios desean aquellos gue supongan un reto
a sus capacidades.

17 { aboratory of Comparative Human Cognitiorn, A maedel System for

the Study of Learning Ditficulties,”” Quarterfy Newsletter of the Laboratory of

Comparative Huran Cognition, 1982, 4, 39-66, p. 57.
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Los video-juegos y los nifios con dificultades de apren-
dizaje. El mismo estudio realizado con nifios con dificul-
tades de aprendizaje hallé que los video-juegos consti-
tufan, de maktiples modos, mejores instrumentos educati-
vos para estos nifios que os juegos ‘educativos’’ o la edu-
cacion en general. Alumnos que rehuian la ensefanza
durantela clase de iectura, se prestaban gustososa ser instrui-
dos en la dedicada a ordenadores. Algunos nifios que recha-
zaban concentrarse en tareas convencionales de aprendiza-
Je, prestaban gran atencidn en los video-juegos, mostrando
perseverancia y realizando grandes progresos entre uno y
otro ensayo. Los nifios comenzaron también a actuar como
profesores de sus companeros y de {os adultos. Se pregunta-
ban unos a otros cdmo iniciar un juego o cdémo actuary los
mas experimentados guiaban a los noveles en las estrategias
mas .avanzadas. He aqui un ejemplo de cémo la tecnologia
de los ordenadores puede suprimir obstaculos que impi-
den el progreso en otras areas de la educacion.

Niveles mattiples y adiccion.  Segdin el estudio de Ma -
LONE, la existencia de maltipes niveles no afecta a la
popularidad de determinados juegos. Como muestra la
anécdota sobre Space Eggs, esta caracteristica puede
afectar muy bien af tiempo en que un juego continda
siendo interesante y popular, asi como al grado de apren-

- dizaje que proporciona.

La existencia de multiples niveles puede ser también
responsable de las propiedades fomentadoras de adiccion
de los juegos, observadas por la madre de Glendale y
mencionados al principio de este capitulo. Un partici-
pante en video-juegos realiza visibles progresos mejoran-
do puntuaciones y llegando a alcanzar el nivel proximo.
Pero siempre existe otro nivel superior a dominar. El
reto representado por condiciones de juego constante-
mente nuevas, afiadido al sentimiento de control que afir-
man los nifios les proporcionan los juegos de ordenador,
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crea un persistente atractivo. Como ha sefialado MaLoneg,
las situaciones de aprendizaje distintas a las que se dan en
los juegos de ordenador deberian poder incorporar estas
potentes caracteristicas motivacionales. Sequramente, lo
mas valioso gque podemos aprender en este sentido, no es
como hacer que los juegos ocasionen menos adiccion, si-
no conseguir que otras experiencias de aprendizaje, sobre
tedo en la escuela, sean capaces de producirla.

JUEGOS DEL FUTURO

Los rasgos maotivacionales de los video-juegos estan co-
menzando & aplicarse a un uso mas explicitamente edu-
cativo. Asi por ejemplo, Rocky’s Boots,* disefiado para
ordenadores personates, utiliza un formato de juego
para ensefiar la |6gica de los circuitos de ordenadores. Los
datos procedentes de las primeras investigaciones al res-
pecto indican gue los jugadores permanecen absortos y
aprenden a partir del juego. En Green Globs,* * ¢l jugador
escribe ecuaciones para acertar a globos situados al azar
con una curva puntuada, haciendo progresos en geometria
analitica al desplazarse de un nivel a otro,18

James Levin y Yaakov Karegv hanindicado algunas po-
sibitidades, plenas de imaginacién para futuros juegos. Un
video-juego crea siempre su propio microcosmos y dichos

*  La firma Logicalia ha creado un juego similar en el que, por medio de
UN0S cartones se anseiia el manejo del ordenador. (N, del R.)

** Existen en Espafa juegos de temalica similar en [os que se trata de
escripir ecusciones sritméticas para conducir un coche al resultado mas
proxima al real (N, def R.)

18 ) D. Chaffin, B. Maxwell, y B. Thompson, "ARC-ED Curriculum - The
Application of Video Game Formats to Educational Software ' Exceptional
Children, 1982, 49, 173—178. M. C. Linn, "Assessing the Cognilive Conse-
quences of Computer Learning: Research Findings and Policy haplications,’”
conterencia en la American Educational Research Association, 1983, S.
Chipman, comunicacion personal, 1983, )
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autores sefalan quelos disefiadores de juegos pueden estruc-
turar tales mundos para que reflejen conocimientos que de-
seamos adquieran los jugadores. Asi por ejemplo, descri-
ben una ‘aventura guimica’, un juego que podria utili-
zarse para ensefiar la tabla periodica de los elementos:

Supongamos que en un mundo de un juego caracterizamos a los
elementos como personas que poseen pecubiaridades analogas a sus ele-
mentos homénimos. Asi tendriamos Jos musculosos Cromo, Man-
ganeso y Hierro, los atractivos Cloro, Fiuor y Yodo, los casanovas Litio,
So0di0’ y Potasio, los super ricos Platino, Oro, Plata y Cobre. Una fina-
lidad de este juego podria ser, por ejemplo, la de rescatar a Plata, mantenida
como rehén por el sugestivo Cloro {el compuesto de cloruro de plata,
utilizado en el papel fatografico)... e jugador podria utilizar unos pol-
vos$ magicos {electrones libres) para echarlos sobre Plata y reducir su atrac-
cion hacia Cloro, de forma que guedase libre... A lo largo de su camino, el
jugador tendria que evitar a los peligrosos Arsénico y Plutonio, distraer
a Arsenico con Galio o bien utilizar a Plomo como escudo contra 10§ ra- -
yos de Plutonio... Este esquema de una aventura quimica sefiala comp
un programa de juego de ordenador podria contener aguellos aspectos
gue hacen entretenidas las narraciones corrientes de aventuras, pero en-

- sefiando al mismo tiempo conocimientos abstractos.

Los video-juegos constituyen un nuevo medio y su es-
tudio cientifico acaba de iniciarse. La mayor parte de mi
examen de las capacidades requeridas en |os juegos esta
basada en andlisis de los propios juegos mas unas cuantas
observaciones de casos individuales. Estos analisis propor-
cionan un punto de partida para una investigacion sistema-
tica a realizar en el futuro. Sin embargo, es importante
sefialar que mientras que este tipo de estudios puede
proporcionar importantes claves sobre la capacidad reque-
rida para participar en los juegos, no puede revelarnos has-
ta qué punto se pueden transferir tales capacidades a si-
tuaciones exteriores al propio juego. Al igual que sucede

19 ) A, Levin e Y. Kareev, "Personal Computers and Education: The
Challenge to Schools,” CHIP 98, Center for Human [nformation Processing,
Universidad de Caiifornia, San Diego, 1980, pp. 40--41.
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con otros medios, los juegos de ordenador pueden ser muy
bien utilizados dentro de un contexto educativo, acompa-
fado de explicaciones y comentarios por parte de los pro-
fesores, a fin de transferir las capacidades que posean im-
portancia en dichos juegos a otros sectores de la vida, No
hemos de olvidar, sin embargo, que el conocimiento y la
capacidad en cuestion pueden ser, en si mismos, valiosos
aungue no sean transferibles a nuevas situaciones.

r

Al recapacitar sobre los video-juegos no debemos pensar
tan s6lo en los juegos de “‘guerras del espacio’” que predo-
minan en los salones recreativos. Existen y pueden existir,
una amplia variedad de formatos que utilicen una mezcla
de ordenador y TV. Debido a que puede ser programado,
el ordenader es un medio altamente flexible, cuyas posi-
bilidades son infinitas.

Al igual gue con cuaiquier otro medio, los video-juegos

tienen su propio patréon de puntos fuertes y débiles, de
ventajas e inconvenientes. Este medio puede incluir, sin
embargo, mas variaciones que fa mayoria de los otros.
Asl por ejemplo, los juegos de accion con tiempo real
pueden fomentar capacidades de procesamiento parale-
las y un tiempo de reaccion rapido, pero asimismo pueden
impedir la reflexidn. {Si uno se detiene para pensar mien-
tras estd jugando a Space Invaders, estd perdido.) En
cambio, los juegos.con formato verbat {(como por ejemplo
algunos de aventuras fantasticas) utitizan un procesamien-
to seriado y permiten un tiempo ilimitado para la refle-
xion y el establecimiento de planes. El auténtico peligro
puede residir en la gran variedad, complejidad y atractivo
de estos mundos lidicos que tanto se ajusian a la necesi-
dad infantii de consumo. Como ha especulado Karen
SHeiNGoLD, un control excesivo sobre los mundos fantas-
ticos de ios juegos de ordenador puede dar lugar a insatis:
faccion y descontento frente al confuso, incontrolable
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mundo de la vida real. Este posible riesgo ha de ser, sin
embargo, contrastado con los efectos positivos de logro
y control en aquelios niflos que, por cualquier motivo, ca-
recen de un sentimiento de competencia y capacidad de
prediccion en otros sectores de la vida.




