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Ensefiar con videojuegos en Educacion
Secundaria

Introduccion

En esta presentacion se describiran experiencias educativas curriculares con uso de
videojuegos, en la asignatura Comunicacion Visual de Bachillerato, Educacion
Secundaria. También se plantean las actividades realizadas vinculadas con los
contenidos programaticos y las conclusiones de estos tres afios de trabajo. Los
Bachilleratos en los que se trabajé son Cientifico y Artistico.

Con la intencion de plantear un contrato docente en el cual el conocimiento sea
compartido por los diferentes actores participantes de la situacion de ensefianza—
aprendizaje surge la idea de llevar un producto considerado para el tiempo libre al
recinto de la educacion formal.

Usar los medios vy los videojuegos como herramientas cognitivas es una realidad que
no se puede desaprovechar pues estos recursos se presentan como muy potentes y
de gran impacto emocional en los estudiantes. La experiencia que ellos poseen, es un
aporte muy enriquecedor para la actividad educativa.

Los videojuegos representan una experiencia cultural enriguecedora para los estudiantes y
es un aporte muy considerable para la actividad educativa curricular, una oportunidad mas
para promover el filtrado de contenidos en internet y el pensamiento critico. Permiten
incorporar los conocimientos de los estudiantes en las multipantallas a las experiencias de
clase y hacen que el aprendizaje invisible adquiera visibilidad y legitimacién curricular. A la
vez, nos brindan la oportunidad de invisibilizar las herramientas digitales. (al decir de Cobo y
Moravec, 2011).

También vivir el aprendizaje en forma mas protaglnica y participativa teniendo como
referencia las vivencias personales de dentro y de fuera del la institucién educativa.

La vinculacién entre herramientas digitales, videojuegos y las tradicionales técnicas de
expresion plastica es la premisa del curso de Arte y Comunicacion Visual, la sala de
informatica y el salon de clase seran los escenarios destinados para los aprendizajes e
intercambios.

www.uruguayeduca.edu.uy pag. 1



[(\\\

Uruguay
Educa

Un portal en movimiento

Educacion Secundaria en el marco del Plan Ceibal

Uruguay estd inmerso en el Plan Ceibal de Educacion Primaria desde 2007. El Plan Ceibal,
instaurado a nivel nacional por parte de la presidencia del pais, promueve la inclusion digital e
intenta disminuir la brecha digital, dentro del pais y con relaciébn a otros paises. Con el
objetivo a largo plazo de posibilitar mas y mejor acceso a la informacién y herramientas de
comunicacion, en pro de la educaciéony la cultura.

Sostiene la conviccion de que es necesaria una propuesta educativa que acompafie la
inclusion de la tecnologia en el aula, para maestros y para alumnos. También la participacion
familiar y social.

Mejorar la calidad educativa a través de la tecnologia, promover la igualdad de oportunidades
para todos los alumnos de educacion primaria, desarrollar un espiritu critico de la comunidad
pedagdgica, actualizar a los docentes, apropiarse de los contenidos digitales e involucrar a los
padres son algunos de sus objetivos.

Los alumnos de Educacién Primaria que a partir de 2007 han recibido desde su primer grado
una XO (asi se les llama a los notebooks especialmente disefiados y distribuidos
gratuitamente) ya se encuentran en Educacién Secundaria, por lo tanto se hacen extensibles
es0s objetivos y realidades al ambito liceal.

El portal UruguayEduca www.uruguayeduca.edu.uy

El Portal Uruguay Educa tiene presencia virtual desde setiembre del 2008; es el portal de la
ANEP 'y presenta recursos digitales educativos vinculados con todos los programas vigentes
de todas las asignaturas de Enseflanza Secundaria Publica en el pais, las cuales son
obligatorias asimismo para la ensefianza privada.

Estos recursos se presentan en los siguientes formatos: textos, videos, imagenes, sitios,
software, propuestas didacticas, juegos, presentaciones, articulos y sonidos. El portal esta
dirigido a la comunidad de docentes, a los estudiantes y a sus familias.

En lo que respecta al colectivo docente el objetivo principal del Portal Uruguay Educa, es
brindarle soporte y ahorrarle tiempo de busqueda en la preparacion de sus materiales
educativos para usar en las clases.

Este Portal esta en continua construccion, lo que implica que todos los actores involucrados
son de vital importancia en referencia a sus experiencias de uso. Por lo cual se incentiva a
realizar comentarios, criticas y sugerencias; para esto se dispone de Miniforos y se puede
compartir las experiencias realizadas y contribuir a acrecentar el material disponible a través
de envios via correo electrénico a los contenidistas de cada asignatura, quienes aceptan o
proponen ciertas mejorias en el material envidado.
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Desde la Inspeccion de Arte y Comunicacion Visual (maxima autoridad para el colectivo de
profesores de Comunicacion Visual a nivel nacional) se plantean diferentes acciones para
fortalecer las capacidades de los docentes en su relacién con las computadoras, por ejemplo:
jornadas de capacitacion con XO a cargo de especialistas que introducen a los docentes
participantes en el uso de diferentes programas, charlas explicativas con ejercicios concretos
de aula y XO, muestra de trabajos de estudiantes con la XO y charlas informativas explicando
el Portal Uruguay Educa, donde se muestra cémo acceder y el tipo de recursos que contiene.

Arte y Comunicacion Visual y videojuegos

Breve descripcion de cada uno de los proyectos

e 2009 Los videojuegos como formatos cognitivos en la educacién curricular

Con el supuesto de que para continuar con el proceso de alfabetizacion digital y visual
de los adolescentes es imprescindible considerar a los videojuegos como un elemento
clave a trabajar, se los vinculara con el programa curricular de esta asignatura. El
programa de 2° Bachillerato Diversificado Cientifico “apuesta a la comprension de la
forma y del espacio. Realizar un disefio, implica operar en el espacio o en el plano,
utilizando el dibujo para la ideacion y la comunicacion del mismo. Estos dos
elementos, espacio y forma, conforman decisivamente los ejes vertebradores de este
programa, los que se trabajaran en forma escalonada desde la percepcion, hasta la

transformacion de los mismos”. *

Los videojuegos son considerados como una actividad para el tiempo libre y
vincularlos con el espacio curricular de la clase, actia como estrategia de inclusion
pues brinda la posibilidad de aprovechar el caudal de conocimientos que los

estudiantes poseen con respecto a ellos (graficos, color, movimientos, giros, vistas
aéreas, diferenciacion de planos, sonidos, entre otros).

Este potencial educativo vinculado con los contenidos programaticos de 2° BD
Cientifico, es el hilo conductor que guiara este proceso de trabajo. Los estudiantes
usaran el lapiz 2B vy el videojuego de los Sims con el objetivo de confrontar el
formato papel con el formato digital, desentrafiar los puntos en comudn y realizar
lecturas de “otras realidades”.

En este sentido se aprovechara la relacion que los estudiantes tienen hacia la
computadora: como un socio en el aprendizaje; lo cual permite lograr una relacién no
jerarquica en la que los roles de profesor y alumno son borrosos o alterados. Esta

*http://mww.ces.edu.uy/ces/index.php?option=com content&view=article&id=680&Itemid=74.
Accesado 17/X/09.
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situacion donde los conocimientos son compartidos y donde los alumnos poseen un
dominio importante de algunas teméticas, resulta imprescindible para el momento
educativo que estamos viviendo.?

e 2010 El regreso: TIC, dibujo y videojuegos

Las herramientas informaticas, especialmente las de 3D, no suplantan sino que
complementan y motivan la manipulacion tangible de objetos en el aula, permiten la
representacion grafica de percepciones, conocimiento e imaginacion. Esta es la conclusion,
pero al mismo tiempo punto de partida de la experiencia de Educacion + TIC, que se realiza
en la asignatura Arte y Comunicacion Visual.

Esta propuesta de trabajo continla con la experiencia iniciada en el afio anterior de uso de los
videojuegos como formatos cognitivos en la educacién curricular, se los vincula con recursos
digitales educativos, con programas informaticos y con los tradicionales elementos de dibujo
(tabla, regla T, escuadras y lapiz). Se usara el videojuego Lincity.

Ademas del objetivo directo de relacionar TIC con el uso clasico de instrumentos de dibujo en
el aula, la propuesta pretende introducir y capacitar a los estudiantes con los contenidos
educativos del Portal Uruguay Educa.

Estos recursos digitales educativos tienen relacion directa con los contenidos
programéaticos de 2° BD Cientifico, facilitan el aprendizaje significativo, rompen los
“muros del aula” y ensefian a trabajar en forma colaborativa.®

e 2011 Hipermedia, arte y trabajo colaborativo

El aprendizaje colaborativo y por proyectos es una de las premisas que en este afio curricular
2011orientan el curso de Arte y Comunicacién en el Bachillerato de Arte y Expresion.

Otra de las consignas de trabajo es relacionar los videojuegos con las TIC, con los
contenidos programaticos y con las técnicas tradicionales de expresion plastica (lapiz, papel,
6leo pastel, témperas, etc), vincular contenidos educativos del Portal Uruguay Educa y operar
en la plataforma virtual Edmodo.

El complemento de las herramientas informaticas permite incorporar los conocimientos de los
estudiantes en las multipantallas a las experiencias de clase y rotar los lideres del
conocimiento, haciendo que el aprendizaje invisible adquiera visibilidad y legitimacion
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curricular.

Se recurrird a herramientas informaticas de internet para visualizar imagenes en 3D, editarlas,
realizar encuestas en linea, visualizar obras de arte, recorrer museos en forma virtual,
realizar presentaciones no lineales y relacionar cada tema del programa en forma hipermedia.
Las herramientas que se usaran son videojuegos, Wallwisher, Google Art, Prezi, Edmodo,
Asesoria on line en videojuegos, Sumo Paint, Wordle.

Objetivos comunes a los tres proyectos

1- Aprovechar el conocimiento que los estudiantes poseen a partir de sus
experiencias con el uso de los videojuegos, introducirlos en el salon de clases y
vincular el mundo de dentro con el de fuera del liceo.

2- Investigar sobre videojuegos en referencia a la sintaxis de la imagen para conocer
sus diferentes componentes. Lograr una discriminacion visual y espacial del amplio
espectro de elementos que se despliegan en la pantalla, teniendo en cuenta que el
estimulo auditivo y visual que contienen es muy potente.

3- Reflexionar sobre las caracteristicas sociales (econdmicas, de género, ideoldgicos,
de roles) representadas en los SIMS y el porqué. Una reflexion de este tipo ayuda a
prevenir conductas de riesgo y a desarrollar responsabilidad personal y social.

4- Usar contenidos del portal Uruguay Educa vinculados con la asignatura, para introducir
este formato digital como referencia cognoscitiva y para usar otros formatos expresivos de
ejercitacion.

5- Reflexionar sobre los temas que aborda Lincity: economia sustentable, economia
renovable; ecologia, contaminacién, recursos naturales, que si bien no se vinculan
directamente con la asignatura si se vinculan con la problematica socio ambiental que
estamos viviendo.

6- Recibir el aporte de diferentes actores sociales con influencia en los temas que se abordan
en esta propuesta

7- Incentivar el trabajo colaborativo.

8- Conocer herramientas digitales y aprender a interactuar en plataformas, como forma de
aproximacion a la educacion virtual y como complemento del quehacer en el aula.

9- Aprender a procesar la informacion disponible en la red y a filtrar contenidos.

10- Colaborar en la construccion del pensamiento a través de la narracién (como en los
videojuegos), pensando la historia como un sistema.
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11- Relacionar el ambiente artistico montevideano y regional con los contenidos curriculares
programaticos.

12- Aprovechar del juego la oportunidad que brinda para:

ponerme en el lugar del otro

buscar informacion para tener éxito en la actividad planteada
contextualizar el conocimiento

desafios a “zona de desarrollo proximo” (Vigotsky)

desafios a “zona de desarrollo potencial” (Vigotsky)

Metas comunes a los tres proyectos

Se trabaj6é en base a contenidos actitudinales y a contenidos conceptuales referidos
los programas vigentes para la asignatura.

Desarrollar contenidos actitudinales:

aprender a seleccionar los estimulos auditivos y visuales de este
entretenimiento

discriminar la informacién en paralelo suministrada por el videojuego.

tomar conciencia de los riesgos de adiccion.

incrementar la curiosidad que habilita a la investigacion

avanzar en la autoevaluacion.

concentracion espacial

pensamiento critico

organizacion de los elementos de un conjunto.

vincular lo experiencial y sensible con lo racional y lo logico.

promover el uso de nuevas modalidades visuales e instrumentos de resolucion
de imagenes.

continuar con el proceso de alfabetizacion visual

reconocer y procesar diferentes codigos visuales

fortalecer una actitud de trabajo independiente en el entorno de la clase
desarrollar la argumentacion verbal

realizar investigaciones desde la realidad.

Desarrollar contenidos conceptuales:

expresar correctamente volimenes en espacios bi y tridimensionales
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resolver ejercicios sobre teoria de la luz (sombras)

ejercitar croquis frontales y oblicuos.

utilizar formatos digitales para la expresion de las formas y el espacio
modificar figuras simples hacia formas mas complejas

realizar construcciones simultaneas de objetos

e creacion de objetos en 3D

Plan de trabajo desarrollado
Secuencia de tareas en forma individual:

familiarizacion con los Sims- LinCity

desarrollo del juego.

“captura” de la imagen de la pantalla mediante croquis (frontales y oblicuos)
expresion en Proyecciones en tres planos de la casa construida.

expresion en Perspectiva Isométrica de la casa.

expresion de las sombras de la construccion lograda.

secciones planas: paralelas y oblicuas.

uso del programa Sketch-Up para realizar un planteo multimedia
representacion en tres dimensiones de la situacion de juego final.

croquis de la maqueta: 1apiz blando.

En simultaneo con el desarrollo del trabajo de comunicacion visual se creara un
espacio de reflexion en torno a:

estereotipos fisicos

esquema de valores

relacion mundo real-mundo de los Sims-LinCity.

roles adjudicados a los Sims-LinCity por los estudiantes.

En forma de trabajo en equipos (3 o 4 estudiantes) para el proyecto de “Hipermedia, arte y
trabajo colaborativo”

uso de videojuegos

uso de contenidos digitales del portal educativo

uso de Edmodo como plataforma de informacion y de intercambio

representaciones bidimensionales y tridimensionales, en papel y maquetas
vinculacion de diferentes formatos multimedias (videos, videojuegos, peliculas,
imagenes)

representacion en tres dimensiones de la situacion de juego final.

investigacion sobre el color

¢ realizacion de productos digitales realizados en la computadora
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e collage con técnica mixta
e investigacion y vinculacion sobre un mismo tema en los diferentes formatos digitales
e producto multimedia que represente la propuesta de trabajo

Invitados en los proyectos

*Los videojuegos como formatos cognitivos en la educacion curricular

e Elena Pazos. Profesora de Derecho. Realizé una dinamica con comics, para el
analisis y discusion de los derechos humanos. Mediante trabajos en grupo con
posterior puesta en comun para luego poder extrapolar estos debates a la
situacion de los Sims.

e Enrique Aguerre. Artista contemporaneo en el area de video y entornos
digitales. Presentdé una actividad con Processing: informacion y ejemplos.
Luego los estudiantes realizaron ejercicios usando este programa. En el Anexo
1 se explicitan las opiniones de los alumnos en referencia a esta actividad.
(14/V11/09).

*El regreso: TIC, dibujo y videojuegos

En forma virtual, teleconferencia via Skype:

e Carlos Gonzélez Tarddn: coordinador de Asesoria sobre Videojuegos. Sicdélogo,
especializado en el tema “adiccion en los videojuegos”. Espafa.
Teleconferencia relacionada con la adiccion a los videojuegos y conductas
preventivas.

En Anexo 2 opiniones de los estudiantes sobre la teleconferencia (14/1X/10)

Asisti6 el siguiente especialista en forma presencial:

e Gonzalo Frasca. Doctor en Ludologia, disefiador de videojuegos, catedratico de
la ORT de la Licenciatura en Videojuegos y Animacién, columnista en radio El
Espectador en el programa En Perspectiva.

Realiz6 una charla sobre la industria del videojuego en Uruguay
En Anexo 3 opiniones de los estudiantes sobre la charla. (28/X/10).
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Conclusiones

En relacion a la asignatura Arte y Comunicacién Visual:

Se logré relacionar conocimientos de los videojuegos a conceptos de la
asignatura: perspectiva, colores, planos, vistas, disefio, giros, matices.

Se gener0d analisis y didlogos a partir de un bagaje de conocimientos que los
estudiantes ya poseian (algunos desde muy temprana edad) y que al
colectivizarlos y vincularlos con los contenidos curriculares permitieron tender un
puente para unir la realidad de lo que “aprendi en mi tiempo libre” con lo que
“aprendo en el liceo”.

Se logré vincular a los videojuegos con videos, canciones, peliculas y obras de
arte y percibir una vision global de expresion de hechos artisticos y de temas en
diferentes formatos.

El uso de los Sims en las clases actud positivamente a la hora de motivar al
grupo de estudiantes, por su caracter lidico y como promotor de dindmicas en el
relacionamiento de los estudiantes entre si.

Hubo intercambio de roles en cuanto a los lideres del conocimiento y “jugar” en
parejas posibilitd intercambios, discusiones, confrontacién de criterios y trabajo
en equipo, situaciones que no impidieron arribar con éxito a la meta propuesta.
(Ver anexo 4 con opiniones de los estudiantes).

En referencia a si ayuda a mejorar habilidades especificas a la hora de plasmar
ejercicios en el papel no se evidencian influencias fortalecedoras. Es necesario
un tiempo de “nivelacion” en cuanto a los conocimientos que debieron adquirir los
estudiantes de 2° de Bachillerato en afos anteriores para que todo el grupo
partiera desde un mismo lugar, esto favorece el aprovechamiento de la
experiencia en si.

Cada estudiante fue artifice de la idea para sus ejercicios en temas de dibujo
técnico (perspectiva, proyecciones, sombras), en vez de ser suministrados por
el docente.

Se evitd la homogenizacion de los ejercicios: cada estudiante realiz6 uno
diferente ideado en su situacion de juego.

Se desvinculd al error de su carga penalizadora y paso a ser considerado una
oportunidad para mejorar.

www.uruguayeduca.edu.uy pag. 9



[(\\\

Uruguay
Educa

Un portal en movimiento

En relacion a actitudes y comportamientos cotidianos:

o Se logré ver “mas alla del videojuego” en relacion a la importancia de la planificacion
de acciones y analisis de consecuencia-accion, como conceptos extrapolables tanto al
ambito curricular como al personal de los adolescentes

e Se generaron reflexiones sobre toma de conciencia, de la capacidad critica y de
autocontrol.

e Se reflexiond sobre las estrategias a poner en practica para avanzar en el juego y
cémo las puedo comunicar, de las reglas que cada videojuego tiene, es decir de los
limites y de las estrategias (caminos a seguir).

e La implementacién de estrategias ante la frustracion, relacionados con el juego pero
extensivo al dia a dia.

En relacion a la educacion curricular

e La consideracion de que los videojuegos “son una distraccion” para la situacion
de ensefianza aprendizaje aparece ahora muy relativizada tanto para la
institucién educativa como para el cuerpo docente (que en una primera instancia
tuvo una reaccion de descreimiento).

e EIl cuerpo docente logré descubrir las conexiones de los videojuegos con las
actividades de clase y pudo familiarizarse con este formato.

e Se discuti6 sobre la influencia de las acciones concretas humanas y sobre la
contaminacién ambiental, a partir del uso de Lincity.

e Se argumentd y reconocio el potencial comunicador del videojuego asimilandolo al de
una pelicula, incluso un libro ya que permitié “meterse” en la historia o personaje, en
una realidad paralela con respecto a la cual se reside.

e Se redimension6 este formato en relacion al caudal de conocimientos que es
necesario poseer para lograr crear un videojuego (matematica, inglés, disefio, por
ejemplo).
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e Se concluye en que un videojuego es el producto de un trabajo en equipo donde todos
deben escuchar a todos y donde la planificacion es de fundamental importancia.

e Con respecto a las metas de estos proyectos comprobamos que se han cumplido
y estas experiencias tienen un potencial que nos incentiva a continuar en esta
linea de trabajo donde los videojuegos se presentan como aliados educativos.

e En palabras de un estudiante: “Es una buena idea ya que sale de la monotonia de las
clases, es bueno poder aprender jugando”
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Anexo 1. Opiniones recabadas el 14 de julio/ 2009 en referencia a la charla de
Enrique Aguerre sobre Processing.

e una de las ideas principales y fundamentales obtenidas en la charla fue la de la
existencia de otro lenguaje que no es un lenguaje cotidiano, sino el lenguaje
gue utiliza el programa para que nosotros le demos una funcién a través de la
computadora.

e me parecio positivo que cada uno de nosotros tuvo la oportunidad de manejar
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este programa y de ver cada uno de lo que es capaz este programa.

lo que resultd positivo fue que nos vino a ensefiar algo nuevo para nosotros
gue quizas si no fuese sido asi nunca nos hubiésemos enterado.

aprendi cdmo se crean ese tipo de animaciones.

muy buena la charla, es muy dificil conseguir gente que desinteresadamente de una
buena charla sobre un tema. Muy claro y se presentaron recursos interesantes para
exponer.

muy interesante, es bueno que se nos muestren herramientas que puedan ser
Utiles para nuestro futuro. Es ampliar nuestro conocimiento porque nos
presentan programas como processing que son libres

resultdé una charla muy divertida y muy util, en la cual nos mostré como
sabiendo comunicarse con el ordenador se pueden crear muchas cosas.

esta bueno aprender a usar programas como esos, porque hoy en dia todo se
hace por computadora y en esa area hay mucho trabajo.

me parecio una muy buena charla, ya que el programa presentado nos permite
explorar lo que tiene que ver con el disefio, la interaccion naturaleza sonido y
las demas opciones que nos da el programa.

la charla estuvo buena, fue dindmica, con intereses por parte del grupo pero
con falta de tiempo.

fue una charla interesante sobre una herramienta que no conocia, siempre es bueno
conocer sobre herramientas nuevas mas cuando se habla de temas informaticos. Me
gusto la explicacién y todo lo visual, si bien no hubo muchas preguntas a mi entender
no fue por falta de interés, sino que al estar bien explicado fue muy facil de entender.

lo Unico que no me gusto fue que se me hizo corto.

me hubiera gustado ver mas ejemplos y algo del trabajo de Enrique.

en general estuvo bien la charla aunque uno se podia perder y no entender.
Pero entretenida, sobretodo la parte cuando mostré en la computadora las
animaciones.

las posibilidades artisticas que surgen a partir de elementos informaticos.
También la posible conexién entre elementos de la naturaleza con programas
informaticos que permiten la creacion de un arte particular.
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e los aspectos que habria que mejorar son que si hubiese otra charla tendria
gue ser mas lento ya que habia conceptos que no conociamos.

e el lenguaje que utilizé en algunas partes era muy complicado, habian muchos
términos que no conociamos entonces nos perdiamos en la charla. Si bien los
adolescentes conocemos mucho de computacion tampoco estamos en un
nivel tan avanzado.

Anexo 2: Teleconferencia realizada en el IAVA el 14 de setiembre de 2010 con Carlos
Gonzalez Tardon, coordinador de Asesoria on line sobre videojuegos Espafia. (*)

Dinamica de la misma;

Consultas al coordinador sobre la preocupacién de los estudiantes en cuanto al uso de los
videojuegos (estos aspectos fueron recabados en un cuestionario realizado por el docente del
curso en clases previas):

Te deja sombi.

Produce trastornos de la realidad,

Te concentras tanto que te atrapa

Muchas veces uno no cumple con sus obligaciones por jugar
Te trauman la mente

Distorsion de la realidad

Alteran los nervios, son muy violentos

Te hace perder tiempo valioso para estudiar

Posteriormente a sugerencia del Carlos G. Tarddn usaron un videojuego (PONG) y luego de
algunos minutos de uso se restablecié el intercambio basandose en lo experimentado durante
el juego.

Algunos de los temas conversados fueron los siguientes:

conducta del jugador de videojuegos
estrategias para evitar la adiccion al videojuego
potencial laboral

industria econémica

uso educativo

capacidades que desarrolla el videojuego

Para finalizar se les propuso usar un videojuego “serio”.: Mc Donald videogame y que
reflexionaran sobre la estrategia que propone y las acciones que se deben llevar a cabo
durante el mismo.
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Opiniones de los estudiantes:

me gusté poder hablar con alguien que sabe del tema, fue dinamica la charla, me
gusté la representacion de las adicciones en gréficas y se explico bien

fue un tema interesante, didactico, entretenido e innovador

nos dimos cuenta que los videojuegos pueden ser muy adictivos pero también pueden
usarse para ensefiar y aprender. Tuvimos el punto de vista de un profesional en el
tema que respondi6 nuestras dudas.

algo que me gustdé mucho al haber hablado con él fue que “mezclaba” el tema de los
videojuegos con cosas cotidianas. También que al ser sicélogo se noté que no sélo
nos hablaba desde el punto de vista informatico, sino que iba mas a lo que pasaba en
nuestras cabezas

aprendi cosas y me enteré de datos muy interesantes que no conocia

en lo personal me gusté muchisimo, porque se hizo divertido, dindAmico y es bueno
gue los que hablan lo hagan con mucha buena onda, tal como lo hizo. Aclar6 muchas
dudas y aporté mucho

me parecié una charla interesante en la que aprendimos el como ayudar a nuestros
amigos adictos y a uno mismo

me parecié muy bueno contactarnos con una persona de otro pais, para aprender
cosas nuevas

fue algo nuevo, fuera de la rutina de siempre

tenemos el punto de vista de una persona experimentada y que vive en un pais
desarrollado con mas tecnologia. También esta bueno que él nos diga como se ve
Uruguay desde afuera

es genial poder hablar con alguien que esta tan lejos y que conozca bastante acerca
del tema que estamos tratando. Carlos nos aporté un montén de datos y anécdotas
ademds de mostrarnos otro punto de vista acerca de los vj (el econdmico). A pesar de
gue fue una charla de caracter pedagdgico o por lo menos educacional, fue algo
informal y para nada aburrida, estuvo bastante dinamica y se tocaron varios puntos
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e cCcreo que es interesante interactuar con otra persona al mismo tiempo que tratar
distintos temas, es mejor que ver una charla ya grabada, ademas permite aclarar
mayos cantidad de dudas.

¢ l|a encontré interesante y hasta me “contd” un dato nuevo: no sabia que la industria de
los videojuegos cotizaba tanta plata

e se hizo dinamico, pudimos entender el tema ademas fue divertido

¢ fue un buen didlogo, fue productivo, interesante, tocé un tema muy actual y que esta
generando polémicas en toda el mundo

e el ver al interlocutor mientras hablas ayuda a la comunicacién

e resultd interesante interactuar con alguien de otro pais y que nos contara de c6mo es
el tema de los vj en ese pais

e se tratd a los vj desde un punto de vista que nunca lo habia pensado

(*) Asesoria on line sobre el uso, consumo y efecto de los videojuegos en las personas de
People & VIDEOGAMES. Es un servicio totalmente gratuito.

Carlos Gonzalez Tardoén: Licenciado en Psicologia. Prepara su tesis doctoral sobre “la
inmersion en los videojuegos”, realiza trabajos de investigacion y divulgacion del impacto del
uso del videojuego en el jugador y en la sociedad.

Como aspecto a mejorar de esta instancia se destaca la calidad y velocidad de la conexion de
Internet.

Anexo 3: opiniones de los estudiantes sobre la charla “Videojuegos” presentada por Gonzalo
Frasca. Coordinador de la Licenciatura en Animacion y Videojuegos, ORT. Doctor en
Videojuegos. Universidad de Dinamarca.
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“estuvo muy interesante la charla porque fue muy informativa y divertida. No sabia que
habia gente en Uruguay que se dedicara a realizar videojuegos.

me parecié que Gonzalo es una persona bastante diferente a las deméas pero también
muy expresivo de sus opiniones e ideas. Me cay0 bien y creo que es una persona que
guiere cambiar muchas cosas.

mostré como hay personas que se dedican a hacer proyectos importantes en Uruguay
aungue no sean muy conocidos.

me parecié super interesante la charla, Gonzalo me parecié un tipo muy inteligente y
creo que debe ser bueno en lo que hace, digo creo porque no sé mucho del tema
videojuegos y no tengo los medios para juzgar su trabajo.

me parecio excelente, la mentalidad del tipo me parecié buena, sana e inteligente.

me encantd la charla. Aunque casi todas las cosas que dijo en un principio me
chocaron (porque no es el tipico discurso de educador), después de que dejé los
prejuicios de lado me parecieron muy ciertos. Sinceramente no suelo jugar
videojuegos pero me parece una profesion sumamente interesante. Lo que mas me
gusto fue la forma directa, sin rodeos en la que nos dijo lo que pensaba y sabia.

nunca habia conocido a alguien que hiciera videojuegos y pensaba que era algo mas
mecanico.

no sabia que en Uruguay existia este tipo de empresas y realmente me impresion6
cuanta cabeza hay que tener para crear un videojuego. Nunca me puse a pensar que
detras de un “simple” juego existia tanto trabajo y esfuerzo y menos que Uruguay
realizara videojuegos para paises tan importantes como Estados Unidos.

la verdad que el tipo es un grosso. Me gusto que él juega videojuegos y me inspiré a
seguir dibujando.

esta interesante. Cambio algunas formas de pensar que tenia. Me abri6 la mente con
algo que los adolescentes usan todos los dias, a menudo suelo engancharme con
esas cosas.
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e Gonzalo me caydé muy bien porque es una persona abierta que escucha y es muy
sociable, me genera gran admiracién la actitud emprendedora que tuvo en cuanto a su
trabajo a lo largo de su vida.”

Aspectos a mejorar:

¢ hubiera estado mejor si nos dejaba jugar a los juegos.
e para la préxima creo gue tendria que haber mas material para mostrar.

e hubiera estado bueno que trajera un juego hecho por él asi podemos conocer mejor
su trabajo.

¢ lo que mejoraria fue que dijera algo mas sobre sus logros personales aparte de los
estudios.

e nO me gusto la critica a algunas cosas como la literatura y no me gustoé la forma de
expresarse.

¢ lo que podria mejorar es que mostrara un poco mas de su trabajo.
¢ lo que estaria bueno es hacer un taller

Anexo 4: opiniones de los estudiantes sobre el uso del videojuego los Sims

e “los Sims es un juego sexista y racista (el jardinero era moreno, el asistente
gue limpia los platos y el bafio es una mujer y no un hombre, los policias y los
bomberos —siendo los “buenos”- son blancos”.

e “me parecié que la exigencia nos sirvid para poder tener un ano de mucho
trabajo y dedicacion”

e “los Sims son discriminativos: si no tenés empleada no sos nada”
e “quizas podés hacer la casa con la que sonas en tu futuro”
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e “parece que los Sims no tienen preocupaciones, viven aferrados a la rutina”
¢ “me sirvié para hace croquis”

e ‘“el curso me parecié interesante, aprendi cosas que nunca antes habia visto.
En particular, comunicacion visual no me resulta interesante pero en este afo
el curso ha sido entretenido”

e “creo que es bueno que los profesores pongan las nuevas tecnologias al
servicio de la educacién”

e “el Sketch Up y los Sims hicieron las clases mas entretenidas e interesantes y
no se hizo tan monaétono el afio”

e “en cuanto al trabajo con los Sims y el Sketch Up me parecio6 interesante y
divertido por ser una propuesta diferente”

e “los Sims es un juego que me encanta y el programa Sketch Up lo sigo usando
hasta ahora en casa. Ademas fue un proyecto re innovador, nunca antes habia
hecho algo asi en dibujo”

e “el trabajo con los Sims y Sketch Up fue una buena idea y creo que funcioné
como la parte creativa del curso”

Elisa Calle
@eli_calle
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