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RESUMEN

En este texto se continua el proceso de andlisis de los videojuegos des-
de el instrumento metodoldgico desarrollado por Carlos A. Scolari en
el libro Las leyes de la interfaz. Disefio, Ecologia, Evoluciéon, Tecnologia.
Dicho anélisis fue iniciado en el articulo “Los videojuegos como interfa-
ces educativas” publicado en el nuUmero anterior de esta misma revista.
En este nuevo trabajo seguimos reflexionando sobre el potencial de los
videojuegos como recursos que permitan generar procesos de innova-
cidon en ambitos educativos, brindando herramientas conceptuales para
repensar y enriguecer los procesos de enseflanza-aprendizaje.
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1. Del lugar de la interaccion y la transparencia de los video-
juegos

En el articulo “Los videojuegos como interfaces educativas”, publicado
en el volumen IV de la revista /nvasion Generativa (2022), presentamos
una hipotesis central: los videojuegos, como espacios ludicos mediados
por tecnologias digitales, pueden ser interfaces educativas de gran po-
tencial. Basandonos en el marco tedrico desarrollado por Carlos A. Sco-
lari en Las leyes de la interfaz (2018), propusimos que estos entornos
interactivos permiten la creacién de experiencias de aprendizaje innova-
doras, capaces de transformar los procesos tradicionales de ensefianza.

Nuestro analisis inicial se centrd en dos de las leyes fundamentales que
estructuran la teoria de las interfaces segun Scolari. La primera ley sos-
tiene que la interfaz es el lugar de interaccidén articulado a través de me-
taforas. En los videojuegos, este espacio de interaccion entre el jugador
y el sistema resulta clave para definir la experiencia del usuario. En térmi-
nos educativos, esto nos sugiere que es posible diseflar experiencias de
aprendizaje mediante metaforas que no sélo transmitan contenido, sino
gue también promuevan una participacion activa de los estudiantes. Al
aplicar este principio, los docentes pueden estructurar actividades que
inviten a la exploracion y descubrimiento, estimulando la curiosidad y el
compromiso.

La segunda ley, que afirma que las interfaces no son transparentes, nos
lleva a pensar que una cierta dosis de complejidad y desafio en los vi-
deojuegos puede ser beneficiosa para el aprendizaje. En lugar de optar
por interfaces completamente intuitivas y sin fricciones, los videojuegos
pueden incorporar obstaculos y retos que impulsen a los estudiantes a
desarrollar habilidades de resolucion de problemas y pensamiento criti-
co. Este enfoque puede trasladarse a la educacion disefando entornos
de aprendizaje que no simplifiguen en exceso los contenidos, sino que
fomenten la exploracion auténoma y el analisis.

En resumen, estos principios tedricos nos permiten ver a los videojuegos
como herramientas capaces de enriquecer las estrategias didacticas, fa-
cilitando la interaccion y el aprendizaje a través de la opacidad controla-
da de sus interfaces. Sin embargo, no buscamos proyectar videojuegos
estrictamente educativos, sino que proponemos reflexionar sobre cémo
incorporar las dindmicas propias de este medio en el disefio de experien-
cias educativas mas atractivas y efectivas.

2. Los videojuegos como ecosistemas que evolucionan

“L os videojuegos han sido considerados tradicionalmente como una via
de escape de las cosas importantes de la vida, como la educacion y el
trabajo. Pero ahora, en cambio, se estan convirtiendo en un drea de in-
terés profesional, asi como en herramientas educativas. Los videojuegos
se integran cada vez mdas en los aspectos centrales de nuestra sociedad,
hasta el punto de que distinguir entre ‘aspectos juego/ trabajo’ de una
actividad determinada se vuelve cada vez madas dificil.”
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En este analisis, continuamos explorando los videojuegos desde el marco
metodoldgico de Carlos A. Scolari, concentrandonos en dos leyes fun-
damentales: la tercera y la cuarta. Estas leyes ofrecen una perspectiva
profunda sobre los videojuegos como interfaces y su evolucidén dentro
de un ecosistema mas amplio de medios. La tercera ley, que afirma que
“las interfaces conforman un ecosistema”, sugiere que ninguna inter-
faz existe de manera aislada, interactuando constantemente con otros
medios y tecnologias. Un ejemplo de esto son los primeros videojuegos
de texto (herederos de las especies del ecosistema del mundo editorial
gue sirvieron de antecedente a esta interfaces textuales), como Colos-
sal Cave Adventure (1976) y Zork (1980), que influyeron en el desarrollo
de mecanicas de exploracidon y resolucion de acertijos que luego evolu-
cionaron en juegos graficos modernos. La evoluciéon de los videojuegos,
desde las primeras consolas hasta plataformas como PlayStation y Xbox,
refleja cédmo las interfaces han avanzado para ofrecer experiencias mas
inmersivas influidas por los juegos de mesa, el cine, la television, etc. Este
mismo progreso puede observarse en el ambito educativo, donde las
interfaces también han pasado de métodos tradicionales hacia platafor-
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mas digitales interactivas y entornos de aprendizaje inmersivos.

La cuarta ley de Scolari, “las interfaces evolucionan”, plantea que las in-
terfaces pasan por procesos de variacion y seleccién, similares a los pro-
cesos bioldgicos. Los videojuegos, como interfaces, han evolucionado
continuamente, adaptadndose a nuevos desafios tecnoldgicos y cultura-
les, una dindmica que también se observa en las interfaces educativas. La
incorporacion de tecnologias emergentes, como la realidad virtual (VR) y
la realidad aumentada (AR), ha ahadido una nueva dimensidon tanto a los
videojuegos como a las plataformas educativas, transformando la forma
en que los usuarios interactlan con entornos digitales. Estas tecnologias
permiten una inmersidon mas profunda, transportando a los estudiantes
a entornos histdéricos o cientificos mediante simulaciones en VR, lo que
proporciona experiencias de aprendizaje mas vivenciales y efectivas.

El concepto de videojuego como interfaz ha sido clave para el desarro-
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Classcraft - Experiencias de
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llo de la gamificacion en contextos educativos. La gamificacion adapta
principios de disefio de juegos, como recompensas, nhiveles, desafios vy
retroalimentacidn continua, a entornos no recreativos, transformando el
proceso de aprendizaje en una experiencia mas dinamica. En la practica,
busca hacer que el aprendizaje sea mas atractivo al introducir aspectos
ludicos que fomenten la participacidn activa. Los sistemas de puntos,
insignias y tablas de clasificacién crean incentivos que estimulan a los
estudiantes a esforzarse y avanzar. Ademas, la retroalimentacién inmedi-
ata, similar a la que se encuentra en los videojuegos, ayuda a los estu-
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diantes a identificar sus fortalezas y areas de mejora, facilitando asi un
aprendizaje mas eficaz y motivador.

Los laboratorios virtuales y simulaciones interactivas adoptan mecanicas
de simulacion propias de videojuegos de estrategia, permitiendo a los es-
tudiantes realizar experimentos complejos sin los riesgos o limitaciones
del mundo real. Estas experiencias, como en los videojuegos, ofrecen un
entorno seguro para el ensayo y error, fundamental para el aprendizaje
activo. En el marco de la evolucién de las interfaces educativas, muchas
de las tendencias mas innovadoras estan directamente relacionadas con
la dindmica propia de los videojuegos, donde la interaccidn, la personal-
izacion y la inmersién juegan un papel clave. Los videojuegos educativos,
como Minecraft Education y Classcraft, son ejemplos destacados que in-
tegran mecanicas ludicas para abordar contenidos curriculares. En es-
tos entornos, los estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que
desarrollan habilidades de resolucién de problemas, trabajo en equipo y
creatividad a través de la experimentacion activa.

Otra tendencia importante es el uso de la realidad aumentada vy la re-
alidad virtual en la educacién. Plataformas como Google Expeditions y
AltspaceVR permiten que los estudiantes participen en experiencias in-
mersivas, explorando entornos histéricos, simulando operaciones médi-
cas o resolviendo problemas complejos en entornos tridimensionales. La
inmersién, un principio clave tomado de los videojuegos, se aplica aqui
para generar experiencias de aprendizaje mas profundas y significativas.
Los sistemas de aprendizaje adaptativo también reflejan cémo las inter-
faces educativas estan evolucionando, emulando la légica de personal-



izacidén y progresion escalonada de los videojuegos. Plataformas como
Knewton y DreamBox utilizan inteligencia artificial para ajustar el con-
tenido segun el progreso individual del estudiante, ofreciendo desafios a
medida gue se dominan ciertos conceptos, de manera similar a cémo los
videojuegos ajustan su dificultad.

La interactividad y la colaboraciéon en tiempo real también se han incor-
porado en plataformas educativas, replicando el caracter colaborativo y
competitivo de muchos videojuegos. Herramientas como Miro y Padlet
fomentan la co-creacion y la discusion en linea, promoviendo un apren-
dizaje mas activo y colaborativo. Los laboratorios virtuales y simulacio-
nes interactivas permiten a los estudiantes realizar experimentos com-
plejos en un entorno seguro y sin riesgos, replicando mecanicas propias
de videojuegos de simulacion realista, como Labster. Estas experiencias
son fundamentales para el aprendizaje practico y activo, brindando a
los estudiantes oportunidades para experimentar y aprender mediante
el ensayo y error en un entorno controlado y enriquecido digitalmente.

Conclusiones

En este analisis, hemos explorado el potencial de los videojuegos como
interfaces educativas, utilizando las leyes 3 y 4 de Carlos A. Scolari para
entender su evolucién y su papel en un ecosistema mas amplio. La evo-
lucién de los videojuegos, desde interfaces graficas simples hasta expe-
riencias inmersivas en 3D y VR, tiene un paralelismo en la transformacioén
de las interfaces educativas. La integracion de tecnologias emergentes y
la aplicacion de principios de gamificacion en la educacién demuestran
codmo estos conceptos pueden enriquecer y modernizar el proceso de
ensefanza-aprendizaje.

Al entender los videojuegos como interfaces educativas que forman
parte de un ecosistema en constante evolucién, podemos innovar en
el disefio de experiencias educativas que aprovechen estas dinamicas
para ofrecer aprendizajes mas efectivos y atractivos. La aplicacion de
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conceptos de gamificacidon y el uso de tecnologias emergentes pueden
transformar la forma en que ensefiamos y aprendemos, creando un en-
torno educativo mas dindmico y envolvente.
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