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VIDEOJUEGOS “TEACHING TECH”: PEDAGOGOS DE LA CONVERGEN-
CIA GLOBAL. LA DOCILIZACION DEL PENSAMIENTO A TRAVES DEL
MACRODISCURSO CULTURAL Y LA CONVERGENCIA TECNOLOGICA.

Resumen: En este articulo expondremos reflexiones psicopedagdgicas respecto de la
mediacion de los videojuegos en la construccion del conocimiento, definiéndolos como
un macro género artistico emergente incorporado a la cultura masiva.

Consideramos que la dimension lddica, incluida en los dispositivos tecnoldgicos movi-
les de amplio acceso, instala un espacio sociocultural transparente a través de la “con-
vergencia global de practicas y sentidos”. Desde este pensamiento capturamos la peda-
gogia que subyace a las practicas ludicas de los usuarios sostenidas en el discurso
simbolico hegemonico de la cibercultura.

Desarrollaremos especificamente el andlisis de los componentes intervinientes en la
convergencia tecnologica de los recientes artefactos multimediales tomando como caso
los videojuegos en los “teléfonos moviles de ultima generaciéon” (tecnologias de tercera
generacion en telefonia celular: 3G) para destacar advertencias educativas que contra-
stan con la I6gica del pensamiento curricular vigente.

Palabras clave: Viideojuegos, convergencia tecnologica, pedagogia, ludologia
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"TEACHING TECH" VIDEOGAMES: EDUCATORS IN THE GLOBAL CON-
VERGENCE. THE TAMING OF THE THOUGHT THROUGH CULTURAL
MACROSPEECH AND TECHNOLOGICAL CONVERGENCE.

Abstract: In this article we will put forward psycho pedagogical thoughts about the vi-
deogames mediation that we define as a macro artistic genre that emerge and belongs to
the massive culture.

The mobile entertainment services such as streamed and broadcast video, social net-
working services and multiplayer games which have been designed specifically for the
mobile environment provides a sociocultural place that summons the “global conver-
gence of practice and senses”. From this idea we get the pedagogical dimension that
underlies to these ludic practices of the users, keeping in the hegemonic symbolic
speech of the cyber culture.

We will develop the components in the convergence of the recent multimedia services,
taking as an example the videogames in “mobile phones of latest generation” (3G tech-
nology) to emphasize educative warnings that they contrast with the logic of the effec-
tive curricular thought.

Keywords: Videogames, technological convergence, pedagogy, ludology.
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JEUX VIDEO “TEACHING TECH”: PEDAGOG,UES DE LA CONVERGENCE
GLOBALE. LA DOCILISATION DE LA PENSEE A TRAVERS LE MACRO-
DISCOURS CULTUREL ET LA CONVERGENCE TECHNOLOGIQUE.

Sommaire: Nous exposerons dans ce texte des réflexions psychopédagogiques sur la
médiation des jeux vidéo, définis en tant qu’une pratique technologique-culturelle
transparente, un genre artistique émergent inclus dans la culture de méasses et leur im-
pact vis a vis la construction de la connaissance et des apprentissages.

Nous croyons que I’aspect ludique compris dans les dispositifs technologiques mobiles
d’acces maéssif, les situe dans un espace socioculturel qui fait appel a la “convergence
globale de pratiques et de sens”. En partant de cette pensée on essaye de capturer la di-
mension pédagogique sous-jacente aux pratiques ludiques des usagers soutenue par le
discours symbolique hégémonique de la cyberculture.

Nous développerons en particulier I’analyse des éléments qui font partie de la conver-
gence des nouveaux appareils multi-médiatiques, en prenant I’exemple des “téléphones
portables de derniére génération” (technologies de troisieme génération en téléphonie
portable: 3G) et des jeux vidéo pour souligner des remarques contraires a la logique de
la pensée éducative en vigueur.

Mots Clefs: Jeux vidéo, convergence technologique, pédagogie, ludologie.
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VIDEOJUEGOS “TEACHING TECH”: PEDAGOGOS DE LA CONVERGEN-
CIA GLOBAL. LA DOCILIZACION DEL PENSAMIENTO A TRAVES DEL
MACRODISCURSO CULTURAL Y LA CONVERGENCIA TECNOLOGICA.

Graciela Alicia Esnaola Horacek
graesnaola@gmail.com y graesnaola@yahoo.com.ar
Universidad Nacional de Tres de Febrero. Buenos Aires.

1.- NUEVOS AVANCES EN LA TECNOLOGIA LUDICA.

En el creciente y avasallante mundo de las e-comunicaciones los avances tecnol6gicos
siguen la direccién de la convergencia global de précticas y sentidos entre multimedios
y usuarios cada vez mas independientes de una localizacion fija particular. Con la posi-
bilidad de transportar la informacion de manera casi transparente sobre los movimientos
corporales (in one touch...) se reafirma la particular definicion de las tecnologias habi-
tando el tercer entorno como “protesis corporales” especialmente disefiadas para am-
pliar o sustituir funciones corporales. (Echeverria, 1999) Para ilustrar estas ideas nos
posicionamos en las caracteristicas la tecnologia 3G, denominacion utilizada en el mun-
do anglosajon para describir la tercera generacion de telefonia celular. En un breve reco-
rrido histérico podemos sefialar que los teléfonos de primera generacion a los que utili-
zaban tecnologia anal6gica, y fueron lanzados al mercado en los afios de la década de
1980, en cambio, los de segunda generacion, desarrollados alrededor de 1990, fueron
digitales para poder atender un mayor numero de llamadas en los mismos espectros de
radiofrecuencia asignados a la telefonia movil. Estos dispositivos cifran la llamada para
conectarla al resto del sistema telefénico y permiten mas enlaces simultdneos en un
mismo ancho de banda. Recientemente desarrollada, la telefonia movil de tercera gene-
racion permite transferir voz y datos. Los mdviles que operan con redes 3G incorporan
tecnologia de tercera generacion para ofrecer Internet movil de alta velocidad y todo
tipo de servicios multimedia sin cable. Estas caracteristicas los situan lejos del primer
servicio de telefonia cuya funcion exclusiva era la de permitir la comunicacion de per-
sonas a distancia. Servicios como comunicarse a traves de videollamadas, ver peliculas,
acceder a Internet, realizar transacciones bancarias, visualizar a través de buscadores
cualquier aplicacion interactiva, emplear los localizadores GPS, acceder a la informa-
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cién bursétil instantdneamente, consultar las variables meteoroldgicas o bien participar
de comunidades de videojugadores en red en tiempo real, entre otras posibles casi in-
imaginables hasta hace pocos dias....

Estas amplias posibilidades llevan un rumbo de “convergencias transparentes” que se
superan a si mismas permanentemente y constituyen un objetivo focalizado por las em-
presas corporativas del universo comunicacional global. El inicio de la tecnologia 3G se
ubica en Japon, en el 2001, cuando el objetivo era masificar las videollamadas y que los
teléfonos brindaran mayor cantidad de servicios y mayor entretenimiento. Pero los
mismos desarrollos llevaron a transformar la funcién inicial de los teléfonos convirtién-
dolos en terminales de los multiservicios que ofrece Internet independientemente de una
conexion fija determinada, (en las plataformas 3G el videostreaming se independiza
incluso de una conexion WI FI1) Estas posibilidades incluyen el acceso a algunos canales
de television y radios, ampliando su alcance a sectores mucho mas amplios de usuarios,
considerando que también se estd posibilitando el acceso a contenidos de Internet a
través de los televisores, con lo cual se retroalimenta el universo de usuarios.

Como dato ilustrativo, y siguiendo en la linea que estamos trazando, el periédico The
Guardian en su publicacion del 20-5-2005 ya sefialaba que la empresa Orange - primer
proveedor britanico de telefonia movil- ofreceria a sus clientes programés de television
en directo a través de sus teléfonos celulares, entre otras funciones. La oferta de televi-
sion en directo por teléfono celular supone un intento por parte de las empresas de tele-
fonia para rentabilizar sus Gltimas inversiones en redes 3G. En la misma nota se advierte
que en un futuro muy proximo, la empresa Vodafone también lanzaria otra oferta de
television en directo por teléfono mévil.> Como otro aspecto a considerar en el mismo
objetivo de aunar colectivos de usuarios podriamos aportar como dato reciente, el anun-
cio de alianzas entre Samsung con Yahoo! y LG con Netflix para vincular la TV a In-
ternet a través de la incorporacion de 'widgets' o 'mini aplicaciones' de Internet desarro-
Ilados especialmente para funcionar en los televisores. Con esta aplicacion se podra
acceder a cualquier otra aplicacion de Internet sin desconectarse de un programa de
television. Por supuesto, esto incluye también el acceso a videojuegos on line incorpo-
rados a las pantallas de los televisores. Un claro hito de la convergencia tecnoldgica al
alcance del usuario global, ya incorporado al mundo de la cibercultura high tech. Advir-
tamos, esto es, que el concepto de “méassmedia / comunicacion social / amplio alcance”
es cuando menos cuestionable en términos de quienes integrarian el colectivo de usua-
rios en condiciones de acceso real, sectorizando la poblacion de acuerdo a su posicio-
namiento en la “brecha digital” que es, en definitiva, econdmica.

Como bien podemos deducir, este terreno de fértiles ganancias es propicio para incorpo-
rar a los usuarios ya habituados a las consolas, joysticks y a los dispositivos tecnolégi-
cos que, a riesgo de despistarnos entre tantas aplicaciones, nos permiten divertirnos,
potenciar los tiempos de ocio y también comunicarnos a distancia. Estas consideracio-
nes han sido suficientemente investigadas en términos de impacto de ventas por los
agentes de marketing y de alli que, revelar la funcion de pedagogos de la convergencia

= [ |y i
Graciela Alicia Esnaola Horacek o U |]|:|

116




IZI[II:I Revista Electrénica Teoria de la Educacion.
= ., . .,
[ Educacién y Cultura en la Sociedad de la Informacion.

| http://www.usal.es/teoriaeducacion

tecnoldgica global a los videojuegos, implica, cuando menos, superar el asombro de
nuestra mente moderna para hallar hilos de continuidad entre los intereses del mercado
global y los desarrollos high tech que van enlazando pantallas y colectivos de usuarios
en una cada vez mas homogénea programacion de contenidos que circulan a travées de
las pantallas de los televisores en su omnipresencia ocupando los espacios delimitados
por sectores de la vida cotidiana y también en las de los teléfonos mdviles, en su recien-
te status de objeto imprescindible para transportar en nuestros bolsillos acompafiando
cada paso de nuestros espacios privados.

Considerando entonces la expansion de la dimension ladica en las tecnologias podemos
sefialar el rumbo de esta tendencia en un dato ilustrativo: los desarrollos de videojuegos
para dispositivos moviles, como el mismo iPhone y el iPod Touch que la Corporacién
Apple esta introduciendo en su oferta de productos. La posibilidad de acceder a video-
juegos se presenta en distintas ofertas. Una opcion la conforma los Juegos SMS que,
mediante el envio y recepcion de mensajes de texto permiten participar en juegos de
azar, concursos, votaciones en programas de radio o television, vinculando los medios
en una sola comunidad de usuarios. Otra opcidn serian los Juegos Béasicos originales o
desarrollos de juegos para moviles que no superan los primitivos arcades de la primera
generacion de videojuegos como los pinball, tetrix, pinpong entre otros del mismo estilo
para llegar a acceder a los Juegos Premiun o aplicaciones de la mas alta calidad que
permiten la visualizacion de imagenes en 3D y sonidos especiales con posibilidades de
juego en red, en solitario o multiusuario. Juegos de esta linea serian los populares Real
Football 2008, Age of Empires 111, Asphalt 3: Street Rules 3D, Pro Golf 2007 3D Feat,
y los desarrollados especialmente para el entorno de telefonia movil, tal es el caso de:
Ganster Americano Entre los videojuegos disponibles para telefonia mdvil, la nueva
version del juego de Apple Real Soccer 2009, por ejemplo, pretende catapultar a la
compafiia como “una importante fuerza” en el mercado de juegos mdviles, segun con-
signé Business Week®. En este campo la firma viene avanzando agresivamente. En tres
meses renovd su iTunes App Store y puso a disposiciéon 1.500 juegos, mas que los 300
titulos de PlayStation y los 600 para el DS de Nintendo. Aun asi estas dos compafiias
llevan una amplia ventaja. Nintendo, por ejemplo, vendié 42 millones de su consola
portatil DS desde enero del 2007 a junio del 2008, mientras Sony colocé 3,2 millones de
su portatil PlayStation (PSP) y vendié 12 millones de juegos, para un promedio de 4
juegos por dispositivo. Apple trataria de alcanzar a estas dos compariias impulsando las
ventas de sus videojuegos a través de iTunes y a precios mas econémicos que el costo
de los juegos de Nintendo y del PSP, con lo cual se elevarian las ganancias de manera
exponencial.

Deducimos entonces que esta posibilidad tecnoldgica incrementa significativamente la
tendencia de los usuarios de iPhone a dedicar mas tiempo a los juegos electronicos, con
lo cual el sector de usuarios de telefonia movil se encuentra con el sector de los ciberna-
vegantes y de los videojugadores en un paraiso de posibilidades. De acuerdo con un
reporte de iSuppli’s Corp.* —una firma de analisis del mercado electrénico— los usua-
rios de celulares gastan menos del 3% de su tiempo en juegos en esos dispositivos, pero
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los de iPhone llegan a triplicarlo. Esta firma también reporté que los usuarios de los
iPhone utilizan este dispositivo para navegar en Internet y escuchar musica méas que los
usuarios de otros teléfonos moviles. Queda trazado entonces, un fundamental direccio-
namiento de los desarrollos tecnoldgicos para capturar estas poblaciones de usuarios en
una misma aplicacion.

Esta tendencia se confirma en multiples anuncios de productos y servicios evidenciando
una clara linea de interés en desarrollos 1+D para potenciar estos productos en el merca-
do global. En particular, desde el mercado de videojuegos, podemos aportar como dato
ilustrativo que la empresa Amena ha lanzado su primer servicio de tercera generacion
(3G) de videojuegos en red, que permite a varios jugadores participar simultaneamente
en la misma partida desde sus méviles (informe de la operadora Europa Press’). Amena
destaco que los videojuegos multijugador, que se desarrollan en tiempo real y no se ba-
san en la espera de turnos, ofrecen a los usuarios una experiencia de juego en red con
otros usuarios, similar a la de las videoconsolas o los ordenadores personales. Los vi-
deojuegos disponibles para los clientes de Amena son el '4X4', un juego de carreras des-
arrollado en exclusiva para esta empresa que permite que compitan hasta cuatro jugado-
res a la vez, y el '‘Motocross Indoor', ampliandose en breve su oferta con nuevos video-
juegos de estrategia y habilidad. Para descargar uno de estos juegos, por ejemplo, los
usuarios de Amena tienen que enviar un mensaje de texto y, posteriormente, seleccionar
la opcion "juegos en red". Ser usuario habilitado por la empresa permite acceder a esta
opcion como una oferta competitiva de servicios al cliente hasta ahora no suficiente-
mente explorada.

En los tiempos que vivimos, nada es azaroso en las incorporaciones de productos y ser-
vicios y, por lo tanto, advertir la creciente presencia de la dimensién ladica en los dispo-
sitivos tecnoldgicos es una clara sefial de las posibilidades anexas que podria aportar a
las ganancias de las Corporaciones ampliar el universo de usuarios de videojuegos cap-
turando otros productos de comunicacion y de entretenimiento masivos.

Estos movimientos en el mercado global confirman la direccion de los desarrollos tec-
noldgicos hacia la incorporacion de diferentes sectores de usuarios en una tecnologia de
interfaces cada vez mas amigable y por ende, consumible por el pablico en general. Las
tecnologias 3G en particular, analizando el caso de los teléfonos moviles, nos muestran
una vez mas la estratégica incorporacion de la dimensién ludica en las practicas de
usuario dado que ellos ya han sido entrenados como videojugadores con plataformas y
consolas de procedimientos técnicos habilitadores de los futuros desarrollos. Un joven
que ha experimentado placer ludico al dedicarle tiempo de infancia a los videojuegos
reconoce intuitivamente los trucos y procedimientos necesarios para desarrollar nuevas
funciones en una suerte de continuidad de procesos tecnoldgicos, socioculturales y cog-
nitivos. Aquella particular experiencia de transicion entre el mundo intrasubjetivo
simbdlico y los objetos historico-culturales que proveen los juegos en el desarrollo evo-
lutivo de los sujetos se tifie con la particular caracteristica que aportan los videojuegos
de ofrecerle al jugador una posicion ludica de participacion colaborativa, de inmersion
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en el entramado simbélico de la cultura de masas y de supremacia plena de la actividad
constante con amplio despliegue de efectos sensoriales. Mas alla del sentido particular
que estos actos puedan tener en la historia de cada persona, lo que resulta interesante de
recuperar desde el punto de vista antropoldgico, es como en condiciones sociales reales
0 imaginarias, los sujetos necesitan recrear "un objeto transicional”, una "zona de expe-
riencia intermedia” como aquella que le permitia al bebé separarse del pecho materno y
aferrarse al osito de peluche para poder tolerar la separacion. (Winnicott, 1999) Esta
experiencia de interactividad Iudica es una huella cultural que ha quedado impregnada a
nivel experiencial y de alli la brecha casi pasional que se instala entre los usuarios de
dispositivos que han sido suficientemente instruidos en la cultura de los videojugadores
y quienes no han participado de dichos usos.

Ahora bien, ¢a qué concepto de comunicacion remiten estos dispositivos? Los mensajes
de texto, las producciones digitales de fotos y de video, la musica en formato de ring
tones o0 en sus versiones originales conforman un microuniverso de arte multimedial que
remite a las caracteristicas de la cultura joven en su mayor esplendor de fugacidad, efec-
tos especiales y dinamismo. La comunicacidn entonces, se tifie de imagenes coloridas,
emociones, frases cortas y expresivas, muy cercanas al lenguaje coloquial televisivo que
considera como regla de oro la brevedad y la instantaneidad propia de la lengua oral
aunque empleando el sistema audiovisual. A este amplio despliegue de efectos de color,
movimiento y sonido debemos sumarle las posibilidades de acceso a la red ofreciéndole
mayor alcance, amplitud y conectividad instantanea en tiempo real. Las conversaciones
entre personas o0 grupos distantes configuran caracteristicas socio semidticas particula-
res que no pueden ser analizadas empleando solamente los codigos del lenguaje escrito
o el coloquial. El canal imprime al mensaje formas/significantes propias de su tecnolog-
ia, que ya casi no es advertida por el “usuario entrenado”. Recordemos que los mensajes
de texto o sms (short message service) tienen una capacidad determinada de caracteres
de acuerdo con las posibilidades de cada dispositivo, con lo cual las comunicaciones
entre usuarios se limitan a dialogos breves y frases standard que otorgan a los mensajes
un significado compartido en la comunidad de usuarios.

Es entonces bastante interesante analizar el impacto que la evolucion en la tecnologia de
los aparatos telefénicos ya que han modificado rutinas particulares en los usuarios hacia
conductas cuasi ladicas. Por ejemplo, para comunicarnos no siempre empleamos el ges-
to de llevarnos un auricular a los oidos precisamente y cada vez mas se desplaza esta
rutina por el juego de la mirada sobre la pantalla al compéas de los digitos escribiendo
Otro gesto propio de nuestros tiempos es el que ha introducido la fotografia digital al
desplazarse desde el ojo que focaliza en la mirilla hacia la mirada distanciada sobre la
pantalla del visor: nuevamente miramos las palmas de nuestras manos.

Otro indicador significativo del dialogo entre avance tecnoldgico y practicas de usuario
la conformarian el avance desde los juegos como una opcién mas dentro de los moviles
hacia los mismos moviles disefiados como entornos ludicos. En estos casos vamos tam-
bién hacia la casi total transparencia de la conexion entre el aparato y el usuario, incor-
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porando la independencia del cableado que crea la ilusion de conexion instantanea e
independiente. Al respecto, la tecnologia WIFI brinda la posibilidad de acceder a una
conexion a Internet también a través del mavil, esto en consonancia con los avances que
en las consolas de videojuegos (actualmente la Wii de Nintendo) siguen un rumbo hacia
la prescindencia de los cables y conexiones fijas, una mayor movilidad en los usuarios,
y la posibilidad de llevar a cualquier sitio la “oficina portatil”. El dispositivo tecnologi-
co se hace “transparente” y se incorpora a las rutinas cotidianas, tornandose mas dificil
advertir su presencia controlando de ese modo los movimientos del usuario. Al incre-
mentarse un mayor despliegue de tecnologia “sensorial” y una mayor cercania a la su-
perficie concreta del propio cuerpo humano, se consolida la sensacion de entorno tec-
noldgico y se dificulta la distancia optima y la autonomia del usuario respecto de la pro-
gramacion de modo de poder situarlos como “objetos del entorno” Al priorizarse el im-
pacto sensorial y emocional propio del lenguaje de la imagen audiovisual se potencia la
inmersion en el entorno tecnologico perdiéndose las fronteras entre el usuario y el en-
torno audiovisual.

2.- APRENDER JUGANDO A COMUNICARSE.

La digitalizacion de los procesos comunicativos, la mediacién de los artefactos tecnolo-
gicos, el masivo e instantaneo acceso a los productos multimediales, la incorporacion de
los MMCC a la vida cotidiana y la posibilidad de participar en la produccion sin dema-
siado conocimiento de la técnica profesional y ademas tener todas estas funciones en un
touch on the screen es una posibilidad que seduce particularmente a las jévenes genera-
ciones captando su atencion en la multiplicidad de estimulos sensoriales que los atrapa.
La motivacion necesaria para generar el interés por lo desconocido va adquiriendo nive-
les cada vez mas exigentes en un mundo de pausas, rutinas y quietudes ciclicas. La con-
dicion basica del objeto para capturar la atencion requiere que sea colorido, con movi-
miento, con masica y divertido, con el dinamismo propio de los juegos que pueblan los
momentos libres de trabajo. Caracteristicas, todas ellas, que deben atender a la inmer-
sion y la participacion interactiva del usuario en el entorno tecnoldgico derivadas del
“hipergénero artistico emergente de los videojuegos” definicion que sefiala a la conver-
gencia de géneros Yy estilos en un producto novedoso por lo particular de su estructura.
En este sentido destacamos el relato de los videojuegos en términos de macrodiscurso
cultural por su posibilidad de “narrar historias en procesos activos, remitiendo a fronte-
ras culturales nomades” (Garcia Canclini, 2007). Con este concepto describimos un
aspecto poco advertido del fuerte impacto con que la cultura de los videojuegos va cap-
turando nuevos espacios sociales imprimiéndole su propia légica.

Los datos de desarrollo de la industria de los videojuegos que hemos sefialado a modo
de ejemplo en el apartado anterior, dan cuenta de la expansion de estas caracteristicas en
otros dispositivos que no estaban contemplados especificamente en su funcién original.
La convergencia de formatos y dispositivos, las pantallas tactiles y los aplicativos con-
Ilevan una misma logica que poco a poco nos lleva a prescindir de la instruccion tex-
tual...”Tocar, mirar, divertirse y jugar para aprender” seria la premisa basica del curri-
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culum informal del mundo en el cual se desarrollan los futuros habitantes de las escue-
las. Sin embargo, y atendiendo a las caracteristicas particulares del objeto mediador, el
tocar y experimentar implica la manipulacion de imagenes y sonidos a través de la digi-
talizacion de procedimientos, con lo cual el status de abstraccion y el nivel experiencial
cuando menos cuestiona las tradicionales definiciones de pensamiento l6gico concreto
basado en las experiencias de manipulacion sensoriomotriz de objetos concretos, del
mundo real.

Dicho de esta manera podemos advertir que este modelo de aprendizaje intuitivo, expe-
riencial y manipulativo del mundo real, tan propio de los nifios de educacion infantil, se
continua en las largas horas transcurridas frente a las pantallas (cualesquiera fuesen)
estableciendo una distancia cuando menos incomoda con un modelo de exigencia cogni-
tiva, de mayor abstraccion y de esfuerzo por superar los conflictos que constantemente
se presentan en un mundo a construir, con ciclos de quietud y movimiento, de paradojas
y dilemas necesarios para dar lugar al pensamiento y en el cual los contenidos no han
sido predigeridos en formatos disefiados para el consumo global ni se presentan como
parte de un show espectacular.

Estos escenarios son contrapuestos y demandan posicionamientos cognitivos diferen-
ciados, requiriendo por lo tanto, un cuantum de energia motivacional y de compromiso
emocional disociados, entendiendo que “la transformacion de los contextos de practicas
mediados por las tecnologias lleva consigo modificaciones relevantes en los procesos de
elaboracion no solo de la vida publica de los actores en el espacio de lo publico sino de
la historia de las vivencias en la intimidad, en el espacio intimo donde el sistema emo-
cional juega su papel con indiscutible protagonismo” (Garcia Carrasco, 2006).

El modelo de aprendizaje informal en el Tercer Entorno que define a las préacticas de
usuario del ciudadano global demanda como prerrequisito una actitud experiencial ladi-
ca, eficazmente competente en los entornos virtuales, vertiginosa y fugaz, necesaria
para que los usuarios-aprendientes puedan adaptarse rapidamente a los cambiantes en-
tornos tecnoldgicos reciclando sus saberes practicos constantemente. No hay tiempo
para la pausa reflexiva ni para la duda que entorpece el rapido transcurrir del tiempo ya
que es necesaria la accion -reaccion prelinguistica-. Para esto ya hemos aprendido que,
quien no es eficazmente entrenado y veloz en sus estrategias de respuesta es descartado
por el sistema en un anticipado y antipatico game over. Como todo modelo de aprendi-
zaje implicito, més alla de la eficacia de las conductas funcionales al sistema, los usua-
rios-aprendientes vamos incorporando habitos y modalidades adaptativas de acceso a la
informacion que nos permiten circular las autopistas de la tecnologia high tech a riesgo -
es necesario advertirnos- de aquietar la pasion por construir otro mundo posible.

Es precisamente ese matiz de abulia desapasionada la que enturbia cada vez mas el cli-
ma en las aulas, atrapando la curiosidad infantil y aletargando las tendencias epistemofi-
licas de alumnos y docentes. Una trampa que solamente podemos revertir si superamos
la transparencia de los medios y la seductora cobertura lGdica de las propuestas. Si co-
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mo psicopedagogos reconocemos al juego y a la construccién de vinculos socioafecti-
VOS COMO requisitos necesarios para libidinizar los objetos de conocimiento y movilizar
el pensamiento, es entonces la nuestra una tarea primordial para que la innovacion lle-
gue efectivamente al nucleo de la cuestion renovando la cultura escolar. Pensar las
practicas pedagdgicas y la inclusion de las Nuevas Tecnologias implica cuestionar el
modelo de ensefianza formal, el saber escolar como transmisor de contenidos permanen-
tes que “son” y situarlos en un “devenir historico”, una representacion, una construccion
social. (Sancho Gil, 1998: 96) Esta linea de pensamiento implica sostener en cada pro-
yecto de ensefianza que el aprendizaje escolar no se cristaliza en “lograr” que el alumno
memorice 0 entienda contenidos sino en que pueda demostrarlo en su actuacion, resol-
viendo situaciones problematicas en distintos contextos de complejidad creciente. Esta
performance implica, necesariamente, interpretar la realidad de su entorno cultural utili-
zando lenguajes y sistemas de representacion dinamicos y apropiados. El saber escolar
entendido como logro, como producto final secuencial sigue la logica de la imprenta
(MacClintock, 1993) inscripta en la cultura moderna y explica al menos en alguna de
las aristas del problema: la pérdida progresiva de la capacidad de aprender de los estu-
diantes traducida en la desmotivacién, el tedio y la inactividad para la produccion de
conocimiento significativo. En la escuela quedan enméscaradas estas manifestaciones
detras de un sistema que valoriza la repeticion de informaciones y la acomodacién a lo
instituido y poco espacio otorga a la creatividad y a la produccién colectiva, circunstan-
cia que se anuda peligrosamente en una sociedad que restringe las posibilidades de ex-
plorar el mundo, descubriendo y construyendo procesos de autoria sobre los relatos de
Sus juegos.

3.- POTENTES PEDAGOGOS DE LA CONVERGENCIA GLOBAL.

Evaluando la vertiginosa expansion de la industria que los desarrolla, estariamos en
condiciones de afirmar que los videojuegos se constituyen en un “macrogénero artistico
emergente” con caracteristicas propias de los tiempos actuales con posibilidad de migrar
hacia otros dispositivos on line. Al iniciar este capitulo haciamos referencia a la dimen-
sion ladica en la evolucion de los teléfonos maviles y con ella el acceso masivo a juegos
de diferentes grados de definicion e interactividad, motivo por el cual todas las referen-
cias que en este paragrafo estamos exponiendo se amplian hacia las fronteras de cada
teléfono mavil, que, en el caso que nos ocupa (High tech 3G en adelante) nos ofrece
masivas posibilidades de acceso a los juegos on line al alcance del usuario, en el movil
territorio de sus bolsillos.

Podemos afirmar entonces que esta dimension constituye un claro exponente de “peda-
gogia ludica high tech” y en tal sentido definiremos los componentes que se anudan en
los entornos ludicos que permiten, a su vez, constituir dimensiones cada vez mas defi-
nidas y atractivas para diferentes perfiles de usuarios.

La potente convergencia en los formatos y en los contenidos que advertimos en los de-
sarrollos de videojuegos refuerza una sola forma de acceder al conocimiento, mediante
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la apropiacién de la herramienta y del contenido a acceder. Las teorias de aprendizaje
desarrolladas alrededor del nucleo de conceptos vigotskianos sostienen estas afirmacio-
nes y nos permite aplicarlos a las caracteristicas particulares de estos entornos. La trans-
parencia que un medio masivo adquiere a partir de su amplia posibilidad de acceso para
distintos colectivos de usuarios dificulta la distancia optima entre el usuario y el objeto
que permitiria “hacer pensable” su influencia en nuestras categorias de andlisis. Podria-
mos sefialar entonces que se unifican de modo tal que la herramienta termina incor-
porandose a la piel de la cultura (De Kerkove, 1995).

En los videojuegos -como la herramienta cultural mas completa y la mas inmersiva de
nuestros tiempos- convergen disciplinas como el cine, la musica, el video, la animacién,
la inmersidn en entornos virtuales, entre otras ya posibles, trascendiéndola y ampli-
ficandola gracias a la interactividad sincrénica que facilita el desarrollo tecnolégico. Se
nutre de todos esos recursos, fusionandolos, hasta articular un lenguaje muy evolucio-
nado y propio. El lenguaje particular de los videojuegos es el soporte simbolico de los
mitos actuales y se impone como fuerza motora de los mitos futuros y de la gramaética
cultural en los jévenes y adultos del mundo occidental.

4.- COMPONENTES QUE DEFINEN A LOS VIDEOJUEGOS COMO OBJETOS
EDUCATIVOS CULTURALES.

Siguiendo estos pensamientos es que hemos denominado a los videojuegos como “his-
torias espaciales en fronteras nomades” en alusion a la metafora de “frontera” de Marc
Augé como el no lugar, el sitio simbdlico deslocalizado que desdibuja una linea territo-
rial y abre un nuevo espacio para que la convergencia suceda. EI fendmeno de los vi-
deojuegos convoca, precisamente, a la convergencia némada, como imagen de lo movil,
aquello que carece de una ubicacion geografica especifica, al igual que las artes electro-
nicas entendidas como précticas emergentes de la cibercultura contemporanea.

Los videojuegos, permiten ser analizados como una préactica cultural, un macro género
artistico emergente infiltrado en la cultura masiva como no lo ha hecho ningin otro me-
dio desde el nacimiento de la television. A los efectos de describir las dimensiones que
consideramos de especial “potencialidad pedagdgica” es que nos detendremos en des-
arrollar los componentes intervinientes: a.- Componente cultural, b.- Componente artis-
tico, c.- Componente motivacional, d.- Componente ludico, e.- Componente narrativo.
Desarrollaremos sucintamente cada uno de estos componentes.

4.1. Componente cultural.

Considerar a los videojuegos como una practica cultural méasiva de entretenimiento es
una perspectiva que se suma a las voces que desde los centros de investigacion, las
catedras universitarias —de disefio o teoria literaria— y la misma comunidad artistica
alientan hacia un nuevo pensamiento sobre los videojuegos. Instituciones como el Con-
sejo de Cultura de Alemania, ha considerado que los videojuegos forman parte del Pa-
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trimonio cultural y por lo tanto han permitido la incorporacion al Consejo de la Federa-
cion Game de Desarrolladores de videojuegos. También participan del Centro de arte y
tecnologia ZKM (Alemania), incorporando a los videojuegos a su coleccion permanente
de arte electrénico. Incluso ya es posible asistir a muestras interactivas sobre esta indus-
tria desde una amplia perspectiva cultural, tal el caso de la exposicion llevada a cabo en
Madrid en abril del 2008 Try Again, organizada por Caja Madrid® o de la exposicion
que, el museo del Arte de Stuttgart acaba de dedicarles en una muestra retrospectiva
sobre el Pong, juego pionero del entretenimiento electrénico’ o bien la Gltima edicién
del prestigioso festival de cine independiente Sundance en la cual se dedicé una confe-
rencia a este nuevo género, en el &mbito del Academy of Machinima Arts and Sciences
(www.machinima.org).

Los videojuegos, como hemos sostenido a lo largo de estas paginas, estan siendo consi-
derados como objetos de estudio en tanto manifestacion cultural, con su historia y sus
codigos, y numerosos reportes cientificos ya dan cuenta de ello.
Podemos citar el documento After Action Reports (AAR) en el cual se registran las ex-
plicaciones que los jugadores realizan de sus partidas a medida que éstas se van desarro-
Ilando, normalmente adornadas a modo de historia y con grandes dosis de imaginacion
mas alla de los elementos puramente Iddicos, incorporando al desarrollo de las historias
los aportes de los propios jugadores. A modo de ejemplo, citaremos tres casos:

1) Hearts of Iron: Este es un juego de estrategia ambientado en la Segunda Guerra
Mundial. El usuario escoge un pais y maneja los asuntos diplomaticos, economi-
cos y militares del mismo. En los foros de la pagina oficial de la compafiia auto-
ra del juego Paradox, encontramos multiples AAR's, de otros juegos de la misma
productora: http://forum.paradoxplaza.com/forum/

2) Football Manager. Es un juego de gestion deportiva. Un usuario toma el control
de un equipo de fatbol como entrenador y controla casi todos los aspectos del
club.
http://www.fmsite.net/foro/

3) Perdido en Malasia. Un jugador toma el control de un equipo malayo y cuenta su
historia con enormes dosis de humor y surrealismo. http://www.fmsite.net/foro/

Estos ejemplos dan cuenta de la tendencia hacia la incorporacion del elemento narrati-
vo como factor clave de las historias. En los desarrollos mas recientes se incorporan
visiones de la historia particulares, propia de los desarrolladores pero que se van recons-
truyendo conforme participan otros jugadores incorporando datos de sus historias per-
sonales. De este modo, constituyen un elemento mas que relaciona la narrativa literaria
y los videojuegos.

4.2. Componente artistico: Disefio y artes electronicas. Software art.

La estética que imponen los videojuegos es propia del Software Art que, como discipli-
na artistica utiliza el cddigo como forma de expresiéon y determina la zona en la que
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trabajan los disefiadores de realidades virtuales. En este sentido, la produccion, distribu-
cion y conservacion de obras de arte electronico presentan retos totalmente diferentes a
los del arte tradicional. Si bien los videojuegos mas populares hasta ahora siguen la tra-
dicion de adherir a algun sello corporativo netamente comercial, la tendencia indica que
se irdn incorporando paulatinamente componentes de software libre -con permiso de
copia, modificacion y difusién- como codigo artistico con posibilidad de estudiar, modi-
ficar, traducir y exponer sin ningun tipo de restricciones. De este modo las licencias de
software libre facilitarian la produccion, distribucion y conservacion del arte electroni-
co. Con el avance de las tecnologias de acceso que posibilitan las descargas en los telé-
fonos moviles, obtendriamos mayor independencia de los usuarios en torno a cuales
productos de la red serian de interés rescatar, con lo cual, estas verdaderas “terminales
individuales” podrian incorporar los desarrollos de acceso a un amplio sector de la po-
blacion.

Podemos citar por caso, los aportes realizados por Dr. Lluis Puig Mestres en su tesis de
doctorado de la Facultad de Bellas Artes de Barcelona de 2004 acerca del videojuego en
el computer art®, dedicando extensas descripciones y analisis de obras de autores rele-
vantes. Es interesante rescatar el aporte de la obra, por ejemplo, de Jodi (www.jodi.org)
que propone un juego conceptual entre lo que se ve y lo que indica el cddigo jugando
con Internet como medio y como objeto artistico. Jodi juega metalingiisticamente con
los mensajes que se ofrecen en la red mientras se navega por ella, transformando estas
acciones en arte y juego que emplean la asociacion sensorial, la asociacién de realidad
tridimensional para generar la situacion de juego. También Jodi expone en sus obras
modificaciones y trasgresiones de videojuegos que denomina MODS y que basicamente
son reformas hechas sobre el codigo del juego generalmente para personalizar el conte-
nido grafico de los entornos y personajes. Estas propuestas de apropiacion y trasgresion
provienen de practicas de los hackers realizadas como pasatiempo para convertir los
juegos en batallas o los personajes en situacion de critica politica. Esto es lo que ocurre,
por ejemplo, en la intervencion sobre el videojuego Wolfeinstein 3D en el cual se trans-
forma el cddigo del videojuego de modo que es el propio programa el que tiene el con-
trol sobre el usuario. Esta intervencién artistica es la precursora de los videojuegos en
Primera Persona ya que en ese juego el jugador se fusiona con un soldado americano de
la Segunda Guerra Mundial enfrentdndose a los nazis refugiados en el castillo de Wol-
feinstein’ Un claro ejemplo de la presencia del componente artistico como factor que
interviene en la generacion de la motivacién intrinseca al atractivo ladico de estos en-
tornos.

4.3. Componente motivacional.

Este componente es clave en el desarrollo de la industria y en la posibilidad de expan-
sion entre jugadores de diferentes sectores sociales. La vinculacion con el aprendizaje
también es interesante dado que el facto inicial, el “deseo” est4 garantizado precisamen-
te porque realiza un anclaje en las demandas de los entornos proximos a través del in-
centivo que provocan los pares y los medios de comunicacion en la red de personajes y
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de historias que transitan las series de television, los juguetes, el merchandising y en
definitiva la produccion de un “logo” con el cual identificar al personaje a la trama na-
rrativa. En este sentido es interesante advertir que el concepto tedrico que define al
aprendizaje que se realiza a través de la mediacion de los videojuegos se relaciona con
las “experiencias optimas: flow” en alusion a las sensaciones que motorizan la motiva-
cion para aprender y que se dirigen hacia el logro de metas, con alto nivel de concen-
tracion y a su vez, de tension y diversion.

El concepto de flow (en castellano podria traducirse como fluir o flujo) ha sido desarro-
llado por el psicologo Mihalyi Csikszentmihalyi, quien lo ha definido como un estado
en el que la persona se encuentra completamente absorta en una actividad para su propio
placer y disfrute, durante la cual el tiempo vuela y las acciones, pensamientos y movi-
mientos se suceden unas a otras sin pausa. Todo el ser esta envuelto en esta actividad, y
la persona utiliza sus destrezas y habilidades llevandolas hasta el extremo. La persona
estd en flow cuando se encuentra completamente absorbida por una actividad durante la
cual pierde la nocion del tiempo y experimenta una enorme satisfaccion.

Casi cualquier clase de actividad puede producir un estado de fluidez y mejorar la cali-
dad de vida si nos aseguramos objetivos claros, retroalimentacion inmediata, capacidad
de responder a las oportunidades constantemente. Las “experiencias flow” implican la
percepcion de retos en el entorno y la movilizacion de determinadas capacidades perso-
nales adecuadas para alcanzarlas. El alto nivel de motivacion lleva hacia altos niveles de
concentracion, disfrute y compromiso. Si bien podriamos observar una actitud de ais-
lamiento respecto de los indicadores del entorno, esto se debe, precisamente al cuantum
de atencion y concentracion que los desafios demandan.

Podriamos precisar mejor estas caracteristicas en estos términos:
» percepcion de retos en el entorno
» capacidades personales adecuadas para alcanzarlas
 altos niveles de concentracion, disfrute y compromiso
* Inmersién o perdida de la conciencia propia y del control de la situacion
» Atencion focalizada
» Realimentacidn positiva
* Motivacion intrinseca
» Ideas claras sobre el objetivo de la actividad

Si nos detenemos a observar las caracteristicas de los aprendizajes realizados a través de
las experiencias ladicas concluiremos que estdn muy cerca de seguir estas condiciones,
con lo cual la fuerza de la propuesta compite en una fuerte desigualdad respecto a las
propuestas del aprendizaje escolar que podriamos acufar el término de “experiencias
push”, experiencias en muchos de los casos situadas en contextos virtuales, que respon-
den a necesidades extrinsecas al sujeto, esto es, propias de la secuencia curricular y de
la 16gica organizacional de la escuela.
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Si a estas condiciones le sumamos las caracteristicas del medio, en el caso de los movi-
les podriamos ampliar la resonancia de estas “experiencias flow” al general de los usua-
rios, con lo cual estariamos generando un nuevo espacio de aprendizaje intergeneracio-
nal. Precisamente, el teléfono mdvil se ha constituido en uno de los "mediadores tec-
noldgicos intergeneracionales™ que permiten a los adultos incluirse en el universo digi-
tal, pero también en el mundo de los jovenes. Permite enlazar a todos con todos, inde-
pendientemente de sus habilidades y competencias tecnoldgicas, garantizando la inclu-
sion en un mundo cuya representacion se ha desplazado de lo palpable a lo comunica-
ble. Da cuenta de estas afirmaciones las observaciones cotidianas que podriamos reali-
zar en cualquier &mbito que nos situemos: la presencia de los moviles irrumpiendo con
sus sonidos musicales las clases, entrevistas o conversaciones incluso de negocios Cabe
considerar especialmente este punto en las propuestas de aprendizaje escolar desde el
ambito de las diferentes areas del conocimiento advirtiendo que: "La era de la comuni-
cacion mundial se caracteriza, sobre todo, porque la percepcion de la comunicacion sus-
tituye a la percepcion del mundo.” (Boltz, 2006: 7).

4.4. Componente ludico.

En recientes publicaciones™ hemos desarrollado este componente observando que jugar
y narrar son actividades cognitivas y afectivas que desde muy temprana edad posibilitan
la expresion y desarrollo de la funcion simbdlica aportando contenidos y significados
desde los entornos socioculturales en los cuales se sitla el sujeto. Desde esta perspecti-
va los videojuegos representan el formato tecnoldgico que socializa a nuestros nifios en
la cibercultura ltdica ocupando el lugar que los juguetes tradicionales tenian en las ge-
neraciones anteriores.

Considerandolos un “hipergénero narrativo emergente” es necesario discriminar distin-
tas posibilidades en la oferta de productos existentes en el mercado. Esto podria ser lei-
do atendiendo a las diferentes acepciones en inglés del término juego: play / game deri-
vando en propuestas narrativas que facilitan competencias cognitivas y socioafectivas
diferentes y, en cierto sentido, complementarias que deben tenerse en cuenta para la
seleccion de videojuegos con fines educativos.

Un aspecto relevante de este componente lo define la “inmersion participativa” como
caracteristica propia de las narrativas digitales que establece con el usuario una suerte
de “seduccion” entre lo que ofrece y lo que oculta reclamando la implicacion del sujeto
para avanzar en el despliegue de sus posibilidades. Los jugadores de estos juegos en red
participan de la creacion de una nueva narracion colectiva. Dan cuenta de esta oportuna
estrategia, la expansion que ha tenido la eleccion de los usuarios de las ultimas genera-
ciones de juegos basados en simulaciones de mundos asombrosamente realistas —con
escenarios, tramas, y angulos de cdmara cinematograficos— donde los personajes ob-
tienen una extraordinaria libertad dentro del mundo virtual. A las posibilidades tecnolé-
gicas y ludicas le sumamos las narrativas de estos entornos particulares. Narrar historias
en estos contextos ludicos remite a historias espaciales que privilegian la exploracion
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espacial frente al argumento. El autor es una recreacién del usuario que opera en co-
nexion con su entorno sociocultural. Narrar-jugar-participar implica descubrir la grama-
tica interna y el mensaje del videojuego como dominio semidtico. Para que ello sea po-
sible es necesario superar la invisibilidad del medio y apropiarse y reconstruir el conte-
nido disefiado, estableciendo un proceso metarreflexivo.

Llegados a este punto asumimos una postura critica y valorativa de las posibilidades
educativas que brindan los videojuegos, desechando aquellos argumentos que los sefia-
lan como facilitadores ipsofacto de conductas adictivas hiperviolentas o compulsivas.
Proponemos, pues, practicas educativas ludicas en entornos tecnologicos debidamente
seleccionados donde los participantes construyan activamente la coherencia entre dis-
cursos y practicas, asumiendo la responsabilidad social en la construccion de un mundo
mas solidario y mas comprometido con la “diversidad”.

4.5. Componente narrativo: La narrativa digital.

Los relatos de los videojuegos son frecuentemente comparados con los del cine aunque
el disefio de su propuesta ltdica determina como se juega. Para ello es necesario apelar
a los aportes de la ludologia porque el componente de inmersion participativa en la tra-
ma narrativa es especifico del género. La narrativa digital de los videojuegos como jue-
gos, los diferencian de otros objetos culturales como la literatura o el cine. Existe en
estos momentos un debate que enfrenta a los partidarios de comenzar por una epistemo-
logia especifica de los videojuegos (como cibertextos) con los que proponen su estudio
dentro de la narratologia, la teoria literaria o la filmica.

Pero hallamos una tercera via posible que aprovecha los descubrimientos de la narrato-
logia, pero aplicados a la especificidad del medio. Los videojuegos provocan la “ilusion
de autoria” en la percepcion narrativa y lo literario surge en la medida en que la narra-
cion sugiere un segundo sentido (o metéfora), asi el videojuego —algunos de los sub-
géneros-deja de ser pura ludica y va mas alla de lo propiamente literario. Esta tercera
via es aun incipiente y convoca el trabajo colaborativo entre técnicos desarrolladores,
ludélogos, narrat6logos y, en nuestro caso, también pedagogos que develen el compo-
nente educativo del medio. A modo de referencia citaremos un caso de narrativa digital
disefiada al medio que se presenta como interesante para debatir. Tal es el caso del jue-
go narrativo Golpe de gracia, que es extensamente descrito en la conferencia de Jaime
Rodriguez, sobre este juego entendido como obra de literatura digital*.

5.-¢Y LA ESCUELA?

Si, como hemos demostrado a lo largo de este articulo, las tecnologias van alinedndose
cada vez mas en torno a la convergencia de artefactos, procedimientos, facilidades de
acceso y contenidos, estan dadas las condiciones, entonces, para configurarse un “glo-
bal-informal- high tech curriculum”2. Esta situacién adquiere mayor poder conforme se
miniaturiza el dispositivo independizandose de cables y escritorios.
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Como hemos descrito en el inicio de este articulo podemos advertir que con el desarro-
llo de las tecnologias 3G, los teléfonos mdviles que trasladamos en nuestros bolsillos
van adquiriendo mayor difusion y alcance masivo como “terminales individuales” de
acceso a los contenidos de Internet. Por lo tanto, se intensifican ampliamente las peda-
gogias informales de control que los medios globales producen sobre la construccion
del conocimiento en téerminos de diversidad cultural. Y la dimensién ludica instalada en
estos entornos es un componente ampliamente desarrollado en la linea de investigacion
que nos ocupa.

Hacia el interior de las escuelas el paisaje, si bien dista de ser “high tech” —salvo en con-
tadas excepciones- es bastante similar en términos de produccion de subjetividades a
criticas, abulicas, inmersas en colecciones de mensajes vacios de contenido sociopoliti-
co. Este escenario de superficie “espectacular’-parafraseando a Baudrillard- luce peli-
grosamente anestesiado ante el avance de situaciones de violencia extrema en el orden
mundial o local como si de pantallas de juegos violentos se tratara.

¢Cudles son los lugares posibles en las escuelas que nos permitan albergar al pensa-
miento inquieto por superarse a si mismo en orden a la basqueda de mejoras en la cali-
dad de vida de los ciudadanos? Pareciera que la Idgica escolar queda en consonancia
con la convergencia global de sentidos aletargando la sensibilidad propia de los jovenes
ante situaciones cotidianas. Un pensamiento que nos resistimos a aseverar en honor a
tantas practicas docentes casi heroicas pero invisible por silenciosas.

Si bien consideramos que los avances tecnoldgicos conllevan un valor pedagégico muy
preciado, no es posible sostener que obren por sola presencia'® porque el trabajo cogni-
tivo que implica acceder a niveles de complejidad creciente sigue siendo un desafio
necesario para alimentar las mentes en formacion. Es un dato facilmente constatable que
la educacion transcurre cada vez mas por canales informales, los usos mediaticos, el
autoaprendizaje y la impregnacion tecnocognitiva creciente que caracteriza las practicas
culturales y educacionales del siglo XXI. Es por ello que cada vez es méas necesario ins-
talar el debate sobre como incluir estas reflexiones en las aulas, en el pensamiento de los
profesores y en los posibles resquicios que el andamiaje de las instituciones escolares
posibilita, para favorecer el pensamiento némada, curioso por crear nuevos mundos
superadores de los actuales defectos.

Seguimos sosteniendo que la educacion debe cuidar la utopia y los ideales basados en
valores incuestionables para que nuestras miradas se despojen por un instante de la luz
de las pantallas y puedan advertir que aun crecen flores en el sendero hacia un mundo
mas humano, mas solidario, mas libre, mas apasionante.
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Fig. 1. Publicidad de Alcatel-Lucent publicada en la Revista Mobile. World Focus 2008
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