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Arriesgar sin riesgos: videojuegos
para la creatividad

Durante anos existio la idea de la imposibilidad del cambio. La idea de que era muy dificil
modificar rasgos de personalidad basicos, adquiridos o desarrollados en la infancia. También se
creia que las neuronas muertas no se regeneraban, en un camino a la decrepitud sin escapada,
que marcaba un nacimiento a partir del cual sélo iriamos muriendo... Hoy sabemos que muchas
de estas afirmaciones no son ciertas, que cuando el individuo sale de su “zona de confort” en
busca de nuevas experiencias, el estimulo vivido hace que aumenten las conexiones neuronales.
Este fendmeno se conoce con el nombre de neuroplasticidad e implica la presencia de una
capacidad permanente para descubrir nuevos conceptos, habilidades y sentimientos. Otros
estudios relacionan la capacidad de generar nuevas neuronas en el hipocampo cuando un sujeto es
sometido a huevos retos. El hipocampo controla el miedo y segrega dopamina, que es la hormona
de la confianza, fundamental en cualquier proceso de aprendizaje, por tanto, ¢podemos afirmar
que la experiencia de nuevos retos refuerza la confianza y, por tanto, fortalece la motivacion y el
aprendizaje? ¢Nos mueve a aprender mas, mas rapido y mejor?

En las sucesivas paginas queremos mostrar como se relacionan algunas de las principales

teorias sobre creatividad y aprendizaje aplicadas al campo de los videojuegos. En primer lugar
prestaremos atencion a la observacion de sus cualidades para la motivacion y el aprendizaje
fundamentales para la actividad creadora para a continuacion proceder con la identificacion de
las tendencias de juego conservador que favorecen la construccion de “zonas de confort” que

le permiten jugar comodamente y de como éste (el videojuego) le invita a romperlas, a saltar al
vacio, a asumir huevos retos, nuevas zonas inexploradas, ampliando as/ su atencion, su interés, su
motivacion y favoreciendo pues la neuroplasticidad de su cerebro, fomentando asi el aprendizaje
critico y la actividad creativa.

Palabras clave: neurociencia, creatividad, aprendizaje critico, videojuegos.

1. Siguiendo el rastro al pensamiento creador.

Cuando tratamos el tema de la creatividad se suele decir que todo pen-
samiento creativo comienza a partir de un problema y la necesidad de
resolverlo, aunque no siempre la solucidn de éste se lleve a cabo de forma
creativa, asi como también es posible que el desarrollo de un pensamiento
creativo no desemboque en la resolucion del problema planteado. Podria-
mos afirmar que para ser creativo en la resolucion de problemas, habra que
resolverlos de una forma “especial”. Si las acciones llevadas a cabo no son
repetitivas sino remotas, diferentes, extrafias para uno mismo, éstas serian
al menos novedosas y puede que hasta creativas. Este “modo de pensar
remoto” es el que Guilford (1978), definid como divergente en los primeros
y trascendentes pasos en la investigacion sobre creatividad.

El acto creativo se ha asociado tradicionalmente a una actividad un tanto
enigmatica y misteriosa, plagada de metaforas que pretendian transmitir
esa maravillosa sensacién que se siente con cada nueva idea. Hoy, sabemos
un poco Mas sobre la causa y naturaleza de nuestros pensamientos, ideas,
emociones o sentimientos. Sabemos que “dejan huella” y que pensamiento
y emocion estan relacionados. Los mapas neurales nos ayudan a compren-
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der cdmo nuestras conexiones neuronales estan relacionadas con nuestras
acciones y pensamientos, ayudando a identificar qué regiones cerebrales
estadn implicadas en algun comportamiento, movimiento o percepcion del
individuo

Los canales quimicos y neurales que conducen al cerebro las sefales
con las que puede pintarse este retrato de la vida, son tan especificos
como la tela que las recibe. El misterio de cdmo sentimos es ahora un
poco menos misterioso. Damasio (2006, 13).

Una vez identificada la existencia de un mapa mental, seria interesante saber
si este mapa puede ser modificado de manera significativa trazando nuevas
formas de pensamiento generando nuevas redes neuronales, utilizando las
emociones como motor de cambio. Hoy sabemos no solamente que esto es
posible sino que y algunos de estos cambios estdn originados por emo-
ciones que acaban transformandose en sentimientos y actitudes una vez
afianzada esa nueva conexion.

El aprendizaje asociativo ha conectado las emociones con los pensa-
mientos en una rica red de dos direcciones. Determinados pensamien-
tos evocan determinadas emociones, y viceversa. Los niveles cognitivos
y emocionales de procesamiento estan continuamente conectados de
esta manera. Damasio (2006, 72).

Saturnino De la Torre (2006) coincide con esta idea con el concepto de
creatividad emocional que no sélo identifica el potencial de las emociones
para la transformacion de la persona, tal y como se defiende desde esta
perspectiva de estudio, sino que, al emplear el término creatividad, estd
presuponiendo que esta nueva transformacion también es novedosa u
original para el individuo.

Podemos considerar la creatividad emocional como el poder transfor-
mador de la persona en su totalidad para percibir, sentir, pensar y ex-
presarse movido por emociones, sentimientos y otros factores de indole
afectiva. De La Torre (2006).

Hasta ahora suficientes estudios previos han revelado la importancia que
tienen los videojuegos en sus efectos en el cerebro a largo plazo, tal es el
caso de Grenn y Bavellier (2006) que demostraron que los videojuegos

de accidon mejoraban el rendimiento en tareas que implican capacidades
sensoriales, perceptivas y de atencidn, mas alla de las tareas puestas en
practica en el juego. O los estudios de Dye, Grenn y Bavellier (2009), basa-
dos también en juegos de accidon y su capacidad de mejorar la capacidad
de reaccion visual. Estos estudios se unen a los mas antiguos de Drew y
Waters (1986) sobre la capacidad del videojuego de mejorar la coordina-
cion visiomotora, y espacial, Dorval y Pepin (1986).

Nuestra intencidon en este caso no es otra que sentar las bases para el estu-
dio de las capacidades de los videojuegos para afectar cambios de actitud
y pensamiento en favor de actitudes creativas, a través de las emociones
que genera y por sus capacidades como medio que facilitan que esto
suceda. Para ello es necesario que indaguemos un poco mas acerca de la
capacidad del cerebro humano para generar nuevas ideas a través de los
fendmenos conocidos como neuroplasticidad y neurogénesis.

Cuando en un cerebro aumentan las conexiones de sus neuronas se produ-
ce un fendmeno conocido como neuroplasticidad, que implica una nueva
capacidad para descubrir nuevos conceptos, habilidades o sentimientos,
para ser creativos (a un nivel individual) o para aprender mas deprisa, de-
mostrando que el cerebro actua de la misma manera que un musculo que
cambia y se hace fuerte cuando es utilizado con frecuencia.
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Scientists have been able to show just how the brain grows and gets
stronger when you learn. We then describe how the brain forms new
connections and “grows” when people practice and learn new things.
When you learn new things, these tiny connections in the brain actually
multiply and get stronger. The more that you challenge your mind to
learn, the more your brain cells grow. Then, things that you once found
very hard or even impossible—like speaking a foreign language or doing
algebra—seem to become easy. The result is a stronger, smarter brain.
Dweck (2006 : 120).

Es a través de la nuevas experiencias y del aprendizaje por donde el cere-
bro muestra su fortaleza y capacidad de adaptacion, premiando nuestras
nuevas actitudes con nuevas conexiones y una mayor “agilidad mental”.
Pero para que esto suceda, tenemos que ser capaces de romper con la
monotonia y estar suficientemente motivados para adquirir nuevos apren-
dizajes como sefala el médico y especialista en el cerebro vy la inteligencia
humana Mario Alonso.

La neuroplasticidad ha sido demostrada en adultos sélo en aquellas
personas que salen de su zona de confort, que creen en sus capacida-
des. Cuando esto sucede, estéd demostrado que el cerebro comienza a
cambiar generando nuevas conexiones. Esto implica una capacidad de
ampliacion de la propia inteligencia del ser humano. Alonso (2012).

Otro fendmeno igualmente interesante y directamente relacionado con la
neuroplasticicidad es la neurogénesis, es decir, la capacidad de nuestro
cerebros de crear nuevas neuronas en la edad adulta, desmontando asi
viejas creencias que afirmaban la imposibilidad del cerebro humano de
“fabricar” neuronas a partir de una determinada edad. No obstante, este no
es precisamente un proceso sencillo:

La neurogénesis en el cerebro adulto esta regulada de manera positiva
0 negativa por diversos mecanismos. Ademads, existen factores internos
y externos que participan en dicha regulacion. (..) Entre los factores
externos pueden mencionarse los estimulos ambientales y los farmaco-
/6gicos. (..) Se sabe que la actividad fisica, los ambientes enriquecidos,
la restriccion energética y la modulacion de la actividad neuronal, entre
otros factores, actuan como reguladores positivos de la neurogéne-

sis. Los animales que viven en un ambiente enriquecido presentan un
incremento en la neurogénesis de la capa subgranular del giro dentado.
Arias, Olivares y Drucker (2007 : 44).

Lo que nos interesa destacar en este caso es la importancia de los factores
externos en los procesos de neurogénesis y en concreto la importancia de
los ambientes enriquecidos en esta actividad cerebral. Estos son descri-
tos en pedagogia como entornos facilitadores del aprendizaje a través
del acompafamiento de estimulos visuales y cognitivos que ayudan al
desarrollo de las capacidades de lecto-escritura, desarrollo motor, cogni-
cion y la resolucion de problemas. En estos entornos se destaca también la
importancia de la musica como facilitadora del aprendizaje.

La influencia de este factor (ambientes enriquecidos) fue demostrada
al mantener unos roedores en una caja con juguetes y tuneles. Ademas,
cuando los animales son forzados a aprender una prueba en particular,
se han encontrado mds neuronas nuevas en el giro dentado. Ramirez,
Benitez y Kempermann (2007).

Hasta aqui hemos mostrado las incognitas fundamentales que afectan a
nivel fisioldgico en la creacién de nuevas ideas a través de nuevas conexio-
nes neuronales y el nacimiento de nuevas neuronas, mostrando la impor-
tancia del aprendizaje de nuevos conceptos en un entorno apropiado. A
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partir de ahora seguiremos un camino ya trazado por otros en el estudio
de la creatividad desde una perspectiva psicolégica, ahondando en los
matices de ésta como proceso de transformacion en el que tiene especial
trascendencia tanto la adquisicion de conocimientos en el campo elegido
como vehiculo de expresion, como su capacidad motivadora (la del campo
y la del sujeto) para empujar y mantener el nivel de entrega y sacrificio que
requiere la actividad creativa. Todo ello con el fin de encontrar su aplica-
cion a nuestro campo de interés: los videojuegos.

Hemos escogido como referencia los estudios del psicélogo e investigador
Mihaly Czistzenmihalyi (1998) para el andlisis de la creatividad del jugador
de videojuegos. Precisamente porque ajusta al esquema ya mencionado
segun el cual entiende que la creatividad es un proceso a medio y largo
plazo al que se llega a través de un aprendizaje motivado. Se puede ver
con mas claridad en el siguiente esquema que nos propone.

FLow

Retos

Habilidades

Mihaly Czistzenmihalyi (1998)

Si seguimos el esquema propuesto descubrimos que la génesis del pen-
samiento creador es un proceso que consta de dos partes en constante
equilibrio como son las habilidades que la persona necesita adquirir para
desarrollar su actividad creativa y los retos que se propone alcanzar. De
modo que cuando se alcanza tanto un nivel elevado de control-conoci-
miento de habilidades necesarias (técnica) del campo especifico en que se
desarrolla la actividad, asi como un elevado nivel de dificultad propuesta
(retos) asumible y a la vez estimulante, Czistzenmihalyi (1998) habla del
estado de flow (fluir). Estado en el que el sujeto se sumerge en la mayor
concentracion alcanzada por la maxima motivacion en la que habita un
mundo en el que el tiempo se para y es capaz de dar lo mejor de si mismo.
Sin embargo, cuando bien los niveles de adquisicion de habilidades o de
retos propuestos no estan en un nivel dptimo de desarrollo es decir, equili-
brados, ocurren estados de:

« Apatia (poca habilidad y retos pobres).

¢ Pereza (habilidad moderada y retos pobres).

« Relajacidon (habilidad elevada y retos pobres).

¢ Control (habilidad muy elevada y retos moderados).

e Preocupacién (habilidad pobre y retos moderados).

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD - diciembre 13 | n2103



* Ansiedad (habilidad pobre y retos elevados).
e Motivacién (habilidad moderada y retos elevados).

Siguiendo este esquema, podemos ver que la génesis del pensamiento
creador es un proceso que consta de dos partes. En primer lugar, sera
necesario la preparacion del usuario para la adquisicion de conocimientos
necesarios de forma motivada para afrontar los futuros retos que el juego
le plantea y que lo convierten en experto en su universo, en su lenguaje de
expresion. En este articulo mostraremos de forma resumida a lo largo del
capitulo dos, la capacidad del videojuego para motivar al juego vy al apren-
dizaje de los contenidos presentados, asi como el tipo de competencias
relacionadas con la creatividad presente en los videojuegos y su potencial
para la ensefanza. De este modo se describen los procesos que nos lleva-
rian al estado de “flow”. Una vez en el deberdn cumplirse ciertas condicio-
nes que describimos en el capitulo tres para que estas nuevas acciones del
jugador puedan ser consideradas creativas.

2. Estimular procesos mentales creativos gracias a la
capacidad del videojuego para motivar y ensenar

Resulta dificil encontrar a personas con pensamientos inusuales, personas
interesantes y estimulantes en una vida diaria que absorbe la mayor parte
de nuestras energias en actividades rutinarias. Sabemos que la creatividad
es un bien escaso, pero también creemos que si no se observa con norma-
lidad no es porque los individuos no tengan la capacidad sino porque no
cultivan la capacidad de serlo. No se trata de ser mas o menos listo, sino de
romper con ciertas actitudes mentales mecanicistas que nos proporciona
el placer de lo conocido gastando muy poca energia. Para dar un paso
mas hay que estar motivado a hacerlo porque, sin ninguna duda, llegar a
ser creativo requiere de un gran esfuerzo y el ser humano necesita estar
muy convencido para no escatimar tiempo ni energia en una tarea.

2.1. Indicadores de motivacién en videojuegos

Todo resulta mas sencillo cuando se estd motivado y por suerte, existen
ciertos indicadores que nos ayudan a identificar que la tarea que realiza-
mos, la desempefiamos con el interés adecuado. En un articulo anterior
Gonzélez y Quero (2012) describiamos con mayor detalle el papel de la
motivacion y también del aprendizaje en el transcurso del juego con vi-
deojuegos, recordemos algunos de estos indicadores de motivacion:

21.1. La automotivaciéon

La persona automotivada trata de lograr sus expectativas y continua
siendo optimista aunque los resultados obtenidos le sean desfavo-
rables.

Alonso y Gallego (2011).

Cuando hablamos de automotivacién en realidad estamos diferenciando

entre dos tipos fundamentales de motivadores: extrinsecos e intrinsecos,
es decir los que vienen de fuera frente a los que nosotros mismos somos

capaces de construir.

En un videojuego los motivadores extrinsecos son los /logros, las recom-
pensas y las puntuaciones. Los logros son acciones identificadas como
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macion relevante en el juego.

(@]

Entrevista de investigacion
realizada por Gonzdlez, J.M.
(Junio, 2013).

3

Entrevista de investigacion
realizada por Gonzdlez, J.M.
(Mayo, 2013).

130

importantes y que el jugador sabe que puede llevar a cabo a lo largo del
juego, acciones como desbloguear todas las cinematicas (1) o forzar todas
las cerraduras son un buen ejemplo de ello. Las recompensas son conse-
cuencia de acciones bien elaboradas (retos superados) por parte del juga-
dor y éstas pueden traducirse bien en objetos importantes para el avance
del juego bien en la obtencién de puntos de experiencia; vy, al final de éste,
en las puntuaciones reflejadas en una tabla de ranking que no deja de ser
una nota que muestra la habilidad del jugador frente al resto.

Pero mas importante que estos factores externos es que cada vez que
jugamos a videojuegos interactuamos con nuestro entretenimiento, es
decir, con aquello que imaginamos como divertido mas allad de las reglas. El
jugador que construye su experiencia de juego también es el responsable
del placer obtenido con ello. Esto quiere decir que si el jugador supera las
dificultades planteadas por el videojuego se sentird bien, pero si el jugador,
mientras juega, desea superarse a si mismo construyéndose nuevas moti-
vaciones personales se sentird mejor, porque los nuevos retos nos llevan a
nuevas expectativas de placer. Como sefala el disefador de videojuegos y
“tester” Alvaro Daza (2).

Como jugador tu piensas “¢Qué puedo hacer que no haya hecho hasta
ahora?”, “cQué puedo hacer para superar esta barrera que hasta ahora
no he podido superar aunque sé que se puede?” El jugador siente

que es capaz de superar sus limitaciones cuando €l decida, porque ha
aprendido a hacerlo, y no tanto cuando el juego a través de su disefo

se lo haya propuesto. Daza (2013):

Toda actividad desempefiada de forma voluntaria, tiene mayores perspec-
tivas de satisfaccion que las llevadas a cabo por motivadores externos. La
simple accidon de incrementar voluntariamente el nivel de dificultad de un

juego es un ejemplo de lo mencionado, el jugador como autogenenerador
de nuevos retos que sabe son posibles de alcanzar.

2.1.2 El compromiso

El compromiso es el resultado de una féormula muy facil de entender pero
dificil de lograr:

Deseo + Gustos = Compromiso

Esto es lo que ofrecen los videojuegos, una capacidad formidable para
relacionar deseos (basados en carencias) con nuestros gustos. Sin em-
bargo, esta capacidad para conectar con nuestros gustos en ocasiones se
presenta escurridiza, muchos juegos son abandonados antes de ser finali-
zados o se prueban y son rechazados. Es por ello que la industria antes de
comenzar cualquier proyecto toma en cuenta el publico objetivo a quien va
dirigido: el target. Al contrario de lo que ocurre en juegos de mesa -como
el Monopoli que indica que la edad recomendada para su juego es de 8

a 80 afos- en los videojuegos, el publico objetivo es muy ajustado, por
ejemplo entre 35y 42 anos con estudios universitarios y nivel adquisitivo
alto. Pero a pesar de ello, mantener el compromiso es una de las cuestio-
nes mas fragiles a la hora de desarrollar un juego. Porque este compromiso
se basa fundamentalmente en que el jugador no se sienta defraudado con
el juego que acaba de adquirir -a un precio nada despreciable- sino que
éste cumple con sus expectativas brinddndole una experiencia apasionan-
te. Javier Arévalo, director técnico de Pyro Studios nos describe (3) asi la
importancia del compromiso con el jugador:

Una vez que se empieza a jugar a un juego, se establece un didlogo con
el jugador donde se realizan una serie de promesas: te prometo que voy a
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En los videojuegos se deno-
mina puzzle a las pruebas de
ingenio a través de pruebas
mecanicas, acertijos o dialo-
gicas.

ser justo contigo, te prometo que no te voy a sorprender, te prometo que
s/ que te voy a sorprender, ... Es este un equilibrio que los desarrolladores
tienen que abordar con muchisimo cuidado, el equilibrio de no romper las
promesas que se le hacen al jugador intentando, a la vez, asegurarse de
que esté expuesto a todo lo que €/ mismo puede ofrecer porque también
es importante que la experiencia de juego no sea unica (que ofrezca un
sola posibilidad de resolucion) y continuada, pues sino el jugador deja

de apreciar el juego y pierde muchas de las sutilezas y matices que éste
podria ofrecerle.

Cuando se rompe la relacion entre los gustos, deseos y expectativas, el
jugador se implica menos y estd menos motivado para seguir adelante.

Otro factor determinante en la construccion del compromiso depende de
la capacidad del juego para romper distancias con el jugador, consiguiendo
un mayor nivel de implicacién. Varios estudios describen la identificacion
del jugador con su personaje durante el juego, estableciendo con ello
modos de medir el grado de fusién jugador-videojuego. En uno de estos
trabajos Balaguer (2007) describe un proceso de “disolucién del yo” cuan-
do aumenta el compromiso del jugador porgue se traspasa el compromiso
adquirido con el juego convirtiéndose en un compromiso con uno Mismo.

Los videojuegos se manejan, en general, con personajes que deben ser
encarnados por el jugador y para ello, la distancia jugador-personaje-
maquina debe anularse casi por completo. “Yo soy ese personaje y ese
personaje es yo” seria la forma de enunciarlo fenomenoldgicamente.
(...) Cuando le matan al personaje, el jugador dice “me mataron”, nunca
“lo mataron”. Hay una identificacion total con el personaje en cuestion,
cualquiera que sea éste. Se da un proceso de fusion donde para el juga-
dor “él y yo” son casi uno solo. Balaguer (2007).

2.1.3. La perseverancia

Si seguimos profundizando en la busqueda de indicadores de actividad
motivadora nos conviene detenernos en el trabajo de Gabe Zichermann
(2011) y en su siguiente afirmacion:

El placer relacionado con los videojuegos tiene que ver con la motivacion
de perseverar, lo que produce un aumento de la secrecion de dopamina. La
energia para el reforzamiento intrinseco.

Un jugador es una persona perseverante, percibe que puede volver a levan-
tarse, volver a intentarlo una y otra vez con la idea de que podra resolver
los problemas del juego. Algunos descriptores de esta perseverancia los
encontramos en acciones como las que destaca Gabe Zichermann (2011)
como cualidades beneficiosas del videojuego:

e Recorrer inmensos mapas en busca de una pista que haga avanzar
la historia.

¢ Enfrentarse a puzzles (4) de diferente dificultad.

¢ Derrotar a enemigos complejos que exigen la combinacion de dife-
rentes estrategias que se han de aprender y dominar.

« Buscar recursos necesarios para resolver las pruebas, etc...
Esta es sélo una muestra de algunas actividades que demuestran el esfuer-

zo del jugador y que la investigadora Jane Mac Gonigal (2010) identifica
con una media de dedicacion de 22 horas semanales. Este tiempo invertido

Juventud, neurociencia, tecnologia y subjetividad 131



5)
Entrevista de investigacion

realizada por Gonzdlez, J.M.

(Mayo, 2013).

6)
Entrevista de investigacion

realizada por Gonzdlez, J.M.

(Mayo, 2013).

132

por el jugador tiene muchas lecturas pero Mac Gonigal pone de relieve que
esta dedicacion demuestra que el jugador se divierte trabajando (mucho)
y que estd optimizado como ser humano haciendo un trabajo significativo,
adecuado a las posibilidades de cada uno.

Otro de los aspectos que queremos destacar como importante en la per-
severancia es la curiosidad que despierta la narracién del juego. Creemos
que la importancia de una buena historia con capacidad para sorprender
al jugador de principio a fin con giros narrativos interesantes y personajes
que crecen y evolucionan con la historia genera la necesidad de saber mas
sobre lo que va a pasar, convirtiéndose en un motivador personal muy
eficaz.

Hay videojuegos que logran generar una narracion con un alto grado
de implicacion del jugador. La inmersion que siente el jugador es tan
potente que ir descubriendo mdas sobre esa historia se convierte en el
principal motivo para seguir jugando. Si el juego esta bien escrito y la
forma de desplegar esa historia a lo largo del gameplay del videojuego
esta bien implementado podra ofrecer una experiencia de juego exce-
lente para el jugador. (Daza, 2013) (5).

Hasta este momento hemos destacado la importancia de tres conceptos
relacionados entre si a través de la experiencia de juego percibida y senti-
da por el jugador.

« Automotivacién: Actitud de predisposicién a algo placentero.

¢ Compromiso: Pacto no explicito entre jugador vy juego. El com-
promiso permanecerd mientras se mantengan las condiciones
esperadas.

* Perseverancia: El resultado de ambas, una actitud constatable cada
vez gue se sigue peleando para llegar al final.

Sensaciones fragiles por su cardcter individual, pulidas a lo largo de no tan-
tos afos de experiencia cuando hablamos de la construccidon de un lengua-
je tan particular como el interactivo y que disefiadores y programadores se
afanan meticulosamente en mantener, con el deseo de que el comprador
disfrute del producto adquirido. Se trabaja para que el jugador sienta que
es el duefio de sus acciones y del destino de su personaje, para que sienta
en primera persona que los deseos de su personaje son los suyos, y por
eso luchara hasta el final para descubrir el resultado. Esto sélo serd posible
en la medida en que los desarrolladores de juego lo tengan en cuenta y
consigan construir una experiencia de juego lo mas inmersiva posible.

Una de las cosas que nosotros como desarrolladores tenemos que ha-
cer sentir al jugador es que su experiencia la controla él aunque sea una
experiencia puramente narrativa donde el juego consiste basicamente
en un pasillo extremadamente bien decorado. Tiene que ser el jugador
el que siente que controla por si mismo esa experiencia, que controla
como progresa sobre ella,... esas decisiones pueden ser mas ricas o
menos ricas pero tienen que estar en manos del jugador. Muchas veces
esa sensacion de control no es mas que una sensacion y nosotros como
desarrolladores hemos construido esa experiencia con mucho cuidado
para guiar exactamente lo que creemos que el jugador debe hacer en
cada momento, pero incluso aunque pretendamos como desarrolla-
dores hacer eso, teniendo ese nivel de precision en la experiencia del
Jjugador, lo que no podemos es quitarle ese velo delante de la cara y en-
senarle que €l no tiene nada que hacer, siempre tenemos que asegurar-
nos que el jugador siente que es quien domina esa experiencia. Javier
Arévalo (2013). (6)
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2.2. Aprendizaje

La creatividad necesita de un campo de aplicacién y de un vehiculo de
expresion -poesia, danza, musica, investigacion médica, etc-. La educacion
es uno de los mejores ambitos para la exploracidn creativa si entendemos
que las posibilidades (y dificultades) se duplican en dos direcciones, en las
técnicas de ensefianza y en la corroboracién del aprendizaje. En palabras
de Ken Robinson:

Una de las cosas que esperamos de la educacion es que ayude a las
personas a comprender el mundo que les rodea y a desarrollar un
sentimiento de identidad cultural, una idea sobre su lugar en el mundo.
Robinson (2011).

El mundo que hoy nos rodea es tecnoldgico, los medios han multiplica-

do nuestras posibilidades comunicativas pero ¢Entendemos del todo su
capacidad expresiva? iLes sacamos todo su partido? La escritura sirve del
mismo modo para transmitir noticias en un peridédico que para trasladar los
mas profundos sentimientos en un poema ¢Podemos hacer lo mismo con
la tecnologia?

Una de las cosas que esperamos de la educacion es que nos ayude a
convertirnos en la mejor version de nosotros mismos; que nos ayude a
descubrir nuestros talentos, nuestras destrezas. Robinson (2011).

La expresion creativa es la expresion de nuestros talentos, para ello hay
que localizarlos, comprenderlos y sentirlos con una emocién inusitada, se
trata ante todo de un proceso de aprendizaje con unos patrones senci-
llos de comprender pero a veces fragiles y costosos en su ejecucion. Los
videojuegos han aprendido a allanar este camino de aprendizajes, veamos
cémo.

2.21. El aprendizaje a través del juego

Lo primero que tenemos que comprender es que todo aprendizaje llevado
a cabo a través de un videojuego se ajusta a las condiciones y caracte-
risticas pedagdgicas que tradicionalmente se han atribuido a los juegos.
Podemos afirmar que los videojuegos representan la evolucion normal del
entretenimiento a través del juego en una sociedad digital. Actualmente
nadie cuestiona la importancia del juego para el desarrollo infantil. Supone
la actividad de aprendizaje principal del nifio para su desarrollo creativo,
social (al jugar con otros), emocional, cognitivo “mediante el juego el nifio
proyecta su mundo. En sus juegos reproduce sus vivencias y relaciones con
su entorno. El nifio a través del juego va conociendo y perfeccionando sus
capacidades. En el juego el nifo descubre todas aquellas actividades que
mas tarde constituirdn su propia vida.” (Gervilla, 2006:71). De este modo,
el ampliamente estudiado juego en la etapa infantil se presenta como des-
cubridor de capacidades y creaciones (creatividad), como desarrollador
de potencialidades, como catalizador de intereses y habilidades y como
inspiracion de universos y acciones sofladas (lo que el nifilo imagina, a
menudo es lo que le gusta imaginar, lo que le interesa). Y nos preguntamos
épor qué esta necesaria actividad de liberacion, de esparcimiento creativo,
de abandono del mundo real para pensar en otros con otras reglas, que
activan otras habilidades, que nos hacen sofar que somos otros sin arries-
gar lo que tenemos, la abandonamos cuando llegamos a la edad adulta?
{A pesar de constituir éste (el juego) el método mas eficaz de aprendizaje
como constataron ilustres pedagogos como Piaget, Montessori, Decroly,
Hud, Aggazzi, Freinet...? iy a pesar de hallarnos en un modelo social y
econdmico que erige entre las competencias principales del individuo la
capacidad de aprender a aprender, el elearning, el aprendizaje, la actuali-
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zacion a lo largo de la vida? dy qué es aprender si no descubrir? éy qué es
jugar si no descubrir?

La RAE define jugar, en su primera acepcién, como: hacer algo con alegria
y con el solo fin de entretenerse o divertirse. Destacamos lo que conside-
ramos palabras claves de la definicidon, pues centran el concepto de juego
-de jugar- en sus caracteristicas mas destacables y estas son las emocio-
nes: alegria, entretenimiento, diversion; porque el ser humano, en tanto que
ser emocional aprende aquello que rodea de carga emocional, aquello que
le importa, que le dice algo. Y es precisamente en estas circunstancias en
las que se desarrolla el fluir, el estado de maxima atencion e interés del in-
dividuo en el que las horas pasan como segundos y en el que éste es capaz
de dar lo mejor de si mismo pues resulta un esfuerzo alegre, un esfuerzo
(por lograr un objetivo, de superacion también) pero sin sacrificio y, sobre
todo, sin ausencia de sentido.

Los videojuegos han supuesto una presencia significativamente mayor del
juego entre adultos. Si hasta la llegada de estos podemos considerar que
el ocio adulto lo ocupaba, principalmente, actividades culturales como el
cine, la literatura o el teatro, actividades también relacionadas con el juego
en tanto que capaces de permitirnos habitar otros mundos sin arriesgar

lo que tenemos (mediante la transferencia emocional con los personajes),
la llegada masiva de videojuegos a través de la mejora tecnoldgica -de
consolas, monitores, etc- y la ampliacion de las posibilidades inmersivas
del usuario en el juego gracias al desarrollo de envolventes universos y me-
jora de la ergonomia -de la comunicacion jugador-juego-, haciéndola mas
transparente, mas intuitiva, mas facil; ha supuesto un importante acerca-
miento del adulto al mundo del videojuego.

Cuando la tecnologia deja de ser una canal comunicativo que requiere de
aprendizaje previo para su uso, nos queda la mejor parte de los mundos
recreados, facilitando la inmersién del “lector-usuario” en ellos.

De este modo, en el proceso de aprendizaje con videojuegos pasamos por
todas las fases:

« Fase 1: Incompetencia inconsciente (desconocemos lo que no sabe-
mos).

* Fase 2: Incompetencia consciente (tomamos conciencia de lo que
necesitamos aprender).

* Fase 3: Competencia consciente (necesitamos la mayor atenciéon
para desarrollar las habilidades necesarias).

¢ Fase 4: Competencia inconsciente (interiorizamos la habilidad sin
necesidad de prestarle mayor atencidon para obtener buenos resul-
tado).

Los retos iniciales que nos propone el juego: conocimiento de reglas,
desarrollo de habilidades para superar las pruebas, nos obliga a apren-
der, a desarrollar habilidades para avanzar, para superar diferentes niveles
de juegos, obteniendo un resultado de lectura personal e intransferible.
Por tanto, de las fases 1 a 3 estamos en desequilibrio (especialmente en
las fases 1y 2), es necesario desarrollar competencias para formar parte
del juego, para ser quienes deseamos llegar a ser, para superar nuestros
retos, para superarnos a nosotros mismos. Una vez cémodos en la fase 3
pasamos a la 4 en la que interiorizamos y automatizamos nuestros actos.
Al tener el universo que nos rodea bajo control, deja de ser un gran reto,
deja de obligarnos a adquirir nuevas competencias y también deja de
emocionarnos, entrando en lo que el mundo del coaching denomina zona
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de confort, “la zona metafdrica en la que estds cuando te mueves en un
entorno que dominas, en ella, las cosas te resultan conocidas y coémodas,
sean estas agradables o no (...). Tus habitos, tus rutinas, tus habilidades, tus
conocimientos, tus actitudes y tus comportamientos son también parte de
tu zona de confort”.

Alrededor de tu zona de confort esta tu zona de aprendizaje, esta es la
zona a la que sales para ampliar tu vision del mundo y lo haces cuando
aprendes nuevos idiomas, viajas a paises desconocidos, tienes nuevas
sensaciones, enriqueces tus puntos de vista, modificas tus habitos,
conoces otras culturas o te encuentras con nuevos clientes. Es la zona
donde observar, experimentar, comparar, aprender... Hay personas a las
que esto les apasiona y por esto frecuentan su zona de aprendizaje, en
cambio, hay otras que les asusta y, para evitarlo, se mueven unicamente
dentro de su zona de confort, salir de ella lo consideran un peligro. Mas
allé de la zona de aprendizaje esta la que llamamos zona de panico o la
zona de no experiencia. Inknowation (2012).

Una de las grandes posibilidades que nos presentan los videojuegos es
la invitacidon a ensanchar nuestra zona de confort, a transitar nuestra
zona de aprendizaje y explorar la zona de panico o zona de no expe-
riencia. En el capitulo tres mostraremos con detalle cémo se anima al
jugador a llevar a cabo este proceso cuando se juega con videojuegos
invitando al jugador a abandonar su zona de confort para experimentar
sus partidas de forma innovadora y novedosa; pero en este momento
procede describir las cualidades de la virtualizacion de la ensefanza de
manera que seamos capaces de descubrir de qué manera se construye
un espacio de aprendizaje amable, agradable y libre para la experimen-
tacion.

2.2.2. Virtualizar el espacio de aprendizaje para maximizar los
beneficios de la experimentacién

Los procesos de aprendizaje se llevan a cabo en un videojuego tras un
proceso de virtualizaciéon, de modo que aquello que sea susceptible de ser
virtualizado, puede ser convertido en objeto de aprendizaje.

Comprendamos el concepto (mundo virtual) como una reserva digital
de virtualidades sensoriales y de informacion que no se actualizan mas
que en la interaccion con seres humanos. Segun los dispositivos, esta
actualizacion es mas o menos inventiva, imprevisible, y deja una parte
variable a las iniciativas de aquellos que se sumergen en ella.

Lévy (2007).

Simular es representar algo, fingiendo o imitando lo que no es. Cuando una
simulacion es generada responde a una necesidad de observacion de una
causa, objeto, idea,... cuya representacion real (fisica) supondria un elevado
coste y esfuerzo para algo que aun necesita ser precisado para su ejecu-
cion y que por lo tanto, aludiendo a la definicién, aun no es.

Esta dualidad entre el ser o no ser es la que nos preocupa. Cuando ha-
blamos de las simulaciones que tienen lugar en los mundos virtuales, en
primer lugar nos referimos a ellas como la simulacién de algo que existe
en la realidad y que es convertido en bits de informacién y representado a
través de los medios adecuados. Un ejemplo, la utilizacién de simuladores
de vuelo y conduccién para pilotos y conductores de vehiculos especiales
facilitan el ensayo vy la repeticién de rutinas peligrosas o comprometidas
sin grandes riesgos y con grandes resultados de aprendizaje. Pero si los
elementos simulados no existen en la realidad se pondria en cuestion el
término de simulacién a pesar de utilizar para ello las mismas tecnologias
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que en el primer caso. Esto es porgue si simulamos un unicornio existe una
desconexion entre el elemento simulado y el real puesto que sdélo existe
dentro de un imaginario. Pero esta es una simple referencia a la “fisicidad”
de lo representado, mientras que si nos adentramos en el mundo de lo
narrativo conectamos con la representacion de lo imaginado y por tanto
ampliamos gracias a la simulacién un sinfin de posibilidades fisicas e imagi-
narias sin limite.

El campo de la simulacién se convierte en el mejor entorno para la ex-
perimentacion creativa porque desde el primer momento conlleva una
aceptacion de lo imaginario como posible vy si abrimos la posibilidad
imaginativa multiplicamos las capacidades creativas y las inteligencias
implicadas.

2.2.3. El aprendizaje como elemento narrativo

En cualquier andlisis cuantitativo que realicemos con videojuegos encon-
traremos una mayor dedicacion en términos temporales al tiempo de juego
que al tiempo de aprendizaje. Estos datos y su proporcionalidad variaran
en funcién del juego y su género pero la necesidad de conocer y aplicar

las diferentes particularidades que demande cada uno siempre estaradn
presentes de algun modo.

Si podemos predecir el aprendizaje, podemos predecir aumentos de
participacion. Nos estimula la resolucion de problemas y el aprendizaje.
Tom Chatfiel (2010).

El autor considera de este modo el aprendizaje como un elemento cuan-
tificable en la estructura narrativa de un juego. En realidad afirma que los
desarrolladores tienen perfectamente medida la estructura de su relato
en todas y cada una de sus modalidades participativas (juego, narracion,
aprendizaje, recompensas,...) y el impacto que tienen sobre el entreteni-
miento del jugador.

Nos advierte también de que el aprendizaje vy la resolucién de problemas
resultan estimulantes para el jugador. La misma opinién la comparte Marc
Prensky:

Los videojuegos nos hablan de interaccion, respuestas rapidas, resolu-
cion de problemas. Es importante que todos los padres entiendan esto.
Un videojuego no es mas que un gran problema que cuesta cincuenta
euros. Y a los chicos les gusta resolver esos problemas.

Prensky (2010).

El esquema mdas comun con el que nos encontramos es el siguiente:

Accidén Naturaleza

1 Te cuento un cuento Relato

2 Te implico en el cuento Relato

3 Te ensefo lo que necesitas saber. Aprendizaje

4 Pongo a prueba tus conocimientos. Juego

5 Te permito repetir todas las veces Juego / Aprendizaje
necesarias.

6 Te premio por ello y sacio tu Narracion

curiosidad, la historia avanza.

Fuente: Elaboracidon propia
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(€2]
Entrevista de investigacion

realizada por Gonzdlez, J.M.

(Mayo, 2013).

(8)
Entrevista de investigacion

realizada por Gonzdlez, J.M.

(Mayo, 2013).

Con cada giro narrativo, vendrdn nuevos aprendizajes y pruebas que irdn
aumentando su dificultad de modo progresivo.

Un juego tiene reglas y un guion (cédigo aceptado por los participantes
como verdadero). Este guidn, bien construido y definido, es el que puede
ser orientado a la creatividad y el aprendizaje y no sélo a la diversion. Pero
también es importante poder entrar y salir del juego, un videojuego no
puede exigir un esfuerzo constructivo-creativo constante y por ello ofrece
vias de escape ludicas. Lo mas interesante en esta ocasién es comprobar
como lejos de considerarlo un problema, el aprendizaje y la resolucion de
problemas se convierten en aliados del entretenimiento en los videojuegos,
compartiendo significancia en el relato con elementos cuya naturaleza es
mas propia del entretenimiento como el juego vy el relato. Mantener este
equilibrio es una prioridad en especial en el desarrollo de serious games
como nos explica (7) Daniel Sdnchez Mateos Business Manager de One
dital group.

Es importante que el jugador no se sienta menospreciado. El aprendiza-
Jje no solamente se lleva a cabo en el tutorial al comienzo del juego, en
realidad, aprender es una motivacion que tiene el jugador a lo largo de
todo el juego y tiene que estar evolucionando y creciendo ensefiando
cosas nuevas al jugador practicamente durante todo el juego, a excep-
cion del tramo final, donde el jugador tiene que mostrar todo lo que ha
aprendido para resolver el juego. Sdnchez (2013).

El videojuego se dirige a una Unica persona que recibe de forma individual
ese conocimiento de modo interactivo. La cadena emisor-receptor cambia
con las acciones de jugador, el jugador tiene ciertos gustos y actitudes a
las que hay que adaptarse porque el jugador lo requiere.

Los mejores videojuegos suelen adaptarse a la habilidad del jugador, en
este caso, con los videojuegos educativos se intenta lo mismo. Lo que
nosotros hacemos es recopilar toda la informacion y adaptarla a las cur-
vas aprendizaje y a los objetivos tedricos. Se identifican los objetivos y
los conocimientos por los que el jugador habra de pasar y se convierten
en niveles y objetivos. Sdnchez (2013).

Pero el aprendizaje no solamente encaja como una pieza eficaz en la
construccion del discurso narrativo del juego sino que ademas, aprender
se convierte en algo divertido. En primer lugar porque el videojuego es
un buen escenario en el que poner a prueba nuestros conocimientos pero
también el jugador sigue jugando con esperanza de seguir descubriendo
cosas suficientemente interesantes que lo conviertan en mejor jugador
para poder seguir desbloqueando pantallas, niveles... y poder aplicar todo
lo aprendido a tu yo digital.

Existe cierto grado de curiosidad e incertidumbre por lo que podras
llegar a hacer,... también el jugador piensa que con estos nuevos conoci-
mientos que le quedan por adquirir podra ser capaz de superar zohas
que antes no podia o volver atrds y reintentar cosas de otra manera, o
mejorar las acciones que antes le costaban y ahora puede superarlas de
un modo mejor (8). Daza (2013).

3. Pasos para la construcciéon de una experiencia de
juego creativa a partir de los estados de control y
motivacion.

Los estados de control y motivacion (ver tabla 1) se definen como estados
de dominio de una materia donde nuestras posibles respuestas son apren-
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didas y donde los problemas que surgen pueden ser resueltos del modo en
gue venian siendo resueltos. Por lo tanto, es necesario seguir avanzando en
el proceso con un nuevo reto que suponga un nivel de desafio elevado.

3.1. Nuevo reto

Los nuevos retos son una garantia de continuidad. Los retos se adaptan al
momento de juego en el que se encuentra el jugador, de modo que pode-
mos observar que los retos establecidos al comienzo de juego tienen que
ver con el aprendizaje, mientras que los retos que se llevan a cabo en el
transcurso del juego estan relacionados con la puesta en practica de esas
habilidades, su perfeccionamiento y el descubrimiento de las tramas rela-
cionadas. Cada nuevo reto supone una nueva oportunidad para la creativi-
dad en la medida en que se presente como un nuevo problema que debe
ser resuelto. El momento en que se presente este reto (al comienzo o al
final del juego) es un factor determinante en nuestro estudio que parte de
la creencia de que los procesos creativos en la mente de los jugadores su-
ceden con mayor frecuencia tras un proceso formativo y motivador en una
materia, cuanto mas sabes mas posibilidades tienes para la creatividad.

3.2. Nivel de desafio elevado

En el punto en el que nos encontramos, ahora que el jugador ha alcan-
zado los estados descritos por Czistzenmihalyi (1998) como estados de
control y motivacion, los retos que el juego plantea tienen que ser mas
complicados, poniendo a prueba las habilidades del jugador en un nivel
superior que algunos desarrolladores denominan “de maestria”. Los retos
que suceden proximos al desenlace del juego coinciden con el estado de
climax narrativo, lo que aumenta el interés y curiosidad del jugador con
unas expectativas elevadas y un alto grado de implicacion. Este es un
momento de gran concentracion e implicaciéon emocional que se magni-
fica en el momento del triunfo épico o “epic win” concepto descrito por
la Jane Mac Gonigal (2010) en el que el jugador se descubre a si mismo
cualidades que no imaginaba tener al superar estos retos tan complica-
dos. En este tipo de situaciones el jugador suele manifestar expresiones
de sorpresa del tipo: “No sabia que era posible hacer eso hasta que lo
hice”. Esta sorpresa se debe a que el jugador experto analiza y concluye
la complejidad del reto al que se enfrenta con cierta inquietud pero con la
sensacion de que puede llevarse a cabo. Tras un gran esfuerzo, y proba-
blemente, varios intentos y cambios de tactica, el jugador logra superar el
problema planteado obteniendo una importante sensacion de recompensa
y satisfacciéon personal.

Desconocer que algo es posible, implica una superacion que va mas alla de
lo esperado, supone un nuevo descubrimiento de capacidades personales
desconocidas, al tiempo que se percibe que el videojuego es un espacio
con una capacidad insospechada para que sucedan cosas que el jugador
no espera, tanto en aspectos narrativos como, aln mas importante, en el
tipo de acciones que se pueden llevar a cabo en él. En este sentido, el ju-
gador sorprendido, pretenderd encontrar el limite a la sorpresa experimen-
tando todas las “jugabilidades intuidas” posibles del juego. Como muestra
de lo dicho sirven de ejemplo los numerosisimos videos que podemos
encontrar en internet donde los jugadores muestran con orgullo sus inhabi-
tuales acciones grabadas.

En este momento en el que el jugador dispone de un dominio avanzado
del juego, es habitual que nos encontremos con definiciones de este esta-
do de dominio que describen la experiencia del jugador como una expe-
riencia mecanicista adquirida en su proceso de aprendizaje.
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Es importante matizar que
estas acciones légicas lo son a
una escala individual. Lo que
puede resultar ldgico para un
jugador puede no serlo para
otros por sus diferentes estilos
de juego. En este caso, se sue-
le aplicar la definicién de De
Bono (1994) de pensamiento
lineal contrapuesto al lateral o
creativo.

(10)
Juego de accidén con un punto
de vista en primera persona.

El dominio pasa en buena medida por lograr encontrar los procedimien-
tos adecuados que tienen que ver con la inteligencia corporal que se
pone en juego en estas pantallas (..) Pensar, reflexionar no ha lugar en
pantalla, la cuestion central es de fusion y de procedimiento corporal, de
mantenerse conectado a lo que le pasa al personaje, no de pensat, por-
que no hay tiempo para ello. Esto es similar a lo que hacen los deportis-
tas de élite o los musicos cuando estan bien metidos y concentrados en
su tarea: simplemente ejecutan su performance. Balaguer (2007).

El primer impulso del jugador le lleva a intentar resolver los problemas

CON SUS pPropios recursos porque siente que su dominio de las técnicas es
elevado y ha sido suficientemente recompensado por el juego tanto a un
nivel material con la obtencion de mejores equipamientos, como a un nivel
personal con el repertorio habitual de motivadores extrinsecos, de modo
que con lo que tiene y el juego le ha dicho el primer impulso del jugador es
el de perfeccionar sus propias técnicas para llegar al final del camino espe-
rado, probando nuevas combinaciones de botones o diferentes combina-
ciones légicas (9) (lineales) de movimientos. Se pone asi a prueba, como
bien indica Balaguer en la reflexion anteriormente citada, la inteligencia
corporal del jugador en su dominio del tempo (velocidad, precision y ade-
cuacion) de las acciones ya aprendidas. El jugador, como dice Balaguer,
ejecuta su performance cada vez mejor, con mas precision y delicadeza

en esa voragine de acciones propuestas en un gran momento de éxtasis
gue no nos permite pararnos a pensar. O si...,, todos los juegos del mundo
tienen una opcidn de pausa y tarde o temprano, el jugador superado por
las circunstancias se verd obligado a presionarlo. Cansado de repetir las
mismas acciones y de caer una y otra vez frente al mismo rival, el jugador
en muchas ocasiones esta dispuesto a tirar la toalla, pero seguro que antes
de abandonar el juego, estara dispuesto a intentarlo de otra manera, una
manera a la que, esta vez si, llegara tras el analisis de las acciones prece-
dentes y la reflexidon de futuras y diferentes e innovadoras acciones.

Por lo tanto, respondiendo a la pregunta planteada en este epigrafe, tiene
que comprobarse la ineficacia de los métodos conocidos en la resoluciéon
de problemas para que la resolucion de los mismos pueda llegar a ser
creativa. Cuando esto sucede, el creador se vera obligado, si se mantiene
su interés, a buscar nuevas soluciones a los problemas.

3.3. Ineficacia de los métodos conocidos

Como hemos planteado, el jugador desarrolla una forma de juego (estilo)
mas o menos personalizada en funcidn de la capacidad que ofrece el juego
de elegir y las ganas del jugador por experimentar y probar. Este estilo
evoluciona, se perfecciona y adapta a las necesidades del juego. Es por
ello que en este epigrafe nos paramos a analizar este momento de juego
en el que el jugador siente que con lo que ha aprendido hasta ahora no es
suficiente para seguir avanzando en el juego.

Los disefladores de videojuegos construyen sus narraciones desde el
disefo de niveles, esto es, aquellos conocimientos y habilidades nuevas
gue son ofrecidas al jugador de forma progresiva conforme a una curva de
aprendizaje de dificultad creciente previamente planificada en diferentes
espacios narrativos o escenarios. En ocasiones, estos niveles impiden al
jugador experimentar el juego con las habilidades adquiridas previamente,
obligdndoles a experimentar una nueva jugabilidad. Un ejemplo que se uti-
liza mucho en estos casos es el entrenamiento en diferentes armas de un
FPS (10) (First Person Shooter) donde el jugador puede encontrar un nivel
en el que hay que superar al enemigo por ejemplo, infiltrdndose y usando
un rifle de francotirador en lugar de métodos de accién un poco mas direc-
ta. En este caso, si el jugador opta por acciones de juego directas, el juego

Juventud, neurociencia, tecnologia y subjetividad 139



140

le impedira llevarlas a cabo si los disefiadores se han planteado que asi sea.
Estos niveles restrictivos son empleados con normalidad en las fases de
aprendizaje del juego. En estos casos los disefiadores se plantean que este
es un conocimiento necesario que el jugador debe adquirir y por lo tanto
impiden superar estos niveles de otra manera que no sea la prefijada. Una
vez adquirido este aprendizaje el jugador podra o no recurrir a él en el fu-
turo e incluso integrarlo como una de las acciones principales que definen
su modo de juego.

Pero lo que realmente nos importa es comprobar si los disefiadores de
juegos también se plantean la necesidad de que el jugador experimente
cierta sensacion de vacio al comprobar que sus técnicas habituales han
dejado de ser eficaces en fases mas avanzadas del juego con un margen
de maniobra importante para que el jugador experimentado pueda poner
a prueba todo lo aprendido y lo no utilizado y combinarlo de nuevas y dife-
rentes maneras.

Esto es lo que nos importa porque este es el mejor escenario posible para
la experiencia creativa, ya que el nuevo problema surge a partir de un de-
seo personal del jugador fuertemente motivado en un escenario que no le
permite actuar de un modo que podemos definir como conservador.

3.4. Libertad de accién y jugabilidad emergente

Quizas el rasgo mas importante para la definicién creativa en cualquier am-
bito artistico sea la libertad del artista para poder expresarse en su medio.

Conozcamos pues como es la libertad de accidn en un videojuego:

La libertad percibida en el videojuego se puede entender de dos mane-
ras distintas; la libertad de movimiento que se aplica a juegos cono-
cidos como sandbox (GTA, Skirym o Farcry) y, por otra parte, aquella
que realmente da sensacion de libertad, es la libertad de accidn, no
sélo la de movimiento. Esa libertad de accion viene determinada por
las mecdanicas del juego decididas por los disefiadores es decir, si sélo
puedes correr y saltar por un juego tienes poca libertad mientras que
si ademads puedes conducir coches, practicar deportes, hablar con mas
gente, fabricar objetos, cazat,... eso aporta mayor sensacion de libertad.
Daza (2013).

Sin libertad de accion el artista se sentird coartado y muchas de sus ideas
no serdn plasmadas simplemente porque percibe que sea capaz de llevar-
las a cabo. Los buenos juegos tienen muy en cuenta todas las opciones
puestas en pantalla de modo que se ha pensado con anterioridad todas las
combinaciones posibles que el jugador puede llevar a cabo para resolver
los problemas vy retos planteados por el juego, si esto es asi, las capacida-
des expresivas del jugador son previamente planificadas por los desarrolla-
dores de modo que la Unica opcidon del jugador sera elegir alguna de ellas.

Pero ultimamente se observa en los videojuegos un aumento significativo
de los tipos de acciones y combinaciones de acciones que un jugador pue-
de llevar a cabo en escenarios cada vez mdas grandes y con mas elementos
con los que interactuar, de modo que pueden surgir acciones sumamente
complejas de la interaccién de mecdnicas de juego relativamente simples,
esto es conocido como “jugabilidad emergente” es decir, el juego pone a
disposicion del jugador multiples opciones que el jugador combinara para
resolver los problemas.

Los buenos juegos, aquellos que promueven la creatividad del jugador,
son aquellos que dan muchas opciones y no te sugieren que claramente
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tengas utilizar una de ellas, o que a pesar de que sugieran un tipo de
accion puedes usar otra completamente diferente y salir de la situacion.
Esto es muy gratificante para el jugador. Daza (2013).

3.5. Nuevas ideas basadas en nuevos métodos. Abandonando la zona de
confort

Las personas manifestamos preferencias en nuestra forma de aprender, es
lo que conocemos como estilos de aprendizaje. Son identificables a través
de test. Lo que aprendemos y la manera en que lo hacemos conforma, des-
cribe y define la manera en la que somos. Asi se forman nuestras actitudes.

Es facil que un jugador reconozca que posee un modo de juego conserva-
dor. Este modo de juego conservador podria describirse como la manera
mas eficaz que ha encontrado para resolver los problemas a los que ha-
bitualmente se enfrenta en el juego. Existen varios factores que podemos
analizar, por un lado esta la predisposiciéon del jugador por aprender y

por otro lado el tipo de juego y el tipo de aprendizaje llevado a cabo en el
mismo. Podria suceder que ciertas predisposiciones psicoldgicas, ciertos
rasgos de personalidad encuentren mayor estimulo en determinados tipos
de género de videojuegos, de modo que personalidad y género confluyan
de forma natural, esta es una opinién que no hemos contrastado pero
gue nos parece natural, la misma naturalidad que nos predispone a todo
aquello que nos gusta y nos es facil. Pero mas alld de la propia naturaleza
del juego y del género en el que esté encasillado, los videojuegos ofrecen
un amplio abanico de acciones y accesos a conocimientos que difieren
entre si en su estilo practicado. De este modo el videojuego nos permite
practicar nuestro modo de jugo conservador a la vez que nos permite
observar que existen otro tipo de maneras de acceder al conocimiento y
jugar que no tienen tanto que ver con nuestra peculiar y personal forma
de actuacion.

Tenemos que tener claro que todo videojuego es una curva de aprendi-
zaje. Todo aprendizaje es cambiar una forma de actuar y convertirla en
otra forma de actuar. Todo videojuego exige ese cambio y los buenos
videojuegos provocan ese cambio igual que los buenos libros y las
peliculas. Esa evolucion tiene que ser ajena tiene que suceder en un
nivel subconsciente pero hay que tener claro que cuando se disefia un
videojuego lo que se busca es que el jugador una vez acabado haya
vivido ciertas experiencias que le hayan cambiado. Daniel Sdnchez Ma-
teos. One digital group.

Este es el final ideal de un proceso construido en beneficio del cambio.

Si el videojuego nos sigue retando como jugadores, con desafios com-
plicados que no podemos resolver de la manera en la que hemos venido
actuando en un escenario con posibilidades para la combinacién de jugabi-
lidades,... el juego ya no puede hacer mas, ya todo dependerd de las ganas
del jugador por cambiar de habitos y lanzarse a la experimentacion.

4. EIl producto creativo que surge de la experiencia de
juego.

El estudio de “una creatividad cotidiana” entiende que las ideas brillantes
lo pueden ser a un nivel individual independientemente de su valor para
la sociedad. Es ese aura de genialidad la que nos confunde e intimida a la
hora de hablar de creatividad. Si juzgamos lo creativo en base a su mag-
nitud social, no le damos la suficiente relevancia a los procesos que tienen
que llevarse a cabo para que se de el hecho creativo, que consideramos,
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son los mismos para una idea brillante y relevante para el conjunto de la
sociedad como para la resolucién de un problema vulgar como recoger al
nifo y hacer la compra con el coche estropeado.

La autora Margaret Boden (1991) diferencia dos sentidos: el de experiencia
creativa segun su procedencia. En sentido psicoldgico, “P-creativo”: apor-
taciones fundamentalmente novedosas respecto a la mente individual que
tuvo esa idea. Y en sentido histdrico “H-creativo”, que hace referencia a la
relevancia social de esa aportacion.

En esta misma linea se expresa Mihaly Csikszentmihalyi (1998) El autor
distingue una creatividad con “C” mayuscula de una creatividad con “c”
minuscula en base a una distincién en el campo de aplicacion. Una nueva
receta para hacer alcachofas es minudscula mientras que la teoria de la
relatividad es mayuscula. Lo que da esa consideracion no es sélo el ambito
sino el modo de llegar a esa nueva génesis y la existencia de una comuni-
dad solvente capaz de reconocer esa aportacion. Eso es lo que en nues-
tra opinidn magnifica el acto, el proceso es el mismo pero su validacion,
contraste y relevancia otorgan esa magnificencia al acto creativo de las
grandes aportaciones. Recuerdo la sensacién de cuando era niflo cuando
entusiasmado descubria por mi mismo algo nuevo, la alegria interior era
inmensa pero no tan inmensa como la decepcidn posterior cuando parecia
que era el Unico que no lo sabia. Si un nifo, por si solo es capaz de descu-
brir nuevas ideas que mas da que Unicamente lo fuesen para él ¢Acaso no
aprende de ello? ¢Acaso no supone un cambio en sus conocimientos? Y lo
mas importante de todo ¢Qué sucede con ese gozo momentadneo e intenso
de satisfaccion, se evapora?

Los procesos creativos derivados de la experiencia de juego, serdn, en su
mayor parte ejercicios novedosos y sorprendentes para el propio jugador
pero los efectos que produce ser creativo son una motivacion en si misma
para potenciar procesos de creacién, porque, si el acto de ser creativo
tiene un modo de suceder y este puede ejercitarse, seria una pena per-
der su potencial en beneficio de la originalidad manifestada por un grupo
que ejerce su juicio. Si una persona se acostumbra a actuar de diferentes
maneras, a romper moldes, quizas tarde o temprano pueda ofrecer algun
producto creativo de valor ante el juicio externo porque ha entrenado su
capacidad para hacerlo de forma individual, porque no, con la ayuda de
videojuegos.

5. Conclusiones

El cerebro se hace mas fuerte gracias a las nuevas experiencias aumentan-
do nuestro nimero de neuronas y estableciendo nuevas conexiones entre
las mismas. Para ello tenemos que estar suficientemente motivados para
ser capaces de romper con la monotonia de nuestros actos y establecer
nuevos retos.

En ese sentido los videojuegos actian como un “ambiente enriquecido”
para la actividad cerebral como un entorno facilitador del aprendizaje a
través de estimulos visuales y cognitivos que ayudan al desarrollo y a la
practica de juego creativa. A través de la resoluciéon de problemas el apren-
dizaje se convierte en forma de placer cuando éste estd justificado, es co-
herente con el relato y es recompensado. La simulacidn tiene la capacidad
de poner a prueba cualquier proceso que implique diferentes inteligencias
y modos de resolucion, y asi como puede manifestarse como un campo de
pruebas para el autoconocimiento y aprendizaje emocional.

Estas son las caracteristicas principales destacadas para este tipo de expe-
riencias enriquecidas con videojuegos:
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¢ El videojuego puede ser un entorno de motivaciéon y aprendiza-
je ideal para experimentar nuevas actitudes y con ellas, nuevas
emociones en un camino de ida y vuelta. El videojuego estimula al
jugador con un reto, el jugador lo supera y obtiene una recompen-
sa emocional que identifica y convierte en motivador para seguir
jugando, si este modo de resolver el problema es sorprendente y
novedoso para el jugador, este obtiene asimismo un nuevo estimulo
basado en la experimentacion novedosa del juego que puede con-
vertir a su vez en un nuevo estimulo para seguir jugando.

e Cada vez que jugamos a videojuegos interactuamos con nuestro
entretenimiento, construyendo acciones que anticipa divertidas. si
el jugador supera las dificultades planteadas por el videojuego se
sentird bien, pero si el jugador, mientras juega, desea superarse a si
mismo, construyéndose nuevas motivaciones personales se sentira
mejor.

¢ La coherencia narrativa entre la historia narrada y los momentos de
juego y aprendizaje actua como equilibrante de la vinculaciéon con
el relato interactivo a través del guidn. Un guidn bien construido y
definido es el que puede ser orientado a la creatividad y al aprendi-
zaje y no sdlo a la diversion.

¢ Sj el discurso gana en profundidad implicando al jugador en nuevas
y mas sinceras emociones acerca al jugador hacia nuevos y mas
complejos niveles de interaccion emocional con el relato que origi-
nan nuevas formas de pensamiento.

Una vez superadas las fases formativas que convierten al jugador en un
jugador experto, el videojuego y el jugador deberan reunir una serie de
condiciones adicionales ideales para la experiencia de juego creativa con:
¢ La aparicidon de nuevos retos.
e Con un nivel de desafio elevado.

* Demostrando la Ineficacia de los métodos conocidos.

¢« Permitiendo libertad de accién en entornos de jugabilidad emer-
gente.

¢ Estimulando la aparicion de nuevas ideas basadas en nuevos méto-
dos.
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