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Los juegos de aventuras graficas y
conversacionales como base para el
aprendizaje

Las aventuras conversacionales y las aventuras graficas son uno de los géneros mas antiguos de
videojuegos. Las posibilidades educativas de este género han sido exploradas en diversos articulos,
pero normalmente sin examinar las estrategias concretas de juegos concretos, y sin proponer métodos
de disefo que puedan ser utilizados por grupos de desarrollo. Este articulo presenta un resumen de

los trabajos de investigacion realizados sobre las aplicaciones educativas de las aventuras graficas y
conversacionales en diversos dmbitos, seguido de un estudio de las estrategias de disefio que favorecen
la ensefianza de diversas disciplinas, como historia, matematicas o lenguas extranjeras. Los juegos de
aventuras se centran en resolver puzzles, y la clave del aprendizaje estd en la revelacion (insight) que
tiene lugar al resolver el puzzle. Es posible disefiar cémo tiene lugar esta revelacion, siguiendo una serie
de estrategias especificas que ya han sido demostradas en juegos comerciales, aunque no necesaria-
mente educativo. Estas estrategias ya han sido aplicadas en diversos proyectos académicos, como las
colaboraciones entre The Education Arcade y el Singapore-MIT GAMBIT Game Lab, y la herramienta
<e-Adventure>, desarrollada por el grupo <e-UCM> en la Universidad Complutense de Madrid.
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Introduccién

Todos los videojuegos ensefian algo, desde las reglas del juego a los nombres
de los personajes o la geografia del mundo en el que tiene lugar. Cuando se
habla de videojuegos y educacién, normalmente se suele dejar fuera el ana-
lisis del disefio de buenos juegos comerciales y el cdmo incorporan el apren-
dizaje. A través de este andlisis de juegos pre-existentes se pueden extraer
ciertos principios y guias para el disefio de juegos educativos. Muchos de los
estudios académicos estan escritos desde el punto de vista de los educado-
res como usuarios, pero no como desarrolladores; con la aplicacion de esos
métodos, los autores suelen demostrar un conocimiento superficial del disefio
de videojuegos y del proceso de desarrollo e implementacién de los mismos.
Este articulo estd escrito desde la experiencia de la autora como desarrolla-
dora, tanto de juegos educativos como de entretenimiento.

Uno de los primeros prejuicios que este articulo pone en cuestion es que
todos los juegos son iguales. Cada género de videojuegos enseia cosas dis-
tintas; ciertos tipos de juegos ensefan ciertos temas y areas de conocimiento
mejor que otros. El presente articulo se centra en los juegos de aventuras,
tanto aventuras de texto como aventuras graficas; el potencial educativo de
este género ha sido repetidamente explorado y discutido en diversos articu-
los y tesis doctorales (Amory, Naicker Vincent & Adams, 1999; Carroll, 1982;
Cavallari, Hedberg & Harper, 1992; Dickey, 2006; Ju & Wagner, 1997; Moser,
2002).
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Otro prejuicio que ha de ser cuestionado es que los videojuegos son mejores
para ensefar ciertas habilidades cognitivas, como la resolucion de problemas,
pero que el conocimiento de materias mas tradicionales, como las humanida-
des o las ciencias sociales, es demasiado especifico o dependiente de datos
concretos para atraer al publico en general. Esta argumentacion asume que
el conocimiento académico estd limitado a unos cuantos temas y contenidos,
y que si los alumnos no estdn naturalmente interesados en esos temas, no

es posible motivarles para que lo estén, y simplemente han de aguantarse e
intentar seguir el ritmo como mejor puedan. Entender la educacion de esta
manera limita las areas en las que los estudiantes pueden aplicarse y conse-
guir niveles de excelencia, evitando que tengan lugar los beneficios sobre los
procesos mentales y de aprendizaje que se pueden derivar del interactuar
con videojuegos.

Una de las razones mas repetidas por las que se utilizan los juegos de aven-
tura como modelo para los juegos educativos es que presentan un entorno
narrativo en el que los jugadores han de resolver problemas (Dickey, 2006;
Ju & Wagner, 1997). Hemos de ir mas allad de esta propuesta: en este género
de videojuegos, el aprendizaje es el resultado de una revelacion (en inglés,
insight) que tiene lugar cada vez que el jugador resuelve uno de los puzzles.
La capacidad de revelacién deriva del disefio del juego; ademas de ser el
momento en el que el jugador aprende, el momento de la revelacién es sa-
tisfactorio y placentero, animando a continuar jugando. En lugar de analizar
el diseflo de estos juegos a un nivel hipotético, como el que siguen Dickey,
(2006) o Moser (2002), el presente articulo se centra en cuestiones de dise-
Ao especificas, y cdmo ciertas tendencias en el diseflo favorecen ciertos tipos
de aprendizaje.

Revision de la literatura pre-existente en el ambito de los
juegos de aventuras y la educacién

El potencial de los juegos de aventuras como herramienta para la educacién
se ha discutido durante casi treinta afios a nivel tedrico. Carroll (1982) es el
primero en proponer una serie de recomendaciones para aprender a utilizar
un editor de texto, basado en principios extraidos de jugar a Adventure (1975-
7), que en espafol tuvo su traduccion como La Aventura Original (1989). Ju

y Wagner (1997) examinan los tipos de aprendizaje asociados con jugar a
juegos de aventuras comerciales; aunque sus resultados no son concluyentes,
observaron que los juegos de aventuras pueden mejorar la capacidad de re-
soluciéon de problemas a través de la integracion en el mundo del videojuego.
Amory, Naicker, Vincent y Adams (1999) afirman que los juegos de aventuras
son el género mas apropiado para la educacion, después de evaluar las reac-
ciones de un grupo de jugadores a distintos géneros de videojuegos. Moser
(2002) propone una metodologia de disefo de juegos educativos inspirada
en los juegos de aventuras, aunque en lugar de recurrir a ejemplos de juegos
reales, apela a teorias de disefio de videojuegos.

El presente estudio combina la experiencia practica en el disefio de videojue-
gos con el estudio tedrico de los mismos, asi que el primer paso es analizar
el diseflo de juegos comerciales cuyos disefios han sido reconocidos como
ejemplares. Después de este analisis preliminar, exploraremos cémo tiene
lugar el proceso de aprendizaje mientras se juega, y se sugeriradn estrategias
de cédmo diversos contenidos pueden ser ensefados dentro de este género,
basado en la experiencia de la autora como disefiadora de videojuegos, asi
como los resultados de experimentos similares también en el &mbito de los
juegos de aventuras.

¢Qué son los juegos de aventuras?
El término se suele aplicar a una gran variedad de juegos en los que el

jugador encarna al héroe protagonista de una serie de peripecias. Las de-

REVISTA DE ESTUDIOS DE JUVENTUD —> septiembre 12 | n2 98



finiciones anteriores de este género de videojuegos han sido demasiado
amplias (Cavallari, et al., 1992; Ju & Wagner, 1997). Por ejemplo, Cavallari, et
al. (1992) definen los juegos de aventuras como “a software program which
presents an artificial environment with which the user must interact in order
to solve the problems presented in the game.” (Traduccién: “un programa
informatico que recrea un entorno artificial en el que el usuario debe inte-
ractuar para resolver los problemas presentados en el juego.”). Esta defini-
cion se puede aplicar a una amplisima variedad de juegos, desde los juegos
de plataformas a los juegos de rol, pasando por los juegos de accidn en
primera persona.

>

Figura 1: La Aventura Original, de Aventuras AD (Amiga, 1989).

La definicidn de un género de videojuegos ha de incluir elementos mas espe-
cificos del disefio de videojuegos y particulares tipos de interacciéon dentro del
entorno. Para restringir mas el tipo de juegos a los que nos referimos, hemos
de empezar por identificar el género de aventuras como los juegos derivados
del ya mencionado Adventure, una aventura conversacional. Las aventuras
conversacionales tienen una larga tradicion en espafol, con juegos como Don
Quijote (1987), La Aventura Original (1989) y La Diosa de Cozumel (1990). Con
las mejoras técnicas de los ordenadores domésticos, las aventuras conversa-
cionales se transformaron en aventuras graficas, en las que el jugador utilizaba
el ratéon para introducir los comandos en el juego. Los clasicos The Secret of
Monkey Island (1990), Simon The Sorcerer (1993), o Myst (1993) tuvieron un
gran calado en la cultura espafola en los afnos 90. Los juegos de aventuras
siguen teniendo tirén comercial, aunque ya no aparezcan en las listas de los
juegos mas vendidos; recientemente, con juegos como Machinarium (2009),

o The Abbey (La Abadia) (2008), este ultimo producido en Espanfa. Las re-
cientes plataformas tecnoldgicas con interfaces que incorporan gestos, como
la consolas de Nintendo NDS y Wiil, y el iPad, asi como la apertura de nuevos
servicios de descarga de juegos como Steam o portales de juegos casuales,
han facilitado la revitalizacién del género, que ha encontrado un nuevo publico
entre las jugadoras femeninas y jugadores mas maduros, que no crecieron con
videojuegos o ya no tienen tiempo para jugar. Asi, estas nuevas plataformas de
desarrollo y distribucion han facilitado la aparicion de juegos derivados de los
juegos de aventuras, como los juegos de encontrar objetos escondidos (hidden
object games en inglés) o los de escapar de una habitacion (escape the room).

Los juegos de aventuras comparten cinco rasgos distintivos (Fernandez Vara,
2009) gue los separan de otros géneros:

- la narrativa esta integrada en el juego
- el jugador controla a un personaje

- la mecéanica fundamental del juego se basa en encontrar la solucién a
puzzles
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- lainteraccion basica en el juego es la manipulacion de objetos

- el juego incita al jugador a explorar el espacio virtual y experimentar con
las diversas acciones que pueden tener lugar en él.

Desglosemos estos rasgos un poco mas:

a) Narrativa Integrada en el Juego

Todos los juegos de aventuras tienen una historia que se desarrolla a medida
gue se avanza en el juego. En algunos casos, la historia es bastante simple,
como en La Aventura Original, en la que el jugador se limita a encontrar te-
soros; en otros casos, el jugador ha de reconstruir los acontecimientos que
hayan tenido lugar en el mundo, como sucede en Myst (1993). La historia y el
juego son practicamente inseparables, dado que los personajes y los objetos
de la historia son también agentes y accesorios en el juego.
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Figura 2: Los tres personajes que controla el jugador en Day of the Tentacle, de Lucasarts (PC, 1993)

b) El personaje principal esta controlado por el jugador

El jugador interviene en el mundo a través de un personaje, que lleva a cabo
los comandos del jugador en el entorno del juego. El personaje puede ser una
“tabula rasa” en la que el jugador proyecta su personalidad, como es el caso
de juegos en primera persona (Myst); muchas de las aventuras conversacio-
nales en inglés, como Zork: The Great Underground Empire (1980), también
tienen como protagonista a un héroe genérico. Los graficos parecen haber
obligado a la aparicion de un personaje que se puede ver en la pantalla, in-
cluso de multiples personajes, como es el caso de The Day of the Tentacle
(1993). El jugador se convierte en el epicentro de la accién porgue controla al
protagonista de la historia. A diferencia de los juegos de rol, el personaje del
jugador no tiene atributos numéricos asociados o un contador de vidas que
aumenta a medida que se adquiere experiencia en el juego.

c) Resolucién de puzzles

El jugador ha de resolver una serie de problemas; cada problema es un
puzzle que estd integrado en el entorno y resolverlo constituye un aconteci-
miento en la historia. Los puzzles estdn encadenados, de tal manera que la
solucion de un puzzle puede hacer aparecer otro puzzle o proveer informa-
cion que ayude a resolver otro. El aprendizaje en los juegos de aventuras se
centra en el proceso de resolucion de estos puzzles y entender su contexto,
como se vera en la siguiente seccién de este articulo.
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d) Manipulacién de objetos

El jugador interviene en el entorno a través de comandos al personaje
principal, que normalmente consisten en tomar objetos, examinarlos y ma-
nipularlos para resolver los puzzles. Por ejemplo, el jugador puede intentar
combinar los objetos o darselos a otros personajes a cambio de otro objeto
o de informacién. Una lista basica de los comandos disponibles suele incluir
examinar, abrit/cerrar, tirar/empujar. La interaccion con otros personajes es
equivalente a la manipulacién de objetos pero de manera antropomorfica,
dado que el jugador puede obtener informacién sobre el mundo en general,
y sobre el personaje en particular, a través del didlogo o la observacién de
ese personaje.

e) Experimentacién y exploraciéon del espacio virtual

La manipulacidn de objetos y la interaccidon con otros personajes fomenta

la exploracion del entorno y anima al jugador a aprender como funciona y
cudles son sus reglas. Asi, el jugador ha de experimentar dentro del espacio
virtual para resolver los puzzles, probando qué acciones tienen efecto positi-
vo vy cuales no. En lugar de recibir instrucciones sobre qué es lo que hay que
hacer, el jugador ha de encontrar la informacién a través de conversaciones y
acciones diversas aplicadas a cada objeto. Esto tiene lugar dentro del entor-
no del juego, un mundo simulado que el jugador recorre en busca de nueva
informacién y nuevos desafios.

Estos cinco rasgos distintivos no son exclusivos del género de los juegos de
aventuras, pero su aparicion simultanea en un juego es lo que distingue todos
los juegos que pertenecen al género. De acuerdo con esta definicién, el juego
The Legend of Zelda: A Link to the Past (1992) no es un juego de aventuras,
puesto que su mecanica principal no es la resolucion de puzzles sino el com-
bate contra enemigos, los puzzles no estdn encadenados, y Link, el personaje
protagonista, tiene un contador de vitalidad que aumenta a medida que se
avanza en el juego. Por otro lado, juegos tan distintos como La Aventura Ori-
ginal, Phoenix Wright: Ace Attorney (2005), Machinarium y el mas reciente
Heavy Rain (2010), comparten los rasgos ya descritos y se consideran juegos
de aventuras de acuerdo con la definicion dada.

Estos rasgos hacen del género de aventuras uno de los mas apropiados para
motivar el aprendizaje. La narrativa del juego proporciona un dmbito en el
gue se integran los problemas que el jugador ha de resolver, y creando un
entorno que favorece el aprendizaje situacional a través de la resoluciéon de
problemas (Dickey, 2006). El jugador aprende cosas sobre el mundo virtual

a medida que indaga en él, a través de una serie de acciones como explorar
el espacio, hablar con otros personajes, examinar y manipular los objetos
disponibles. A su vez, el jugador va viendo cual es la historia del juego, como
funciona el mundo y cuales son sus limites. Es mas, esta exploracion propor-
ciona un modelo de trabajo que caracteriza el trabajo de cientificos, matema-
ticos, historiadores y filésofos en el mundo real, un modelo que los jugadores
pueden imitar tanto en el entorno virtual como fuera de él. Los juegos de
aventuras como tales son una plataforma ideal para animar a reflexionar so-
bre cémo la curiosidad y la inventiva ayudan en las actividades de cada dia.
Las siguientes secciones explican especificamente cdmo tiene lugar el apren-
dizaje en los juegos de aventuras, cdmo se puede motivar este aprendizaje

a partir del disefio del juego, y cuales son los objetivos a los que los juegos
educativos de aventuras pueden aspirar.

Rasgos distintivos de los puzzles
El término “puzzle”, tal y como lo estamos usando en este articulo, no se limi-
ta a la definicion del Diccionario de la Real Academia Espafola, que lo define

como “rompecabezas.” En el contexto de este articulo, y en el de estudios de
videojuegos en general, “puzzle” se refiere a un desafio mental, un problema
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que el jugador ha de resolver en lugar de competir con otro jugador. Asi, los

puzzles suelen ser una de las actividades de los juegos de plataformas, como
Super Mario Bros. (1985), e incluso en juegos en primera persona como Bios-
hock (2007).

Los puzzles son tan antiguos como el enigma de la Esfinge, y tan populares
como los rompecabezas, los crucigramas, o los laberintos. Asi, el término se
refiere a una gran variedad de desafios. Segun Danesi (2002), un puzzle es
un problema que estd pidiendo una solucidn; en el caso de que sélo haya una
solucioén, puede haber mas de una manera de llegar a ella. Pongamos como
ejemplo un rompecabezas de mil piezas: muchos empezardn por ensamblar
el borde de la imagen, pero hay muchas estrategias distintas para poner las
piezas en su sitio, desde rellenar la imagen desde el borde hacia adentro a
unir las piezas que comparten el mismo color. Es improbable que dos juga-
dores pongan las piezas correctamente en el mismo orden, y sin embargo el
resultado final siempre sera la misma imagen.

Todo puzzle se fundamenta en una ambigledad: la soluciéon que se requiere
para resolver puzzle se esconde en él mismo (Hovanec, 1978). Por tanto, el
disefio de cualquier puzzle establece un contrato tacito, por el que el dise-
Aador provee un desafio que es justo y apropiado para el jugador, que no
es ni demasiado dificil ni demasiado facil, y que toda la informacién que se
necesita para resolver el problema necesita esta disponible, tanto si apela

a conocimientos previos del jugador como informacién que se incluye en el
puzzle mismo. El diseflador de juegos educativos ha de establecer un con-
trato de la misma naturaleza: la dificultad de puzzle ha de ser adecuada al
nivel cognitivo del alumno. Asi pues, el disefador debe tener en cuenta lo
que el alumno ya sabe o no; si la informacién que se necesita es algo que los
jugadores probablemente no sepan, los contenidos que se quieren ensefar
deben estar integrados en el entorno y deben ser accesibles. Los juegos de
aventuras educativos ofrecen la posibilidad de fomentar la adquisicién de
conocimiento y habilidades a través de un buen disefio, que es uno de los
objetivos fundamentales de la educacién. Junto con los diversos tipos de
Solitario, los puzzles eran el Unico tipo de juegos para un solo jugador antes
de la llegada de los videojuegos. Para jugar al solitario sélo se necesita en-
tender las reglas del juego, y parte de la solucién depende de la suerte que
se tenga y del orden en el que aparezcan las cartas. Como se verd mas aba-
jo, resolver puzzles en los juegos de aventuras depende del conocimiento
del jugador, el que ya posean, o el que adquieran a medida que exploran el
mundo del juego.

Los libros de colecciones de puzzles eran bastante populares en el siglo XIX
como entretenimiento para seforitas en Estados Unidos y Reino Unido, y se
consideraba que eran una buena manera de mejorar el intelecto de las mu-
jeres (Hovanec, 1978). Aunque los libros de puzzles podian ser compartidos,
sdélo un jugador podia leerlos cada vez. Por otro lado, gracias a la pantalla del
ordenador, los puzzles de los juegos de aventuras son una experiencia que
puede ser compartida. Es posible jugar un juego de aventuras entre varios
jugadores sin opciones de juego adicionales: los jugadores pueden discutir
como resolver cada puzzle en conjunto, a medida que expresan sus razona-
mientos en voz alta. Esta caracteristica implicita del género es muy importan-
te para los juegos de aventuras educativos, porque ademas de aprender del
juego, los alumnos aprenden los unos de los otros.

La clave del aprendizaje esta en la revelacién (insight)

La revelacién que tiene lugar cuando se resuelve un puzzle es su rasgo distin-
tivo (Danesi, 2002). Cémo se llega a esa revelacion es la clave para entender
como tiene lugar el aprendizaje en los juegos de aventuras. Es el momento en
el que se dice “ieureka!”, cuando el jugador se da cuenta de cémo funciona
un aspecto particular del entorno y qué es lo que tiene que hacer para resol-
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ver el puzzle. Por tanto, el momento de la revelacion es también el momento
de aprendizaje.

Tener una revelacion es satisfactorio y placentero, porque aprender algo
supone un descubrimiento y es una recompensa por si misma. Tal y como
lo explica Danesi (2002), el jugador resuelve un misterio, cierra un hueco
en el conocimiento gracias a este momento de revelacion. En ese momen-
to, el jugador se siente perspicaz, que es una de las mejores motivaciones
que se pueden dar a un alumno. En los juegos de aventuras ejemplares, en
los que un puzzle lleva a otro, los momentos de revelacidon son constantes,
proporcionando incentivos a seguir jugando continuamente. Estos incen-
tivos se pueden reforzar mediante la aparicion de pequefas recompensas
y novedades, como un nuevo objeto, abrir al jugador nuevos lugares que
explorar o contar un poco mas de la historia a través de una breve escena
animada. La satisfaccion del momento de la revelacion es un instrumento
esencial para motivar a los alumnos a seguir jugando a la vez que disfrutan
del aprendizaje.

Los problemas de matematicas que se plantean en las escuelas se basan
también en proporcionar un momento de revelacién al alumno, presentando
una breve situacion en forma de narrativa para la que se ha de encontrar una
solucion matematica. Problemas como averiguar en qué punto de un tramo
se encontrardn dos trenes gue viajan en sentido contrario, o el precio de un
barril de manzanas son ejemplos tipicos de este tipo de puzzle. El problema
es que el contexto que proporciona la narrativa es muy limitado y a menudo
muy artificial, como calcular la edad de alguien basado en las edades del
resto de su familia. Una vez se halla la solucion, el alumno no siente que sea
una revelacion porque la solucién no le suele parecer significativa o valiosa;
el problema no parece tener otro propdsito que servir de demostraciéon de
un principio matematico, con poca aplicacién o relevancia fuera de hacer las
tareas escolares.

En los juegos de aventuras, los puzzles estan contextualizados y relacionados
de una manera significativa, de modo que la solucién de un problema puede
llevar a otro puzzle o ser parte de la solucidn del siguiente. Los puzzles tam-
bién pueden seguir diferentes patrones que se repitan en distintos contextos:
en Myst, por ejemplo, encontramos cémo los puzzles de cada isla siguen unos
patrones similares. En una de las islas hay que escuchar con atencién para
abrir puertas y navegar la isla con éxito; en otra, los objetos y las maquinas
han de girarse de cierta manera; en una tercera isla, todos los artefactos fun-
cionan con agua, que ha de canalizarse a través de ellos. Asi, una vez el juga-
dor aprende los patrones, puede entender como se aplican con variaciones
para resolver el resto de desafios del juego.

En menor medida, el momento de la revelacién también puede tener lugar in-
cluso cuando se le da la solucién al jugador en vez de encontrarla por si mis-
mo, porque también le permite aprender algo nuevo. Si el jugador entiende el
porqué de la solucidn, le puede ayudar a entender cdmo funciona el mundo
virtual y puede aplicar ese conocimiento a otro puzzle mas adelante.

Desafortunadamente, ciertos juegos de aventuras son famosos por puzzles
gue no tienen sentido, incluso después de que leer la solucién o encontrarla
por casualidad. Si no se siguen ciertas pautas basicas de como los jugadores
aprenden a resolver los puzzles, el momento de la revelacion no tendra lugar.
Eric Wolpaw (2000) da el ejemplo de Gabriel Knight 3: El Testamento del
Diablo (1999), y cdmo uno de los puzzles se compone de un despropdsito
detras de otro. Para empezar, Gabriel Knight ha de disfrazarse, y para ello

ha de conseguir un bigote. Para ello, hay que pasar una cinta adhesiva por el
lomo de un gato primero, y luego aplicar jarabe de caramelo al otro lado para
gue se pegue a la cara. La solucion enrevesada es aun mas frustrante cuando
se cae en la cuenta de que el personaje al que Gabriel ha de parecerse ni si-
quiera tiene bigote.
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Figura 3: El disfraz en Gabriel Knight 3: El Testamento del Diablo de Sierra On-Line (PC, 1999).

El siguiente apartado explica como tiene lugar el momento de revelaciéon y
como se puede fomentar esa revelacion que lleva al aprendizaje, a la vez que
se evitan desastres como el ejemplo que acabamos de mencionar.

Dominios de conocimiento

Los problemas que plantea un puzzle estan situados dentro de un dominio
de conocimiento, que se establece en el planteamiento del puzzle mismo.
Un puzzle como el tangram se situa dentro del dominio de la geometria, por
ejemplo. Las adivinanzas se situan primero en el dominio del lenguaje en el
que estan expresadas, y segundo en el dominio de la cultura a la que per-
tenecen; asi ciertas adivinanzas en el espafnol de Méjico pueden ser incom-
prensibles en Espafa y viceversa. De la misma manera, no basta con traducir
adivinanzas de un idioma a otro, porgque también el entorno sociocultural al
que pertenece es parte de ellas.

En los juegos de aventuras es fundamental definir cudles son los dominios
de conocimiento a los que se va a apelar. El jugador ha de conocer esos do-
minios, o al menos tener acceso a ellos, para poder resolver los puzzles. Si

el dominio le es bien conocido al diseflador pero el jugador no esta familia-
rizado con él, el jugador no podré resolver los puzzles vy al final se dard por
vencido y abandonara el juego. Ha habido demasiados disefladores cuyo ob-
jetivo era demostrar que son mas listos que sus jugadores, sin darse cuenta
de gque con esa estrategia los jugadores pierden interés, porque no hay satis-
faccion en conseguir resolver los puzzles. Este fendmeno es conocido como
los “puzzles para el disefador” (en inglés, “designer puzzle” (Bates, 2004),
una practica muy criticada por los disefladores de juegos profesionales por-
qgue rompe el contrato tacito entre el jugador vy el disefador. El disefio de un
puzzle no es solamente esconder completamente la informacion que se ne-
cesita para resolverlo, sino que el puzzle proporcione informacién suficiente
para cautivar al jugador, y que suponga un desafio adecuado al conocimiento
y la habilidad del jugador.

Los dominios de conocimiento de los juegos de aventuras también pueden
venir determinados por el género al que pertenece el mundo del juego, como
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la pirateria en The Secret of Monkey Island (1990), los cuentos de hadas en

la serie de King’s Quest, o las historias de detectives y la Inglaterra victoriana
en The Lost Files of Sherlock Holmes: The Case of the Serrated Scalpel (1992).
Cada vez que un juego tiene lugar en un mundo de ficcidn, el juego debe ex-
plicar sus reglas al jugador para que pueda desenvolverse en él. No es lo mis-
mo poder resolver problemas usando hechizos magicos, como es el caso de
Loom (1990) o Simon the Sorcerer, que tener estar en un mundo de ciencia
ficcion donde hay que trabajar con robots (Beneath a Steel Sky (1994).

Aungue los juegos que acabamos de nombrar tienen lugar en mundos de
fantasia, se pueden tomar muchas lecciones de ellos y de cémo ayudan al
jugador a entender su funcionamiento; estas lecciones se pueden aplicar
también a los dominios del conocimiento académico. En el juego para Ninten-
do DS Another Code: Two Memories (2005), la protagonista Ashley Robbins
busca a sus padres un una isla en la que sélo parecen vivir fantasmas. Aunque
tiene lugar en un mundo de ciencia-ficcidn, este juego nos proporciona un
modelo que se podria aplicar a la enseffianza y al estudio de la asignatura de
Historia. Durante su investigacion, la protagonista encuentra fotos, cartas y
diarios, a través de los cuales el jugador reconstruye la historia de la familia
que vivid en laisla afos atras. No costaria mucho desarrollar un juego pare-
cido que ensefara al jugador los métodos que utilizan los historiadores para
reconstruir los acontecimientos del pasado a través de fuentes primarias.

Los juegos de aventuras invitan al jugador a aprender mas sobre los dominios
de conocimiento que forman parte del juego. En Riven: The Sequel to Myst
(1996), algunos de los puzzles requieren descifrar los simbolos que se utilizan
en la isla, y asi aprender la escritura rudimentaria que utilizaban los antiguos
habitantes de la isla. Del mismo modo que los juegos motivan a aprender
lenguajes fantasticos, se pueden aprovechar esas mismas estructuras para
estimular el aprendizaje de lenguas extranjeras.

Razonamiento revelador (Insight Thinking)

Para que tenga lugar el momento revelador, es necesario un tipo de razona-
minento especifico, que llamaremos razonamiento revelador (insight thinking
en inglés). Marcel Danesi (2002) recurre a las teorias sobre la inteligencia

de Stenberg (1995) para explicar como pensamos para resolver un puzzle.
Sternberg (1985) describe tres tipos diferentes de razonamiento revelador:
codificacion selectiva (selective encoding), comparacion selectiva (selective
comparison) y combinacion selectiva (selective combination). Cada uno de
estos tipos de razonamiento representa diferentes estrategias para procesar
informacién; en lo que se refiere a videojuegos, cada uno requiere diferentes
estrategias de disefo para ser fomentados. En las siguientes secciones, vere-
mos las definiciones especificas de cada razonamiento, y cdmo se aplican a
los puzzles de juegos ya existentes.

Codificacidn selectiva

La codificacion selectiva se refiere al proceso por el que informacion impor-
tante se presenta como si fuera irrelevante para despistar al jugador. Por
poner dos ejemplos, esta estrategia es tipica de ciertas adivinanzas o de los
puzzles donde se han de encontrar las diferencias entre dos imagenes. El
disefador esconde la solucién de tal manera que la revelacidn tiene lugar en
el momento en el que el jugador entiende el secreto y da con la solucién a la
adivinanza, o encuentra una de las diferencias entre las imagenes.

Si aplicamos este concepto a los juegos de aventuras, la informacidn se pue-
de codificar de varias formas. Uno de los ejemplos mas bdasicos es incluir
pistas dentro del texto del juego. Por ejemplo, en The Secret of Monkey Island
(1990), el jugador compra un mapa del tesoro, y al abrirlo parece que ha sido
embaucado: el mapa viene con un diagrama de pasos de baile y lo que pare-
ce la letra de una cancion. En realidad, las direcciones de los pasos describen

Videojuegos y Juventud 109



110

como se han de navegar las pantallas del bosque de la isla, para dar con el
tesoro de la isla de Melée (que finalmente resulta ser una camiseta).

iBAILA EL MOMKEY!

iFonda! ilos—tres—cuatro!
ilzquierda! iDos—tres—cuatro!
Derecha! iDos—tres—cuatro!l 'x& i

:Jerecha' iDos—tres—cuatro!
Fondo! d0os—tres—cuatrao!

1'-'
ilzquierda! Dos—tres—cuatro! '

i

!

iDerecha! iDos—tres—cuatro!
ilzquierda! iDos— TPEE—cuaTPD'
Fondo! iICha—cha—cha!

Figura 4: Mapa del tesoro en The Secret of Monkey Island, de Lucasarts (PC, 1990).

Dado que la exploracidn selectiva exige prestar atencion a los pequefios de-
talles e interpretar la informacion que se presenta, es una de las estrategias
de disefio que puede fomentar la exploracidon cientifica, literaria o histoérica.
Los juegos pueden demostrar que el razonamiento revelador tiene su recom-
pensa, y crear la base para usos educativos mas adelante.

Por otro lado, hay ciertos tipos de codificacion selectiva que no tienen valor
educativo, como por ejemplo los puzzles que requieren al jugador encontrar
un pixel (punto) especifico de la pantalla. En estos puzzles, el jugador ha de
recorrer la pantalla con el puntero del ratén, hasta que encuentra un pequefio
punto que normalmente no se puede apreciar a simple vista. Por ejemplo, en
Beneath a Steel Sky (1994) hay varios de estos puzzles, en los que el jugador
ha de encontrar objetos minusculos como un montoncito de masilla o una pla-
quita metalica, que se esconde en un rincén oscurecido. Ambos objetos son
necesarios para resolver otros puzzles, pero encontrarlos no requiere razona-
miento revelador, sino mucha paciencia al pasar el cursor por toda la pantalla.
De este modo, mientras que la codificacidn selectiva de informacion verbal
puede aprovecharse con propdsitos educativos, al invitar a los jugadores a
prestar atenciéon y decodificar las pistas en el juego, los puzzles de encontrar
el pixel no parecen tener mucho valor como herramienta para la educacién.

Comparacion selectiva

La comparacion selectiva se basa en el uso de analogias y metaforas para es-
tablecer una relacion entre dos tipos de informacion diferentes. De nuevo, esta
es una estrategia comun de ciertas adivinanzas, dado que muchas veces estan
basadas en la metafora o el simil. En estas figuras retdricas, tenemos un tér-
mino literal (un objeto o un concepto), llamado tenor, que se presenta en tér-
minos de un término figurado (otro objeto o concepto), al que nos referimos
como vehiculo. El vehiculo puede tener una relacién de proximidad o semejan-
za con respecto al tenor, como la forma o el color, y se usa como sustituto del
término literal, en cuyo caso la metafora se convierte en metonimia (Baldick,
2001). La relacion entre ambos términos puede estar basada en presentar la
parte por el todo, o el todo por una parte, como es el caso de la sinécdoque.

El disefador del puzzle ha de hallar la analogia entre los objetos, de tal ma-
nera que lo que se incluye en la adivinanza es solamente el vehiculo, y lo que
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tiene que adivinar el jugador es cudl es el tenor. En los juegos de aventuras,
las adivinanzas no tienen por qué ser siempre verbales, dado que puede ha-
ber metaforas visuales. El juego Loom (1990) utiliza la comparacion selectiva
en varios puzzles: por ejemplo, un tiféon ensefa al jugador un hechizo musical
que permite enrollar objetos; si las notas del hechizo se tocan al revés, el
objeto se desenrollard. Mas adelante, se puede utilizar el hechizo para des-
enrollar una escalera de caracol, que se convierte en un puente entre la torre
alrededor de la que se enrollaba y un precipicio cercano.

Combinacidn selectiva

La combinacién selectiva tiene lugar cuando de la relacién de conceptos dife-
rentes se obtiene un nuevo concepto. Este tipo de razonamiento revelador es
el de uso mas comun en los puzzles, desde los rompecabezas, en los que el
jugador ha de reconstruir una imagen, a puzzles matematicos como los cua-
drados magicos (una tabla donde se disponen una serie de nimeros de tal
forma que la suma de cada fila, columna y diagonal siempre es la misma).

La combinacion selectiva también es el tipo de razonamiento mas comun en
los juegos de aventuras, en actividades como reparar maquinaria, cocinar, o
encontrar la llave para una cerradura. Un aspecto de la tecnologia que bene-
ficia el uso de la combinacion selectiva es que el jugador puede manipular
los objetos que forman parte del puzzle. El jugador puede experimentar con
los objetos, ver qué funciona y qué no, siguiendo un método de exploracion
que tiene relacién directa con los métodos constructivistas propuestos por
Seymour Papert (1993). El momento del “ieureka!” no tiene lugar espontanea-
mente, sino que el jugador aprende a medida que experimenta en el entorno
a través de la manipulacién directa de los objetos.

Figura 5: El pequefio robot en el juego de Amanita Design Machinarium (PC, 2009), a punto de arreglar
un ascensor.

Los juegos de aventuras pueden incorporar problemas de ingenieria elemen-
tales, como es el caso de Riven: The Sequel to Myst (1996) y Machinarium
(2009), dos ejemplos en los que el jugador ha de reparar o completar maqui-
naria. Las maqguinas que se manipulan en estos puzzles son mucho mas sim-
ples que las del mundo real, pero esto no quiere decir que en nuevos juegos
de aventuras no se puedan incorporar maguinas mas complejas, imitando a
los antiguos cémics de “Los Grandes Inventos del TBO por el Profesor Franz
de Copenhague”, dado que la manipulacién de objetos es uno de los ras-
gos caracteristicos del género. Fuera de los juegos de aventuras, la serie de
juegos The Incredible Machine se puede considerar la versién digital de Los
Grandes Inventos del TBO.
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Basandose en los diferentes tipos de razonamiento, los disefiadores de vi-
deojuegos pueden fomentar razonamientos especificos y, por extension, el
aprendizaje a través de sus juegos. Después de determinar los dominios de
conocimiento que forman parte del juego, los disefadores establecen los vin-
culos entre conceptos que el jugador habra de reconstruir para resolver cada
puzzle, asi incitando diferentes tipos de razonamiento revelador con cada
desafio del juego.

Estrategias para resolver puzzles

Hasta ahora nos hemos limitado a analizar cémo funcionan los juegos desde
el punto de vista del diseflador, pero también es necesario abordar las dife-
rentes tacticas que los jugadores pueden desarrollar durante el juego. Cual-
quier puzzle es un pulso entre el diseflador y el jugador, lo cual nos conmina
a describir las estrategias para resolver puzzles que pueden derivar de los
disefos ya descritos.

Como cualquier otro videojuego, los juegos de aventuras requieren ciertas
tacticas para avanzar en ellos; estas estrategias se basan principalmente en la
exploracion del espacio virtual y la manipulacion de objetos, como ya se dis-
cutié al principio del articulo. El jugador debe asimilar cémo funciona el mun-
do virtual para identificar cudles son los dominios de conocimiento integra-
dos en el mismo. Casi todas las acciones de un juego deben basarse en una
pregunta para la que el jugador debe encontrar una respuesta. Por ejemplo,
en Myst el jugador ha de preguntarse qué es cada artilugio que estad en la isla
y como funciona. En diferentes puntos de la isla de Myst se encuentran, entre
otros, un ascensor y una nave que lleva al jugador a través de tuneles; el juga-
dor ha de encontrar las claves que le permiten poner en marcha las maquina-
rias de ambos, que estan escondidas en los libros de la biblioteca de la isla.

Si ponemos los juegos de aventuras en el contexto de otros géneros, resulta
que sus caracteristicas inherentes fomentan diversas estrategias de resolu-
cion de problemas. Lacasa (2001) describe varias estas estrategias aplicadas
a los videojuegos: métodos de ensayo y error, métodos de proximidad, mé-
todos de fraccionamiento, métodos basados en el conocimiento. Todos estos
métodos son aplicables a los juegos de aventuras, dado que complementan
la variedad de estrategias con las que el jugador aborda el entorno virtual.
Los métodos de ensayo y error predominan al empezar la partida, dado que
el jugador no suele tener conocimiento previo del mundo del juego, y ha de
aprender sobre él experimentando con diferentes acciones. A medida que

se explora el espacio se van haciendo evidentes cudles son los objetivos del
juego que el jugador aborda siguiendo métodos de proximidad, es decir, pro-
bando diferentes acciones que parece que pueden contribuir a la solucién. El
jugador también empieza a identificar que cada puzzle esta relacionado con
otros puzzles y entonces recurre a métodos de fraccionamiento para resol-
verlos, identificando las partes especificas de cada problema y resolviéndolo
parte por parte. Finalmente, a medida que el jugador aprende mas sobre el
espacio virtual, los problemas se resuelven a través de métodos basados en
el conocimiento adquirido, dado que el jugador ya tiene experiencia sobre
como funciona el mundo y genera una serie de expectativas acerca de como
se puede afrontar cada problema.

Los juegos de aventuras también exigen prestar atencion al entorno virtual

y a las consecuencias de las acciones en el mismo, asi como la lectura cuida-
dosa de las descripciones de los objetos y del didlogo, dado que todos estos
elementos proporcionan informaciéon para completar el juego. El jugador va
adquiriendo informacion sobre el mundo virtual a medida que lo explora. To-
das estas estrategias que acabamos de describir son distintas a las de otros
géneros de videojuegos, puesto que exigen una inspeccion cuidadosa del
entorno. La mayoria de los jugadores no estan acostumbrados a tener que
leer con atencion los textos del juego, porgue creen que estdn de adorno y
gue no proporcionan informacioén vital para avanzar en el juego. Los desarro-
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lladores de juegos de aventuras educativos han de tener en cuenta este (mal)
habito, y habran de combatirlo con sus disefos.

La importancia del refuerzo

Toda accidén en un juego necesita una respuesta que indique si esa accion
afecta al entorno y si tiene un efecto positivo o negativo. Esta informacion
que se obtiene a medida que se experimenta en el entorno refuerza ciertas
acciones e indica que otras no son relevantes. En inglés, esta informacidn se
denomina feedback; en espanol nos referiremos a ella como refuerzo, dado
gue le indica a los jugadores qué acciones tiene resultados positivos e incita
a repetirlas. Moser (2002) sefala que el disefio de juegos de aventuras puede
aprender de ciertas estrategias de la disciplina de Disefo Instruccional, en es-
pecial cémo la respuesta clara e inmediata a las acciones del alumno funciona
como refuerzo al aprendizaje.

Este refuerzo es una parte esencial del disefio de los juegos de aventuras,
porque la experimentacidn con las posibles acciones es una de las estrategias
bdasicas para avanzar en el juego. El jugador necesita saber si lo que esta in-
tentando hacer va por el buen camino o no. Una de las maneras mas faciles
de transmitir esta informacion es a través de los textos, pero como ya hemos
indicado, hay jugadores que no estan acostumbrados a leer en los videojue-
gos, y es posible que los mensajes de los textos se les pasen por alto. Por
esta razdn, es mejor que la informaciodn sea redundante, ademas de eviden-
te, para que el refuerzo tenga lugar a varios niveles. Por ejemplo, un puzzle
tipico en las aventuras gréficas es tener que abrir una puerta. Si el jugador
intenta abrir la puerta pero es una accién que no es relevante para el juego,
aparece un texto informando al jugador de que no necesita hacer nada con
esa puerta, como por ejemplo “No creo que abrir la puerta sea de ayuda aho-
ra mismo.” Si abrir la puerta forma parte del repertorio de acciones del juego,
pero el jugador necesita una llave para abrirla, cuando intente abrir la puerta
se mostrard al personaje alcanzando el pomo de la puerta, y se oird cdmo in-
tenta moverlo, acompanado del texto: “La puerta esta cerrada con llave.” Una
vez se obtenga la llave, cuando se repita la accidon se podra ver una anima-
cion en la que el personaje abre la puerta, a la vez que se oye cémo se abre;
el texto puede hacerlo incluso mas explicito: “La puerta esta abierta.”

A través del refuerzo de las acciones correctas se puede ir guiando al jugador a
través del juego, a la vez que se previenen técnicas que en lugar de ser explo-
ratorias simplemente consisten en probar cosas al tuntun y sin pensar en lo que
se hace. Desafortunadamente, el disefio de muchos juegos de aventuras suele
ser nefasto, tanto por una proliferacion de “puzzles para el disefador” o por-
gue no se da informacion suficiente ni se refuerzan las acciones correctas, de
tal manera que no se puede saber si uno estd en el buen camino o no. Lo que
es peor, si no se proporciona suficiente informacidn, puede haber casos en los
gue un puzzle se le pase al jugador, puesto que no se da cuenta de que existe.

Los jugadores también han de disponer de cancha para cometer errores para
poder aprender de ellos. En muchos de los primeros juegos de aventuras, una
accion incorrecta resulta en un final prematuro del juego, normalmente por-
que el personaje que controla el jugador muere en el acto. En raras ocasiones
se proporcionan advertencias, siendo mucho mas comunes los finales trucu-
lentos o tragicos del personaje, como era el caso de King’s Quest V (1990), un
juego en el que el rey Graham puede acabar convertido en rana, maniatado y
amordazado en un sétano, o atacado por una serpiente venenosa. Los men-
sajes de “game over” informan claramente de que la accién no era la indicada
en ese momento, como es el caso al entrar en la casa de una bruja maligna,
meterse con unos ladrones en una posada, o acercarse demasiado a una ser-
piente. Pero todas estas muertes prematuras también pueden ser muy frus-
trantes, y mas si no queda claro qué es lo que se podia haber evitado, si no se
dan advertencias de antemano, o si uno se olvida de grabar la partida.

Por eso desde este articulo abogamos por los juegos de aventuras donde los
errores o las acciones improductivas reciben respuestas claras pero sin casti-

Videojuegos y Juventud n3



114

gar al jugador por experimentar en el mundo virtual. Juegos recientes como
Machinarium o los juegos por episodios de Sam and Max siguen esta filosofia
de disefo de videojuegos, permitiendo seguir jugando, incluso si se cometen
errores. Por ejemplo, uno de los primeros puzzles de Machinarium requiere
que el robot que controla el jugador se disfrace para pasar un control de se-
guridad. Para ello, ha de encontrar un cono de trafico, pintarlo de color azul
claro y ponérselo en la cabeza. El jugador encuentra el cono y un bote de
pintura blanca facilmente. Es posible pintar el cono de blanco y ponérselo en
la cabeza, lo cual no resuelve el puzzle, pero muestra al jugador que es posi-
ble cambiar el color del cono; asi, en lugar de castigar el error, se proporciona
informacidén sobre las acciones que son posibles en el mundo del juego. Una
vez el jugador encuentra un botecito de pintura azul, que estd mas escondi-
do, el jugador puede echar el azul en el blanco, y obtener el color adecuado.

En la experiencia de la autora, esta filosofia estimula la experimentacion y
alarga el tiempo que pasan los jugadores en el juego; de lo contrario, se esta
penalizando la exploracion del mundo virtual, que es la base tanto de los jue-
gos de aventuras como del aprendizaje.

La estrategia de refuerzo también requiere que la informacion que se propor-
ciona es significativa y relevante, asi como que ayude a la resolucién del pro-
blema. Cuando se le informa al jugador de qué es lo que no funciona, no signi-
fica que necesariamente haya cometido un error o haya fallado, sino que estos
errores son parte del proceso de aprendizaje y son necesarios para resolver

el problema. El jugador puede permitirse fallar en el entorno virtual, porque
en lugar de ser castigado por equivocarse se le proporciona informacién util
para ganar el juego. En lugar de censurar los errores de los alumnos, los edu-
cadores deberian hacer mas uso de esos “fallos Utiles,” apropidndoselos para
estimular a los alumnos a explorar en las diferentes materias académicas.

Juegos de aventuras educativos

El potencial educativo de los juegos de aventuras ya se esta aprovechando
por parte de ciertos desarrolladores, tanto en Espafia como en el extranjero.
Aunque no son abundantes, son buenos ejemplos de cémo se pueden aplicar
estos principios para el disefio de juegos de aventuras educativos.

Figura 6: The lllogical Journey of Orez, de The Education Arcade (PC, 2007).
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Los laboratorios The Education Arcade y Singapore-MIT GAMBIT Game Lab,
ambos en el Massachusetts Institute of Technology, han desarrollado va-

rios juegos que ya incluyen estos principios, y que estan disponibles online;
aungue todos los juegos estan en inglés, en muchos casos los puzzles son
visuales y las barreras linglisticas no son insuperables. El primer juego es

The lllogical Journey of Orez (2007), cuyo objetivo era enseflar conceptos
matematicos de primer ciclo de secundaria. El juego tenia lugar en un mundo
de fantasia; a medida que el jugador avanza en la disparatada historia se da
cuenta de que a pesar de lo chiflado que parece el mundo, todas las acciones
estan basadas en la I6gica matematica. A través de la manipulacion y la ex-
perimentacion en el mundo virtual, los jugadores aprenden los principios de
suma y resta de nUmeros enteros, pero usando objetos en lugar de represen-
taciones numéricas.

Otro juego que utiliza la narrativa como guia para ensefiar principios de cien-
cias es Waker (2009), que tiene lugar en dentro de los suefios de una nifa. El
jugador se convierte en el Waker, y tiene que ayudarla a despertar, creando
un camino para que ella pueda atravesar el mundo onirico en el que esté atra-
pada. Para trazar este camino, el jugador ha de resolver diferentes puzzles 'y
crear plataformas utilizando diferentes estrategias. Las plataformas son gra-
ficos que representan conceptos de velocidad, aceleracion y desplazamiento.
De nuevo, en lugar de ensefar estos conceptos a través de férmulas, estos

se integran en el mundo como graficos magicos; a medida que el jugador
entiende los principios que generan esos graficos puede dibujar la trayectoria
necesaria para trazar el camino.

Muchos de los principios de disefo que se descubrieron durante el desarrollo
de estos juegos se aplicaron a Lure of the Labyrith (2008), desarrollado en
exclusiva por The Education Arcade y la empresa FableVision. Este juego de
aventuras tiene un componente online, y su objetivo es servir de apoyo a la
ensefanza de las matematicas y de las habilidades de lecto-escritura; esta
destinado a alumnos de educacién secundaria de primer ciclo. Los puzzles
matematicos del juego tienen lugar dentro del marco de la historia: el jugador
esta perdido dentro de un laberinto, y busca a un perrito al que esta inten-
tando rescatar. El jugador cuenta con la compafia de un hada, quien no esta
claro si quiere ayudar o confundir al jugador. El laberinto esta desierto, con

la excepcion de la sombra amenazadora de un minotauro, y la apariciéon de
otros jugadores que también estdn atrapados en el laberinto. EI componente
de juego online permite jugar en equipos e incluye un sistema de puntuacion
que sirve de incentivo a los jugadores para ayudar a sus companeros. El sis-
tema cuenta con un foro para que los jugadores puedan comunicarse entre
ellos e intercambiar estrategias y pistas para resolver los puzzles. A través de
esta comunicacion, los jugadores se ensefian los unos a los otros, a la vez que
mejoran su razonamiento critico y capacidad de comunicacion.

En este juego encontramos un claro ejemplo de cémo incorporar las estrate-
gias de disefio ya descritas, tales como el aprender nuevos sistemas de repre-
sentacion simbdlica. Uno de los objetivos del juego es hacer entender a los
jugadores que las cifras son un sistema simbdlico, y que no son lo mismo que
las cantidades que representan. Basado en este principio, los jugadores han
de utilizar sistemas alternativos de representacion, como los sistemas binario
o hexadecimal. En lugar de presentar estas representaciones como una tarea
escolar, el sistema binario o hexadecimal se presentan como un misterio que
es parte del mundo virtual, animando a los jugadores a entenderlos y resolver
el puzzle.

Otro ejemplo de la incorporacidn de las estrategias descritas es el uso de
mapas para ayudar a la navegacion en el juego, pero los mapas mismos son
también puzzles que utilizan representaciones matematicas del espacio. Este
puzzle demuestra como se puede aplicar la comparacién selectiva al disefio
del espacio. Para poder moverse en el mundo virtual, el jugador ha de de-
sarrollar modelos mentales bastantes sofisticados del espacio virtual. Este
proceso, asi como ser capaz de trazar analogias entre conceptos, es esencial
para el aprendizaje dentro del entorno académico.
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Los grupos que desarrollaron los dos primeros juegos eran estudiantes de
desarrollo de videojuegos, y completaron los juegos en el transcurso de ocho
semanas cada uno; Lure of the Labyrinth fue desarrollado por una empresa
de videojuegos con una beca del Departamento de Educacién de EEUU,
aungue el nimero de desarrolladores es muy reducido si lo comparamos con
el tamano de las empresas que desarrollan los juegos mas vendidos. Esto
demuestra que no se necesitan grandes inversiones ni grandes equipos para
desarrollar estos juegos.

Tampoco se necesitan medios demasiado sofisticados para crear un buen
juego de aventuras. Hay muchas herramientas disponibles gratuitamente para
el desarrollo de juegos de aventuras, como Adventure Game Studio (http:/
www.adventuregamestudio.co.uk/ ) o Wintermute (www.dead-code.org),
aunque en ambos casos los programas, manuales y las comunidades que pro-
porcionan soporte son en su mayoria angléfonos.

También hay herramientas disponibles en espafol, como InformATE (la ver-
sidn en espafol del programa Inform, http:/www.caad.es/informate/ ) para
el desarrollo de aventuras de texto y ficcidon interactiva. Para las aventuras
graficas, el equipo de desarrolladores <e-UCM> de la Universidad Complu-
tense de Madrid ha desarrollado <e-adventure> (http://e-adventure.e-ucm.
es/ Fernandez Manjon, 2009), una plataforma para facilitar el desarrollo de
juegos educativos y de entornos virtuales de aprendizaje (virtual learning
environments). Esta herramienta permite utilizar un editor grafico para crear
juegos o editar los juegos ya preparados y adaptarlos, haciendo mas facil el
desarrollo de aventuras graficas a educadores, incluso si no tienen amplios
conocimientos de programacion, y se encuentra disponible online (http://e-
adventure.e-ucm.es/ ).

Conclusién

El objetivo de este articulo ha sido mostrar como conocer los principios que
rigen el disefio de los juegos de aventuras en general es indispensable para
desarrollar juegos de aventuras educativos. Como ya hemos visto, las he-
rramientas y recursos disponibles son relativamente accesibles incluso para
desarrolladores noveles, y cuentan con comunidades de desarrolladores que
suelen incluir grupos de creadores hispanohablantes.

El método aqui utilizado para trazar los principios de disefio que favorecen el
aprendizaje se puede aplicar también a otros géneros de videojuegos. Si se
empieza por acotar el tipo de juego que se quiere desarrollar, a la larga resul-
ta mas facil discernir qué tipos de aprendizaje tienen lugar mientras se juega
y cdmo estan integrados en el disefio. El andlisis de juegos ejemplares ayuda
a identificar los rasgos distintivos del género, asi como su relacion con el
aprendizaje, permitiendo tanto a los desarrolladores como a los educadores
sacar el maximo partido a los juegos. Los juegos han de basarse en practicas
ejemplares: si queremos que los juegos educativos sirvan su propdsito, he-
mos de asegurarnos de que son buenos juegos para empezar, para asi crear
una experiencia educativa que es cautivadora y divertida.
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