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Introduccion

Producto del contexto que vivimos de pandemia mundial, y las dificultades que surgen a partir de
una educacién que debe dirimirse dentro del mundo virtual, me surgi6 la inquietud de trabajar para
ofrecer un aporte a la comunidad educativa. Como resultado de esa busqueda, desarrollé un
audiojuego llamado “Kudewe”, utilizando como fuente principal la Base de Datos Relacional
“Pachamama” perteneciente al proyecto de investigacion “Texto, Tejido y Contexto” de
Programa AbRiGo. En el presente texto, indago acerca de las cualidades y capacidades
educativas que tiene el juego, ademas de profundizar acerca de la cosmovision de nuestros

pueblos originarios
La capacidad educativa del juego

Existen muchas propuestas de nuevas pedagogias innovadoras que tratan de hacer frente a todas
las falencias con las que contamos en nuestro sistema educativo. Si bien son distintas, como propone
la doctora en psicologia y profesora espafiola Almudena Garcia (Garcia, 2016), todas coinciden en
que el alumno es entendido como el protagonista de sus aprendizajes. Sus intereses, motivaciones y
sus ritmos son respetados. No es tratadx como unx sujetx que no sabe nada y cuya opiniéon no
importa. No recibe pasivamente las ensefianzas del educador. Se le concede tiempo para ser nifix. El
juego, en este tipo de pedagogias, es entendido como el #abajo de Ixs mismxs, ya que es la manera
que tienen de comprender el entorno y comprenderse a si mismxs; y es justamente por ese motivo
que en las siguientes lineas voy a indagar acerca de la capacidad educativa del juego.

Dice Freud que “La ocupacién favorita y mas intensa del nifio es el juego” (Freud, 1907). Asi
como Freud, diversos autores han investigado acerca de la importancia del juego en la nifiez. Dice
Fabiana Gonzalez acerca de Melanie Klein: “(...) Podemos sostener que son muchas las emociones
que el nifio logra transmitir a través del juego, tales como frustraciones, miedos, inseguridades, celos
con respecto a sus padres y hermanos, incluso agtresividad. Del mismo modo encontramos
repeticiones de experiencias reales y cotidianas. Por consiguiente la simbolizacion le permite al nifio
depositar en los objetos no reales esas emociones ya mencionadas anteriormente, y no en los objetos
reales” (Gonzalez, 2015, pag. 18). El juego en la nifiez, sirve como sizulacro. Es un espacio seguro en
el cual se puede construir y experimentar. Y en ese espacio que se ctea, no siempre se estd solx. La
interaccion social que nos permiten los juegos grupales, ayudan a desatrollar nuestras habilidades de
comunicacion.

Jugar nos permite explorar. Nos abre la puerta a un aprendizaje practico. Y cuando jugamos,
solemos repetir varias veces una misma accién. Es, también, a través de ese acto iterativo que
aprendemos. Siendo nifixs no tenemos miedo a equivocarnos. Ese miedo llega mas adelante. Pero, al
principio de nuestra vida, no tenemos miedo a descubrir como funciona el mundo. Segun Fabiana
Gonzalez (Gonzalez, 2015) el juego posee ademas, la particularidad de ser un “omo 5i”, ya que es asi
como Ixs nifixs escapan de su realidad a través del mismo, representando de una manera que considera
mas agradable y hermosa la realidad que vive.

¢Qué tiene el juego que resulta tan importante para el aprendizaje? El juego, por sobre todo, es
diversién. Jugamos por que lo disfrutamos. Lo avala la neurociencia, y, como dice Imma Mazin en
una entrevista: “El juego es emocién, y sin emocién no hay aprendizaje”!. No es de extrafiar entonces
que, cuando aplicamos pedagogias del tipo lidica, estas funcionan, ya que, como sostiene Kathy Hirsh
(Kathy Hirsh-Pasek, 2008) estas apoyan las fortalezas sociales, emocionales y académicas, al mismo
tiempo que inspira el amor por el aprendizaje.

El juego ocurre en el presente, al mismo tiempo que puede adoptar muchas formas. Es justamente
cuando se sale de ese airuito cerrado que el juego se desvanece. Cuando el juego persigue otros intereses,
deja de ser un juego —o, al menos, pierde su esencia—. Por ese motivo, no es de extraflar que
espacios como la Academia Americana de Pediatria recomiende a Ixs padres y madres que incorporen
el juego libre y espontineo dentro de la vida diaria del nifix desde la infancia temprana, ya que la falta
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de juego se asocia a la depresion infantil y la ansiedad? Incluso, existe la ferapia de juego, una técnica
utilizada en el tratamiento terapéutico, que permite a Ixs nifixs resolver o comunicar sus propios
problemas, de manera que puedan aprender diferentes formas de comunicacién y expresion a través
del juego. “Por medio de las experiencias en la terapia de juego, se da al nifio la oportunidad de
conocerse a s{ mismo a través de su relacion con el terapeuta.” (Axline, 1994, pag. 7).

¢Como puedo extender esta capacidad en un videojuego?

Dice Jeff Atwood que en juegos como el Counter-Strike o similares, la cooperacion es la estrategia
optima. Los jugadores que quieren ganar, tienen que sobresalir trabajando juntos.

La ludificacion? —también conocida por el anglicismo gamificacion, que proviene de gamification—
es el uso de elementos, técnicas y dindmicas tipicas del juego para potenciar la motivacion y fortalecer
el comportamiento para resolver problemas, aumentar la productividad, lograr metas, mejorar el
aprendizaje y evaluar a individuos especificos en diversos contextos. En general, las nuevas
pedagogias son consistentes en promover la cooperacién en lugar de la competencia, intentando
encontrar diferentes soluciones para garantizar que Ixs estudiantes con diferentes velocidades de
aprendizaje puedan aprender juntxs. Aprender a convivir en un entorno tan poco homogéneo —
como la sociedad misma— es parte de la educacion®.

Evaluar es distinto que calificar. La evaluacion es —o deberia, por lo menos— ser constante.
Distinta es la instancia de calificacién. En la pedagogia Waldorf, se fomenta la busqueda del
conocimiento por amor al conocimiento mismo, en lugar de buscar la aprobacion de unx adultx o el
miedo al castigo. Por ese mismo motivo, se busca reemplazar los examenes tradicionales con
evaluaciones verdaderamente continuas basadas en la observacion cuidadosa de cada estudiante. El
juego electrénico tiene la capacidad y puede ayudarnos a Ixs docentes siendo un posible asistente con
el que podemos contar para llevar adelante ese seguimiento. Podemos ser capaces de utilizar las
herramientas que nos ofrece la ludificacion a nuestro favor, permitiendo a docentes y alumnxs realizar
esta tarea de forma mads efectiva.

En inglés, se usa la palabra play cuando se quiere referir a tocar musica, pero nunca hay que
olvidarnos que play significa jugar. Por eso propongo un juego. Propongo que aprendamos jugando,
como cuando aprendemos musica. Aprendemos tocando. El recorrido de cada musicx cuando
estudia una pieza en una partitura es individual. A algunxs les va a costar mas el compas 7 y 8 por
que tienen semicorcheas. A otrxs les va a costar més el compas 32 por que indica que hagamos un
trino. Y no importa, cada unx se va a detener el tiempo que tenga que detenerse para aprender su
parte y al final todxs interpretemos juntxs la gran sinfonia. Todo llega. En uno, dos cuatro o siete
afios. Al final del Conservatorio, todxs recorrimos los mismos libros y al final todxs tenemos el mismo
repertotio.

¢Por qué entonces seguimos juzgando al pez por su habilidad para escalar un arbol? ;Sera porque
somos malas personas y no nos interesa pensar de otra forma, o sera simplemente por falta de
recursos, porque en un aula, con 50 alumnxs, sea presencial o virtual, resulta casi imposible llevar un
seguimiento de cada unx de ellxs por separado? Por ese motivo es que defiendo y propongo un juego.
Un juego que nos permita romper esos limites.

El audiojuego

¢Qué cosa es un videojuego y qué cosa es un audiojuegor Y, ¢Qué nos aportan los audiojuegos, a
diferencia de los videojuegos tradicionales? En el 2017, Claudia Arias, profesora para personas ciegas
e investigadora del CONICET, dirigio una investigacién que realizé en conjunto a un grupo de
investigadores dedicadxs a estudiar la percepcién, indagando acerca de cémo pueden favorecerse las
habilidades e integracién de personas ciegas a través de audiojuegos. Producto de esa investigacién,
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en parte, surgio la tesis doctoral de Fernando Bermejo. “Consistié en estudiar como emergen estas
reglas de percepcién, cémo desde cero una persona aprende a percibir. Para poder estudiar esto
empleamos audiojuegos donde se pueden desarrollar estas habilidades” (Audiojuegos: investigacion,
entrenamiento e integracion para personas ciegas, 2017). En su articulo sobre investigacién en
discapacidad, definen al audiojuego como “juegos electrénicos que utilizan claves auditivas en lugar
de las caracteristicas interfaces visuales propias de los videojuegos.” (Fernando Bermejo, 2016, pag.
1).

Pese a que, segun Ixs diferentes investigadorxs, “Existe evidencia que indica que las personas
ciegas pueden mejorar sus habilidades de orientacién y movilidad independiente al entrenarse con
este tipo de juegos” (Fernando Bermejo, 2016, pag. 1) existen muy pocos desarrollos de audiojuegos,
y, en general, las principales empresas desarrolladoras de videojuegos no se enfocan en este tipo de
juegos electronicos. Ademas del mencionado grupo de investigaciéon del CONICET, el cual recred el
popular videojuego Doom para el formato de audiojuego —bautizandolo como AudioDoom—, un
grupo de investigadores de la Universidad de Chile estudiaron durante varios aflos una metodologia
para desarrollar y evaluar la usabilidad de entornos virtuales basados en audio para el aprendizaje y la
cognicion de usuarixs ciegxs, llegando a la conclusién que “El sonido espacial puede ayudar a mejorar
y ejercitar la memoria, la percepcion haptica, las estructuras cognitivas temporales y espaciales, la
orientacién y movilidad, el aprendizaje de las matematicas y ciencias, y la resolucion de problemas.
(...) Esto nos ha llevado a confirmar la hipétesis que los entornos virtuales basados en sonido pueden
ser usados para construir significado y desarrollar el intelecto en los usuarios ciegos.” (Sanchez, 2010,
pag. 4) .

Podriamos preguntarnos cual es la diferencia entre este juego en particular y cualquier pieza de
radioteatro tradicional. Lo que yo creo que sucede, es algo parecido al fenémeno que vemos
actualmente que ocurre con los podcasts. ¢Qué es un podcast? Ultimamente se pusieron de moda
como algo novedoso, pero, en definitiva, un podcast, en sus origenes, no deja de ser una fraccion de
un programa de radio que, agregandole musica y disefio sonoro, se contruye como tal. Es decit, no
deja de ser un formato que ya venfamos utilizando hace afios y hoy en dia la diferencia o lo que nos

esta dando el podcast es el hecho que lo podemos escuchar en otro momento que no sea en el vivo
de la radio.

Hacer una pieza de radioteatro ya de por si resulta algo complejo. Que un actor o actriz te pueda
introducit, a vos como espectadorx, en un mundo en particular, desde un lugar que es completamente
sonoro, sin utilizar gestos y demads expresiones visuales, es complejo. Ahora, tratando de ir un poco
mas alld, ¢Cual es el aporte novedoso del audiojuego?

La primera respuesta que se me viene a la mente, en principio, es que en el audiojuego se puede
intervenir la linealidad del relato a partir de la interaccién. En cualquier videojuego de historia
tradicional, quien juega tiene, naturalmente, la posibilidad de elegir entre distintos caminos, ya que
tiene cierta libertad— dentro de los limites propuestos por el juego— en su movimiento. La segunda
respuesta que podria dar para tratar de responder esa amplia pregunta es el hecho de que el audiojuego
nos permite incorporar distintas miradas de una misma historia de una forma mds organica y sencilla
que en una pieza de audioteatro tradicional. Si nos vamos un poco mas a la tradicién, por supuesto
que hay un montén de peliculas y series que cuentan una misma historia desde la mirada de diferentes
personajes. Podriamos tener un caso de Sherlock Holmes narrado desde la perspectiva de Watson, o
desde la perspectiva de Sherlock. Puede ser la misma historia, pero tengo dos relatos que,
subjetivamente hablando, son diferentes, ya que son dos visiones de dos personajes distintos.
Justamente, el audiojuego lo que nos permite es mezclar diferentes miradas, al mismo tiempo que
permite, de forma mas facil, que la persona que esta jugando, en los tiempos que considere, decida
optar por una mirada o la otra, pudiendo optar por continuar por un camino o el otro.

De esa forma, siguiendo la cosmovisién de nuestros pueblos originarios, donde el conocimiento
se teje en comunidad, no vamos a tener una sola mirada, no vamos a tener un solo saber, sino que
vamos a tener acceso a muchos saberes por que contamos con muchas miradas.

Un acercamiento a la cosmovision de nuestros pueblos originarios

Me voy a referir a saberes y no a conocimientos. No hay un solo saber. Cuando hablamos
de conocimiento y hablamos de epistemologifa, hablamos desde la ciencia; la palabra conocimiento



remite a este concepto. Distinto es el saber. El saber estd relacionado con el sabor. El saber es un
saber que se construye con otrxs. Es un saber compartido.

Si bien cada cultura tiene su particularidad, hay algo en la que coinciden: el aprendizaje se da
en comunidad. Esa es la cosmovisién que voy a mencionar cuando hable de las mecanicas que voy a
sefialar posteriormente. Siguiendo la misma linea, en las producciones visuales de los pueblos
originarios, no vemos autores. Son acuerdos consensuados en comunidades para comunicar algo a
través de ciertas iconograffas. No hay un eg tratando de hacer perdurar un nombre. Es una manera
de transmitir un saber.

Es a través de la transmisién oral, pero también a través de los diferentes soportes tales como
la ceramica y el textil que los pueblos transmiten sus saberes. En Una excursion a los indios rangueless
Lucio V. Mansilla, ademds de ensefiarnos que la frontera puede ser un lugar de encuentro, relata
cémo, en los Montes de Quenqué, los caciques prendfan fuego para llamar a todas las tribus que
estaban desparramadas por la zona. Solo contando con el apoyo de los indios de las diferentes tribus
es que terminan de darle forma al tratado de paz. Es en ese sentido de comunidad que se inscribe el
aprendizaje dentro de la cosmovisién de nuestros pueblos originarios.

Base de datos relacional “Pachamama” (Programa AbRiGo)

Producto del proyecto de investigacion Texto, Tejido y Contexto, dirigido por Andrea Varela, se dio
origen a la base de datos relacional Pachamama. El objeto de investigacioén del proyecto TTC es
observar el vinculo entre cuerpo y ambiente en la iconograffa precolombina poniendo énfasis en las
técnicas de manufactura y en la iconograffa desde épocas prehispanicas hasta los tejidos
contemporaneos.

Trabajamos con la arquedloga Ana Feely para determinar los materiales correspondientes a cada
una de las piezas iconograficas que relevamos de diferentes publicaciones. En todos los casos,
trabajamos en la descripcién de cada una de esas piezas y luego elaboramos, bajo su apreciacién
cientifica, cudles son las interpretaciones que pueden atribuirseles a cada una de esas piezas, en el caso
de que existiesen. El trabajo con la arquedloga en la base de datos generd muchas discusiones respecto
al saber cientifico. El testimonio de los descientes de aquellos grupos nativos que conserven en la
memoria la interpretacion de cada una de esas iconografias, nos da la importancia de la transmision
oral para la conservacion de la cosmovision de los pueblos originarios. Digamos que el aporte
cientifico y la narracién oral conforman ese saber.

El objetivo de esta base de datos es que se puedan producir actos de divulgacién de cualquier
tipo de la cosmovision de nuestros pueblos originarios. Los cortos full dome nacieron para eso, a su
vez que el primer capitulo de Kudewe sigue los mismos pasos.

Conclusiones

El audiojuego devuelve el relato de tradicién oral a su propio medio. Luego de haber sido procesado,
el mismo wsuelve tras transitar un nuevo proceso de resignificacion.

Si bien aparecen nuevos avances afio tras aflo, no existe actualmente en la industria de los
videojuegos un desarrollo en puntual para los audiojuegos. Dados todos los beneficios que
encontramos cuando estudiamos los diferentes casos, ya sea cuando hablamos en términos de
accesibilidad, o cuando vemos al audiojuego como una potencial herramienta que nos permite
explorar nuevas alternativas a la hora de pensar en nuevas tecnologias que nos permitan llevar a cabo
un mejor desarrollo en términos de educacion, serfa muy positivo que Ixs desarrolladorxs, creadorxs,
artistxs y educadorxs, pensemos, incorporemos y desarrollemos audiojuegos, ya que, como ya hemos
enumerado a lo largo de este texto, los mismos pueden hacer un aporte muy grande a nuestra
comunidad, permitiéndonos reducir la contaminacién visual, aumentar el desarrollo sensorial auditivo
y ejercitar tanto la imaginacién como la creatividad, ala vez que fomenta la inclusién y la accesibilidad,
ofreciéndonos, asi, una gran herramienta que podemos utilizar para mejorar nuestro aprendizaje.
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