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RESUMEN

En los ultimos afios, la globalizacion ha pasado de ser un concepto sociolégico a
penetrar en la realidad cotidiana de los hombres y mujeres latinoamericanos. La exposicion
a los medios es un fendmeno cotidiano y a través de series de television, peliculas y videos
musicales se imponen nuevas pautas culturales, a la vez que Internet permite a las
personas comunicarse entre si, eliminando distancias que antes eran insondables y
permitiendo que no solo se acceda a mayor informacion, sino que también a nuevos
paradigmas que desafian los valores sociales tradicionales y generan crisis de identidad que
estimulan el surgimiento de nuevas demandas, como es el caso de la preocupacién publica
que se ha generado en los ultimos afos en Chile frente a proyectos que impactan
negativamente al medio ambiente

Los vertiginosos cambios provocados por la globalizaciéon obligan a la educacién a
considerar las tecnologias no como un enemigo, sino como un aliado que permite reforzar
de forma amena el contenido. Ello es en la ensefianza de la ciencia geografica, y en tal
sentido, los juegos de simulacion — o de estrategia, como también se les conoce - que se
han popularizado en los ultimos afios, pueden transformarse en un medio que posibilite un
aprendizaje significativo de la Geografia, no solo como ciencia espacial, sino que también
como una ciencia integradora y que considera la superficie terrestre como la morada del
hombre. Por tal razén, es util considerar su utilidad principal: ensenar a los estudiantes a
tomar decisiones racionales, considerando el contexto fisico y humano en el cual se

inserta, permitiéndoles asi reconocerse como parte de un todo social mas grande.

PALABRAS CLAVE: Tecnologias de la informacion, juegos de simulacién, paradigmas,

instrumento didactico, ensefianza de la ciencia geografica

1. INTRODUCCION

Durante la segunda mitad del siglo XX, la sociedad atravesd un proceso de

modernizaciéon que implicé importantes cambios. Algunos autores, como Manuel Castells,



postulan incluso que se trataria de una Tercera Revolucién’, donde las tecnologias de la
informacion cumplen un papel relevante, y las visiones tradicionales del mundo son
cuestionadas severamente. La educacion no es ajena a estos cambios, pues se trata de
formar a una persona que vive en un mundo interconectado, pero con peculiaridades

propias.

Chile no se ha quedado atras en esta dinamica de cambios, y se hace necesario
reflexionar sobre la posibilidad de utilizar nuevos medios educativos, especialmente
tecnoldgicos, que ocupan una dimension relevante en la vida de los estudiantes,
masificandose en todos los aspectos de la vida. Desde este punto de vista, los juegos de
simulacion, desarrollados para plataformas computacionales, se transforman en un
instrumento relevante para la ensefianza de los contenidos geograficos, dada su capacidad

de representar los contenidos que antes solo era posible observar en fotografias o libros.

Los juegos de simulacion son una herramienta invaluable para la ensefianza de la
Geografia, pues involucran la tridimensionalidad de los contenidos promovida por la
Reforma Educacional impulsada por los gobiernos chilenos a partir de la década de 1990. A
través de su interfaz, el juego permite el aprendizaje de un contenido (proceso o concepto),
a través del uso de un instrumento (saber hacer), que le permite tomar en consideracion

decisiones adecuadas, que luego influiran en su desenvolvimiento social (saber ser).

Tomando en cuenta estas variables, los objetivos principales de esta investigacion se
centran en comprender como los cambios que han afectado (y aun lo hacen) a la sociedad
actual, se proyectan en el proceso educativo, y como el juego de simulacion se convierte en

un instrumento que aporta a un aprendizaje significativo en la ciencia geografica.

Desde esta perspectiva, la presente comunicacioén esta organizada en seis puntos.
En primer lugar se exponen los fundamentos de la diversificacion social generada por los
medios de informacién, y sus efectos, especialmente la aparicion de una cultura de la
virtualidad real. Posteriormente se exponen las repercusiones de estos cambios en la
educacion, y la influencia de los medios en este vital proceso. A continuacion se expone la
forma en que la Reforma Educacional desarrollada en Chile ha asumido la influencia de las
tecnologias, para luego ver las potencialidades que estos juegos tienen como medios

facilitadores de la ensefanza de la Geografia.

ICastells, Manuel, La era de la informacién: economia, sociedad y cultura (vol. |, La Sociedad Red), Madrid,
Alianza Editorial, 2000, pp. 29y 48



Luego, se analizan dos juegos en los cuales el medio geografico ejerce un papel
relevante. Estos juegos son La Edad de los Imperios Il: la era de los reyes (desarrollado por
Microsoft y EnsembleStudios) y Fortaleza (desarrollada por FireflyStudios). Posteriormente

se concluye en base a los resultados de la investigacion realizada.

2. LOS MEDIOS DE INFORMACION Y LA DIVERSIFICACION SOCIAL

La sociedad actual es una de cambios cada vez mas vertiginosos, como lo
demuestra el estilo de vida de nifios y jovenes en la actualidad. El contacto social “cara a
cara” ha sido reemplazado por programas de “mensajeria instantanea”, y ya no es necesario
llevar fisicamente un documento a otro lugar, pues el correo electrénico ha solucionado ese
inconveniente. Inclusive, es posible pedir una cita con el médico o encargar comida a
restaurantes, y el pedido llega en minutos a quien ofrece el servicio. Pero para lograr esto,
se ha debido recorrer un largo camino, que se inicid con la necesidad de contar lo que tiene,

ve y desea, para asi satisfacer sus infinitos requerimientos.

Aunque desde el principio de los tiempos el hombre necesité cuantificar lo que veia,
sentia o deseaba, lo que motivo al desarrollo de tecnologias que permitiesen calculos con
numeros cada vez mas grandes, la revolucién tecnolégica actual tiene sus origenes en la
bipolarizacion del mundo surgida a partir de la Guerra Fria. El peligro latente de un ataque
nuclear — que se volvié aun mas alarmante cuando los soviéticos lograron desarrollar su
propio armamento atémico — provocd que el gobierno de Washington fomentase las
instituciones de investigacion cientifica, inyectandoles incluso recursos econémicos, como
en el caso del MIT (Massachusetts Institute of Technology). Estos centros de investigacion
fueron pioneros en el uso del silicio, que facilitd la creacion del microprocesador en 1971, y
por consiguiente, la masificacion de los computadores, gracias a la competencia entre IBM
(International Business Machine) y Macintosh. Estos ultimos fueron pioneros en el uso de
interfaces gréficas, idea recogida por la empresa Microsoft, fundada por Bill Gates y Paul
Allen, dos desertores de Harvard. El desarrollo continud, reduciendo el tamafio de los chips,
lo que permitid un trafico mayor de informacion, gracias al Protocolo de Control de

Transmisién/Protocolo de Interconexion (TCP/IP, por sus siglas en inglés)?.

El desarrollo de las tecnologias impacto directamente en los medios, lo que supuso —
en palabras del sociélogo espafol Manuel Castells - el fin de la época de la palabra escrita 'y

del papel como Unico medio de difusion. Los medios debieron diversificarse y cambiar,

2Castells, op. cit., pp. 67-71



debido a la aparicion de nuevas tecnologias, como el walkan, que permitié el surgimiento de
emisoras cada vez mas especializadas, a la vez que los aparatos de video permitieron a las
personas romper su subordinacién a la aburrida parrilla programatica de los paises en vias
de desarrollo, surgiendo canales rudimentarios o regionales (como la Sefal 3 de la
poblacion La Victoria, en Santiago de Chile). Los diarios también comenzaron a publicarse a
niveles provinciales o regionales. La television también se diversificd gracias a la aparicion
de la fibra optica y las comunicaciones satelitales, formandose canales especializados en
peliculas, deportes, noticias, ecologia e incluso para adultos, contribuyendo a segmentar la

audiencia®.

Con el desarrollo y expansién de Internet, las conductas de las personas se
modificaron aun mas, pues Internet permitid la creacién de foros en linea de diversas
tematicas, que se transformarian en verdaderas comunidades virtuales, con identidad y
normas de conducta propias. A la vez, muchas sociedades se valieron de Internet para
reforzar su identidad, con el surgimiento de multimedios que extendieron el ambito de la
comunicacion a todos los aspectos de la vida, y en esta nueva cultura, las subculturas son
absorbidas en un macrocosmos mas amplio. De igual manera, los multimedios permiten
segmentar los mensajes, dirigiendo estos a los receptores objetivos, segmentados en clase,

género o incluso paises*.

En sintesis, la sociedad actual se caracteriza por una cultura de la virtualidad real,
donde las comunicaciones se convierten en experiencias de los interactuantes con el
sistema virtual, que permite la comunicabilidad y socializacién de los mensajes®, situacion

que esta presente también en la educacion.

3. EL MODELO CLASICO DE ENSENANZA VERSUS LA PEDAGOGIA INFORMACIONAL

Este rapido avance abrié un amplio debate entre educadores. Algunos concibieron
las nuevas tecnologias como un apoyo a la gestién docente, mientras otros pensaban que
podia entregar visiones distorsionadas del mundo, incluso superando las del docente®. Sin
embargo, el acelerado desarrollo de las comunicaciones permiti6 observar el potencial
educativo de los nuevos medios, pues involucraban estimulos que despertaban estrategias

cognitivas en el sujeto que los empleaba’. Asi, se mejoraban los procedimientos y

3Castells, op. cit., pp. 362-402

4Castells, op. cit., pp. 386 y 402-407

5Castells, op. cit., pp. 402-407

6Chadwick, Clifton; Tecnologia educacional para el docente, Barcelona, Paidos, 1997, p. 14.
’Chadwick, op. cit., pp. 19-21



aumentaba el rendimiento, logrando una mayor eficacia y eficiencia de la educacion, al

aumentar el nimero de estudiantes que alcancen las metas propuestas®.

Otro importante factor que posibilitd la irrupcién de los medios en el panorama
educativo fue la expansion de la cobertura educativa, que obligd a los docentes a
enfrentarse a grupos mas amplios de estudiantes, que utilizan estas nuevas fuentes de
informacion. La necesidad de un aprendizaje cada vez mas significativo obliga a superar la

teoria selectiva tradicional®.

Desde esta perspectiva, cabe preguntarse cuales son los cambios que el proceso
educativo debe asumir, para posibilitar un aprendizaje significativo de la Geografia en las
aulas de clase. Los medios no surgieron para educar a los alumnos, sino que entraron en el
proceso educativo forzados por el entusiasmo ocasional, sin meditar sobre la real utilidad de

estos recursos'®.

Las unidades educativas, como sistemas institucionales, tienden a conservar y
reproducir el estatus imperante, no siendo permeables por los cambios sociales, mientras
los estudiantes van adoptando las pautas de conducta que son impuestas por los medios.
La escuela estd aun aferrada a la palabra hablada e impresa, apoyandose casi
exclusivamente en la pizarra, el libro y los cuadernos, desdefiando el uso de los medios
tecnolégicos, lo que se da por varios factores, pero principalmente por el alto costo que

implica capacitar a los docentes en el uso de esas tecnologias".

Los medios han impuesto la necesidad de un nuevo paradigma de ensefanza-
aprendizaje: la pedagogia informacional. Hoy es imposible imaginar una persona con una
mediocre educacién, ya que el conocimiento esta disponible para cualquiera gracias al
desarrollo de los dispositivos tecnoloégicos. En una hora de navegacion es posible acceder a
un conjunto insondable de informacioén, superior al que el profesor puede entregar en un
bloque de clase. Los contenidos tradicionales quedan absolutamente inservibles en este
entorno, ya que la capacidad de almacenar fuentes de una increible credibilidad desborda
todo lo pensable. Y frente a ese desafio, las instituciones educativas no pueden asumir un

rol pasivo'?.

8Chadwick, op. cit., pp. 35y 37

°Chadwick, op. cit., pp. 46-48

10Salinas, Jesus; Cambios en la comunicaciéon, cambios en la educacion, en el sitio web de la Universidad de
las Islas Baleares (www.uib.es), consultado en marzo de 2004.

1]bid.

12Picardo, Oscar; Pedagogia informacional, en EDUTEC, Revista de Tecnologia Educativa, Universidad de
Barcelona (disponible en www.uib.es/depart/gte/revelec1.html), consultado en mayo de 2004




El divorcio entre los medios de informacion y la escuela actual, plantea la necesidad
de una verdadera revolucién del pensamiento, en la elaboracion de las construcciones
mentales y sus representaciones. Esta revolucion implica una verdadera transformacion
educativa, pero los grandes cambios deben partir desde el microsistema, es decir, desde el
aula de clase. Se trata de un aprendizaje que se proyecte por toda la vida, lo cual implica
entablar una nueva hipétesis educativa: ensefiar a aprender, es decir, utilizar
adecuadamente la informacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Se requiere una
pedagogia informacional, donde el docente debe convertirse en un mediador entre las

fuentes del aprendizaje y el estudiante'.

La pedagogia informacional tiene como macrosupuesto que los verdaderos
rendimientos educativos para responder a las exigencias de aprender para toda la vida
implican el uso de la informaciéon en todas sus dimensiones: acceso, analisis, interpretacion,
evaluacion y produccion. Por su conceptualizacion, esta intimamente relacionada con las
tecnologias de la informacion, y su objetivo es preparar una poblacién educada en base a un
perfil competitivo, como lo requieren las economias actuales. Frente a ello, la informacion y
su entorno, es decir, las diversas fuentes, que desbordan la capacidad humana, pudiendo
hasta intoxicar, o sea, formar recipientes informacionales que luego los estudiantes no van a
saber utilizar. El lancasteriano I teach, youlearn(“yo enseno, tu aprendes”) es superado por

un nuevo tipo de ensefianza, donde las nuevas tecnologias juegan un papel relevante'.

EL ROL DE LOS AGENTES EDUCATIVOS EN LA PEDAGOGIA INFORMACIONAL

La pedagogia informacional implica transformaciones radicales en cinco aspectos
basicos del sistema escolar: curriculo, escuela, relacion profesor-estudiante, evaluacion

y didactica y entorno.

El curriculo debe responder tres preguntas basicas: qué se aprende, como se
aprende y en que entorno se aprende. Para responder estas interrogantes, se hace
necesario considerar factores de orden social, histérico, econdémico, politico, filosofico y
cientifico, los que influyen sobre el curriculo, definiendo sus fundamentos. Los estudiantes
no aprenden aisladamente, sino en redes, con la informacion como fuente del aprendizaje,

con el conocimiento en bruto como punto de partida, y el conocimiento logrado por los

3|bid.
4Ibid.



alumnos como punto de llegada, proceso que es facilitado por las nuevas tecnologias, que

actuan como articuladoras de este'®.

La escuela debe transformarse en una comunidad de aprendizaje, organizada en
equipos de trabajo que permitan administrar y mediar la sobrecarga informacional existente,
no solo a nivel cientifico, sino también aquella que pueda generar un valor agregado en el
proceso de ensefianza-aprendizaje. La escuela debe ser un centro de acopio informacional,
destinando un espacio central como fuente y depésito de informacion que se articule con el
docente, los alumnos y el aula. Pero no se trata de solo almacenar, sino también de
interactuar informacionalmente con el entorno, las fuentes documentales, las ciencias y los
medios de informacién, en una relacién dialégica, recibiendo y produciendo informacién. Si
esto no se logra, la escuela se convierte en un ente mimético que reduplica un saber con

origen desconocido'®.

El docente y el alumno también experimentan transformaciones. El docente se debe
transformar en un pedagogo investigador, que debe propiciar aprendizajes significativos,
mediando entre la experiencia de sus estudiantes y la informacion existente, llegando a
producir colectivamente la nueva informacién. El profesor debe acceder a nuevas
herramientas idiomaticas e informaticas, creando también nuevas estrategias de acceso a la
informacion pertinente y oportuna, y mantener una comunicacién en red con otros docentes.
Debe también asumir otros roles: consultor y facilitador de informacion y de aprendizajes,
disenador de medios, moderador y tutor virtual, evaluador continuo y asesor, y también
orientador. No va a perder importancia ni va a desaparecer por entero, pues no basta con
buscar la informacion en la red, sino que debe organizarse y gestionar diferentes elementos,
facilitando el aprendizaje de los estudiantes, lo que supone la realizacion de una serie de

esfuerzos para que todos los alumnos puedan aprender'’.

El alumno debe dejar su tradicional pasividad, convirtiéndose en un buscador activo
de informacion, trabajando colectivamente en equipo y accediendo permanentemente a los
repositorios pertinentes. Ademas, la tradicional imagen de la sala de clases como unico
entorno de aprendizaje también se disipa, debido a que las nuevas tecnologias permiten una

mayor autonomia de aprendizaje a raiz de la mayor cantidad de informacién existente®.

Blbid.
'5lbid.

Ybid.
18|bid.



Los procesos de evaluacion tradicionales son superados por el divorcio entre
evaluar y medir, rompiendo con el canon tradicional de la evaluacion ligada a una nota, y
considerando nuevas variables, como la madurez, la responsabilidad y la integridad del

estudiante, emitiéndose juicios de valor sobre el aprendizaje del alumno'®.

En lo relativo a la didactica y el entorno, la pedagogia informacional asume todos
los recursos que permitan acceder a la informacion, los cuales deben entrar al aula y
convertirse en una plataforma que beneficie el aprendizaje del alumno. Hoy no basta con el
libro de texto y un retroproyector, sino que se necesitan las noticias, los motores de
busqueda, el correo electrénico, las redes de trabajo y los espacios virtuales, ademas de

una nueva cultura académica, que valore el permanente aprendizaje de las personas?.

En resumen, los nuevos sistemas han cambiado la forma y el entorno donde se
ensefa, ampliando las posibilidades que tradicionalmente tenian los docentes para
desarrollar sus clases. Entre estas, es posible destacar la eliminacién de las barreras
espaciotemporales entre docentes y alumnos, la individualizacién de la ensenanza, la
interactividad e interconexion, y la flexibilizacion de los medios, que son capaces de
adaptarse a las caracteristicas de los estudiantes?’. Desde esa perspectiva, es posible
distinguir siete modelos de aprendizaje: e-lecciones, preguntas a expertos, mentores,
tutores, materiales y ejercicios en red, interaccion con los compaieros y actividades

grupales??,

Sin embargo, no solo basta con definir los medios que se deben utilizar, sino también
establecer como usar estos medios para el proceso de enseianza-aprendizaje. El
profesor debe aprender a trabajar y convivir con los medios, pensando sobre todo en que los
alumnos de hoy son mas aventajados que el docente, pues estan inmersos en una sociedad
en cambio constante a raiz de la entrada de los medios en su vida cotidiana. Los mas
entusiastas partidarios de las nuevas tecnologias han augurado el fin del aula, la profesion
docente y las instituciones educativas actuales, y frente a este discurso, surgen opiniones
mas aterrizadas, pues algunos tedricos han destacado que los estudiantes ya no solo
aprenden en la escuela, pues las nuevas tecnologias permiten realizar este proceso en

diferentes lugares.

19]bid.

20|bid.

21Cabero, Julio; La aplicacion de las TIC: ;esnobismo o necesidad educativa?, en el sitio web de la
Universidad de Sevilla (www.us.es), 2002, p. 5

2Cabero, op. cit., p. 6



Cabe preguntarse, entonces, cuales son los nuevos roles de las instituciones
educativas. Estas deben ser permeables a la influencia de los medios, que deben ser
incorporados de manera plena en la ensefianza, como herramienta fundamental de
personas Utiles a la sociedad en el futuro. En palabras sencillas, los medios deben ser
integrados en el proceso educativo, o cual supone cambios a veces radicales en las
situaciones de aprendizaje organizadas. Los medios contribuyen y exigen cambios en el
sistema educativo, permitiendo asi un aprendizaje significativo por parte de los alumnos. Y
para lograrlo, los medios y los mensajes deben reflejar los modos en que la sociedad se

comunica?.

El docente, como responsable ultimo de organizar las situaciones de aprendizaje,
debe renovar sus concepciones y practicas didacticas, requiriendo una formacion
permanente respecto a estas tecnologias. Y en este punto, la formacion de los profesores
ha sido muy deficiente, encontrandose caso de profesores que, por ejemplo, no saben
siquiera el manejo basico del sistema operativo Windows. El profesor debe conocer y aplicar
las posibles funciones que pueden cumplir los medios de ensefianza y su aplicacion a las
diferentes areas, pudiendo asi analizar y seleccionar los medios didacticos adecuados a

diferentes situaciones.

LA RELACION ENTRE EL DOCENTE Y LOS MEDIOS

De igual manera, si se desea que el docente controle los materiales curriculares,
transformandose en el verdadero intérprete de las orientaciones curriculares, se le deben
dar las suficientes alternativas para poder ejercer ese control, Io que supone la existencia de
materiales curriculares con diferentes tendencias respecto a las orientaciones basicas de los

planes y programas de estudio. Por ello, deben ajustarse a una serie de exigencias.

Los materiales deben estimular en el estudiante la actividad intelectual y el
deseo de acudir a otros recursos, promoviendo de esta manera la participacién activa del
estudiante, dejando de lado su papel de simple receptor. Por otro lado, deben explicar lo
abstracto por lo concreto, delimitando claramente que contenidos pueden ser tratados
audiovisualmente, y con las adecuadas secuencias informativas, fijando cada contenido

para que este sea base de otros nuevos aprendizajes del estudiante®*.

BAdell, Jordi; Tendencias de la educacion en la sociedad de las tecnologias de la informacién, en
EDUTEC, Revista electrénica de Tecnologia Educativa, N° 7, Octubre de 1997. Salinas, op. cit.
#Salinas, op. cit.



Los materiales también deben considerar que la eficacia del mensaje depende no
solo del contenido, sino que también de la presentacion de dicho contenido. Por esta
razon, los materiales deben permitir cierta flexibilidad utilitaria, privilegiando aspectos que
puedan tratarse desde una perspectiva multiple, es decir, con variadas formas de

aplicacion?.

Por otra parte, deben presentarse temas que, surgidos del curriculo, se integren
en el medio afectivo y sociocultural del estudiante destinatario, por lo que deben
delimitar claramente la audiencia a la cual se dirigen, pues a lo largo de su escolaridad,
los estudiantes van experimentando diversos estadios de madurez, ademas de exhibir

ritmos de aprendizaje distintos, y con caracteres socioculturales diversas®.

Ademas, deben contemplar el uso en situaciones de aprendizaje individual,
demostrando de esa manera su flexibilidad, y adaptarse a las condiciones especificas del
medio ambiente donde se utilizaran, considerando normas generales sobre realizaciones

audiovisuales y televisivas, que garanticen la calidad necesaria para su exhibicion?’.

Los materiales deben reunir condiciones que permitan su adaptabilidad a las
caracteristicas de un entorno tecnolégicamente limitado, lo que supone un analisis
previo de la realidad educativa a la que se dirige el material. Y por otro lado, deben facilitar
una practica educativa activa y eficaz, disenandose programas con instrumentos
adecuados que faciliten la incorporacién de dichos programas en el entorno didactico, con lo
que el docente se transforma en el elemento determinante en el papel que jugara el medio

en el proceso de ensefianza-aprendizaje?®®.

Ademas de estas premisas, el medio debe ser un contenido didactico en si.
Profesores y alumnos deben dominar el uso del hardware y los sistemas verbo-icénicos,
por lo que la comunicacién audiovisual debe ser considerada como contenido didactico. El
estudiante esta inmerso en una sociedad caracterizada por el predominio de la imagen, y la
escuela debe tomar conciencia de ello, realizando un analisis critico de los diversos medios,

enriqueciendo el bagaje del alumno®.

>|bid.
6|bid.
7|bid.
2|bid.

2Galinas, op. cit. Cebrian, Manuel; Nuevas competencias para la formacion inicial y permanente del
profesorado, en EDUTEC, Revista electronica de tecnologia Educativa, Universidad de Barcelona, N° 6, junio de
1997



En sintesis, los medios imponen a docentes y estudiantes nuevos roles para lograr

una integracion plena en esta modalidad de ensefianza, los cuales pueden sintetizarse en:

¢ Dominar el manejo técnico de cada tecnologia.

e Poseer un conjunto de conocimientos y habilidades especificas que permitan buscar,
seleccionar, analizar, comprender y recrear la enorme cantidad de informacion
proporcionada por las nuevas tecnologias.

e Desarrollar valores y actitudes que no impliquen una tecnofobia ni una aceptacion
sumisa de las tecnologias.

e Utilizar los medios no solo como instrumentos de ocio y consumo, sino también para

comunicarse con otros seres humanos®.

Otro importante desafio es el enfoque de la formacién inicial de los docentes. Los
nuevos docentes deben ser formados con medios y para los medios, es decir, desarrollar
destrezas para la formacion en el uso de los medios y para convertirlos en instrumentos
didacticos. Dicha formacion debe comprender nueve grandes dimensiones: curricular,
psicolégica, semiolégica, tecnoldgico-didactica, instrumental, investigadora, critica,
organizativa y actitudinal, posibilitando al docente investigar sobre los medios, conocerlos y

utilizarlos en el aula de clase®'.

4. LA TECNOLOGIA EDUCATIVA'Y LA REFORMA EDUCACIONAL CHILENA

En Chile, esa necesidad de incorporar los medios fue considerada recién en 1997,
cuando ya se concebia la urgencia de explorar un territorio nuevo, digital e intangible:
Internet, recinto invisible donde esta residiendo gran parte del conocimiento humano, y al
que tenian acceso los alumnos. De acuerdo a lo sefialado por el Gobierno de entonces, las
tecnologias educativas debian introducirse en el sistema por cuatro aspectos basicos: su
calidad (que motiva a los estudiantes a desarrollar habilidades cognitivas de orden superior,
gracias a la interaccién en la red), su aprendizaje continuo, el mejoramiento de la

eficiencia y eficacia del sistema y el aumento de la equidad en el acceso a la

30Area, Manuel; Problemas y retos educativos ante las tecnologias digitales en la sociedad de la
informacidn, en Revista Electronica QuadernsDigitals(www.quadernsdigitals.net).

31Cabero, Julio; Duarte, Ana y Barroso, Julio; La piedra angular para la incorporaciéon de los medios
audiovisuales, informaticos y nuevas tecnologias en los contextos educativos: la formacion y el
perfeccionamiento del profesorado, en EDUTEC, Revista Electrénica de Tecnologia Educativa, N° 8,
noviembre de 1997.




informacion®. Ello queda de manifiesto en el programa Enlaces, impulsado por el Gobierno
a partir de 1990.

LA RED ENLACES

A partir de la implementacion de la red Enlaces en la década de 1990, los docentes
han sido también capacitados en diversas tecnologias. Los profesores, cuyos colegios se
integran a la red, reciben orientacion y apoyo, mediante una induccién de dos anos, y que
luego se transforma en un programa de acompafiamiento a largo plazo, ademas de la
organizacién de diversas muestras comunales del trabajo docente y de los estudiantes,

invitando ademas a los profesores a eventos de informatica educativa.

El programa Enlaces persigue tres objetivos basicos. En primer lugar, busca apoyar
innovaciones a través de las nuevas tecnologias, incorporandolas en las practicas
pedagogicas habituales. Asimismo, pretende modernizar la gestion docente, implementando
el uso de software especializado y capacitacion docente en el uso de recursos informaticos
para manejar la informacion del centro educativo. Finalmente, se desarrolla en el docente la
capacidad de comprender aspectos especificos de mantencién y actualizacion de los

recursos informaticos del establecimiento®.

Enlaces entrega equipos, software, red de datos, conexién y mobiliario al colegio. El
software es quiza la dimension mas importante, pues cada afo se compran nuevos
paquetes educativos para cubrir el espectro curricular, y anualmente se distribuye a nivel
nacional un CD-ROM denominado CD Enlaces, que contiene software donado por empresas
o universidades, ademas de programas desarrollados por la Universidad de la Frontera.
Todo ello ha permitido ir acumulando una larga experiencia sobre el rol de las tecnologias
de la informacioén en la educacion, y ademas, los padres se han hecho mas participes del

proceso educativo de sus hijos, gracias a la interconexién de las escuelas®*.

Debe destacarse también el programa La Plaza, desarrollado por la Universidad de
la Frontera. Su nombre se debe a la tradicional funciéon de la plaza como un lugar de
encuentro familiar y atractivo para cualquier habitante de una localidad chilena. Sin
embargo, el programa no se fue actualizando y hacia 1995, las comunicaciones se hicieron

cada vez mas lentas y ralentizadas, debido al alto costo y la mala calidad de las mismas

32Hepp, Pedro; Enlaces: el programa de informatica educativa de la reforma educacional chilena, en Cox,
Cristian (ed.); Politicas educacionales en el cambio de siglo, Santiago, Universitaria, pp. 423-424

3Hepp, op. cit., pp. 430 y 435

34Hepp, op. cit., pp. 436-438



(Icarito demoraba cinco dias en contestar una pregunta de un estudiante). En 1998, La
Plaza fue reemplazada por un portal de Internet con recursos educativos, y en 2001, se
lanzd el portal EducarChile, que en corto tiempo se transformé en uno de los grandes

centros educativos virtuales®®.

5. LOS JUEGOS DE SIMULACION Y SU APLICACION EN LA ENSENANZA DE LA
GEOGRAFIA

Como se ha visto anteriormente, la sociedad mundial experimentd importantes
cambios a partir de la introduccion de las tecnologias de la informacion. Uno de los cambios
mas radicales los sufrio la juventud, que comenzdé a desarrollar una fuerte atraccion por la
cultura medieval y antigua, debido a un conjunto de videojuegos que adquiri6 una gran
popularidad a raiz de la alta penetracion de los computadores en Chile. Estos juegos de
simulacion se transformaron en el canal por el que los jovenes absorbieron un

conocimiento que las escuelas no les entregaban de manera significativa.

A pesar de las graves criticas que ciertos sectores han hecho a los videojuegos — se
pensaba que mutilaban la imaginacion de los ninos, el despilfarro monetario que sefalaban
los padres o incluso que realizaban competencia desleal a las jugueterias tradicionales® - la
verdad es que la complejidad de los juegos de computador actuales (dada su diversidad de
notaciones simbdlicas, dinamismo e interactividad), los permite ser un soporte muy valioso

para el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Geografia en el aula de clase®,

La complejidad de los juegos de computador actuales permite desarrollar no solo
aspectos motrices, sino también procedimientos de resolucion de problemas, toma de
decisiones o tareas de busqueda y organizacion de la informacion. Sin embargo, los juegos
educativos — debido a su concepcion como soportes de aprendizaje — tienen un disefio poco
elaborado y fundamentado en principios conductistas de aprendizaje, consiguiendo solo que
el aprendizaje sea en un entorno mas atractivo. Por ello, el docente debe replantearse el

papel que los videojuegos cumplen en la escuela, y si se ayuda a los estudiantes a distinguir

35Hepp, op. cit., pp. 438-439

3¢Durante la década de 2000, la penetracion de los videojuegos era tal que la emblematica jugueteria Otto Kraus
debid cerrar definitivamente, pues era inviable continuar con el negocio. Hoy el terreno es ocupado por la sede
de Santiago de la Universidad Federico Santa Maria.

Durante la década anterior, existian quejas en Espafia de que los videojuegos le habian “comido” a las
jugueterias tradicionales el 40% del mercado, dejando a importantes clasicos como Feber, Exin o Berjusa en una
deprimente situacion.

37Gros, Begoia; La dimensién educativa de los videojuegos, en EDUTEC, Revista Electrénica de Tecnologia
Educativa, N° 12, junio de 2000.



los diversos contenidos que estos soportes tienen, se permite que adquieran criterios de

seleccién mas criticos®®.

En la escuela, el videojuego adquiere wuna intencionalidad educativa,
transformandose en un aliado para la ensefianza de valores, habilidades o de un contenido
curricular especifico. No obstante, el docente debe considerar diversos aspectos, como la
edad, el contenido, el tiempo y el disefio de las actividades que el docente quiere aplicar en

el juego®,

EL JUEGO DE SIMULACION

El juego de simulacion puede definirse como una técnica de ensefianza que posibilita
al estudiante asumir un rol ajeno, para intentar resolver un problema mediante la
participacion realista en la busqueda de la solucién. En esta técnica se unen dos elementos:
el juego que se realiza cuando dos o mas sujetos compiten entre si (en base a reglas
convenidas) y la simulacion o representacion de la realidad, con tiempos y espacios
convenidos. En esta representacion, el participante, luego de conocer las reglas y los
objetivos, debe tomar decisiones que produzcan unos resultados que se presentan a los

jugadores para que los evallien, en un ciclo que se repite sucesivamente?°.

Estos juegos presentan importantes rasgos. En primer lugar, la realidad es
despojada de todo lo accidental, reduciendo el entorno a sus variables fundamentales y a
aquellos aspectos que son Utiles a los objetivos del juego (por ejemplo, en algunos juegos
no se observan condiciones meteoroldgicas en el terreno, ni el transito del dia a la noche).
Por otro lado, el dinamismo de las situaciones obliga a los jugadores a cambiar de
estrategia a medida que avanzan en el juego, debido a la interferencia o conflicto con
otros equipos y jugadores, que adoptan papeles que implican cooperacion, competicion y
conflicto. Finalmente, los resultados pueden ser obra de las decisiones personales o

grupales, pero también por obra del azar,

Los juegos de simulacién han sido dificiles de clasificar, pero existen dos criterios

ampliamente utilizados, que se muestran en el siguiente cuadro.

38bid.
39|bid.
40Gil, Purificacion y Pifiero, Rosario; El pensamiento geografico en la edad escolar: la simulaciéon como

recurso didactico, en Carretero, Mario (ed.); La ensefianza de las Ciencias Sociales, Madrid, Aprendizaje
Visor, 1997, pp. 266-267



CLASIFICACION SEGUN KASPERSON (1968) CLASIFICACION SEGUN BAILEN
(1981)
o Fisicos. e Del hombre y su entorno (los alumnos
e Simbdlicos. asumen el papel de labradores).
e Sociales: e De busqueda (se intenta determinar la
o De confrontacion (comparacion de situacion de unos recursos y llegar a ellos).
resultados). e De localizacién (optimizar la ubicaciéon de una
o Estratégicos (con adversarios). estructura).
o De coordinacion (coinciden todos los e De desarrollo (evoluciéon de una regién y su
intereses de los participantes en el planificacion).
juego). e Construccion de ciudades (se estudia el
o De destreza (capacidad del crecimiento de una ciudad desde un pequefio
participante). asentamiento).
o Desuerte. e De itinerarios y viajes (basados en estudios
o De realidad (reflejan el mundo real y de conectividad entre dos puntos).
el resultado depende de la e De difusion (tratan sobre factores fortuitos
capacidad del jugador). que inciden en el desarrollo de las
distribuciones espaciales.

(FUENTE: Gil y Pinero, 1997, pp. 267-268)

Aunque no se puede jugar en este tipo de soportes con la Geografia Fisica, esta si
esta presente, ya sea en el medio ambiente o a través de hechos fisicos. Por ello, los juegos

no son independientes de esa dimensién y la incorporan a la realidad que representan®.

LA UTILIDAD PEDAGOGICA DE LOS JUEGOS DE SIMULACION

Las técnicas de simulacion contemplan todos los aspectos requeridos por el proceso
educativo. En primer lugar, ofrecen diferentes tipos de posibilidades a los estudiantes,
pudiendo realizar exploraciones alternativas. Permiten también utilizar diversos modos de
representacion, generando una representacion simbdlica de la realidad. Por otro lado,
facilitan la estructuraciéon y ordenamiento de la informacion, dado que en los juegos las
actividades son organizadas de acuerdo a un ordenamiento logico, facilitando Ila
comprension de cuestiones centrales sin necesidad de manejar mucha informacion.
Finalmente, el juego permite conocer y controlar el sistema de refuerzos a utilizar,
permitiendo un reforzamiento continuo e inmediato, que permite a los estudiantes ver las

consecuencias de sus decisiones y enmendarlas*2.

6. ANALISIS DE CASO: LA EDAD DE LOS IMPERIOS Il Y FORTALEZA

4“1Gil y Pifero, op. cit., pp. 268-269
42Gil y Pifero, op. cit., pp. 283-284




En este punto se analizan dos juegos que por la importancia que conceden al medio
ambiente, que juega un papel muy relevante en las decisiones que toman los jugadores.
Estos juegos son La Edad de los Imperios Il (Age of Empires 1) y Fortaleza (Stronghold)*.

LA EDAD DE LOS IMPERIOS I

La Edad de los Imperios Il fue una secuela de su predecesor del mismo nombre,
desarrollado por Microsoft y EnsembleStudios, que logré un gran éxito en Estados Unidos y
Europa. Se enmarca en los ultimos siglos de este periodo y permite al jugador asumir el
liderazgo de escoceses, franceses, arabes, mongoles o alemanes, a lo largo de campafas
(conjuntos de escenarios). El juego presenta un mapa que orienta al estudiante sobre el
punto exacto donde se desarrollara cada escenario. Para vencer, el jugador debe cumplir
con ciertos objetivos que la interfaz le propondra (pudiendo incluir asegurar la supervivencia

del lider de cada nacion).

Eampaiias

el principa

PANTALLA 1: Localizacion geogréfica de las campanas en el juego (FUENTE: Propia).

La pantalla de juego presenta elementos geograficos que deben ser destacados. En
la esquina superior izquierda se encuentra el inventario de recursos (madera, oro, piedra y
comida), los cuales sirven para construir edificios, explorar tecnologias y crear unidades. La
cantidad de unidades no puede superar 75, ya sea militares (creadas en cuarteles, establos,
talleres de maquinaria o castillos, quienes pelean) o aldeanos (creados en el centro urbano y

quienes construyen y reparan los edificios, ademas de recoger los recursos existentes). Otro

43Los nombres han sido castellanizados



edificio importante es el monasterio, donde se crean los monjes, capaces de convertir a los

enemigos y sanar a los heridos en el combate.

Las tecnologias permiten mejorar la civilizacion en diversos aspectos, pudiendo
avanzar desde la Alta Edad Media hasta la Edad Imperial, con la Edad Feudal y la Edad de
los Castillos como etapas intermedias. En la Ultima etapa, se poseen las mejores unidades,
con mayor proteccién y mayor resistencia. También deben destacarse dos edificios: la
herreria (Qque mejora las armaduras) y la universidad (que permite investigaciones que

favorecen la mejora del desempenio de la civilizacion).

Por otra parte, en la esquina superior derecha de la pantalla aparecen cuatro botones
que permiten configurar el escenario (de izquierda a derecha estan el de objetivos, el arbol
de tecnologias, el chat para partidas multijugador, el modificador de posturas diplomaticas y
el de opciones, que permite salir de la partida, pudiendo reiniciarla o bien intentar otra
campafa). Y en la esquina inferior se encuentran los botones de maniobra de la unidad
seleccionada, que a veces son innecesarios, pues basta hacer clic con el botén secundario
del ratén en el edificio o enemigo, y la unidad se dirigira inmediatamente a este. En el centro
se observa la informacién sobre dicha unidad, sefalandose qué clase de unidad es, y sus

puntos de resistencia. En la derecha aparece el minimapa, que permite ubicar las unidades.

truucobeca . cnm

PANTALLA 2: Vision general de la pantalla de juego (FUENTE: www.trucoteca.com,
sitio web de trucos de juegos)

Cada escenario de la campafa se inicia con una pequefa introduccion, a través de

una narracion audiovisual, que permite al jugador conocer diversos aspectos de la historia



de estas naciones, y su evolucion hasta convertirse en Estados soberanos. Dicha narracion

es acompanada de dibujos asociados.

PANTALLA 3: Imagen de la campana de William Wallace. (FUENTE: Coleccién privada)

El juego en si es motivador y atrayente, provocando en el estudiante la atraccion a
investigar estos periodos, con lo que se incentivan habilidades investigativas de orden
superior, como lo es analizar, interpretar y globalizar informacidén, necesarias para la
comprension de materias geograficas. Actitudinalmente, el juego refuerza la valoracion del
medio ambiente que rodea al estudiante, permitiendo que se concientice sobre la necesidad

de un uso sustentable de los recursos.

FORTALEZA

Fortaleza es un juego desarrollado por la casa britanica FireflyStudios. Se ambienta
en la Edad Media, despojandola de sus mitos y fantasias, iniciandose con un mensaje
sonoro que sefiala Saludos Sire, vuestra fortaleza os aguarda.

En el juego existen tres modalidades: campana militar, campafa econdémica y el
juego en un mapa aleatorio. La campana militar es la mas larga, constando de 25 misiones.
En ella, el jugador asume el papel del hijo de un monarca cuyo territorio ha sido robado y
repartido entre cuatro enemigos: la Rata, el Cerdo, la Serpiente y el Lobo, para lo cual es
guiado por dos personajes con una personalidad contradictoria: Lord Woolsack (un noble
que prefiere la diplomacia) y Sir Longarm (un militar muy calculador). El jugador no solo
lucha contra los enemigos en cada escenario, pues ademas debe enfrentar a lobos, osos y a
los conejos, que por primera vez en un juego son mostrados como plagas y no como una
inocente mascota. De morir el sefior del castillo, se considera derrota total, y debe repetirse

el escenario.



Existe también otra campafa, de tipo econémica, que consta de cinco misiones,
todas destinadas a la adquisicion de un determinado tipo de recursos. En este caso, la

victoria se logra al acumular la cantidad exigida de recursos.

La pantalla se desarrolla en torno a un terreno amplio, donde el castillo se convierte
en el edificio principal, y todos los edificios se sitian en torno a este. De hecho, el juego
comienza al situar el torredn del castillo y el granero (donde se deposita el alimento para la
poblacién. Recursos y unidades tienen una férrea vinculacion, ya que para crear una unidad
se requiere tener el arma necesaria, y si es el caso, la armadura, ademas del oro para la
paga de esta. La comida, por su parte, puede obtenerse mediante la caza, o con edificios
que crean comida digerible por la poblacion (pan, queso, leche o manzanas).

PANTALLA 4: Imagen tipica de Fortaleza. (FUENTE: www.gamespot.com)

Otro aspecto importante del juego es la popularidad que tiene el sefior entre sus
habitantes. Si esta baja de 50, la poblacion comienza a marcharse, lo cual puede ser muy
perjudicial para el cumplimiento de los objetivos de la mision, pues se contara con menores
efectivos para la defensa del castillo. La popularidad puede aumentarse mediante la
construccion de posadas, osos bailarines, jardines o santuarios, que ornamentan el castillo,
ademas de iglesias. Igualmente, si el sefor se casa (lo cual puede suceder aleatoriamente),

la popularidad aumenta considerablemente. Por el contrario, explosiones demograficas,



alzas de impuestos o0 bajas de la racion de comida, provocan la disminucion de la

popularidad.

A pesar de ambientarse en el pasado, este juego es una gran ayuda para la
ensefanza de conceptos como impacto ambiental, desarrollo sustentable, conservacion del
patrimonio ambiental y otros enunciados en la legislacién ambiental chilena, puesto que la
union entre recursos y progreso en la misioén es férrea, y en ella reside la clave de las

victorias, sobre todo en la campafia militar.

7. CONCLUSION

El desarrollo acelerado que las tecnologias experimentan a partir del final de la
Segunda Guerra Mundial provocé que estos aparatos bajaran sus costos de produccion, lo
cual redundé en una baja de su precio, que trajo como consecuencia la creciente
masificacion de estos productos entre la sociedad. Ese proceso llevé a una interconectividad
cada vez mayor a nivel mundial, formando una verdadera sociedad red, pero a la vez, se
presenta segmentada y diversificada, gracias a que las tecnologias permiten la difusion mas

rapida de diversos tipos de mensajes.

Dentro del contexto educacional, la tecnologia juega un rol de primer orden. Sus
impactos son a todo nivel en el sistema educativo, que rompe su aislamiento para
interactuar cotidianamente con el exterior. Las funciones de cada elemento del sistema se
redefinen, y se necesita un nuevo tipo de ensefianza, mas flexible y que tome a las
tecnologias como elementos centrales en el proceso educativo, forjando una pedagogia
informacional, que ensefie a aprender en la nueva sociedad del conocimiento. Los recursos
tecnoldgicos son funcionales en el aula de clase, pues permiten la realizacion de actividades
antes imposibles, contribuyendo a un aprendizaje mas significativo de los estudiantes. Ello
es especialmente valido para recursos informaticos como los juegos de simulacion, que
permiten el desarrollo de contenidos de una manera atractiva para los alumnos, pues estos
juegos colocan al estudiante frente al dilema de un ordenamiento territorial ambientalmente
sustentable, superando la abstraccion tradicional de los conceptos definidos por el

ordenamiento juridico chileno en las leyes ambientales.

El juego de simulacion logra el aprendizaje tridimensional de la geografia, ya que a
través del interfaz mismo se muestra el ambiente (contenido conceptual), con los objetivos
que el estudiante debe cumplir (contenido procedimental) y al darle margenes de libertad
amplia, facilita que el alumno pueda tomar decisiones, y evaluar las consecuencias de estas,

considerando las distintas variables que entran en juego.



