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Resumen

La finalidad de esta investigacidn consiste en dilucidar las relaciones entre el videojuego y las
categorias literarias de ficcién y narracidn, con el fin de hacer énfasis sobre las oportunidades
pedagogicas que estos ofrecen respecto de la competencia lectora. Por una parte, se hizo una
construccién de los esquemas conceptuales del juego, videojuego, narracion y ficcion para
elaborar una comprension de la estructura narrativa de un videojuego. Esa construccién
conceptual permitié abordar los procesos de comprension, especificamente de textos, y de
competencia lectora, para elaborar un conjunto de criterios de aplicabilidad de un videojuego
dentro del aula. Para el propdsito de la investigacion, se utiliz6 el videojuego What Remains
of Edith Finch y el analisis de cada una de sus dimensiones narrativo-ficcionales. Se concluye
que comprender un videojuego funciona de manera anéloga a la comprension del texto

literario escrito, con el potencial afiadido del videojuego respecto de su multiplicidad de
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estimulos y su constante interactividad, aspectos que podrian fortalecer una comprension
profunda y multimodal de los estudiantes. Esto confirma su potencial pedagdgico, ya que el
videojuego ayudaria a activar, reconfirmar y reorientar la comprension, bien sea por sus

propios objetivos, o por los aprendizajes que se propusieran dentro del aula.

Palabras clave: Juego, videojuego, literatura de ficcion, andlisis literario, comprension,

ensefianza multimedia.

Abstract

The purpose of this research was to elucidate the relationships between video games and the
literary categories of fiction and narrative, in order to emphasise the pedagogical
opportunities, they offer in terms of reading competence. Firstly, a construction of the
conceptual schemes of game, video game, narrative and fiction was made to elaborate an
understanding of the narrative structure of a video game. This conceptual construction made
it possible to address the processes of comprehension, specifically of texts and reading
competence, in order to elaborate a set of criteria for the applicability of a video game in the
classroom. In this research, the video game What Remains of Edith Finch and the analysis of
each of its narrative-fictional dimensions were used. It is concluded that understanding a video
game works analogously to the comprehension of written literary text, with the added potential
of the video game regarding its multiplicity of stimuli and its constant interactivity, aspects
that could enhance students' deep and multimodal comprehension. This confirms its
pedagogical potential, since the video game would help to activate, reconfirm and reorient

understanding, either by its own objectives, or by the learning proposed in the classroom.

Keywords: Game, video game, fiction literature, literary analysis, comprehension,

multimedia teaching.
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Introduccion

Al revisar los indices de lectura se asumen cifras como las hechas por el Departamento
Administrativo Nacional de Estadistica de Colombia (DANE), en su Encuesta Nacional de
Lectura (ENLEC), realizada en el 2017, la cual determiné que el colombiano promedio lee
2.7 libros al afio, teniendo como punto de comparacion a otros paises del continente como
Chile con 5.4, Argentina con 4.5, Brasil con 4, Pert con 3 y México con 2.7 (como se cita en
Ramirez, 2020, parr. 2). Como resultado de la urgencia sanitaria mundial causada por el virus
covid-19 desde finales del afio 2019, y de las circunstancias asociadas como son los periodos
de cuarentena y de aislamiento preventivo, la lectura de libros ha aumentado. Ya desde el
periodo entre 2018 y 2019 el sector editorial colombiano aumentd en un 4.7%, segun la
Camara de Comercio del Libro (Gomez, 2021, parr. 2), lo cual aseguraria un incremento en
el habito de leer, sea cual fuera el ambito. Esto se corroboraria con lo dicho por Avila para
Revista Semana: “la pandemia ha sido una oportunidad para aumentar las ventas online de las
librerias (...) Solo para marzo del afio pasado, las librerias que tenian este servicio electronico
crecieron hasta un 300%” (2021, parr. 15). Aunque el panorama pudiera parecer alentador por
el aumento de la lectura en el pais, podrian anticiparse dos problemas: 1. Aunque los indices
de lectura aumenten, no significa que las estadisticas que tengamos hoy en dia cumplan las
expectativas generales; los indices de lectura, sobretodo ficcional, siempre son mejorables. Y
2. Las estadisticas sobre los indices de lectura, por no tener una base cualitativa, caerian en el
error de mostrar resultados como procedimientos; comprar un libro o tener la pantalla de la
tablet encendida por cierta cantidad de tiempo no significa necesariamente haber leido vy,
especialmente, haber comprendido. No obstante, las cifras de la ENLEC no explicitan los
procesos cognitivos y afectivos de la lectura; se estaria igualando la oferta y demanda de libros
con su lectura. Ciertamente estos indices pueden tener su complemento efectivo en los
resultados de la prueba Saber de 2019-11 (Instituto Colombiano para la Evaluacion de la
Educacién [ICFES], 2020, p.30), donde se aclara que el 49% de los estudiantes que realizaron
la prueba de lectura critica estuvieron en un nivel satisfactorio (3 de 4) mientras que el 34%
se encuentran en un nivel regular (2 de 4). Como también en los resultados de las pruebas

PISA del afio 2018 (Organizacion para la Cooperacion y el Desarrollo Econémicos [OECD],
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2019, p.2), donde se especifica que el 50% de los estudiantes alcanza un nivel medio de lectura
(2 de 6), frente a la media establecida por la OECD de 77%); estos estudiantes pueden extraer
informacidn explicita de textos con extension moderada, asi como encontrar un posible
proposito al texto leido, siempre y cuando se les instruya para ello. Por lo que es importante

no solo leer mas, sino también mejor.

Habria que recordar que la lectura es un proceso e implicacion humana fundamental. Leer una
ficcion es una pausa critica a la vida cotidiana, por lo que quien lee no solo esta encontrando
un sentido restringido al soporte de lectura, sino también encuentra en aquello que lee su
relacién con el mundo. La lectura ficcional sitta al hombre en tiempos y espacios distintos,
por contraste de la lectura y la vida real, que podrian ampliar el horizonte de comprension del
mundo de la vida; en otras palabras, la creacién del sentido a partir de la lectura podria situar
criticamente al hombre en un contexto determinado. Aunado a la creacion del sentido, estaran
todos los procesos secundarios que actdan en referencia a la lectura: la memoria, la atencion,
la percepcidn o la posibilidad de leer de forma explicita e implicita. En este orden de ideas, la
lectura no solo otorga un sentido interior o exterior al propio acto, sino que ayuda a fortalecer
competencias de lectura que podrian ser utilizadas con otros fendbmenos de la realidad,
abriendo la posibilidad de la lectura multimedial o multimodal, en el marco de las nuevas

literacidades.

Esta multimodalidad, entendida como la multiplicidad de recursos discursivos que utiliza un
soporte para transmitir sus implicaciones, como pudiera suceder con los videojuegos con los
estimulos sonoros, visuales o Kinestésicos, etc., podria ayudar a aumentar las estadisticas del
fendmeno de lectura en Colombia. Segun la empresa de investigacién y Big Data Sinnetic, la
cantidad de videojugadores en el pais aumento casi un 17% para marzo del 2020, pasando de
1.8 millones a 2.1 millones. Esta alza pudo deberse a la pandemia o, también, al aumento de
celulares inteligentes en el pais, pues este dispositivo es uno de los principales puntos de
acceso a los videojuegos; “69.1% de los adultos colombianos juega en su celular”, segin
muestra el estudio de la empresa de publicidad Adsmovil (como se citd en Vargas, 2020, parr.
5).
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El uso y acceso de los videojuegos en los tiempos actuales va en aumento, por lo que internarse
en algunas categorias que lo expliquen puede ayudar a aplicarlo por su potencial para el
fortalecimiento de la lectura multimodal. Habria dos puntos de fuga: por un lado, la pretension
de querer aumentar las estadisticas de lectura de ficcidn, y por otro, querer comprobar que la
lectura se efectla realmente. Para ello, tenemos que el fendmeno de los videojuegos tiene un
gran potencial estadistico, que sirve como una apertura para su aplicacion, y por otro, la
educacion como forma de estructurar guias y lineamientos, con los cuales poder comprobar

que la lectura se realiza en términos de competencia lectora.

1. Acercamiento conceptual al videojuego narrativo-ficcional y la comprension lectora

La presente investigacion centra sus inmediaciones conceptuales y conclusiones en la
bldsqueda bibliografica de las categorias de ficcion, narracion, videojuego y comprension
lectora para resaltar su relacion, con el fin de elaborar un cuerpo conceptual que pudiera llegar
a sustentar rutas o enfoques didacticos para el aula de clase. Por lo que, los alcances
conceptuales del presente documento se restringirian a la indagacion bibliogréafica sobre la
relacion entre el videojuego y la narracion/ficcional dentro de la comprension lectora. En este
sentido, las conclusiones se alimentarian de esta relacion conceptual sin incluir una aplicacion

en un contexto en concreto.

Para llegar a abordar el videojuego como una posibilidad para fortalecer la competencia
lectora se hace necesario delimitar un esquema conceptual que permita acercarlo a las
estructuras narrativas compartidas con los textos de ficcion. Para ello, se parte de la
comprension de la narracion como una mediacion lingdistica entre el mundo real y el hombre,
una traduccion de la multiplicidad ininteligible del mundo a un orden simbdlico concreto. Esta
traduccion derivaria necesariamente en una triada: primero estaria la traduccion por si misma,
0 sea la narracion; luego el traductor, o narrador; y por Gltimo un lector. Este lector seria el
ualtimo filtro para la existencia de la narracion, pues no habria una traduccion del mundo en

forma de lenguaje sin un receptor quien la recree, puesto que “la referencialidad distinta de la
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expresion no reside, pues, en la expresion misma, sino en quién la recibe” (Eco, 1962, p.102).
En principio, todo texto narrativo esta en cierto modo incompleto, como afirma Eco, “todo
texto es una maquina perezosa que le pide al lector que le haga parte de su trabajo” (1994,
p.11). Por lo que una narracion no seria tal sin un lector cocreador que abra con su lectura la
posibilidad de un hallazgo de “nuevos significados e identificaciones existenciales” (Contursi
y Ferro, 2000, p.59). La narracién es un proceso de busqueda de un sentido, pudiera ser al
interior o exterior del texto, por medio de un cierto interés que la misma narracion despierte
en el receptor, ya que “un texto narrativo debe poseer como referente un suceso 0 una accion

que cumplan con el criterio de suscitar el interés” (Contursi y Ferro, 2000, p.30).

Ahora bien, el texto narrativo tiene la capacidad de despersonalizar a su lector, lo que Umberto
Eco llama pacto ficcional. Esta implicacion sobre la identidad del sujeto se da cuando la
narracion establece un mundo posible que tiene su propio fundamento fuera de una cotejacion
con el mundo real, porque “la ficcidn no solicita ser creida en tanto que verdad, sino en tanto
que ficcion” (Saer, 1997, p.12). No obstante, la ficcion tiene una partida del mundo real, Eco
afirma que “también el mundo mas imposible, para ser tal, tiene que tener como fondo lo que
es posible en el mundo real” (1994, p.92). En este sentido, el texto narrativo establece su
propio codigo, o CRI (Campo de Referencia Interna), definido por Harshaw como “toda una
red de referentes interrelacionados de diversos tipos: personajes, acontecimientos, situaciones,
ideas, dialogos, etc.” (1984, p.127). El lector/jugador se encontraria con un videojuego que se
determina por las experiencias que este pudiera ofrecer, por la capacidad de mantener al
usuario in-game (Koenitz, 2018, p.4). Todo lo que suceda en la narracion ficcional tiene sus
bases en el CRI, por lo que el papel del lector es aceptar tacitamente este universo simbdlico
alternativo; no se leeria completamente una narracion si a cada paso se intenta comprobar la
veracidad de los hechos con los métodos del mundo real. Del mismo modo en que no hay que
comprobar la ficcion, esta no puede presentar inconsistencias ya que “los mundos que
implican contradicciones son imposibles, impensables, «vacios»” (Dolezel, 1988, p.81). El
cddigo que establece la narrativa ficcional es taxativamente despersonalizante, pues exige al
lector salir de su lugar real para aceptar el funcionamiento del mundo ficcional, mundo posible

que, como un juego, tiene sus propias reglas que deben ser aceptadas para poder participar en
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él. Esta despersonalizacion ficcional tiene vias infinitas por medio de la narrativa; si todo es
posible en un mundo ficcional entonces habria distintas problematizaciones y tipos de
resoluciones. Es gracias a la ficcion que la narracion puede hablar sobre intersticios de la vida
real, con premisas implicitas como ¢Qué pasaria si...?. El establecimiento del codigo
narrativo que despersonaliza ficcionalmente conlleva a que haya un contrato literario entre el
hecho narrado, el narrador y el lector. Y esto podria dirigir a una suspension critica de la

realidad, ya que:

Tanto P. Ricoeur (1983-1985) como W. Iser (1990) o M. Vargas Llosa (1990: 5-20)
coinciden en sefialar que la ficcion permite al hombre profundizar en el conocimiento
de si mismo, alcanzar sus anhelos, evadirse de las circunstancias que condicionan su
vida cotidiana y tener acceso a experiencias del todo imposibles por otros conductos”.
(Garrido, 1997, p.38)

Por otra parte, las narraciones deben contener una oposicién del estado natural o inicial, una
problematizacion de los hechos primigenios, lo que Contursi y Ferro (2000, p.30) llaman
complicacion, la cual establece un puente o punto de interés entre la obra narrativa, que es
estatica, y el lector, quien cambia en el transcurso del tiempo. Esta oposicion puede tender a
una resolucion buena o mala para los personajes en cuestion, y de alli depende ese

involucramiento del lector, porque seria él quien delimita lo bueno y/o malo de esa resolucion.

La complicacion en una narracion puede establecerse al inicio, a la mitad o al final, su

consecuencia, en el lector, es suscitar el interés, hay que tener en cuenta que:

Las narraciones suelen comenzar enunciando o identificando algun problema que se
haya presentado en el transcurso de la habitualidad. Ya sea porque lo que se venia
haciendo no resulta, porque se plantea una situacion imprevista, o bien una demanda
inesperada, lo cierto es que hay algo diferente que desafia y promueve formas de
accion alternativas. (Alliaud, 2006, p.13)
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Ahora bien, esta puesta en tension de la narracion, la cual desarrolla narrativamente el mundo
ficcional y que podria suscitar el interés del lector, también responde a un tipo de
ordenamiento de eventos en forma consecutiva segun los lineamientos y preconcepciones que
establece el narrador en su narracion. Es decir “en la historia, varios acontecimientos pueden
desarrollarse al mismo tiempo; pero el discurso debe obligatoriamente ponerlos uno tras otro;
una figura compleja se ve proyectada sobre una linea recta” (Todorov, 1970, p.174). De
manera que analizar la forma de la narracion también permite entrever su contenido, de modo
que latrama, esto es, el uso de los mecanismos discursivos, y la fabula, lo contado en si mismo,
se entrecruzan en la narracion. En otras palabras, la trama no puede actuar de forma
independiente de la fabula, o también, la forma de contar una narracién hace necesario un

contenido narrado, no habria qué sin un como.

Todorov (1970, pp.159 — 161) habla de las repeticiones que el discurso establece para dar
cuenta de la narracion, como lo son las reincidencias sobre eventos, personajes o descripciones
que median la experiencia del lector con la narracién, de manera que el discurso variaria cada
reincidencia de forma particular en cada relato, para que este sea diferente de otros. En este
sentido, “todos los relatos del mundo estarian constituidos (...) por diferentes combinaciones
de una decena de micro-relatos de estructura estable, que corresponderian a un pequefio
namero de situaciones esenciales de la vida: podriamos distinguirlos con términos como
“engafio”, “contrato”, “proteccion”, etc.” (Todorov, 1970, p.161). Es decir, hay distintos
conceptos, sentimientos o pensamientos que unen la narracion a sus implicaciones y su
importancia es mayuscula porque, como afirma Todorov, no son los hechos y los personajes
referidos lo que importa para la narracion, sino la manera, el modo, en que el narrador los
pone en conocimiento del destinatario (1970, p.41). La narracion y sus variaciones de posibles
iteraciones se estableceran en las caracteristicas propias de un concepto, en tanto se retrase,
se prolongue o nazca de una accién mayor. Este panorama narrativo que influye sobre la
ficcion abre la posibilidad de un complemento a la vida del ser humano, ya que le ofrece a

este una pausa que, dificilmente, otra dimension podria igualar.
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La trama del videojuego utilizaria también estos distintos recursos discursivos para adentrar
al jugador a su submundo narrativo, a su fabula. Vale la pena aclarar que el videojuego trata
cada categoria de la trama de distintos modos, o lo que es lo mismo la lectura multimodal,
para dar a conocer su contenido, de alli que la experiencia narrativa del videojuego dependa
de sus propias implicaciones narrativo-ficcionales. El videojuego comparte estas dimensiones
ya que en el juego “las leyes y los usos de la vida ordinaria no tienen validez alguna. Nosotros

29

“somos” otra cosa y ‘hacemos otras cosas’” (Huizinga, 1938, p.26). En este sentido, el juego
también despersonaliza al receptor por su ficcion, por lo que el juego podria entenderse como
una suspension critica de la existencia cotidiana. El videojuego también da una posibilidad
infinita a la narracion por medio de su ficcion, ya que entiende los objetos dentro de contextos
semanticos concretos, en otras palabras, el objeto en el videojuego es una simulacion de algo
en particular (Fabricatore, 2000, p.5). De manera que el contexto del mundo posible configura
la funcion de sus propias inmediaciones. En este orden de ideas, el videojuego es una
suspension nada mas porque no seria juego propiamente dicho si se extendiera hasta limites
desconocidos, siempre debemos volver a ser nosotros. Esta cierta libertad que ofrece el juego
se acota no solo por sus propias implicaciones, sus reglas, sino también por el modo, espacio
0 mecanismo por el cual se muestre, es decir, por su propuesta de mediaciones posibles. Esta
proyeccion audiovisual tiene sus propias implicaciones para el videojuego, ya que
necesariamente el videojuego debe tomarse como una simulacion (Frasca, 2009, p.6), como
una forma de controlar objetos simulados que no estan en la vida real, de manera que el
videojuego re-crea un espacio y tiempo distintos de la cotidianidad, crea mundos posibles de

ficcion.

Puesto que el videojuego parte de una simulacion, entonces valdria la pena hablar sobre
mecanismos de inmersion a dicha simulacion. Uno de ellos podria ser la interactividad
constante del usuario con el videojuego, una retroalimentacion visual, kinestésica o sonora,
de modo que el videojuego reconfirma constantemente las acciones del jugador en la pantalla.
Cabafies habla del videojuego como un medio tecnologico-sensorial (2012, p.67), lo cual
puede ayudar a entender este medio no solo como una entretencidn, sino como un mecanismo

interactivo que pudiera tener distintos puntos de fuga a distintas areas. Por ejemplo, son
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comunes los videojuegos aplicados a la medicina, la psicologia o la arquitectura por lo que el
videojuego es un conjunto de archivos con lenguaje de programacion que tienen la capacidad
de repercutir en las sensaciones, y quiza, en los sentimientos de quien juega. Hay videojuegos
que transmiten emociones y pensamientos por medio de sus implicaciones discursivas, donde
hay un traspaso simbdlico entre aquello que ocurre en el videojuego y el jugador como
receptor de su particular lectura. Un traspaso que también podria entenderse como un proceso
de traduccion del soporte del videojuego al mundo del jugador. En medio de ambas
perspectivas y puntos de fuga existirian dos actividades de traduccion: la actividad diegética
y extradiegética, definidas por Wolf y Perron (2005, p.18) como los movimientos del avatar
del jugador en pantalla y las acciones que desempefia el jugador en la vida real para lograr la
actividad en pantalla, respectivamente. Un medio interactivo que notifica a su jugador su
actividad en pantalla, en un proceso de retroalimentacion constante (Fabricatore, 2000, p.10).

Una retroalimentacién que se veria complementada por las dimensiones del videojuego.

Las categorias propuestas por Aarseth se han consolidado en la bibliografia especializada
como la base conceptual para entender el videojuego, las cuales sirven de base para
comprender el funcionamiento de la traduccion que hace el jugador. Estas son gameplay,
gamestructure y gameworld, las cuales son traducidas y resumidas por Lépez (2013, p.41) de
la siguiente manera. En primer lugar, el gameplay puede ser entendido como un modo de jugar
y describe las motivaciones del jugador a jugar de cierta forma o perspectiva; de alli que haya
una serie de estrategias o acciones que este tome en relacion al videojuego. En segundo lugar,
el gamestructure podria ser entendido como las reglas del juego, lo que delimita internamente
cdmo se gana 'y como se pierde, asi como el qué hacer y como proceder dentro del videojuego;
esta dimensién es la que le da cierta libertad al jugador, pues de las limitaciones nace la
particular libertad. Finalmente, el gameworld, es definido como el universo del videojuego,

es decir, todos los escenarios, personajes, barras de energia, mensajes, sonidos, etc.

El gameworld puede ser entendido como un universo explorativo, experiencial y potencial por
cuanto un videojuego no muestra completamente sus inmediaciones y es el jugador quien las

descubre en el transcurso de su experiencia mediada por el gamestructure en el gameplay.
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Esta capacidad explorativa del jugador en el videojuego tiene sus matices internos, en cuanto
a tipos de juego y comportamientos requeridos del jugador. En este sentido podria decirse que
el videojuego configura a su usuario, porque le impone un conjunto de comportamientos y
acciones a realizar. El gamestructure impone unos objetivos o metas al jugador en el
videojuego, ir a determinado lugar, atrapar al ladrén, perseguir al helicoptero, etc., de modo
que el videojuego siempre estd proponiéndole al jugador que interactie en su gameworld con
un gameplay determinado. Esta meta a la que hay que llegar necesariamente hace que el
jugador tenga una experiencia narrativa determinada y Unica; tal como ocurre en la vida real,

dirigirse a un cierto lugar implica unas condiciones narrativas especificas.

Estos elementos del videojuego estarian al servicio de la narrativa ficcional y de la experiencia
narrativa del jugador. Esta experiencia podria tener dos dimensiones, que se pueden llegar a
fundir entre si: por un lado, hay videojuegos con narrativas ficcionales claras, como Super
Mario Bros 1 o Hollow Night, las cuales delimitan un poco mas la experiencia narrativa del
jugador; por otro lado, hay videojuegos sin narrativas ficcionales claras, como Pacman,
Bomberman o Rocket Leage, los cuales podrian hacer surgir narrativas imaginadas al jugador.
En el caso del primer tipo de videojuego, estos usarian todas sus limitaciones internas y
externas, sus reglas de juego y sus limitaciones de soporte, respectivamente, para transmitir
una historia. La vibracién del mando, los mensajes en pantalla o la atmosfera musical pueden
dar luces sobre qué estéa ocurriendo en la narrativa ficcional del videojuego (Manovich, 2001,
p.43, citado por Wolf y Perron, 2005, p.20).

Al respecto, Ruiz (2013) dice algo interesante sobre los videojuegos y las narraciones

En nuestras sociedades existen dos tipos de construcciones culturales fundamentales
disefiadas para obtener vivencias narrativas: los relatos y los juegos (...) Solo se vive
de forma narrativa cuando esta vida se interpreta como una historia en la mente de
alguien. Si esta interpretacion se explicita en un texto, oral o escrito, entonces ya se ha

construido un relato. (pp.22-24)
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Narrativa y videojuego estarian intimamente ligados en su propension a la ficcién; jugar
implica sumergirse en un mundo posible con un determinado nimero de reglas que,
tajantemente, deben ser respetadas para poder jugar. De modo que el pacto ficcional también
lo establece el videojuego con su jugador durante los primeros minutos, en forma de
introduccién o tutorial. En esta fase, el propio videojuego explica sus condiciones narrativo-
ficcionales, ademas de las limitaciones de su gamestructure y gameworld, que determinan el
gameplay, es decir, el videojuego configura a su jugador, con todos sus comportamientos

permitidos. Y de alli surgirian los tipos de videojuegos.

El videojuego también se permite experimentar con el tiempo y el espacio, deformandolo para
sus propios intereses discursivos (Ruiz, 2013, p.31). Tanto la narrativa como el videojuego
con una historia explicita “estan encapsulados y separados respecto al fluir continuo y difuso
de la vida cotidiana” (Ruiz, 2013, p.31). El videojuego, al igual que la narrativa, contiene la
ficcion, porque ambos tienen la capacidad de suspender el tiempo de la vida real y plantear
mundos que tienen como base el mundo cotidiano. A partir de las anteriores afirmaciones se
puede inferir que la experiencia con el videojuego permite la creacion de sentidos mdltiples,
donde la identificacion del jugador con el videojuego permite que esta ficcion narrativa pueda
ser re-creada, dando como resultado una experiencia en el juego que se complementa con la
de la vida real. Los videojuegos “son, por tanto, poderosos instrumentos con los que los
usuarios aprenden a situar significados, a construirlos, a través de la experiencia” (Aranda y

Sanchez, 2009, p.13).

La experiencia del lector/jugador/receptor narrativo-ficcional se abriria a la comprension
lectora en medio de ese tejido entre ficcidn, narracién y videojuego y puede potenciar el
trabajo en aula abordando procesos como el recuerdo, la re-narracion y las hipétesis sobre
aquello que se lee multimodalmente. Para acercarse a este ejercicio, es interesante iniciar la
observacién de la competencia lectora a partir de una dimension mas amplia como es el
proceso basico de comprension. Ya en la filosofia podriamos hablar de un sujeto que entiende
a partir de la historia que le acontece; la historia seria un transcurso entre el pasado, presente

y futuro que se conectan en el fundamento de comprender. De manera que los objetos
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cognoscibles pueden ser el resultado de la historia que rodea tanto al receptor como al objeto
en si. En psicologia, la comprensidn parte de unas bases similares, al situar al hombre como
resultado de sus esquemas de comprension, unos “bloques basicos de construccion del
pensamiento” (Woolfolk, 2010, p.60) que se articulan a la realidad de forma en que esta pueda
ser conocida a partir de lo que ya sabemos. EI conocimiento del futuro se vuelve mas o menos
tangible a partir de las hipdtesis que tenemos gracias al pasado. Es a partir de los esquemas de
comprension que el hombre se sitia en el mundo como sujeto entre otros, por lo que

comprender no es la finalidad de un proceso, sino que es precisamente ese proceso.

Siguiendo esta premisa, se entiende mejor el hecho de que Umberto Eco hable de una obra
abierta como una apertura a la interpretacion constante de un objeto estético (1962, p.35) de
manera que la obra no se sitlla como un objeto inmovil en el tiempo, sino que es dindmica
debido a sus posibles interpretaciones. En este sentido, podria decirse que no solo los objetos
estéticos de los que habla Eco pueden estar abiertos gracias al devenir del tiempo, la realidad
también se encuentra en el punto medio de la indeterminacidn del presente, en una dialéctica
del desconocimiento. Nunca sabremos de forma exacta qué depara el futuro. Aplicamos lo
que sabemos a lo que no, en un ciclo que podria llegar a ser eterno en términos de la
comprension. Analogamente, y quizé por ello, Eco habla un texto perezoso que le pide a su

lector que haga parte de su trabajo de forma constante (1994, p.11).

La constante interpretacion de una obra tiene como antecedente los esquemas de comprension
del individuo, los cuales podrian complementarse en tres dimensiones especificas: la
memoria, la atencion y la percepcion. La memoria podria ser definida como “la facultad por
medio de la cual se retiene y recuerda el pasado (...) por la cual se almacena el conocimiento
que se tiene sobre algo y las interpretaciones que se hacen de ello” (Fuenmayor y Villasmil,
2008, p.193). Del mismo modo, la atencidon es una disposicion de los estimulos, porque “al
poner atencidn para seleccionar unos estimulos e ignorar otros, limitamos las posibilidades de
lo que percibimos y procesamos. Aquello hacia lo que dirigimos nuestra atencion depende, en
cierto grado, de lo que ya sabemos y de lo que necesitamos saber” (Woolfolk, 2010, p.239).

Por ultimo, la percepcion podria ser definida como la cualidad seméantica del hombre en el
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mundo, ya que al estimulo que se le atribuye un significado se le denomina percepcion y en
sus bases estarian tanto “las representaciones fisicas del mundo como (...) el conocimiento
que poseemos” del mismo (Woolfolk, 2010, p.66). Este conjunto de subprocesos que
prefiguran y configuran los esquemas mentales se combinan en la préctica. Casi que es
indisoluble el hecho de que mientras se pone atencidn se esta atribuyendo un significado por
medio de la memoria. A partir de ello, se puede hablar de un videojuego como medio
interactivo que reclama la atencion constante de su usuario; aquellos elementos del gameworld
como los recursos visuales, sonoros o kinestésicos reconfirmarian las acciones del jugador.
De este modo, la experiencia narrativa del jugador en el videojuego necesitaria de los procesos
de memoria para poder avanzar a través del gameworld delimitado en el gamestructure y del

gameplay propuesto por cada jugador.

Ademaés, esta triada de comprension tiene una aplicacion particular en el marco de los
objetivos de lectura, los cuales se entienden como un tipo de ordenamiento que podria darse
por un solo pensamiento con el potencial de activar un esquema de comprensién determinado
para la actividad lectora (Solé, 1992, pp.34-35; Eco, 1987, p.50). Valdria la pena acotar que
el objetivo de lectura puede ser una imposicién hecha por el gamestructure del videojuego,
y/o por el jugador en su propia experiencia. Por ello, si el jugador quiere resaltar a un personaje
en particular, entonces sus acciones, espacios y caracteristicas se van a priorizar, en lugar
quiza de las situaciones 0 momentos donde este no se encuentre y donde al final se sepa que
no hubo relevancia narrativa. Un objetivo de lectura direcciona la disposicion, es decir, la
atencion, la percepcion y la memoria hacia un punto o puntos especificos del videojuego. Por
tanto, un objetivo de lectura puede volver significativo lo insignificante y visible lo
invisiblemente sugerido, funcionando como un prisma lector. De manera que un objetivo de
lectura, cuyos procesos internos estarian dirigidos por la memoria, la atencion y la percepcion
en esquemas de comprension concretos, mediarian la experiencia del jugador con el
videojuego. El objetivo de lectura puede ser la piedra angular de las proposiciones y
disposiciones que se hagan del videojuego dentro del aula en tanto que competencia lectora.
Es decir, gracias al objetivo de lectura el estudiante podréa dirigir su lectura a una meta que el

videojuego o el docente propusieran dentro del aula. Dadas las particularidades del videojuego
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en materia narrativo/ficcional, podria fortalecerse la competencia lectora de forma controlada
para las propias inmediaciones del videojuego, el objetivo de lectura y la lectura del estudiante

dentro del aula de clase.

2. “What Remains of Edith Finch”

Con el fin de explorar los alcances de una propuesta pedagOgica para fortalecer la
comprension de lectura a partir de la base conceptual esbozada, esta investigacion abordé el
videojuego What Remains of Edith Finch, creado en el 2017 por el equipo independiente de
videojuegos Giant Sparrow, publicado por la distribuidora Annapurna Interactive y disponible
para Microsoft Windows, Play Station 4, Nintendo Switch y Xbox One. What Remains of
Edith Finch es un videojuego que tiende a priorizar la narrativa ficcional sobre un conjunto
de mecénicas comunes en otros videojuegos como lo pueden ser saltar, combatir, rodar por el

suelo, etc.

La historia involucra al jugador en la familia Finch y su maldicién, la cual mata a todos sus
integrantes de formas extrafias. Por medio de Edith Finch, la Gltima superviviente de la
familia, el jugador se adentrara en la historia de cada uno de los integrantes del hogar. Una
madre que ocultd secretos en la antigua casa y una hija que quiere desentrafiar todos sus
misterios son los motores principales de la narrativa. Este es un videojuego que tiene como

fin la comprension de una historia y todos sus intersticios velados por el tiempo.

En el momento de analizar What Remains of Edith Finch se propuso un conjunto de categorias
que permiten organizar su estructura. En este sentido, el CRI ofrece incidencias narrativo-
ficcionales del videojuego, como son, en primer lugar, los distintos avatares o personajes que
identifican al jugador en pantalla y que son fundamentales, al punto en que pocos videojuegos
no los incorporan. El avatar es tan importante como la narrativa, porque debe haber un quién
en medio del qué y el cdmo discursivos. Luego, habria que centrar la atencién en la historia
misma, esto es, en el transcurso de los eventos en el tiempo que constituyen la narrativa

ficcional del videojuego. En los eventos que suceden en el videojuego podriamos hablar de
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un estado inicial, o primigenio, que establece la normalizacion para los personajes; luego de
una ruptura de esa normalidad, una problematizacién, o problematizaciones, de esos hechos
primigenios; por ultimo, la resolucion, o resoluciones de esas puestas en tension. En ocasiones,
esta resolucion puede ser buena para los personajes en cuestion, como puede que no,
dependerd en gran medida de las incidencias de la problematizacion narrativa. Por Gltimo,
dentro del Campo de Referencia Interna, tendriamos las situaciones reincidentes, o
repeticiones narrativas, aquellos conceptos que vuelven una y otra vez sobre los personajes en
su viaje o transcurso narrativo. Asi, el acercamiento a un videojuego parte del CRI, que se
subdivide en tres: personajes, eventos y repeticiones; por su parte, la categoria de eventos se

dividiria en tres: estado inicial, problematizacion(es) y resolucion(es).

En el caso concreto de What Remains of Edith Finch los personajes tienen cada una historia
particular que se entrelaza de un modo u otro con las demas, por lo que cada avatar tiene un
sub-bloque de la historia general (el hijo de Edith, Edith, Molly, Odin, Calvin, Barbara,
Walter, Sam, Gregory, Gus, Milton, Lewis y Edie). Por lo tanto, hablar de los eventos del
videojuego supondria explicitar las relaciones de causa y efecto iniciales, problematizantes y
resolutivas de cada bloque de personaje. De forma amplia, podriamos hablar de estados
iniciales extrafios por si mismos, matizados por una peculiar normalidad. Por ejemplo: el
estado inicial del hijo de Edith es en un barco que abandona una isla, dirigiéndose a un paraje
desconocido; el de Odin muestra que el personaje estuvo enterrando a su esposa e hijo recién
nacido, muertes provocadas por la maldicion familiar; o el de Sam, que muestra como el
personaje va de caza con su hija, etc. Del mismo modo, las problematizaciones que el
videojuego propone tienen la premisa de la muerte o la desaparicion. Por ejemplo, en Edith,
cuya ruptura con la realidad es notar que cada miembro de su familia ha muerto de forma
inusual, y ahora ella, la Gltima superviviente, intenta averiguar qué sucedio en cada caso; en
Calvin esa ruptura es la pérdida del control en un columpio; o en Milton, quien pintaba un
pintor que estornudaba sobre otro. Finalmente, cada resolucidn presenta una conclusién sobre
esa muerte o desaparicion de la problematizacion. Por ejemplo, en Molly, quien se convierte

en una serpiente quien devora a la protagonista en su forma humana; en Béarbara con su
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asesinato a manos de asesinos locales; o en Gus, quien es asesinado por una tienda de campafia

que lo aplasta, producto del impetu de una gran tormenta.

Debido al entrecruzamiento de las historias de cada personaje, el videojuego contiene eventos
discursivos que son repetidos por la instancia narrativa, asi como hay reincidencias generales,
es decir, aquellas que se presentan en toda la obra. Estas repeticiones implican por parte del
jugador habilidades como leer textualmente para entender la mayor parte de la historia; tener
que encontrar la forma de ingresar a la habitacion detras de cada puerta sellada o mirar por la
mirilla de cada una; como también, la reincidencia sobre la muerte de cada uno de los

personajes en cuestion.

Acercarse al videojuego desde estas categorias permiten representar parte del universo
narrativo-ficcional del videojuego, de manera que se hace evidente cobmo cada personaje tiene
su modo particular de abordar la realidad que le corresponde, con referencias a otras historias
del apellido Finch. Este conjunto de historias, unidas por el hilo argumental y narrativo de
Edith, construyen una antologia que aporta, de un modo u otro, a la comprension de la tension
general del videojuego: la maldicion que mata de forma extrafia a cada uno de los miembros

de la familia.

3. What Remains of Edith Finch como propuesta pedagdgica para el fortalecimiento de

la competencia lectora, direcciones de aplicacion

El anélisis de estas dimensiones narrativas y ficcionales de un videojuego permite aproximar
una propuesta educativa frente al fortalecimiento de los procesos de lectura, ya que, si hay
conocimiento de la narrativa ficcional del videojuego, en algunas de sus particularidades,
entonces podrian plantearse objetivos de lectura que dirijan a estas inmediaciones. Las
unidades didacticas en lenguaje podrian organizarse para, por ejemplo, ir comprobando, un
paso a la vez, cada una de las dimensiones del videojuego, por lo que leer multimodalmente
se convertiria en un proceso controlado y dirigido a ciertos objetivos de lectura, los que

podrian compatibilizar conceptualmente con los aprendizajes del aula. Tal como debe haber
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una meta a la cual llegar en el videojuego y un aprendizaje propuesto en el aula de clase, debe
haber un objetivo de lectura que pudiera conciliar o familiarizar ambos espacios. Habria que
recordar que este objetivo de lectura tendria como antecedente la memoria, atencién y
percepcion de los esquemas de comprension, por lo que las preguntas como eje de reflexion
pueden ser transversales a los esquemas de comprension porque estarian dirigidas a un
objetivo de lectura en concreto. Las preguntas “estimulan los niveles mas altos del
pensamiento [y] promueven el aprendizaje, ya que requieren que el estudiante aplique, analice,
sintetice y evalle la informacion en vez de recordar hechos” (Redfield y Rousseau, 1981;
Andre, 1979 y Gall, 1970, como se cité en Fundacion Promigas, 2013, p.44). Una buena
pregunta, hecha en el momento indicado puede escindir el pensamiento, ser la separacion entre
aquello que se quiere aprender y lo que no. Las preguntas ayudarian a asegurar la atencion,
percepcién y memoria a un objetivo claro, de manera que la duda seria la principal herramienta
de la creacion del sentido propuesto. En ultima instancia, siempre una interrogante nos hace

volver sobre nuestros pasos para determinar aquello que dejamos en el aire.

Para el desarrollo de las clases podrian establecerse dos tipos de objetivos de lectura que
restrinjan el videojuego a unas cuantas dimensiones. Uno podria ser sobre un objetivo que el
mismo videojuego proponga y otro que sea propuesto al interior del aula; tanto el uno como
el otro se dirigirian al videojuego propiamente y planearian descubrir algo a partir de sus
inmediaciones narrativo-ficcionales, de modo que el jugador encontraria una mediacion

narrativo-ficcional dirigida y controlada.

Para la formulacion de preguntas particulares a momentos especificos del videojuego, que
tengan como fin su comprobacion de lectura en un objetivo de lectura, habria que entender las
implicaciones conceptuales de las categorias desde las cuales se planteen, en otras palabras,
habria que entender qué implica un estado inicial, problematizacion, resolucion, etc., para que
la pregunta sea efectiva. Para la categoria de personajes, por ejemplo, podria indicéarsele al
estudiante que recuerde a algin personaje y/o su funcién narrativa, o que reflexione e
hipotetice sobre aquellos que ain no aparecen. Para los estados iniciales podrian establecerse

preguntas en torno a lo sucedido en esa seccion, es decir, interrogantes que busquen re-narrar
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lo ocurrido en ese sub-blogue narrativo, o también, formular preguntas sobre las relaciones de
causa-efecto sobre el estado inicial. Para las problematizaciones podria ser valioso preguntar
sobre las implicaciones de esa ruptura con la normalidad; sobre la relacion que tenga esa
problematizacion con otras zonas del videojuego, o también sobre la realidad y una situacion
particularmente similar. Para la resolucién podria preguntarse sobre lo ocurrido en el bloque
de historia determinado, o quizé, problematizarse la resolucion por si misma, es decir, indagar
si esa resolucion no es tan solo otro tipo de problematizacién o estado inicial. Por otro lado,
para las reincidencias narrativas podria preguntarse sobre el orden y disposicion de cada una

de las repeticiones discursivas, intentando dilucidar su sentido discursivo.

A partir de cada objetivo, las distintas categorias de analisis (personajes, eventos, repeticiones,
etc.) podrian proponerse pragmaticamente en forma de preguntas que conlleven a ese objetivo
por medio de la creacion concreta de sentido bajo los esquemas de comprension adecuados.
Si tuviéramos en cuenta el objetivo que propone el videojuego, es este caso, abrir las puertas
del hogar en la primera parte, y partiendo de la categoria de los personajes, podriamos
preguntar al estudiante cudles serian los personajes, cuéles serian las puertas que ain faltan
por abrir, cudles han sido los personajes mencionados hasta el momento o qué relacion
tendrian los personajes que han aparecido con los espacios a los que no se tiene acceso. En
este mismo sentido, podrian dirigirse los eventos del videojuego a este objetivo, de manera
que en el estado inicial podria preguntarsele al estudiante por qué cree que a Edith no le
permitian entrar a todas las habitaciones de la casa Finch. En términos de la problematizacion
podriamos preguntar, luego de cierto tiempo, de donde podria venir la maldicion de la familia
Finch o qué podria esta representar. También podriamos problematizar el videojuego desde
su exterior y no tanto desde sus propias inmediaciones narrativas, pero aun en miras del
objetivo de lectura; por ejemplo: ¢podria ser la maldicion de los Finch una patologia
generacional? La resolucion podria problematizarse con dudas como: ¢cual podria ser la
relacién entre cierto personaje con otro? o ¢;por qué cree que esa relacion de causa-efecto se
dio de tal manera y no de otra? Ahora bien, para las reincidencias narrativas podria

preguntarsele al estudiante: ¢qué elementos, que considere importantes, habria en cada una de
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las habitaciones vistas desde la mirilla de cada puerta?; o, quiz4, ¢por qué cree que la narracion

ha reincidido sobre ciertos personajes y no otros?

Por otra parte, el objetivo de lectura podria ser propuesto por el docente y, por ejemplo, podria
centrarse la atencion en un personaje especifico. En el caso de Milton, las preguntas se
dirigirian a la caracterizacion del personaje, denotando la mayor parte posible de su
interioridad. En este orden de ideas, podria preguntarsele al estudiante por qué cree que el
personaje Milton no es jugable; o, quiza, si hay casos en Noruega de desaparicion de jovenes
artistas relacionadas con extrafias maldiciones familiares. En cuanto al estado inicial del
personaje podria preguntarse qué relacion tendrian los dibujos hechos por Milton con la vida
de este. Mientras que para la problematizacion podria preguntarse de qué otro modo podria
cambiarse la ruptura con la normalidad hecha por el videojuego. Y para la resolucion quiza
podria interrogarse lo que sucedi6 en la historia de Milton; qué podria representar que la
historia de Milton, tanto en su inicio, problematizacion y resolucion, no tenga dialogo alguno;
o0, también, por qué cree que el dibujo de Milton desaparecio detras de la puerta. Finalmente,
para las situaciones reincidentes podria preguntarse qué le podria suceder al videojuego si
Milton no hubiera sido incluido por los desarrolladores o0 qué cambiaria en términos de la

repeticion discursiva sobre personaje.

Conclusiones

Llevar el videojuego al aula implica muchas consideraciones respecto de su potencial como
un recurso didactico frente a la competencia lectora. La postulacion de categorias narrativo-
ficcionales es una ruta para organizar su aplicacion en procesos de ensefianza-aprendizaje, en
la medida en que ofrece una base de analisis que acerca al videojuego al concepto de un texto
multimodal. A partir de estas categorias, entender los objetivos de lectura como conductores
de los esquemas de comprensién puede ayudar a delimitar el uso del videojuego dentro del
aula y evitar tomarlo solo como una entretencion. Es precisamente la interactividad del
videojuego, su respuesta inmediata y multiplicidad discursiva lo que podria fortalecer una

comprension profunda y multimodal para el estudiante, puesto que cada estimulo podria
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restringirse en un solo objetivo de lectura, algo que un libro de texto dificilmente podria
alcanzar. La interactividad constante e inmediata del videojuego con su usuario podria ayudar
a entretener mientras se educa subrepticiamente, a través del mismo gameworld,

gamestructure y gameplay.

El conjunto de categorias seleccionadas para esta investigacion puede llevarse a una gran
variedad de juegos y jugadores posibles. Por ejemplo, seria valioso evaluar el papel que las
distintas categorias de analisis del videojuego tendrian en juegos hechos para la realidad
virtual, o en las distintas experiencias interactivas que no tienen necesariamente un
gamestructure. También, podria ser interesante determinar como la experiencia narrativa y
ficcional cambia con un receptor que tenga dificultades auditivas o kinestésicas, con el fin de
poder llevar a los terrenos de la evaluacion esas implicaciones particulares. En ultima
instancia, podria usarse el ejemplo trabajado para estructurar una préctica de aula real, de
manera que la multiplicidad de dimensiones y ventajas pedagdgicas puedan materializarse en

un recurso didactico completo para la ensefianza y evaluacion de la competencia lectora.

La capacidad del videojuego de hacer que el jugador viva experiencias narrativas visuales,
Kinestésicas y textuales esta influida por procesos lectores a los que se someta el receptor para
comprender, de manera que estas competencias no solo estarian restringidas al videojuego,
sino también a la lectura de textos, peliculas, contextos, situaciones, sentimientos, etc. El
videojuego es un gran punto de fuga, el cual parte de procesos lectores pero que podrian
desembocar en distintas areas o dimensiones valiosas para el ser humano. De manera que leer
la duda, la preocupacion o la tristeza sugerida de un personaje del videojuego puede fortalecer
en cierta medida la otredad, como un fundamento de nuestro estar en el mundo. Identificarse
con un personaje, personajes o situaciones del videojuego podrian devolver al receptor
“nuevos significados e identificaciones existenciales” (Contursi y Ferro, 2000, p.59). Un
videojuego podria ser, incluso, el primer mecanismo que tenga un nifio o nifia contemporaneo
para encontrar su sentido entre las cosas, sabiéndose uno entre otros muchos. Por tanto, el
videojuego ayuda a su lector a que pueda entender el gameworld y gamestructure, a si mismo,

puede promover su comprension como ser humano y su situacion en la historia y del mundo
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como multiplicidad de matices filoséficos, antropoldgicos, sociolégicos, etc., por medio de la

lectura.

En este sentido, el videojuego también podria entrar en consideracion para la construccion de
enfoques didacticos que tengan en cuenta un rol del docente que comprenda tanto las
implicaciones del videojuego en el aula como las posibilidades que este tiene en cuanto a la
invencion de su jugador/estudiante. Enfoques didacticos que comprendan que la educacion en
la actualidad tiende a la intertextualidad, hipertextualidad y multimodalidad que ofrecen los
medios tecnoldgicos, que también son discursivos, como la television, el internet o los
videojuegos. Una comprension de la interactividad en la actualidad como algo fundamental
que no debe ponerse del lado de lo indtil o trivial de los medios que la utilizan. De manera
que el videojuego pueda quitar el velo que la historia le ha impuesto, necesaria pero
incorrectamente, como un medio de entretencion mas, para poder asi aprovecharlo en cada

una de sus limitaciones y libertades implicitas.
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