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LA NARRATIVA EN LOS VIDEOJUEGOS: UN ESPACIO CULTURAL DE
APRENDIZAJE SOCIOEMOCIONAL

Resumen. De acuerdo con las investigaciones psicopedagogicas desarrolladas en el
campo de los videojuegos (Esnaola Horacek, G. 2003, 2004, 2006, 2007; Frasca, G.
1997, 1999; San Martin Alonso, A. 2006; Levis, D. 2005, 2007; Gross, B. 2000; Ferrés,
J. 2000) queda demostrada su intervencion en los procesos de construccion de la identi-
dad social de los jovenes de estos tiempos. Sostenemos que los videojuegos, en tanto
objetos culturales, conllevan una narrativa ladica particular que remite a las caracteristi-
cas propias del contexto social que las disefia. Asumimos una postura critica y valorati-
va de las posibilidades educativas que brindan los videojuegos deshechando argumentos
funcionalistas que los sefialan como propiciadores de conductas hiperviolentas o com-
pulsivas. La propuesta ludica y el relato que se despliega en estos particulares entornos
interactivos constituyen un espacio cultural simbolico (Bourdieu 1990) privilegiado de
simulacion y construccion de la dindmica de las interacciones sociales y afectivas que es
preciso comprender para incorporar a las propuestas educativas.

Consideramos que es de suma importancia advertir el valor de las narrativas digitales
para intervenir en ellas contribuyendo a la optimizacion y resguardo de la calidad de los
productos que se ofrecen. Estas consideraciones brindaran orientaciones de interés para
los desarrolladores, la industria de videojuegos como asi también los consumidores de
juegos en general.

Palabras clave: videojuegos, narrativa, aprendizaje emocional, arquetipos de identifica-
cion, espacio sociocultural, educacion, teoria critica y tecnologia.
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STORYTELLING IN VIDEOGAMES: A CULTURAL SPACE TO LEARN
EMOCIONAL HABILITIES

Abstract. We want to analyze the characteristics of nowadays learning and the construc-
tion of the social identity through the storytelling of videogames. We recognize these
technologies as an “homogeneous culture discourse” that can only be understood
searching the keys that move the world beyond the walls of the school. From this pers-
pective we are interested in the new spaces of power and authority that these technolo-
gies introduce in the institutions. To understand these processes we organize the analy-
sis around certain aspects that operate in the interaction between children and this ob-
ject. These reasons will guide us in the analyses.

The problem of our investigation is defined by stating that videogames are involved in
the construction of the social identity of the users facilitating archetypes of identifica-
tion models. These discourses, also, design learning modes that generate a microculture
of practices and meanings with a particular logic different from the school culture.

As educators, we are interested in understanding how students organize their behaviours
and identifications once immersed in this technological culture.

Furthermore, we aim at comprehending the communicative strategies developed by us-
ers when utilizing this technology. We claim that these cultural behaviours bring about
consequences in academic learning.

This investigation presents basic aspects of the theoretical background, underpinning
the construction of the social identity in the context of the global condition and the hy-
bridization of cultures. We point out the characteristics of the cultural scenario linking
the students and the Informational Society. It also studies in depth the characteristics of
the digitalization of the narrative space and the ludic area, which offer us the possibility
to analyze videogames from a complex perspective.

To sum up, our main interest is to ascertain the characteristics of learning within the
storytelling and game narrative generated by videogames. We propose an educational
intervention which promotes both the development of thought, and the comprehension
of cultural meanings.

Keywords: videogame, narrative, ludology, emocional learning, archetypes of identifi-

cation models sociocultural spaces, education, Contemporary Critical Theory and Tech-
nology.
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LA NARRATION DES JEUX VIDEO: UN ESPACE CULTUREL POUR
L’APRENTISSAGE SOCIO-EMOTIONNEL

Sommaire: Des études psicopédagogiques développés dans le domaine des jeux vidéo
(Esnaola Horacek, G. 2003, 2004, 2006, 2007; Frasca, G. 1997, 1999; San Martin Alon-
so, A. 2006; Levis, D. 2005, 2007; Gross, B. 2000; Ferrés, J. 2000) démontrent
I’intérvention de ces jeux dans les procés de construction de I’identité sociale des jeu-
nes. On soutien que les jeux vidéo, pendant que des objets culturels, ont une narrative
ludique particulieére qui réflet les caractéristiques du context social dont ils appartient.
On assume une position critique et de valoration des posibilités educatifs des jeux vi-
deo, donc on refuse les arguments fonctionnelistes que acussent ces jeux d’ inciter des
comportements hiperviolents ou compulsifs. L’ offre ludique et le récit que se develop-
pent dans ces environments interactifs particuliers sont un espace culturel simbolique
(Bourdieu 1990) pour la simulation et la construction des interactions sociales et afecti-
ves qu’il faut comprendre pour y incorporer aux nouvelles propositions educatives. On
considere trés important tenir en compte la valeur et le potentiel des narratifs numéri-
ques pour contribuer a assurer la qualité¢ des produits. Cet article donnera des orienta-
tions sur ces sujets autant aux enseignants, a 1’industrie des jeux video, aux parents et
aux utilisateurs des jeux.

Mots clefs: Jeux video, narratif, apprentissage emotionel, archétypes d’ identification,
espace socioculturel, education, théorie critique, technologie.
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LA NARRATIVA EN LOS VIDEOJUEGOS:
UN ESPACIO CULTURAL DE APRENDIZAJE SOCIOEMOCIONAL

Graciela Alicia Esnaola Horacek
graesnaola@yahoo.com.ar
Diego Levis

1.- VIDEOJUEGOS Y NARRACION

Jugar y narrar son actividades cognitivas y afectivas que desde muy temprana edad po-
sibilitan la expresion y desarrollo de la funcidon simbolica (Piaget, Brunner) aportando
contenidos y significados desde los entornos socioculturales en los cuales se sitia el
sujeto en un interjuego permanente con los significados y contenidos intrasubjetivos. De
este modo, actividad y propuesta ladico-narrativa se constituyen en factores privilegia-
dos para la comprension y la intervencion pedagdgica desde una mirada sociocritica.

Situando el relato de los videojuegos dentro de esta linea de pensamiento y de acuerdo
con las investigaciones psicopedagdgicas desarrolladas en este campo (Esnaola Hora-
cek, G. 2003, 2004, 2006, 2007; Frasca, G. 1997, 1999; San Martin Alonso, A. 2006;
Levis, D. 2005, 2007; Gross, B. 2000; Ferrés, J. 2000) ha quedado suficientemente de-
mostrada la intervencion de esta modalidad de juego en los procesos de construccion de
la identidad social y en los aprendizajes psicoafectivos. En tal sentido constituyen una
via regia para comprender el escenario sobre el cual el propio sujeto construye la expre-
sion simbolica de sus preocupaciones, suefios, esperanzas y temores...

Las investigaciones que hemos coordinado, realizadas con pequefios videojugadores de
tierras muy diversas nos han conducido a sistematizar rigurosamente las observaciones
de nifios y niflas de la Patagonia Austral y de Valencia, corroborando los indicadores
significativos en otros contextos socioculturales de Argentina y Espafa, con lo cual
nuestras hipotesis iniciales se ven reafirmadas en el transito por las culturas de los usua-
rios y las propuestas ludicas que ellos eligen para jugar. El videojuego, de acuerdo a
nuestra tesis, representa el formato tecnoldgico que socializa a nuestros nifios en la cul-
tura ludica ocupando el lugar que los juguetes tradicionales tenian en las generaciones
anteriores. Aplicando esquemas de analisis sociosemioticos a estos entornos ludicos es
posible comprender los sentidos y modalidades de aprendizaje socioafectivo que se
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estan instalando en los tiempos actuales y que pertenecen a un paradigma de construc-
cion del conocimiento distante al propuesto desde el formato institucional escolar.

En este sentido sostenemos que los videojuegos, en tanto objetos culturales, conllevan
una narrativa ludica particular que remite a las caracteristicas propias del contexto social
que las disefia. Asumimos una postura critica y valorativa de las posibilidades educati-
vas que brindan los videojuegos deshechando argumentos funcionalistas que los sefialan
como facilitadores de conductas adictivas hiperviolentas o compulsivas. Desde esta mi-
rada es que subrayamos la importancia de rescatar las claves culturales para la construc-
cion del conocimiento en la propuesta ludica de los videojuegos (Esnaola, 2006). La
fuerte presencia de los medios masivos de comunicacion y del discurso tecnoldgico
cumplen, efectivamente, la funcion de evasion de una realidad que se presenta hostil,
cargada de demandas y exigencias que los ciudadanos comunes, dificilmente, son capa-
ces de abordar.

Esta realidad instalada desde los valores del neoliberalismo postmoderno provoca mo-
vimientos desubjetivantes y mecanismos de huida y de refugio en el mundo de lo virtual
que se activan para preservar al psiquismo del caos. Por ello es que la narrativa de estos
entornos ludicos se presenta como un apasionante desafio para instalar la pregunta sobre
el conocimiento y la construccion de una ciudadania méas comprometida socialmente en
un proyecto de convivencia politica signada por los valores de la paz y el bien comun.
Est4 demostrado en el conocimiento historico experiencial que siendo espectadores pa-
sivos de una realidad construida por otros, dificilmente se pueda activar el compromiso
social y politico que como generacion nos compete. La propuesta ludica y el relato que
se despliega en estos particulares entornos interactivos constituyen un espacio cultural
simbdlico (Bourdieu, 1990) privilegiado de simulacion y construccion de la dinamica de
las interacciones sociales y afectivas que es preciso comprender para incorporar a las
propuestas educativas.

En este sentido observamos que el paradigma epistemoldgico que sostiene la actual so-
ciedad global se anuda peligrosamente en algunas propuestas didacticas a la hora de
formar sujetos dociles y reproductores de los valores que, sin embargo, en el discurso
técnico-pedagogico explicito dificilmente se sostenga. Esto es, en las practicas educati-
vas se deberia privilegiar espacios donde los participantes (estudiantes y profesores)
construyan activamente la coherencia entre discursos y practicas y se asuma la respon-
sabilidad social en la construccion de un mundo mas solidario y comprometido con la
"diversidad" tanto sea cultural como ambiental. Una mirada critica y enriquecida desde
estos aportes psicopedagdgicos intenta promover el disefio y la gestion de propuestas
educativas que favorezcan la seleccion y aprovechamiento de los productos culturales
de uso masivo para superar el curriculum convergente. En este sentido las propuestas
ludicas de los entornos tecnologicos debidamente seleccionadas, pueden constituirse en
espacios privilegiados si son incorporados a una propuesta pedagogica renovada. En
esta direccion es que ubicamos nuestras contribuciones.
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2.- CONCEPTUALIZACIONES TEORICAS SOBRE NARRATIVA EN VIDEO-
JUEGOS Y APRENDIZAJE EMOCIONAL

“Estoy totalmente convencido de que los videojuegos pueden ayudarnos a en-
tender mejor el mundo. Este ha sido el foco de mis estudios académicos, pero
también de mis proyectos independientes. Cuando sumamos a esto la capacidad
de Internet de hacer llegar tus juegos a un publico internacional, empezamos a
ver mas y mas casos de gente que crea un videojuego porque tiene algo para de-
cir y centenares de miles de personas lo juegan. La idea de que los juegos son
solamente para entretenimiento es una tonteria. No digo que tengan que ser abu-
rridos, pero los juegos pueden ir mucho mas alld que el simple entretenimiento.
Lo mismo sucede con el cine, la television, la musica. Los videojuegos no tienen
por qué ser excepcion” (Entrevista a Frasca, M. desarrollador de videojuegos
http://www.espectador.com )

Estos parrafos plasman la idea que estamos desarrollando en nuestros textos y que cada
vez reune a mayor cantidad de profesionales que consideran posible el desarrollo, pro-
duccion y difusion de productos medidticos — y en particular videojuegos- valiosos cul-
turalmente. Para ello, es requisito primero advertir que es necesario construir un soste-
nido esfuerzo colectivo para instalar una logica comercial diferente, que promueva el
consumo responsable de productos de calidad. Es el tiempo del encuentro interdiscipli-
nario entre el mundo de la educacion y la industria de la comunicacion y en este sentido
es que hemos destacado para el andlisis educativo algunas propuestas que consideramos
apropiadas.

En principio debemos describir las caracteristicas de los conceptos “narrativa y juego”
que estamos aplicando a estos entornos particulares. Siguiendo las conceptualizaciones
de algunos de los autores citados (en particular Frasca, 1999; Caillois, 1967) conside-
ramos que es necesario entrecruzar los aportes de la “ludologia™ a los de la “narratolog-
ia” para comprender el relato de los videojuegos en su especificidad. El concepto “jue-
go” remite a diferentes voces en otros idiomas, conflicto que no se presenta en el caste-
llano. Siguiendo los aportes de un autor clasico en teorias sobre el juego (Caillois, 1967)
podemos definir la palabra juego (espafiol) desde los dos términos existentes en idioma
inglés: “play” y “game”.

El término “play” remite al concepto de “paideia” en referencia a una actividad deriva-
da hacia la diversion y el entretenimiento, propia de los nifios (What is done for amuse-
ment recreation). En este sentido “play” es jugar por el s6lo placer de desplegar una
actividad creativa, el “placer por el sélo gusto de jugar”, sin ninguna meta a lograr o
bien que el propio proceso es el que va definiendo los logros. Este sentido podria vincu-
larse a las propuestas ludicas de dibujo y disefio de escenarios, personajes o relatos crea-
tivos donde no se sigue un programa determinado y el usuario-jugador mantiene la auto-
ria en la mayoria de sus decisiones ludicas.
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Esta acepcion de juego-play es la que hallamos en las propuestas de videojuegos de si-
mulacion (las diferentes versiones de simuladores sociales: SIMS, politico histdricos:
Age of Empires, jNo pasaran! (Guerra civil espafiola) September 12th etc, los simulado-
res de Dios: Simcity, Civilization, Global Warming, etc.) y juegos de rol multiusuario
(MUDS)

Sostenemos que las propuestas ludicas de estos videojuegos son las mas apropiadas para
introducirse en el ambito educativo ya que posibilitan un mayor despliegue del poten-
cial creativo de los usuarios que llevan a cabo una autoria derivada de la propuesta de
los disenadores (Esnaola, 2006:96). Estas ventajas, ademds de acercarse al esquema
narrativo del discurso pedagdgico, conllevan otros beneficios como los de brindar la
posibilidad de detener el tiempo de juego para reflexionar sobre las decisiones apropia-
das, la busqueda de informacion valiosa y valida para continuar el proceso, entre otras.
El mayor obstéaculo para su inclusion en los centros escolares —situacion corroborada en
las experiencias educativas estudiadas- es que estos juegos demandan mucho tiempo
para su desarrollo y un despliegue de recursos tecnoldgicos especifico que pocos centros
escolares poseen, sumado a la escasa formacion del profesorado en general para aprove-
char las propuestas de estos entornos. Condiciones todas ellas de viabilidad para que
una propuesta educativa de este tipo pueda llevarse a cabo.

En la segunda acepcion del término “juego” corresponde en inglés al vocablo “game”,
vinculada al concepto “ludus” que refiere a los juegos con reglas y formas determina-
das, con un programa y metas a alcanzar, mas propio de los juegos de los nifios de ma-
yor edad. (““Form of play, specially with rules™)

Esta acepcion pone el énfasis en el placer de dominio, de alcanzar un logro para la supe-
racion de los propios limites. En este punto hallamos coincidencias entre el proceso
ludico (en el sentido de “game- ludus”) y el proceso narrativo (Bremond, 1970).

En ambas estructuras el proceso sigue una estructura lineal que se inicia en un estado de
equilibrio (begining) interrumpida ante una situacion de conflicto que lleva al lector-
jugador a tener que optar por alguna salida posible para alcanzar el triunfo o asumir la
derrota. (con el consiguiente reinicio del proceso)

Este esquema es el que advertimos en los videojuegos de aventuras graficas, los arcade
o los de competencia, en general. Son propuestas ludicas con un esquema narrativo
basico, cuyo desafio esta instalado en la respuesta apropiada y ajustada al éxito en el
programa preestablecido. El jugador tiene que adquirir la destreza suficiente para res-
ponder adecuadamente en un tiempo cada vez mas breve y complejo a fin de alcanzar
estandares superadores del ranking alcanzado por otros usuarios.

El componente de destreza técnica y desarrollo de habilidades propias del entorno de
alta competencia es un factor importante en el logro de rankings de competitividad pro-
pios de determinados niveles de exigencia en la performance de los sujetos. Algo simi-
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lar a lo que se pretende alcanzar desde las practicas escolares cuando incluimos olim-
piadas y competencias de rankings y estandares en los que se premian los mejores y se
descartan los menos habiles.

En ambas acepciones del término “juego” hallamos diferentes propuestas narrativas que
facilitan el despliegue de competencias cognitivas y socioafectivas diferentes y, en cier-
to sentido, complementarias. Estas caracteristicas deberian ser consideradas al momento
de seleccionar o evaluar la pertinencia de incluir un videojuego con fines educativos.

3.- PROPIEDADES DE LOS ENTORNOS DIGITALES Y LA NARRATIVA

Para comprender la 16gica narrativa especifica de los entornos digitales es preciso ad-
vertir que introducen una ruptura en la percepcién que no es la admitida en las perspec-
tivas espacio temporales en las que es necesario fragmentar el tiempo para percibir la
totalidad. En los entornos digitales —cuya principal caracteristica es la inmersion partici-
pativa, la actuacion y la transformacion (Esnaola, 2006)- ha desaparecido el transcurrir
temporal para situarse en la percepcion de la accion en el presente del narrador.

En las narrativas hipermedia, a diferencia de las narrativas secuenciales, estas instancias
se alteran por las caracteristicas propias del entorno participativo que diluye las fronte-
ras entre el narrador, el personaje y el propio lector. El ambito del discurso electronico
impone sus propias reglas al relato que debe construirse a partir de la fragmentacion en
la superficie discursiva. En estos entornos los saberes del narrador y del personaje
emergen de la fractura del espacio dramatico y se dispersa la percepcion de lo narrado
bajo el predominio de una nueva perspectiva.

Desde nuestro marco referencial consideramos que estos entornos propician un proceso
narrativo particular que se caracteriza por la apertura de un espacio virtual tradicional
(Winnicott, 1982) entre el narrador y su historia que provoca al lector para que participe
en el proceso de eleccion de las secuencias narrativas. Encontramos entonces que estos
procesos son considerados interactivos en su especificidad ya que emplean a la vez dos
estrategias complementarias: son sucesivos y participativos.

4.- CARACTERISTICAS DE LA NARRATIVA DIGITAL EN EL CASO DE LOS
VIDEOJUEGOS

Hemos descripto a las historias multiformes como obras escritas o dramatizadas que
presentan una Unica situacion o argumento en multiples versiones mutuamente exclu-
yentes (Murray, 1999) en la experiencia temporal cotidiana. Estas narraciones buscan
mostrar las diferentes posibilidades que se nos presentan en cada momento de decision.
Pero para que el autor pudiese desarrollar estas distintas perspectivas es necesario contar
con un medio tecnoldgico capaz de brindar esas posibilidades. El desarrollo de la tecno-
logia digital especificamente en el caso de los videojuegos ha demostrado sus amplias
posibilidades para el despegue narrativo de historias de multiples posibilidades en las
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que se invita permanentemente al lector-jugador-narrador a realizar ¢1 mismo las opcio-
nes narrativas. En este mundo de cambios tan vertiginosos e inestables, el narrador ha
quedado desconcertado, enredado en las multiples relaciones y posibilidades que se van
abriendo ante su imaginacion creadora. Si el narrador se cifie a una determinada historia
-tal es el caso de los relatos con argumentos lineales tradicionales- estaria realizando
una opcion dejando de lado a las multiples posibilidades que existian en el momento
previo a su eleccion. Es entonces que encuentra propicia la estrategia de narrar partici-
pativamente con el propio lector. Al invitarlo a implicarse en el proceso de eleccion de
secuencias, el narrador abre un espacio transicional que le permite al lector participar en
la creacion narrativa. Al participar en las elecciones de la historia, el lector se “descen-
tra” y se ubica “como si” él mismo estuviese creando la historia. En el caso de las narra-
tivas de los videojuegos con propuestas como las citadas anteriormente como "play -
paideia" podemos comprender los movimientos de implicacion cognitivo afectivo que
suscita este proceso de inmersion en la trama y entender la concentracion e interés que
despiertan -entre otras competencias en juego- y deshechar el argumento de la "falta de
concentracion" en los usuarios, precisamente porque el cuantum de energia psicoafecti-
va requerida es muy importante para desplegar la propuesta ludica.

Las narraciones de novelas o peliculas de misterio han empleado con mucha eficacia
esta estrategia provocando en el lector su implicacion en la trama, mucho mas aln si €l
conoce las propiedades del género de suspense. Es también un elemento muy bien utili-
zado por los productos en serie ya que sostienen la atencidon del lector/espectador en
torno a las diferentes posibilidades en las que la historia se desarrollard y continuara...
después de una pausa provocada para mantener en suspenso la accion. Estos productos
narrativos seriales conforman la estructura basica de las entregas periodicas de las revis-
tas de historietas, las series televisivas o las entregas de las diferentes versiones de los
juegos electronicos. Hallamos entonces que esta estrategia, al implicar al lector, convo-
ca a la audiencia trastocando su lugar en el “espectaculo”, un lector, una audiencia que
es convocada a adoptar una postura activa, componiendo los fragmentos de la historia y
concibiendo trayectorias mas o menos disimiles entre ellas.

Afirmamos entonces que las nuevas tecnologias pueden llegar a brindar amplias posibi-
lidades para narrar historias siempre que se respeten las reglas que propone su juego, de
la misma manera que podemos leer en sus relatos como han quedado inscriptas las con-
venciones sociales de la época para comprender el mundo de la cultura que las sostiene.
Nuestro desafio radica entonces en comprender sus codigos, aprender a leerlos y a con-
tar historias coherentes utilizando un medio tan cambiante como nuestros propios tiem-
pos.

Para comenzar a desentranar esta “literatura de la transformacion” es necesario estable-
cer las nuevas convenciones narrativas que nos permitan la inmersion en este escenario
para actuar en ¢l narrando nuestros significados.
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Marshall McLuhan describié a los medios de comunicacion del siglo XX como una
estructura en forma de mosaico en contraposicion a la estructura lineal del libro impre-
so. Estos medios fueron presentandonos la informacion en formatos fragmentados, di-
seminados en las superficies de periddicos y textos impresos que poco a poco fueron
superando el impacto inicial que provocaron en el proceso lector acostumbrado a la
continuidad y a las superficies extensas y monocromaticas. A este universo se sumo el
impacto en los medios audiovisuales, el cine y la TV, que incluyeron composiciones
narrativas realizadas en base a multiples enfoques particulares. A la fragmentacion de
las superficies se sumo, entonces, la dispersion del narrador. El medio-mosaico fue pre-
sentandose ante el lector que poco a poco se inicid en esta lectura fragmentaria y en el
pensamiento-mosaico de modo tal que en estos momentos practicamente estamos co-
menzando a superar el desconcierto inicial. Y todo esto se produce en parte por la fre-
cuencia de las lecturas fragmentadas que han instalado el predominio del hipertexto y la
superposicion de historias en paralelo a través del tiempo y los escenarios.

Nuestra percepcion de multiples mensajes ha aprendido a realizar una lectura répida,
superficial, que rapidamente busca los puntos de interés basandose en las huellas que el
disefio grafico le ha mostrado: letras mas grandes, resaltadas, en primera plana, titulares
mas importantes en el extremo superior derecho y asi sucesiva y jerarquicamente se
acompafia el barrido que la mirada acostumbra a hacer siguiendo las normas de nuestro
alfabeto occidental. Hemos aprendido también a intuir la estructura a partir de imagenes
discontinuas y hasta podemos avizorar una nueva categoria de placer estético en el uso
del zapping, en una busqueda por yuxtaponer escenas o episodios de acuerdo a nuestro
propio interés como usuarios.

Con el advenimiento de los ordenadores la metafora del mosaico de Mc Luhan se re-
formula en la narrativa calidoscopica propuesta por Murray, en tanto las posibilidades
particulares del multimedia interactivo reunen el mosaico espacial de los medios impre-
sos, el mosaico temporal del cine y el mosaico participativo del mando a distancia del
televisor.

Esta metafora del calidoscopio nos remite a una idea de las multiples posibilidades que
se pueden obtener a partir de lo fragmentario en una suerte de transformaciéon de las
fronteras entre las narraciones y los juegos, entre las formas narrativas y las formas
dramaticas, desde la audiencia pasiva a la participativa. Esta posibilidad que permite el
medio de acudir a distintas acciones simultaneas narradas de diferente forma, propone
entonces un nuevo género narrativo que reune las posibilidades narrativas y dramaticas
en un mayor despliegue de efectos provocando la inmersion participativa del lector (de-
venido actor-coautor) en la trama. De modo tal que la obra se desarrolla en un entorno
mucho mas creible favoreciendo la identificacion del lector con el narrador en el relato.
Estas historias que remiten a multiples lineas paralelas o entrecruzadas favorecen el
desarrollo de una lectura que incluye diferentes puntos de vista y que nos invita a pensar
incluyendo lo diverso, lo multiple, lo complejo. (Morin, 2000)
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Pero estas posibilidades requieren que determinadas convenciones entren en el juego
narrativo a fin de no perder en la fragmentacion del medio, la coherencia de la historia
provocando la saturacion del lector. La propuesta narrativa debe provocar la busqueda
del argumento a través de los escenarios, despertar el interés del lector por salir de la
escena y explorar otros lugares posibles sin disgregar la historia. En este punto radica la
importancia de establecer convenciones propias del medio. Las historias que narran en
un mismo momento distintas miradas desde diferentes puntos de vista nos pueden mos-
trar los planos emocionales diversos que convergen en una misma situacion.

De esta manera aumentamos nuestra capacidad de percepcion poniéndonos en los luga-
res de los otros, descentrarnos como lectores que observan el transcurrir de la historia
para sumergirnos como actores implicados en la situacion. Esta nueva posibilidad nos
ubica en un lugar que no se corresponde con las categorias narrativas tradicionales, un
momento de iluminacidon dramatica que nos permite la identificacion con los personajes
y el transcurrir de los relatos particulares en una conjuncioén entrelazada desde nuestra
inmersion en la narracion. Nos permite captar los fragmentos del calidoscopio pero para
conformar con ellos una experiencia estética. En este punto encontramos como las posi-
bilidades del medio nos relatan nuestra percepcion del mundo y de sus significados.
Percibimos que ninguna posicion puede albergar todos los significados y que tampoco
una sola mirada puede constituirse en un relato totalizador de la realidad, diseminada en
las voces multiples y diversas pero que encierran en si mismas la coherencia del signifi-
cado.

Las narrativas calidoscopicas nos permiten visualizar las posibilidades del medio mas
alla de la produccion digital que nos invade diariamente y que aprovecha sus caracteris-
ticas fascinantes y enciclopédicas para distribuir sus productos en busqueda de réditos
econdmicos, en desmedro del desarrollo de sus posibilidades.

En la discontinuidad de los procesos tecnologicos podemos encontrar lo propio y valio-
so que puede ofrecer cada nuevo entorno narrativo. Las novelas o historias desarrolladas
bajo el predominio del texto impreso nos permiten explorar el mundo de los personajes;
las obras dramadticas nos permiten inmiscuirnos en las caracteristicas de la accion. La
narrativa de simulacion, en cambio, posibilita nuestra inmersion en el proceso narrativo,
adquiriendo la condicion de cosa a experimentar que de algin modo funde la narracion
a la vida, en tanto los hechos que se suceden en el juego son consecuencia de las accio-
nes y decisiones del jugador.

5.- PRINCIPIOS ESTETICOS DE LA NARRATIVA DIGITAL

A lo largo de estas paginas hemos procurado profundizar la reflexion en torno a la capa-
cidad narrativa, intrinsecamente humana, que nos permite expresar los contenidos
simbdlicos de nuestro mundo interno posibilitdindonos la proyeccion de nuestros miedos
basicos en objetos externos, manipulables. Al ubicar en un contexto ajeno, extrinseco, a
nuestras incertidumbres, se nos abre la posibilidad de tomar distancia emocional y, de
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alguna manera, controlarlas sin caer en el temor a padecer riesgos. Es mas facil odiar al
villano y verle vencido a manos del héroe que llegar a visualizar que pocas veces nues-
tro héroe interno resulta invencible y mucho menos que detras de las mejores intencio-
nes también hay lugar para las codicias villanas. Es mucho mas dificil pasar de la fan-
tasia en la que podemos separar claramente los personajes totalmente malos y totalmen-
te buenos a una realidad en la que estas consideraciones presentan luces y sombras.

Este espacio de transicion entre la realidad interna y la externa al sujeto utiliza determi-
nados vehiculos emocionales especialmente propicios para generarlos. En los primeros
afios de vida esta funcion transicional se traslada hacia los juguetes: objetos que el me-
dio cultural les acerca a los nifios y que ellos invisten de contenidos emocionales pro-
pios. Cada nifio establece con alglin objeto en particular este proceso de vinculacion
transicional otorgandole a la situacion ludica y al objeto sobre el cual ejerce esta funcion
significaciones propias, asumiendo distintas posiciones respecto a €l que le permiten
representar sus incertidumbres hasta tanto pueda asimilarlas y controlarlas. Una vez que
esto sucede, el objeto pierde su valor y cae en desuso (Winnicot, 1982).

Las narraciones, una vez instalado el lenguaje y con ¢l la posibilidad de simbolizar me-
diante relatos los significados, temores y dudas, se constituyen en objetos transicionales.
Narrar, darle una historia a lo innombrable nos permite el ejercicio de la funcion simbo-
lica que necesita construir canales expresivos a través de los cuales darle voz a lo cadti-
co y colocarlo bajo las convenciones que, mediante el orden del lenguaje, hemos cons-
truido en cada estilo.

Esta posibilidad de representar el mundo interno se desarrolla a través de diferentes
herramientas culturales. Las narraciones literarias escritas en formato de novela nos
permiten explorar las caracteristicas de los personajes, su mundo interno y sus posicio-
nes a lo largo del desarrollo de la historia, las narraciones escenificadas, en cambio, nos
permiten explorar especialmente las caracteristicas de la accion y los movimientos de
los personajes en la escena de acuerdo con las convenciones dramaticas. En las diversas
modalidades sin embargo, se conserva esta posibilidad de establecer una suerte de fron-
tera entre el espacio del sujeto y de la obra: la constitucion de un espacio de transicion
que nos permite jugar con nuestras propias fantasias con la seguridad de que contamos
con “la cuarta pared” que nos mantiene fuera de la escena. Esta convencion dramatica
es el punto sobre el cual la narrativa digital comienza a abrirse paso provocando la
“iluminacion dramatica” de la escena. Mediante la narrativa participativa nuestro lugar
de espectadores que pueden identificarse con lo que le sucede a los personajes, las fan-
tasias de amor y de odio que desarrollamos sobre los héroes y los villanos, pero relata-
das por un narrador externo a nuestra propia voz queda paulatinamente destruida.
Hemos comenzado a des-ilusionarnos entrando en la escena, perforando la “cuarta pared
del escenario”. En una narrativa de inmersion dramatica las emociones y las fantasias
mas arcaicas aparecen iluminadas con una crudeza tal que nos descontrola. La fantasia
oculta bajo la identificacion con el narrador queda diluida y podemos implicarnos en el
mundo de la ficcidn que nosotros mismos hemos construido.
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Esta caracteristica propia de las narrativas digitales, la inmersion, es el primer aspecto
que nos atrae de estos medios. La inmersion establece con el usuario una suerte de “se-
duccion” entre lo que ofrece y lo que oculta reclamando la implicacion del sujeto para
avanzar en el despliegue de sus posibilidades. La experiencia de poder sumergirse en la
fantasia, trasladandose a un lugar de ficcion alejado de la monotonia cotidiana es un
deseo que nos ha acompafiado desde tiempos remotos y que ha sido visto como peligro-
so, con un poder de seduccion capaz de provocar la escision de la personalidad.

Este deseo ancestral de sumergirnos en la fantasia se intensifica en los medios digitales
que proponen una narrativa participativa, el medio promete satisfacer el deseo de susti-
tuir el mundo real por la fantasia. Cuando un medio atrapa el interés sumergiéndonos en
la ilusion se ubica en el umbral entre la realidad exterior y la propia mente del lector.
Estas experiencias en las que “lo real es lo que no est4 alli” (Winnicott, 1971) se pro-
longan en las distintas formas narrativas, desde la oralidad a la escritura estableciendo
convenciones que sostienen ese espacio de transicion, el fragil umbral que sostenga que
“el mundo virtual siga siendo real manteniéndolo fuera de alli”.

Desde esta convencion hallamos también un cauce para nuestros propios temores que
permanecen en el exterior, en el espacio de la escena. La posibilidad de que afloren di-
chas sensaciones con total crudeza y descontrol nos produce desagrado, preferimos que
lo imaginario se mantenga fuera del “umbral”.

Las narrativas participativas instalan basicamente estas preguntas ;Cual es el limite que
debemos establecer a fin de reservar las fantasias al espacio virtual sin temer que se
encarnen? ;Como emplear un medio participativo sin que no nos paralicemos al sumer-
girnos ante nuestras propias fantasias?

Encontramos que muchos de los prejuicios que despiertan las narrativas, cada vez que
avanzan en sus formatos, se dirigen en este sentido que explican las "demonizaciones"
de los seductores entornos digitales de internet o los videojuegos. En particular estos
temores se concentran alrededor de los efectos que pueden provocar en los usuarios y
esto lo pudimos constatar en los trabajos de investigacion sobre estas tecnologias.
Haciendo un seguimiento de los intereses de los investigadores podemos inferir también
cuales son los temores que despiertan estas tecnologias en la comunidad cientifica.

[Sera quiza esta preocupacion por encontrar en estos relatos una semblanza descarnada
de nuestras propias posibilidades de destruccion? En una narrativa participativa que nos
sumerge en la trama ;qué caminos debemos sefalar para no derribar la cuarta pared y
sostener la frontera entre lo virtual y lo real? ;Como sumergirnos en este espacio narra-
tivo sin diluirnos y llegar a crear un entorno ludico de interjuego entre la realidad y la
fantasia?

Janet Murray propone estructurar la participacion “como una visita”. Esta figura parece
apropiada porque conlleva la posibilidad de establecer un recorte en el tiempo y el espa-
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cio que establezca una suerte de frontera flexible, que sefiale la entrada y la salida de la
escena. Un ejemplo grafico podemos tomarlo de una visita a un parque tematico. Alli
tenemos un punto de entrada y otro de salida, con un recorrido que no esta rigidamente
seleccionado, que permite la inmersion del “navegante” pero que también le posibilita la
salida de la fantasia. Permite experimentar multiples sensaciones, establecer un juego
ludico entre el drama y la tragedia, posicionarnos desde algin personaje pero compren-
diendo el “como si” de la escena participativa. Si el proceso de inmersion estad bien
logrado, estimula la participacion activa en su trama narrativa. El segundo principio que
brinda especial placer en estos entornos, que se deriva de la inmersion es la actuacion.
Este concepto excede a la sola respuesta de un icono activado mediante nuestro click.
La actuacion implica poder llevar a cabo acciones significativas y ver los resultados de
nuestras decisiones y elecciones (Murray, 1997) implica actuar dentro de un entorno
narrativo. En este punto nos ubicamos en una nueva posicion narrativa. Las formas tra-
dicionales emplean la participacion del lector en ocasiones muy limitadas y ya previa-
mente establecidas en cada género. Incluso en las obras dramaticas en las que se incluye
la participacion de la audiencia, su lugar, si bien es invitada a realizar o responder a de-
terminada propuesta, sigue en su lugar de auditorio y la historia sigue su curso indefec-
tiblemente atin con estos “toques” de participacion. Los entornos electronicos también
pueden presentar diferentes grados de participacion. No podemos comparar un juego en
el que la participacion del usuario se reduce a seguir las 6rdenes disefiadas en el menu
con un entorno de simulacion en el cual, a partir de las elecciones realizadas por el
usuario, los componentes del medio pueden modificarse y mostrarnos dindmicamente
las consecuencias de nuestras elecciones. En este punto es importante discernir entre
“interactividad” (término aplicado con demasiada amplitud) con la actuacion como pla-
cer estético, aun cuando estemos refiriéndonos a conductas y resultados. La estructura
ludica de la actuacion no implica cuanta actividad estamos desarrollando sino el grado
de autonomia posible. Comparemos, por ejemplo un juego de ajedrez con un juego pin-
ball: aun con la cantidad de respuestas que se dan en el segundo caso, no podemos infe-
rir por eso que el jugador obtenga una experiencia valiosa de su actuacion, como sucede
en el primer caso.

La narrativa en entornos participativos que convoca la actuacion del usuario puede tam-
bién despertar placer estético, siempre que se aleje del repiqueteo fugaz de las propues-
tas de estimulo-respuesta propio de gran parte de los juegos electronicos. Una posibili-
dad narrativa que ofrecen estos medios se basa en la posibilidad que brindan al usuario
por “explorar el espacio”, navegar por las distintas escenas, plataformas o paginas web
por el sélo placer de recorrerlas independientemente del contenido de la historia. Explo-
rar es una propuesta lidica que desarrollamos tanto en los ambitos reales como en los
virtuales y que despiertan nuestro interés por inmiscuirnos en lo desconocido o profun-
dizar en lo conocido. En esta exploracion se requieren sefiales de orientacion que nos
permiten trazarnos caminos a través de los distintos escenarios. Las narrativas digitales
toman esta caracteristica placentera y desarrollan basicamente dos estrategias: el labe-
rinto para resolver y el rizoma enmarafado (Murray, 1997)

s
|:|: =
=

L

61




Revista Electronica Teoria de la Educacion. :l[l

=
Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion. E

http://www.usal.es/teoriaeducacion |

Ambas estrategias se encuentran desarrolladas desde las primeras formas narrativas
heroicas en las que la historia se desplegaba a través de distintos escenarios con sende-
ros laberinticos y peligros acechando inesperadamente. Esta metafora ha quedado plas-
mada en los laberintos que tan frecuentemente hallamos rodeando los castillos medieva-
les, por ejemplo.

Estas formas narrativas despiertan nuestros propios deseos por desentrafar los sentidos
ocultos a nuestra percepcion. La realidad se nos presenta como un desafio, con muy
pocas certezas y con inesperados riesgos. El camino laberintico convoca a nuestro héroe
interior para lograr vencerse a si mismo y encontrar el tesoro perdido, la princesa o el
principe de sus suefios o sencillamente el placer de disfrutar de nuestra propia fantasia.

Esta estrategia es utilizada con mayor o menor grado de despliegue técnico por la ma-
yoria de los videojuegos que convocan el interés de los jugadores. En muchos casos el
despliegue exagerado de los efectos y la convocatoria a la respuesta acelerada del usua-
rio que le permite vivir o matar -y ganar puntaje- detiene el desarrollo de una historia
narrativa y buscan provocar la tension y el deseo de competir del usuario en desmedro
del placer de la exploracion que el entorno podria ofrecer. La estructura laberintica, en
definitiva, se halla predeterminada, hay un camino que es el propuesto y que es preciso
descubrir. Otra posibilidad es la estructura de rizoma en la que la ficcion esta indetermi-
nada a la manera de la narrativa hipertextual posmoderna. Esta propuesta no se basa en
un tipo de racionalismo griego sino en un pensamiento mas propio de la teoria literaria
postestructuralista. Deleuze (1987) propone esta figura del rizoma para nombrar la es-
tructura en la que un punto puede llegar a conectarse con cualquier otro sin reconocer
un cierre. Esta figura es tomada por la teoria literaria para ser aplicada a los textos que
no siguen una estructura lineal, propia de los textos impresos sino que se acercan mas a
una frontera sin entrada o salida fija. Esta estructura apuesta basicamente a la libre in-
terpretacion del lector en desmedro de la intencion del autor y renuncia a la clausura.

Por tanto la estructura laberintica como la de rizoma son formas predeterminadas que
impiden desarrollar el placer de la exploracion del usuario. Las narraciones deberian
presentarse en un punto intermedio: que brinden orientacion al navegante pero que per-
manezca una estructura abierta que posibilite la exploracion en el espacio narrativo del
usuario. Las estructuras laberinticas generan angustia, desconcierto y temor a perder lo
propio ante lo desconocido. La angustia de la incertidumbre se desplaza por el laberinto
narrativo y genera tension en el jugador. Si a esta estructura lineal se la enriquece con la
posibilidad de visualizar la historia desde multiples puntos de vista esta forma seria
tranquilizadora porque brindaria mayor espacio para visualizar la situacion desde multi-
ples versiones. Las estructuras multilineales nos permiten expresar dramaticamente
nuestros miedos y narrarlos a modo de una exploracion.

Esta situacion de actuacion narrativa nos remite a cuestiones relativas a la autoria. Exis-
ten autores que sostienen que el usuario de las narrativas digitales es el autor de la obra.
Esta proposicion, al igual que la referencia a la interactividad de los ordenadores es en-

= |:||:||:|
=
=

62




— [I g Revista Electronica Teoria de la Educacion.
= Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion.

| http://www.usal.es/teoriaeducacion

gafiosa. En todo caso el usuario es quien desempefia un papel activo, elige personajes o
acciones pero siempre bajo un entorno ya determinado previamente. La autoria del
usuario es una “autoria derivada” de la propuesta del medio que se basa en una sucesion
de procedimientos establecidos en el programa. Si bien el usuario puede modelar accio-
nes y experimentar el placer de emplear, yuxtaponer o vincular materiales expresivos en
todo caso estamos hablando de “actuacién”. En este caso estariamos estableciendo una
cuestion semejante a las cuestiones de autoria de los poetas orales de la antigiiedad, en
los que hoy podemos rastrear su obra como fruto de yuxtaposiciones y mezclas produ-
cidas en el seno de la comunidad de origen.

La autoria en las narrativas digitales, en cambio, remite a un autor que “escribe las re-
glas que determinaran el texto ademas de escribir el texto en si”. El autor determina las
reglas de juego sobre las cuales el usuario desplegard su actuacion a la manera de un
director de orquesta que determina los acordes con los cuales se desarrollard la obra.
Otra de las posibilidades del medio es que ofrece el placer de la transformacién que nos
permite adoptar multiples personajes y cambiar de apariencia ocultando nuestra identi-
dad. En el caso de los chats, por ejemplo, esta caracteristica es empleada a punto tal que
el codigo de uso es precisamente el engafio y el “todo vale”. Los miembros que conver-
san utilizando el chat se adhieren a esta convencion, entran en el juego de suprimir la
propia identidad, el medio fragmenta los dialogos imprimiéndoles la velocidad y fuga-
cidad propias de la conversacion oral y transforma la escritura en una “oralidad escrita”
(Levis, 2006) si es que se acepta este término. No se trata de una conversacion al estilo
tradicional, la méscara y la simulacion constituyen el pacto inicial del acto comunicati-
vo.

El ejemplo del chat es ilustrativo de las posibilidades que este medio ofrece a los usua-
rios. Un juego de seduccion y de permanente mutacion requiere de nuevas convenciones
que le den forma a una “literatura de la transformacién”. Hemos descripto a este tipo de
narrativa como “calidoscopica” y es fiel reflejo de nuestro pensamiento entre milenios
que se halla en una busqueda por reunir los fragmentos de verdad dispersos en un relato
coherente que pueda ser capaz de albergar la diversidad y no monopolizarla.

También los argumentos desarrollados en las narrativas digitales deben avanzar hacia
un nivel de expresividad mas adulto. De Bronté en su obra Tales of the islanders (1911)
realiza una semblanza de un tipo de literatura de transformacion en la que los personajes
optan por cambiar las situaciones dramaticas de sus mufiecas a prototipos de mujeres
con las cuales poder identificarse. Las narraciones cumplen precisamente esa funcion de
anticiparse a los roles adultos, representandolos en los juegos o en las narraciones. Mu-
chos de los temas que hallamos en las narrativas digitales actuales tienen esa reminis-
cencia adolescente de ruptura de codigos sociales tradicionales, alta carga de erotismo y
de violencia que nos hablan de una carga emocional atin no encauzada que busca mos-
trar los conflictos y escapar de ellos sin buscar propuestas superadoras: mostrar y enun-
ciar, ver y denunciar sin intentar comprender.

s
|:|: =
=

L

63




Revista Electronica Teoria de la Educacion. :l[l

=
Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion. E

http://www.usal.es/teoriaeducacion |

Para que las narrativas electronicas avancen hacia mayores niveles de expresividad es
preciso que las transformaciones que se producen al interior de los procesos superen las
fantasias adolescentes descontroladas y comiencen a plantearse otras posibilidades que
superen la repeticion de temas traumaticos. Un buen indicio en estas narrativas no de-
beria evadir los temas que nos preocupan sino incluirlos para aprovechar la posibilidad
de estas narrativas calidoscopicas para visualizar el problema desde diversos puntos de
vista.

La transformacion que enunciamos se visualiza claramente en los ejercicios de simula-
cion que permiten aprender a apreciar la riqueza de una narrativa calidoscopica que no
necesariamente implica renunciar a la conclusion o al desahogo emocional. En la simu-
lacién podemos entrar a la trama y experimentar las sensaciones repetidamente, pode-
mos posicionarnos desde distintos personajes y proponer distintos finales.

Estas posibilidades del medio nos permiten visualizar los procesos y nos invita a cons-
truir nuevos parametros del placer estético que puedan incluir la complejidad. Este es un
nuevo aprendizaje que nos propone el medio, tal como en su momento ha sido aprender
a visualizar los codigos del movimiento en la escena dramatica.

Ciertamente tanto la inmersion, la actuacion como la transformacion son herederos de
las posibilidades de placer estético que nos anticipaba la literatura impresa aunque con
su especial aporte: la convergencia de la composicion literaria, dramatica e informatica.

6.- ACCION Y NARRACION EN LOS VIDEOJUEGOS EN RED

La popularizacion de los juegos multijugadores (multiplayers) ha modificado en gran
medida la percepcion habitual del videojuego como una actividad solitaria o casi solita-
ria en la que el jugador se enfrenta a un desafio contra la maquina. En las modalidades
multiusuario el sistema informatico (computadora o consola + programa de juego) ad-
quiere una naturaleza conceptualmente asimilable a la de un terreno o tablero de juego o
a un escenario teatral en el cual dos 0 mas participantes (individualmente o en equipo)
realizan sincronica o asincronicamente una actividad ludica, siguiendo reglas y objeti-
vos mas o menos cerrados preestablecidos por el programador del juego, cuyo desarro-
llo definitivo, como en todo juego, dependerd, en Ultima instancia, de las decisiones y
acciones de cada uno de los jugadores.

Los juegos en red de simulacion relacional generan multitudinarias “comunidades vir-
tuales” (o digitales o simbdlicas” que retinen a cientos de miles de miembros (acto-
res/jugadores) que, con las acciones de los personajes “virtuales” (avatares) que encar-
nan en el juego, dan lugar a multiples narraciones de las cuales son protagonistas y co-
autores, de un modo similar al modo de algunas experiencias de teatro participativo y
otras formas escénicas de vanguardia, en la cual el publico con sus acciones incide en el
desarrollo de la obra. Es el caso del muy publicitado Second Life, y de tantos otros jue-
gos como Ultima Online, Everquest o Colony City.
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Los miembros de estas comunidades ludicas pueden jugar de forma individual o colabo-
rativa, formando alianzas temporales o permanentes con otros jugadores. Los juegos en
red de este tipo tienen su origen en los juegos de rol (MUD). Los primeros MUD para
Arpanet (la red telematica sobre la que se gesto la actual Internet) datan de finales de la
década de 1970 y estaban basados en el uso de texto escrito.

La comunidad de jugadores creada alrededor de los juegos de simulacion en red opera
sobre un espacio simbolico colectivo generando sentimientos de pertenencia en muchos
de sus miembros. La “existencia” en el espacio simbodlico (“mundo virtual” o “ciberes-
pacio” en la terminologia utilizada habitualmente en la literatura sobre el tema) parece,
en cierto modo, superponerse a la existencia real de cada uno de los participantes en el
juego. En algunos casos, los juegos incorporan traductores automaticos lo que permite
que personas con lenguas maternas diferentes y situadas a muchos kilémetros de distan-
cia puedan intercambiar mensajes escritos con relativa fluidez, incrementando las posi-
bilidades relacionales del juego al derribar (al menos parcialmente) las barreras cultura-
les que imponen los idiomas.

Desdenando el caracter ladico-creativo que tiene la experiencia de crear y desarrollar
personajes (a los que podemos denominar “neoliterarios”) a partir de la imaginacioén de
cada jugador dentro de los mundos de ficcién que ofrecen estos juegos de simulacion,
los editores de estos juegos suelen promocionar sus plataformas como una alternativa
valida para vivir una nueva vida “virtual”. La presentacion de Ultima on line en el sitio
web del juego es un buen ejemplo.

“Un mundo virtual es un lugar en donde usted co-habita con cientos de miles de
otras personas simultaneamente. (...) El hecho que usted exista con otra gente re-
al de todo el mundo afnade un nivel de inmersion que debe ser experimentada pa-
ra ser c}reida (...) Las posibilidades para su nueva vida virtual son realmente in-
finitas™”.

Second Life (Segunda vida) también es muy explicito en su objetivo de crear un mundo
y una vida “virtuales” paralelos a la vida en nuestro entorno fisico cotidiano. Se trata de
una vision limitada y pobre del verdadero potencial y significacion sociocultural y edu-
cativa de los juegos en red en general y de los juegos de simulacion relacional en parti-
cular. Los participantes en juegos en red establecen entre si diversas formas de comuni-
cacion. En este proceso resulta primordial el personaje que asume/crea cada uno de los
jugadores y las iniciativas que toma durante el juego que determinaran en gran medida
el desarrollo de la accion, es decir de la construccion narrativa. Los caracteres de los
personajes “protagonizados” en el juego condicionan la forma en la que cada jugador se
relaciona con los otros miembros de la comunidad ludica en la que participa, en particu-

% sitio web de Ultima online: “A Virtual World is a place you co-inhabit with hundreds of
thousands of other people simultaneously (...) The fact that you exist with other real
people from around the globe adds a level of immersion that must be experienced to be

believed”. “The possibilities for your new virtual life are truly endless”
http://www.ultimaonline.com
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lar en los simuladores relacionales. Personajes moldeados con ingredientes de la perso-
nalidad de cada uno de los participantes, de sus deseos y sus pulsiones mezclados con
las posibilidades que ofrecen cada uno de los programas utilizados.

El personaje ficcional creado y controlado por cada jugador se incorpora, modi-
ficandolo, al escenario narrativo predisefiado por los creadores del juego. Asi, sin pro-
ponérselo, los jugadores de este tipo de juegos en red participan en la creacion de una
nueva narracion colectiva, hipermedial y neoteatral, en la que se difuminan las fronteras
entre autor, actor y espectador. Obras efimeras e improvisadas, sin pretensiones estéti-
cas pero llenas de significacion para sus ejecutantes, mas interesados en la interaccion
que en la narracion.
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