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Resumen:

El objetivo de este articulo tiene que ver
con la relaciéon que se establece entre el
mundo educativo, la cultura y los conteni-
dos digitales. Desde estas lineas queremos
incidir en el concepto de hipertexto como
nueva realidad de acceso al conocimiento.
Si bien el concepto ya habia sido tratado
a lo largo del Siglo XX, es en la época que
nos trasciende cuando se ha convertido en
un elemento importante y en el concepto
en el cual se concentran las précticas lec-
toras. Hay pues una nueva definicion del
comportamiento lector que transita desde
lo secuencial a la navegacion libre en la
construccion del conocimiento.
Considerando que existen nuevas alfabeti-
zaciones en forma de acceso a tecnologia
multimedia, hemos escogido el conteni-
do digital que supone el videojuego. Las
posibilidades del mismo son variadas y
permiten a la persona acceder a valores,
conocimientos desde una perspectiva

Abstract:

The aim of this article concerns the rela-
tionship among education, culture, and
digital materials. Through these lines we
develop the concept of the hypertext, as
a new reality to get access to knowledge.
Although the concept got thorough atten-
tion in the past century, nowadays it is
very important and crucial to understand
new reading trends. There is a new way
of reading which goes from sequences to
free interaction with texts in the building
of knowledge.

The new literacy related to multimedia
technology that we have chosen is the
video game. Its possibilities are multiple,
allowing people to learn and appreciate
values from an informal and formal (if we
apply it to the classroom) perspective. Our
selection is related to the products from
the Ubisoft Company, specifically the
Assassin’s creed video game, because this
company is going beyond entertainment
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tanto informal como formal (si lo traslada-
mos al aula). Nuestra eleccién tiene que
ver con los materiales producidos por la
compania Ubisoft, concretamente, la saga
Assassin’s Creed, quien confiere a sus pro-
ducciones complejas tramas que albergan
transtextualidad e hipertextos. Se plantea
un uso educativo de este recurso con el fin
de mostrar que el acto lector se encuentra
en pleno proceso de evolucién y la nece-
sidad de la adaptacion a la denominada
cultura digital.

Palabras clave:

Contenidos digitales; Educacién; Cultura;
Hipertexto; Videojuegos.

and it is giving complex plots with trans-
textuality and hypertexts to their produc-
tions. We suggest an educative use of the-
se resources to demonstrate that reading
tendencies are changing and people have
to adapt to these processes and to the new
demands from digital culture.

Key words:
Digital materials; Education; Culture; Hy-
pertext; Video Games.

Résumé:

L'objetif de cet article est la relation entre le monde éducatif, la culture et les contenus
digitaux. Nous voulons remarquer le concept d’hypertexte comme une nouvelle réalité
d’acces a la connaissance. Si bien le concept a déja été étudié tout au long du XXeme
Siecle, c’est dans le moment actuel quand il est devenu un concept important dans
lequel les pratiques de lecture se concentrent. Donc, nous trouvons aujourd’hui une
nouvelle définition du comportement lecteur que va deés la séquence a la libre navigation
dans la construction de la connaissance.

On a trié le contenu digital du video jeux parce que nous sommes sirs qu’il y a de nou-
velles alphabétisations d’acces au multimédia technologique. Leurs possibilités sont va-
riées et nous permettent accéder aux valeurs et a la connaissance depuis une perspective
tant informelle que formelle (dans la classe). Nous avons choisi la vidéo de jeux comme
un contenu digital. Notre choix est relationné directement avec les matériaux produits
par la compagnie Ubisoft, concretement la saga Assassin’s Creed, laquelle donne a ses
productions des complexes trames avec beaucoup de transtextualité et d’hypertextes.
Nous voulons montrer une utilisation éducative de ce moyen avec le but de montrer que
I’action de lire se trouve dans un proces d’évolution et qu’il faut s’adapter a la culture
digitale.
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1. Conocimiento y contenidos digitales. Nuevos textos, nuevos
lectores

Sin duda que la irrupcién de lo digital en el dambito social ha supuesto
un cambio de costumbres pero su auge implica planteamientos diferen-
tes. Asi, ahora se nos plantean las cuestiones referidas a la literatura y
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al conocimiento digital. Tal y como nos relatan Hartley (2007) o Laura
Borras (2010), desconocemos si en el futuro la literatura digital sustituira
a la impresa. Al respecto hay que concretar qué se entiende por litera-
tura digital y en la misma distinguimos la producida por los usuarios de
internet (foros especificos, blogs, etc.) y aquella que realizada de manera
tradicional usa el medio digital para ser diseminada. Es interesante re-
flexionar acerca de la primera y es que hay que pensar sobre si la pro-
duccién que se realiza a través de un blog (por ejemplo escritura creativa
o mediante un foro de fans de una obra literaria —aquellos que quieren
continuar cuestiones que a su juicio el autor/a autora dejé incompletas)
tienen cardcter literario. En este sentido planteamos nuestra aportacion,
retomando las ideas de Gee (2007) o de Webb (2008) quien considera el
videojuego como una potencial literatura digital y como un recurso para
el acceso al conocimiento y para el desarrollo de la literacidad.

En la linea apuntada por Martos (2006) o Jewit (2008), las ideas que
contienen dichos textos (la vanguardia digital propone textos que estan
barnizados por formatos atractivos y distintos) corresponden al conoci-
miento por lo que no habria que ser radical y prescindir de los mismos
por su naturaleza. El formato narrativo (series de television, cémics, vi-
deojuegos) mantiene las ideas por lo que no se prescinde de la inter-
pretacion de las mismas por parte del receptor. Desde nuestro punto de
vista, la diversidad e incluso la posibilidad de plantear escenarios basa-
dos en lo leido es positiva. Incluso la posibilidad de tener otros formatos
(por ejemplo, la serie de television basada en la obra de G.R.R. Martin
Cancion de hielo y fuego o la de Maria Duenas El tiempo entre costuras,
puede permitir y animar el acercamiento al libro impreso). Asi, en esta
linea de pensamiento presentamos la saga Assassin’s creed como motivo
de acceso al conocimiento, constituyéndose evidentemente en un modo
de lectura.

2. Retéricas de la postmodernidad: el avance de la tecnologia

La referencia que encontramos al encuadrar nuestra propuesta en un tipo
de sociedad es el postmodernismo. Es peligroso pensar que la tecnologia
se puede asociar al poder, pero es una realidad como nos indican Elboj
y Puigvert (2002) que mientras la sociologia se basa en cuestiones de
validez diferentes del poder, el postmodernismo esta basado en el poder.
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Dicho planteamiento supone un retroceso en el valor que se le confiere
a la lectura ya que en una configuracién determinada por la posesion del
poder, el acto lector no deja de ser un mero instrumento sobre el que en
ocasiones ni siquiera se reflexiona acerca de su presencia y uso. Es mas,
diversos autores (Lyotard, 1984; Lyon, 1996; Anderson, 2000; Rodriguez
Magda, 2004) aludian en su obra a que en un entramado postmoderno
no hay universalidad sino que hay singularidad. Este hecho perjudica la
consideracion de la lectura como una destreza fundamental ya que si no
hay accion colectiva definida no es posible conceder valor a la misma
por contraste y consenso con el resto de personas.

Asi pues, en un contexto en el cual la valoracion de la lectura no esta
clara si que podemos indicar citando a Albaladejo (2005:33) que

“El prestar atencion a todos los discursos, a sus diferentes clases, como una
forma de ver no sélo el propio campo de estudio, sino también otros campos,
permite mejorar los instrumentos de analisis de cada campo y contribuye a
un mejor conocimiento de los objetos de las distintas disciplinas, al enrique-
cimiento mutuo de éstas y, a la vez, a que cada una de ellas pueda asi dar
cuenta mas completa y adecuadamente de su propio objeto.”

Esa diversidad aportada por la era digital supone que la persona tenga
a su disposiciéon un mayor nimero de manifestaciones discursivas. Vas-
quez (2004) nos indica que en su aspecto operacional las nuevas retori-
cas ponen en escena diferentes tipos de cruces entre lo real y lo virtual,
entre lo sintético y lo natural. De este modo, el procesamiento electréni-
co de texto representa el cambio mas importante en la tecnologia de la
informacién desde el desarrollo del libro impreso. Conlleva la promesa
(o la amenaza) de producir cambios en nuestra cultura, sobre todo en la
literatura, la educacion, la critica y la erudicion, al menos tan radicales
como los producidos por los tipos moéviles de Gutenberg.

Es evidente el cambio producido y la revolucién apuntada por Char-
tier (2000) en la cual hemos transitado del cédice al hipertexto. El autor
francés incide en que los textos polifénicos, abiertos y méviles, de la
textualidad digital pueden interpretarse como una pérdida o una des-
aparicion de las definiciones clasicas de lo que es un libro o una obra.

Los textos individuales dejan de tener fronteras y se reduce la sepa-
racion jerarquica entre el texto principal y las anotaciones, que ahora
existen como textos independientes, unidades de lectura o lexias. Estas
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dltimas comprenderdn unas veces unas pocas palabras y otras algunas
frases: bastara con que sea el mejor espacio posible donde se puedan
observar los sentidos; su dimensién, dependera de la densidad de las
connotaciones, que es variable seglin los momentos del texto. Simple-
mente se pretende que en cada /exia no haya mds de tres o cuatro senti-
dos que enumerar (Barthes, 1980). Esta situacién cambia la perspectiva
de autores, lectores y textos. Por consiguiente, los discursos son distintos
y el comportamiento de la persona a la hora de leer es distinto. Desde
el mundo educativo hay que comenzar a plantear estrategias diferentes
para que el proceso de transformacion de la lectura no sea traumatico y
por supuesto para que no se aleje de la interaccion con los textos.

3. Nuevas alfabetizaciones lectoras para un acceso distinto a la
cultura

El entorno cultural ha variado tanto en sus artefactos como en sus mani-
festaciones. Este hecho provoca una modificacién en las acciones de las
personas. Una de esas modificaciones tiene que ver con la lectura. Tanto
es asi que la ley de la lectura del libro y de las bibliotecas (2007), indica
que la concepcion de la lectura en la actualidad atiende a ser una he-
rramienta bdsica para el desarrollo de la personalidad y también como
instrumento para la socializacion. La ciudadania, a través de numero-
sos medios y recursos, recibe abundancia de informacién; mas, en este
contexto, es preciso disponer de la habilidad necesaria para transformar
la informacion en conocimientos, y esta capacidad se logra gracias al
habito lector. Ahora bien, ;la adquisiciéon y mantenimiento de dicho ha-
bito lector es mas dificil que antafio debido a la tecnologia? La respuesta
tiene que ver con la diferencia, no es ni mas sencillo ni mas complicado.
Simplemente es distinta.

Martos (2010) nos indica que la idea originaria de la Republica de las
Letras se configuraba como un ideal ilustrado que pretendia la universa-
lizacion del conocimiento a través del libre intercambio de ideas entre
pensadores y cientificos. En estos momentos los recursos tecnoldgicos
nos permiten pensar en la caida de fronteras y la apertura de mdltiples
posibilidades para el desarrollo de la persona en general y en el ambito
de la lectura en particular.

Ahondando en dicha situacién, una de las conclusiones del I/ Congre-
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so Nacional Leer.es, Leer para aprender. Nuevas Alfabetizaciones, con-
firmada en las posteriores ediciones, lll y IV congreso nacional leer.es,
tiene que ver con los objetivos de la alfabetizacién que se han ampliado
para poder incluir las competencias relacionadas con la recepcion vy la
produccién de un discurso multimodal. Este, incluye el lenguaje ver-
bal, los lenguajes audiovisuales y el uso de dispositivos digitales para
la composicién y la recepcién de mensajes. Este conjunto de compe-
tencias constituye la alfabetizaciéon medidtica. Quiere esto decir que la
percepcion de la lectura como una destreza que se relaciona con una
persona ubicada frente a un libro fisico ha sufrido una modificacién. La
virtualidad se fusiona con la realidad y los dispositivos electrénicos com-
plementan la presencia de los fisicos.

El modo de estudiar estas narrativas tiene que variar ya que trasciende
de su condicién de género para tornarse en discurso. Asi lo expresa De
Fina (2007: 273-274):

“Las narraciones se han convertido en objeto de estudio, tales como: psi-
cologia social y del desarrollo, antropologia, historia, estudios de género y
teoria literaria. Dentro de este marco, la narrativa, al igual que otros géneros
discursivos, se considera una practica discursiva, i.e. un tipo de practica so-
cial basada en el discurso que refleja las creencias y relaciones sociales y a
su vez contribuye a negociarlas y modificarlas.”

En el citado andlisis discursivo, amparado en las manifestaciones so-
ciales que modifican los modos de lectura, hallamos la Inteligencia Arti-
ficial Narrativa apuntada por Peinado y Santorum (2004) como automa-
tismos capaces de gestionar la experiencia de acuerdo a convenciones
narrativas e interactivas. Dicha inteligencia tiene como objetivo llegar
a conseguir una experiencia distinta para cada persona adaptada a sus
gustos, sus habilidades y la forma en la que éste interactta con el texto
digital. Finalmente todo se convierte en un modo emergente de lectura
ya que se generan inesperados comportamientos mediante las incorpo-
raciones de nuevos elementos y alternativas.

4. Textualidad digital: el hipertexto
Inmersos en una cultura denominada digital es preciso definir el con-
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cepto de hipertexto que es el que mejor define el modo de abordar la
lectura en la iniciada segunda década del siglo XXI. Podemos conside-
rarlo como un documento electrénico compuesto por unidades textuales
interconectadas que forman una red de estructura no lineal. Precisamen-
te en el aspecto no lineal reside el punto esencial del cambio lector. El
hecho de tener que leer de un modo distinto puede provocar dispersion
y hastio o viceversa, también puede motivar gran satisfaccion. De alguna
forma, esta situacion va a depender del modo de acceder al conocimien-
to que las personas poseen. Por esa raz6n, menciondabamos la educacién
unida a las nuevas situaciones lectoras.

En la linea argumentativa que defendemos en este texto las teorias
de Landow (2006) son idéneas para sostener nuestra idea. Asi este in-
vestigador aboga por el estudio de las reacciones de los usuarios que se
convierten en lectores en el espacio digital. Asi, su acceso a la llamada
biblioteca virtual de las fuentes modifica su modo de lectura. Por ello, se
producen diferentes modos de aplicaciones de conectores de informa-
cion, proliferacién de actitudes distintas. En ello, estan incluidas todas
las formas digitales que se adquieren en el tratamiento de textos (blogs,
peliculas interactivas o videojuegos). Se produce pues un cambio de
pensamiento, un cambio en la forma de interactuar con los textos, en
definitiva acontece una transformacion que afecta a la cotidianeidad de
las personas. La textualidad digital transita inexorablemente por el hiper-
texto y por ello hay que ser conscientes de que en los disefios educativos
que se plantean en los diferentes niveles hay que empezar a pensar en la
tecnologia como algo integrado en cada una de las materias.

Salinas (1994) definia un buen sistema hipertexto como aquel que es-
timulaba el ojeo y la bisqueda, distintos éstos de la lectura de principio
a fin. Realizada la misma tomando como referencia variadas conexiones
punto a punto en el entramado de la base de conocimiento. Partiendo
de tal concepto aludia al término hipermedia en el cual las mencionadas
conexiones llevaban a graficos, cuadros, secuencias de video o musica.
Al respecto Fernandez Prieto (2001) indicaba que el trabajo con los nue-
vos software basados en Inteligencia Artificial - denominados como sis-
temas expertos - que permiten un alto grado de interactividad generada
a través del diseno de contextos de aprendizaje interactivo, conllevan el
desarrollo de ciertas habilidades mentales, tales como la representacion,
la asimilacién, el aprendizaje a partir de los errores en el momento en
que éstos se producen, asi como también la aplicabilidad inmediata de
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lo aprendido. Una década después, estas ideas adquieren gran notorie-
dad ya que los modos de acceder a la informacion se han transformado.

Leer hipertextos es pues, un hecho constante en nuestro contexto.
La persona lectora en la actualidad recibe todo tipo de hipertextos, por
lo que es necesario realzar el concepto de interaccion e incidir en la
formacion del lector que se enfrenta cotidianamente a dichos estimulos
(Mendoza, 2012). La interaccion supone la posibilidad de entender y
dar significado a los textos dependiendo de las experiencias que la per-
sona posee. Leer, entonces, significa enfrentarse a un texto no del todo
completo o estructurado. El lector, necesariamente activo, participa con
todo su bagaje de experiencias propias, su teoria del mundo, sus saberes
linglifsticos y su competencia comunicativa, para construir significados
a partir de la informacion que le aporta el texto. Asi pues, la situacion
planteada en estos dos apartados deriva en la necesidad de una nueva
alfabetizacion lectora ya que la cultura ha variado significativamente.

La aparicion del hipertexto supone un nuevo cambio histérico y tec-
nolégico que tiene repercusiones culturales puesto que afecta los modos
tradicionales de lectura secuencial del texto. El acceso a un hipertexto
implica la exploracién de contenidos, el lector hace barridos visuales
y bisquedas de fragmentos de interés (Nelson, 1992). Se trata de una
lectura extensiva, mas superficial y horizontal. La inmediatez de conte-
nidos y de informacion supone una gran ventaja en este tipo de plan-
teamientos, pero a la vez la acumulacién de contenidos y, en ocasiones,
la evanescencia y no organizacién adecuada de los mismos supone un
handicap.

El texto que permite que el lector elija, siendo leido en una pantalla
interactiva supone una variacion significativa y precisa una adecuada
alfabetizacion que deberia ser impulsada desde el dmbito educativo
(Warschauer, 2000). Finalmente, retomamos la nocion referida a que
leer es interactuar con el texto y dicha interaccion precisa de una adap-
tacion a los nuevos formatos. Asi, la lectura en medio electrénico es
un proceso de construccién de conocimiento a partir de varias fuentes
interconectadas por medio de los hipervinculos. En este caso, la lectura
exige nuevas habilidades, como identificar las informaciones que deben
ser leidas primero o decidir si leer o no una pdgina abierta. La apertura
del hipertexto frente al texto lineal permite que el lector pueda llegar a
diferentes caminos. Al contrario de lo que se pueda pensar los textos
digitales o electrénicos tienen su estructura y organizacion, la diferencia
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estriba en que no se ordenan secuencialmente como los textos fisicos.

Finalmente todo se convierte en un modo emergente de lectura ya
que se generan inesperados comportamientos mediante las incorpora-
ciones de nuevos elementos y alternativas. En el siguiente apartado nos
centraremos en el videojuego como contenido digital que puede alcan-
zar el grado de lectura y lo haremos mediante el analisis de una de las
companias que trabaja de un modo mds acertado con los conceptos de
hipermedia e hipertexto. Optar por esta situacién viene motivado por
la conductas sociocomunicativas de los residentes digitales (Garcia y
Rosado, 2012) y porque la utilizacién de videojuegos supone una de las
sefias de identidad de la juventud que forma parte del siglo XXI (Garcia
y otros, 2011).

5. Contenidos digitales y multialfabetizacion: los videojuegos

Somos parte de la denominada cultura digital y esta situaciéon condi-
ciona nuestra cotidianeidad. Podriamos indicar que la misma se corres-
ponde con el conjunto de producciones artisticas y culturales realizadas
mediante componentes electrénicos u ordenadores. Esta podria ser una
definicion simple que podria caracterizar nuestra sociedad. Nos inte-
resa en esta aportacion abordar los contenidos digitales como sena de
identidad de la mencionada sociedad. Los mismos, en forma de textos
digitales, paginas webs, e-books, suponen una revolucién que afecta
al conocimiento (a su aprehension y entendimiento). Por esa razén, en
este apartado prestaremos especial atencion a los contenidos digitales
y dentro de los mismos a los videojuegos. La proliferacion de estudios
académicos concretos dedicados a los mismos, como por ejemplo la
aportacion coordinada por Marin Diaz (2012) justifica esta seccion.

El Informe Anual de los Contenidos Digitales en Espafia (2011) nos
proporciona informacion significativa y relevante acerca de los videojue-
gos. Y es que mds alld de ser un elemento que originariamente se centra-
ba en el entretenimiento, su auge y emergencia social provoca que tenga
que ser motivo de estudio sobre todo para observar su incidencia en los
niveles educativos que tienen que ver principalmente con la Educacion
Primaria y Secundaria. Debemos ser conscientes de que el sector de
los videojuegos estd evolucionando de manera muy notable gracias al
desarrollo de la tecnologia y de las redes de banda ancha, descubriendo
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nuevos modelos de negocio on-line. De igual manera, el citado informe
nos indica que los videojuegos estan siendo utilizados como herramien-
ta de marketing alternativa a los medios tradicionales, teniendo, para
un mismo coste, mayor impacto sobre los usuarios. Ademds de que los
videojuegos estan siendo utilizados por otros sectores como la medicina,
la educacién o la defensa para el desarrollo de su actividad.

Lacasa (2011: 20) retoma la definicion del antrop6logo holandés Jo-
han Huizinga y aplica la misma en juegos reales y en virtuales:

“El juego es una actividad libre y consciente, que ocurre fuera de la vida
“ordinaria” porque se considera que no es seria, aunque a veces absorbe al
jugador intensa y completamente. Es ajena a intereses materiales y de ella
no se obtiene provecho econémico. Esa actividad se realiza de acuerdo con
reglas fijas y de una forma ordenada, dentro de unos determinados limites
espacio-temporales. Promueve la formacién de grupos sociales que tienden
a rodearse a si mismos de secretos y a acentuar sus diferencias respecto del
resto utilizando los medios mas variados”

Los videojuegos se caracterizan por una fuerte capacidad de retroa-
limentacién. Este es otro de los aspectos que hace tan atractivo y tan
dificil de abandonar ese mundo de ficcién. El nimero de recompensas,
y logros es parte de la nueva narrativa ficcional (sin duda que podemos
apreciar este hecho como una transposicion del sistema econémico que
subyace al funcionamiento social). El usuario se convierte en parte activa
de los mismos. El concepto de ficcion interactiva supone que su apli-
cacion sea variada, sobre todo debido a la diversidad morfolégica. Asf,
habra variaciones dependiendo del autor y del contenido de la obra. Sin
embargo, si podemos indicar cuestiones comunes como, por ejemplo, la
interactividad. La misma supone una transformacién radical en la forma
de recepcién de la ficcion, la persona lectora se convierte en protago-
nista en ocasiones, o autora en otras, gracias a la interactividad. La expe-
riencia de recepcion se hace mas rica y plural, mas profunda y completa.

La posibilidad de eleccién de diferentes posibilidades de continua-
cion de la narracion, eleccion de nuevas secuencias de la misma, y tam-
bién de nuevos caminos de informacién es planteada por Esnaola y Levis
(2008) como un avance cultural. Es mas, cada vez se retinen una mayor
cantidad de profesionales que consideran posible el desarrollo, produc-
cién y difusion de productos medidticos — y en particular videojuegos-
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valiosos culturalmente. Por eso, estos autores propugnan un encuentro
interdisciplinar entre el ambito educativo y la industria de la comunica-
cién. El formato cambia pero la forma de acceder al conocimiento y a
los contenidos tiene que ver con la lectura. Buscamos pues en este texto
una actualizacién de contenidos, una bdsqueda de recursos vélidos que
permitan a la persona seguir aprendiendo pero de forma contextualizada
y acorde con los tiempos en los cuales vive.

Lacasa (2011:54) incide en la trascendencia educativa de los vi-
deojuegos de este modo:

“Creo que son una buena escuela para aprender a crear. Hoy, en una so-
ciedad que exige no sélo recibir mensajes sino también producirlos, enfren-
tar a los estudiantes a expresarse utilizando algunos de los principios presen-
tes en su diseno puede contribuir a crear escenarios educativos innovadores
relacionados con nuevas formas de alfabetizacién”

Asi pues, en la siguiente seccion pretendemos adentrarnos en posi-
bilidades educativas de la saga Assassin’s creed, comprobando que en
sus contenidos hay potencial para que los usuarios accedan al conoci-
miento cultural. Queremos mostrar las posibilidades relativas a la mul-
tialfabetizacion que nos ofrece ya que mdltiples dimensiones politicas,
culturales y académicas se incluyen en el mismo.

6. Propuesta educativa basada en la saga Assassin’s creed

La desmitificacién relativa a los videojuegos comienza a ser algo eviden-
te. El hecho de desterrar asunciones como los videojuegos son una pér-
dida de tiempo y ademas, son violentos, se esta produciendo. La clave
reside en el modo de uso de los mismos. Al respecto Gee (2007) resalta
varias cuestiones altamente relevantes y que se sitdan en la vanguar-
dia de la investigacion concerniente al tema. Asi, como utilizamos los
videojuegos para adquirir un sentido de identidad; cémo construimos
la interpretacion del videojuego; cémo el usuario valora y ejecuta las
acciones mientras juega; como el usuario elige un modelo de compor-
tamiento; y, sobre todo, cémo se percibe el mundo y la realidad, se con-
vierten en preguntas clave para aclarar determinados patrones de com-
portamiento de pensamiento de las generaciones que pueblan el planeta.

Educatio Siglo XXI, Vol. 33 n° 2 - 2015, pp. 165-182 175
http://dx.doi.org/10.6018/j/233191



Textualidad digital y multialfabetizacién. Los contenidos digitales como material
educativo
AMANDO LOPEZ VALERO E ISABEL JEREZ MARTINEZ

Por ello, consideramos que la explotacion educativa de los potentes
videojuegos que actualmente se distribuyen socialmente es motivo de
estudio y debe convertirse en una significativa aportacién al ambito so-
cial y educativo. De acuerdo con Prensky (2011), debemos aprovechar
la especializacién de los estudiantes como buscadores de informacién y
presentacion de contenidos a través de la tecnologia. El docente guiara
a dicho alumnado proporciondndoles preguntas y contextos. El caso que
nos ocupa tiene que ver con la saga Assassins’s creed. Dichos videojue-
gos han sido ampliamente galardonados y su trama se sitda en torno
a una secta conocida como la Orden Secreta de Hashshashin (Asesi-
nos). La alusion literaria al mismo corresponde a la recuperacion de
las historias referidas a los templarios y sus misiones en el contexto de
las cruzadas. Varias ediciones convierten a este videojuego en una saga.
Asi, Assassin’s Creed Il supone la continuacién del primer juego. La se-
cuela de Assassin’s Creed Il, Assassin’s Creed: Brotherhood, es lanzada
al mercado en noviembre de 2010, un afio después se pone a la venta
Assassin’s Creed: Revelations, Assassin’s Creed Ill, aho 2012; y la Gltima
entrega es Assassin’s Creed IV: Black Flag en el aho 2013.

Desde el punto de vista de su utilizacién didactica el videojuego es-
cogido retne los criterios de funcionalidad apuntados por Moreno He-
rrero (1996), tales como: ser una herramienta de apoyo o ayuda para
nuestro aprendizaje, siendo Utiles y funcionales. Y, sobre todo, no aspi-
ran a sustituir al profesorado en su tarea de ensefar y, desde una pers-
pectiva critica, permite que el aprendizaje sea construido entre todas las
personas implicadas en el proceso de aprendizaje.

El videojuego incluye grandes ciudades y lugares de la Edad Media,
como el castillo de Masyaf, Damasco, San Juan de Acre y Jerusalén. Pos-
teriormente, en las dos Gltimas ediciones, la trama tiene lugar principal-
mente en Roma (Brotherhood) y en Estambul (Revelations). Es en éstas
dltimas en las que vamos a centrar nuestra propuesta educativa, ya que
consideramos ambas ubicaciones claves para entender la dificil relacion
que histéricamente se ha mantenido entre oriente y occidente. Por ello,
pensamos que el caudal del conocimiento que se puede extraer por
parte del usuario jugando a Assassin’s Creed: Brotherhood es relevante.
Pensemos que los lugares perfectamente descritos y reproducidos en el
juego: Tivoli, Puerta Aureliana, Basilica de San Pedro, Termas de Diocle-
ciano, Castillo de San Angelo, Plaza de Espana, San Giovanni de Floren-
cia, Arco de Constantino, Plaza Navona, Columna de Trajano, Monte
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Palatino, Circo Maximo, Coliseo, Arco de Tito, Capilla Sixtina, Palacio
del Senado, Capitolio, Pantedn, suponen el conocimiento de una de las
ciudades mds relevantes de nuestra historia mas cercana. Cualquiera de
estas ubicaciones puede ser objeto de reflexién por parte de un educa-
dor, y es que un buen mediador entre este videojuego y el usuario puede
lograr que parte de la cultura pueda ser adquirida de forma ludica. El he-
cho de que estos lugares sean clave para la resolucién del juego implica
que el educador pueda valerse del videojuego para explicar esos lugares
y su trascendencia para nuestra historia y cultura. Sucede algo similar
con los personajes, ya que personas con relevancia histérica aparecen
en la trama: César Borgia, Rodrigo Borgia, Leonardo Da Vinci, Nicolds de
Maquiavelo, Lucrecia Borgia. Pensemos que Maquiavelo puede condu-
cirnos a sus tratados literarios y de igual modo, el genio Leonardo nos
acercard a muchas de sus manifestaciones (pintura, arquitectura, inven-
tos, etc.).

En el caso de Assassin’s creed revelations, la accion situada en Cons-
tantinopla nos ofrece la posibilidad de conocer los lugares importantes
de este enclave relevante en la historia. Asi, el Obelisco de Teodosio,
Torre de la doncella, Columna de Marciano, Foro de Teodosio, Santa Ire-
ne, Foro de Constantino, Acueducto de Valente, Foro del Buey, Pequena
Santa Sofia, Gran Bazar, Mezquita de la Rosa, Palacio de Topkapi, Santa
Sofia, Torre del Galata, Cuerno de Oro, son lugares que se describen y
observan durante la accién del juego. Al igual que ocurria con su pre-
cedente, personajes y sobre todo, colectivos, son descritos en la trama.
Por ello, es posible para el educador trabajar con los conceptos referidos
a quiénes eran los jenizaros, los otomanos, los bizantinos e incluso los
gitanos. Los flashback constantes nos permiten acceder a informacion y
hechos histéricos relacionados con la Edad Media.

En la pendltima de las entregas publicadas, Assassin’s Creed Ill, el
usuario tiene que adoptar la personalidad de Connor Kenway, un asesi-
no que ha prometido liberar a su pueblo y nacién. La historia transcurre
en Estados Unidos y se ambienta en la guerra de la independencia, per-
mitiendo en este caso al usuario conocer aspectos de una época de la
historia y un acercamiento al mencionado acontecimiento. Por lo que
esta tercera edicion del producto también contribuye a poner a dispo-
sicion social un material que, si bien divierte, igualmente puede consti-
tuirse como un recurso educativo. La dltima entrega es una precuela de
esta, por lo que sus posibilidades educativas serian semejantes.
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Asi pues, nuestra reivindicacion educativa con respecto de esta saga,
reside en el amplio acervo de conocimientos que la misma encierra y
que sin duda son tratados por el usuario del videojuego. Desde nuestro
punto de vista, el educador/mediador puede rescatar este contacto para
poder incidir en la reflexion sobre lugares, personajes y de igual modo,
puede ahondar en el conocimiento de las culturas y establecer un pro-
ceso reflexivo tendente a comprender que la conciliacion y el respeto
por lo occidental o por lo oriental es importante. De este modo, el vi-
deojuego se convierte en un potente recurso de acceso al conocimiento.
Recordemos que en la cultura digital no todo depende de la influencia
social, es mds, algo tiene que decir el ambito educativo ya que si bien
la sociedad dota de los artefactos y de la tecnologia a las personas, la
inmanencia no es la mejor opcién para comprender y saber usar ade-
cuadamente los mismos (Pérez Tapias, 2006). Por esta razén, no es tan
lejano el momento en el cual el planteamiento del curriculum varie y se
adapte a estas transformaciones sociales que sin duda condicionan el
modo de aprehender la realidad.

7. Conclusiones. Las formas de acceso al conocimiento han
evolucionado

Atendiendo a estos datos, hemos centrado nuestra aportacion en la bus-
queda de la relacion entre la lectura, el acceso al conocimiento y los
videojuegos. Nuestra eleccién ha sido especifica ya que deseabamos
mostrar un recurso que facilitase al educador nuevas posibilidades. Al
respecto, existen desarrolladores de videojuegos que en su concepcion
de estos objetos textuales perfilan dimensiones relacionadas con la tex-
tualidad digital, es decir se incluyen cuestiones que incitan y reclaman
del usuario cualidades lectoras y conocimientos previos que deben ser
adquiridos mediante el acto lector, y éste es el caso de la saga Assasin’s
creed.

En la linea aportada por Anstey y Bull (2007) se promulga el incenti-
var las alfabetizaciones mdltiples. Esto es, ofrecer principios que guien el
desarrollo de un curriculo multialfabetizador. También conocidas como
multiliteracidades, éstas se centran en la manera en que la alfabetizacion
y las practicas de lectura y escritura reciben la influencia de cambios
mundiales, locales, culturales y tecnolégicos. Una pedagogia orientada
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a las alfabetizaciones mudltiples implica la ensefianza de un espectro
variado de habilidades: de pensamiento, de conducta y habilidades so-
ciales. Hemos visto que la saga por nosotros escogida, aparte de incidir
en otros aspectos, trata de manera especifica la dimensién intercultural
mostrandonos partes de la historia, personajes, ciudades y civilizaciones.
A esto hay que anadir la parte de ficcién que entronca con el aspecto
narrativo y la labor lectora que desempena el usuario.

Para poder llevar a cabo dicha propuesta de curriculum hay que estar
abierto a la utilizacion de todo tipo de recursos, partiendo de la premisa
del valor académico que puedan tener y no de la consideracion o este-
reotipo que se les pueda atribuir. Por ello, pensamos que los videojuegos
pueden tener un aprovechamiento educativo, como hemos mencionado
previamente, por ejemplo, en la promocién de la lectura.

Es evidente que los textos digitales en sus diferentes manifestaciones
son una realidad y un recurso educativo a disposicion de los educadores.
Por ello, familiarizarse con los mismos o tener un conocimiento sobre
ellos es fundamental para tener nuevas vias de acceso para la motivacion
de los estudiantes en la bldsqueda del acceso de los mismos al conoci-
miento cultural. Una industria tan potente como es la del videojuego no
deberia ser desaprovechada por el mundo educativo. Desterrando los
falsos estereotipos deberiamos de darnos cuenta de que determinadas
producciones pueden ser tratadas desde un punto de vista estético y
funcional como obras artisticas con las que también se puede aprender.
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