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Resumen. EIl objetivo principal de la investigacion es explorar el uso de ambientes
virtuales de videojuegos comerciales, para el estudio y desarrollo de la orientacion
espacial. Después de que los nifios navegaron en los ambientes de los videojuegos
realizaron las actividades escolares mas frecuentes de orientacion espacial: elaboracion
de representaciones y descripciones de trayectos. Las representaciones elaboradas por
los estudiantes fueron clasificadas en dos grupos: tipo historieta, enfocadas en el
proceso de navegacion y espaciales, que proyectaron la ubicacion espacial de puntos de
referencia y sus relaciones. En las descripciones, los nifios emplean como puntos de
referencia personajes y elementos del paisaje natural y artificial, combinaron sistemas
informales y convencionales de referencia y sélo algunos proyectaron su esquema
corporal en el personaje del videojuego.

INTRODUCCION

La orientacién espacial cumple una funcion epistemolégica, porque para el individuo
constituye un medio para la reflexion y el conocimiento del mundo que lo rodea
(Yakimanskaya, 1991). También se justifica el interés en la orientacion espacial porque
es fundamental para variadas actividades profesionales, por ejemplo para los pilotos de
avion, topdgrafos, ingenieros, arquitectos, etc. Pero hay otras profesiones en las que esta
relacion no es tan evidente, como con los cirujanos que requieren orientarse dentro del
cuerpo del paciente cuando lo intervienen, para localizar el érgano o la parte enferma
gue van a tratar.

De igual forma, el manejo de maquinaria requiere de la orientacion espacial, pues el
operador observa diagramas y esquemas que le permiten imaginar los movimientos de
las maquinas, para determinar la distribucion o posicién relativa de las partes y
manejarlas a través de paneles de control. Asimismo, algunos cientificos requieren
orientarse no so6lo en el espacio fisico, sino también en el espacio abstracto, cuando
trabajan con modelos graficos y expresiones matematicas (férmulas, ecuaciones,
notaciéon simbdlica), es decir sistemas de representacion basados en abstracciones
tedricas (Yakimanskaya, 1991). Gonzato y Godino (2010) han sefialado y justificado la
aplicacion de habilidades de orientacion espacial en otras profesiones, oficios y en la
vida cotidiana.

En la escuela elemental en Meéxico, también es reconocida la relevancia de la
orientacion espacial; lo que puede ser notado en el Plan y Programas de Estudio de
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Educacion Primaria (1993), que indica que “a través de la formalizacion paulatina de
las relaciones que el nifio percibe y de su representacion en el plano, se pretende que
estructure y enriquezca su manejo e interpretacion del espacio y de las formas” (p. 53).
Sin embargo, a pesar de que se reconoce su importancia las actividades sobre
orientacion espacial que se incluyen en los libros de texto son pocas y repetitivas.

En Matematica Educativa también ha despertado interés la orientacion espacial, la
revision de literatura en esta area revela una gran cantidad de investigaciones en las que
se estudia de forma tacita, como en los estudios de capacidad espacial (Arrieta, 2003,
2006), visualizacion espacial (Hershkowitz, 1989, Gutiérrez, 1991, 1996), habilidades
espaciales (Bishop, 1980, 1983), sentido espacial (Del Grande, 1990), etc. Pero las
investigaciones en las que la orientacion espacial se aborda directa y explicitamente son
escasas Y en algunas de ellas esta nocion es tratada de forma limitada, como la habilidad
para imaginar un objeto desde perspectivas diferentes (Arrieta, 2003). Las tareas que se
han empleado en estos estudios involucran la organizacion, el reconocimiento y hacer
sentido de una sola representacion, desde un angulo diferente (Tartre, 1990).

Sin embargo, la orientacion espacial puede ser estudiada como se presenta en la vida
diaria cuando el individuo se desplaza por su medio ambiente. Esta aproximacion ha
sido adoptada en la psicologia y en Matematica Educativa por Galvez (1985), quien
desarroll6 situaciones didacticas para que los nifios se orientaran en el ambiente urbano,
empleando como recursos mapas que ellos mismos elaboraron y es también la forma en
que es abordada en la escuela primaria (Plan y Programas de Estudio de Educacion
Primaria, 1993). Gonzato y Godino (2010) consideran estos acercamientos al estudio de
la orientacion espacial, como dos tipos de tareas: tareas que involucran la habilidad de
orientarse en el espacio y tareas de orientacion del propio cuerpo y de los objetos, como
la presentada por Tartre (1990) y Arrieta (2003).

En la presente investigacién la orientacion es definida como el proceso que efectda el
individuo para desplazarse a través de su entorno, esta concepcion se fundamenta en
estudios psicologicos (Bowman, Davis, Hodges & Badre, 1999; Darken, Allard, &
Achille, 1998) y se considera que la orientacion espacial esta integrada por la ubicacion
y la navegacién. La ubicacion espacial se refiere a la identificacion del sitio en que se
encuentra el individuo y del cual parte hacia el lugar que tiene como meta y la
navegacion es el proceso de moverse a través del ambiente.

Cabe aclarar que la ubicacion espacial no se realiza solo al inicio del traslado, porque la
persona tiene que estar monitoreando constantemente el lugar en que se encuentra
durante la navegacion, para constatar el progreso hacia su objetivo. También que en la
determinacién de la ubicacion espacial el individuo utiliza tres elementos diferentes: los
puntos de referencia, los sistemas 0 marcos de referencia, y la proyeccion del esquema
corporal. Los puntos de referencia son los elementos que sobresalen en el ambiente,
generalmente por sus caracteristicas fisicas, y el individuo los usa para ubicarse y para
determinar su recorrido. En tanto que la funcién de los marcos o sistemas de referencia
es precisar la distribucion o la posicion relativa de los objetos.

Respecto a la proyeccion del esquema corporal se puede afirmar que el sistema de
orientacion natural en el ser humano se basa en su imagen corporal, que emplea para su
orientacion en relacién a objetos, de manera que las relaciones espaciales son
identificadas en relacion a su propia posicion (mas cerca-mas lejos, a la izquierda-a la
derecha, enfrente -detrés, encima-debajo).
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El segundo aspecto de la orientacion espacial, es decir la navegacion, esta integrada por
el proceso cognitivo de tomar decisiones (wayfinding) y el viaje, marcha o locomocion
gue consiste en el movimiento de la localizacion actual a la nueva localizacion.

Las principales actividades sobre orientacion que se llevan a cabo en la escuela primaria
son la descripcion de la ubicacion de objetos, la elaboracion de planos y mapas y la
descripcion de desplazamientos en mapas, por lo que se propone el uso de los
escenarios de videojuegos comerciales, vinculados con este tipo de actividades.

La propuesta del uso de estos escenarios responde a que algunos videojuegos se
desarrollan en entornos complejos que simulan ambientes fisicos reales y sumamente
atractivos. Ademas son un medio de entretenimiento masivo y forman parte de una
nueva cultura que se caracteriza por un desarrollo constante y acelerado, en la cual los
nifios y jovenes viven inmersos.

METODOLOGIA

La investigacion que se reporta es de caracter cualitativo y sus principales objetivos son:

= Explorar el uso de ambientes virtuales de videojuegos comerciales para el estudio y
desarrollo de la orientacidn espacial.

= Analizar las representaciones y las descripciones elaboradas por nifios de quinto y
sexto grado de Educacion Primaria de videojuegos comerciales.

Participantes:

9 estudiantes cuyas edades varian entre 10 y 12 afios de edad, de quinto y sexto grados
de Educacién Primaria.

Escenarios:

Los videojuegos seleccionados para llevar a cabo la investigacion fueron Fable y
Sacred, que son representaciones realistas de ambientes rurales tridimensionales.

Procedimiento

La investigacion fue llevada a cabo en cuatro fases, las cuales se describen a
continuacion:

Fase de familiarizacion, cuya finalidad fue que los nifios exploraran el ambiente virtual
del videojuego y conocieran los elementos necesarios para su desplazamiento en el
entorno virtual.

Fase de Navegacion, en la que los alumnos se desplazaron para cumplir las misiones
(Sacred) u obtener las monedas necesarias para comprar el regalo (Fable).

Fase de Representacién, tenia la finalidad de que los nifios elaboraran un dibujo del
ambiente virtual, para lo que se les present6 la siguiente situacion: “Se va a integrar un
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nuevo miembro a tu equipo, pero tienes que hacer un dibujo con lo necesario para que
logre cumplir las misiones en el menor tiempo posible”.

Fase de Comunicacidn, con el proposito de que los nifios describieran trayectos, se les
dio la siguiente instruccion: “Van a describir el camino que tiene que seguir su nuevo
compafiero, para que pueda cumplir la mision, proporcionando la mayor cantidad de
detalles para que no se pierda”.

Las fases de Exploracion, Navegacion y Comunicacién fueron realizadas en equipos de
tres integrantes y Unicamente en la Fase de Representacion los nifios trabajaron
individualmente.

RESULTADOS Y DISCUSION

Los productos de las actividades que se llevaron a cabo como parte de esta investigacion
son: las representaciones espaciales de los ambientes virtuales, que fueron elaboradas de
manera individual y las descripciones de las rutas que hicieron en equipo los
participantes del estudio.

En cuanto a las representaciones de los entornos virtuales, se esperaba que los nifios
hicieran uso de los conocimientos matematicos, comprendidos en el eje de Ubicacion
Espacial, que han adquirido en la escuela, en especifico en la elaboracién de mapas
podrian aplicar la proyeccion ortogonal del plano desde un punto de vista superior, la
observacion de objetos desde diferentes perspectivas, la representacion en el plano de
desplazamientos, e incluso el uso de la proporcién y escala en la construccion de planos
y mapas. Sin embargo, no todos los estudiantes aplicaron estos contenidos.

Las representaciones se clasificaron en dos grandes grupos: representaciones que
muestran relaciones espaciales entre los lugares relacionados con la aparicion de
personajes en Fable o con el cumplimiento de las misiones en Sacred y representaciones
cuyo interés central es la historia del videojuego y que se denominaron tipo historieta.

Representaciones de las relaciones espaciales

Los nifios que elaboraron representaciones que reproducen las relaciones espaciales
entre los lugares en los que se encuentran los personajes, en Fable, o a los que se tiene
que acudir para cumplir una mision, en Sacred, pueden considerarse que logran el tercer
nivel de representaciones segun la clasificacion de Gaélvez (1985). Estas
representaciones a su vez se dividieron en dos grupos, los que elaboraron dibujos que
pretenden ser realistas y los que trazaron mapas.

Las representaciones de los entornos virtuales catalogados como dibujos realistas, en
general presentan vistas laterales superiores, con gran cantidad de detalles, con dibujos
frontales de objetos y personajes. Un ejemplo de este tipo de representacion es la de
Ramdn (Figura 1), quien dibujo el entorno de Sacred. Representa puntos de referencia
que permiten identificar los diferentes lugares asociados a las misiones que cumple la
heroina en el videojuego: el templo, el rio, el bosque, etc.

Ademéas Ramoén indica mediante una linea el recorrido que hicieron para llegar a los
lugares que tenia como meta. De igual forma representa a los personajes que solicitan
ayuda a la heroina con dibujos sencillos, formados por lineas y son identificados porque
sobre la cabeza tienen signos de interrogacion como en el videojuego. Completa su
408



Los videojuegos como una alternativa para el estudio y desarrollo de la orientacion
espacial

dibujo con otros elementos: puentes, animales, los soldados que vigilan el paso por el
puente, arboles, rocas, aves, etc.

¥
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Figura 1: Representacion de Ramon del entorno de Sacred

Las representaciones de Alexis (Figura 2) y Enrique (Figura 3) pueden ser consideradas
como mapas, pues logran la proyeccion ortogonal del plano desde un punto de vista
superior, ademas de que los personajes no son dibujos completos sino puntos colocados
en el lugar en el que aparecen por primera vez en el videojuego y asociados a un letrero
con el nombre del personaje que representan. En el caso de Alexis, Unicamente dibuja
una casa de frente con el letrero “casa de papa”, lugar que corresponde al punto de
partida del videojuego, lo cual puede explicarse por la relevancia de este lugar para el
juego, pues el personaje tiene que regresar a €l constantemente despues de hacer
acciones buenas.

Respecto al mapa de Enrique es posible notar que es muy completo, pues incluso dibuja
elementos que en el mapa del videojuego no aparecen, como el mar, un arbol, casas y
un espantapajaros, lo que muestra que los nifios incluyen en sus representaciones los
elementos que por diversos motivos son relevantes para ellos, ya sea por su papel en el
videojuego o0 como puntos de referencia.

Es conveniente hacer notar que tanto las representaciones tipo mapa como las
consideradas como realistas, tienen la caracteristica de que son representaciones
estaticas, centradas en la ubicacion de puntos de referencia y la representacion de las
relaciones espaciales entre ellos.
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Figura 3: Representacion de Enrique de Fable

Representaciones tipo historieta

Las representaciones en forma de historieta se caracterizaron porque reproducen el
desarrollo del videojuego en el tiempo y estan integradas por una secuencia de dibujos
que relatan la historia del videojuego y reflejan el orden que siguieron los nifios cuando
lo jugaron. Algunas de ellas fueron elaboradas en forma lineal, de izquierda a derecha
(Figuras 4) y en otras los dibujos fueron ubicados alrededor de la hoja (Figura 5).

Los nifios que elaboraron representaciones tipo historieta emplearon principalmente el
dibujo para hacer explicita la historia del videojuego, pero nifios como Alitzel (Figura
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5) incluyeron también mensajes. Esta nifia escribe un mensaje en cada uno de los
cuadros que integran su historieta, en los que sefiala el papel que desempefia cada
personaje dentro del videojuego, en el orden que ella sigui6.

Sin embargo, lo que caracteriza principalmente a las representaciones tipo historieta es
en primer lugar que introducen el tiempo y al representar la historia de las misiones que
llevan a cabo en el videojuego, reflejan el proceso de navegacion, ya que presentan la
secuencia de sus desplazamientos a través del ambiente virtual. De manera que las
representaciones tipo historieta nos muestran el proceso de navegacion como lo
experimenta el nifio mientras juega.
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Figura 4: Representacion de Sacred elaborada por Luis
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Figura 5: Representacion de Fable elaborada por Alitzel
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Navegacion y descripciones

Respecto a la navegacion se observan algunas diferencias, pues aun cuando se les
indica que deben realizar los desplazamientos en el menor tiempo posible, algunos
nifios muestran preferencia por explorar nuevas rutas. En otros casos siempre siguen el
mismo camino aun cuando impliquen rodeos innecesarios. En particular una nifia fue
cuestionada por realizar un rodeo para llegar a un puente, el didlogo se presenta a
continuacion.

I: /No crees que si cruzas el bosque por el camino de piedras
lograras llegar mds rapido al puente?

M: No, se tiene que caminar por acd, pasar por donde estin
entrenando y dar toda la vuelta para poder llegar.

En el didlogo se nota que incluso la nifia reconoce que “da toda la vuelta”, pero a pesar
de ello, considera que es el camino correcto.

Se observd también que la descripcion de los recorridos requirid que los nifios
emplearan puntos de referencia, que no habian indicado en las representaciones.
Ademas todos los nifios utilizaron el mismo tipo de elementos: personajes, como
guardias y una nifia, elementos del paisaje tanto natural como artificial como, rio,
plantas, casas, puentes y espantapajaros, como puede verse en la descripcion y en la
transcripcion que siguen.
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C§o‘: u@@\xya l(lcc\c Yo ,z_.:,pulefa,c \")Qf‘:}\d f“o(\f{,c
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“Vete primero a la... todo derecho y ves un monton de casas, como tres casas, luego
vete a la derecha y vas a encontrar asi como un pueblito ...

Luego...vete todo hacia el puente y vas a encontrar guardias.

Luego voltea a la derecha y ahi ves como... ahi ves un espantapajaros y ahi ves una
nina, ahi como jugando, es tu hermana.”
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En relaciéon a los sistemas de referencia, que los estudiantes emplearon en las
descripciones de los trayectos que hicieron, es posible notar en la transcripcion, que
alternan un sistema informal, como cuando un equipo dice “fe sigues derecho” y
convencional cuando dice “a la derecha” o “a la izquierda”, y en la descripcion

CLINT3

utilizan los puntos cardinales: “oeste”, “sur” y “este”.

1 Mision.- sales del convento te sigues derecho hasta el jardin caminas hacia el frente
detras de una roca estd la planta medicinal regresas y se la das a la novicia.

2 Mision.- sales del convento y te das vuelta a la derecha y te sigues derecho.

3 Mision.- pasas un puente y te sigues derecho hasta llegar con un sefior para que te dé
la mision y luego te sigues derecho hasta llegar a un puente grande y te das la vuelta a
la izquierda derecho y llegas con los lobos

2 LMes de g cvebg pamnamos

AT U puende camilamey of e@ag

Cuando el primer equipo emplea el sistema de referencias convencional lo hace en
relacion con su esquema corporal, es posible que se deba a que no logra proyectarlo
sobre el personaje del juego. En términos de Lurcat (1979) se diria que la forma de
proyeccion del esquema corporal que emplea es por traslacion, porque “la izquierda
corresponde a la proyeccion de la siniestra del sujeto y la derecha a la proyeccion de la
diestra del mismo”.

Sin embargo, otros nifios si logran proyectar su esquema corporal en el personaje del
videojuego e identifican la izquierda-derecha respecto a ¢él. Un ejemplo se observa en el
siguiente didlogo que se dio en la Fase de Comunicacion.

JC: (Esa es la izquierda o la derecha?
H: La izquierda de la muiieca, hasta llegar al pozo, caminas todo
derecho hasta llegar al rio, rodeas el rio hasta llegar a los bandidos.

CONCLUSIONES

Este trabajo permite comprobar que algunos videojuegos son escenarios apropiados
cuando se asocian a actividades que dirigen la atenciéon de los niflos hacia las
propiedades y relaciones espaciales para el desarrollo de la orientacion espacial. Esto se
debe principalmente a que dichos escenarios presentan ventajas dindmicas sobre las
representaciones estaticas como los mapas, para llevar a cabo tareas como descripciones
de trayectos y elaboracion de representaciones.

En las representaciones de los alumnos de los espacios virtuales de los videojuegos, se
encontrd que algunos reproducen las relaciones espaciales entre los lugares y objetos
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relevantes en los videojuegos, es decir que se enfocaron mas en la ubicacion espacial de
puntos de referencia de forma estatica. Algunas de estas representaciones fueron dibujos
realistas y otros mapas.

Otras representaciones fueron catalogadas como tipo historieta, en las que los
estudiantes muestran una secuencia los lugares a los que fueron en su recorrido,
representando el proceso de navegacion que llevaron a cabo. Este tipo de
representaciones resultdé un recurso natural para hacer evidente el proceso de
navegacion en el ambiente del videojuego, lo cual rara vez aparece en las actividades de
orientacion espacial que se hacen con medios tradicionales.

Por Gltimo, en las descripciones de trayectos los nifios emplearon tanto términos del
sistema de referencia informal como convencional y como puntos de referencia
elementos del paisaje, tanto natural como artificial. Respecto a la proyeccion del
esquema corporal, s6lo algunos logran proyectarlo sobre el personaje del videojuego.
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