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El joc
¢com a
eina

Videojocs i jocs de rol
dins I'ambit educatiu

segons ei nostre punt de vista, dues formes
desprestigiades, perd innovadores: els video-
jocs i el jocs de rol de taula.

I 'aplicacid del joc dins {’aula hauria d'incloure,

Els videojocs

Des de fa melts d'anys s'han dut a terme investiga-
cions sobre la utilitzacig dels jocs d'ordinador i dels
videgjocs (jocs de videoconsoles} com a técnigues
pedagogiques. Malgrat tot aixd, encara no hi ha cap
marc tedric en el qual es puguin enquadrar aquests
tipus de jocs, tot | que s'han utilitzat dins l'escola
amb bons resultats.

La instruccidé programada (IP), que marcava la in-
corporacié dels ordinadors en 'educacid, ha derivat
fins als actuals sistemes d’ensenyament per ordina-
dor, que han triomfat en I'ensenyament d’idiomes.

De llavors enca, aquest tipus de técniques han estat
sotmeses a rigoroses investigacions i evolucions. Si
continuam amb I'exemple de 'estudi d'altres llen-
glles, veurem gque moltes unitats didactiques no es
redueixen a un CO-Rom que ofereix informacié i
obliga a donar respostes per tal de continuar
avangant, que seria el concepte original d'IP, siné
que introdueix CD complementaris que, en forma de
joc, conviden a aprofundir en la mateéria {mots en-
creuats, qui és qui, histories interactives...).

Nosaltres estudiarem las possibilitats educatives
dels videojocs amb un plantejament purament lidic,
i deixarem de banda la IP i tot els seus successors.

Des de sempre, el videojoc s'ha vist com una activi-
tat que no afavoria el correcte desenvolupament de

i"infant, perd no podem ser tan generalitzadors |
convé tenir presents alguns aspectes:

1. Per comengar, consideram que la correcta aplica-
cid dins I'escola dels jocs d'ordinador i dels video-
jocs presenta miltiples possibilitats educatives,
Fins ara ningi no dubta de la utilitat de les enci-
clopédies en CD que es limiten a oferir informacié
en pantalla, per qué no oferir aguesta mateixa infor-
macié de manera interactiva i dins un ambit que
motivi I'alumne?

Moits de jocs son poc interessants des d'un punt de
vista educatiu, entés com a matéria curricular (llui-
ta, esport, velocitat, accié...), perd molts altres sén
perfectes per explicar a la gent historia (Pharagns,
Civilization, Caesar I11...), matematiques (Lemings),
dibuix {el Tetris per a la simetria...).

D'altres, com les aventures grafiques, no s$on tan ex-
plicits, perG afavoreixen la resolucié de problemes,
el pensament lateral, {'optimitzacié d'informacié,
I'atencid. ..

2.Una de les principals critiques que rebien
aquests jocs era que no ajudaven a integrar-se en la
vida social, que I'aficionat als videojocs era una per-
sona solitaria i amb poques habilitats socials. Perd
en eis darrers anys estam entrant en una revoiucié i
ne s0n pocs els grups que es reuneixen a casa d'un
amic per passar un horabaixa o un vespre jugant
amb l'ordinador.

A més a més, hi ha alguns jocs que potencien la so-
cialitzacié, o bé pergué impliguen col-laboracio,
com en els jocs d'estratégia (Pharaons, Warcraft...)
¢ d'aventures grafiques (Maniac Mansion, Indiana
Jones, Phantasmagoria...), ¢ bé perqué impliquen
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competicié, com els de lluita {Street Fighter, Tek-
ken...), els simuladors d'esport, els de velocitat
(FIFA, Gran Turismo...).

3. Un tercer aspecte és 'autonomia i l'autoestima
que aquests jocs fan sentir a I'alumne. Quan aquest
és capag de rescldre pel seu compte |a situacid que
I'impedeix continuar endavant (com si fos una ins-
truccid programada), sent reforcada les seves capa-
citats i aptituds.

Ara bé, els videojocs tenen una finalitat que no és
precisament educativa. D'aqui la importancia del
mestre en I'elecctd del joc adeguat per als objectius
curriculars. El professor ha d’orientar el joc i les ac-
tivitats d’aquest per tal que l'alumne sigui cons-

cient que aprén i ha aprés i com pot transferir-ho a
la seva vida quotidiana, és a dir, el que tots ente-
nem com a aprenentatge significatiu.

A les jornades informatiques def Vallés {maig de
1597) es proposava que aquells agosarats que fes-
sin servir els videcjocs a les seves aules, o com a
complement a les unitats, dissenyassin una fitxa del
joc (vegeu Fig. 1} que tractas una série de punts. A
partir d’aquell format original, nosaltres en propo-
sam un que inclouria els blocs seglients:

Crédits:
port....

nom, distribuidor, creador, format, su-

Caracteristiques: tipus de joc (categoria}, nombre
jugadors i edat recomanada

Criteris pedagbgics: arees curriculars a les quals és
aplicable, habilitats que desenvolupa, programacio
de 'activitat i contravalors

Fig. 1

Crédits

Titol: CAESAR II

Format: PC

Nombre de CD: 1

Fabricant: Sierra

Distribuidor: Coktel Educative multimedia

Requisits: Pentiun 90, 16 Mb de Ram, Hd 150, CD
4x

Connexio a Internet: Si
Pagina web: www.coktel.es
Idioma: Castella

Preu: 6.995 PTA

Caracteristiques
Tipus de Joc: Estratégia civil

Descripcid: Construir, governar, defensar ciutats i
provincies a I'antiga Roma

Nombre de Jugadors: A partir d'un. Possibilitat de
jugar en xarxa

Edat: Tots els plblics. Recomanat a majors de 13
anys



Criteris pedagogics

Arees curriculars: Historia. Com era la societat ro-
mana, com es construia una ciutat, qué costava
mantenir-la, com es defensava...

Habilitats que desenvolupa: presa de decisions, re-
sclucions de problemes...

Programacio de 'activitat: taller en finalitzar (a unitat

Contravalors: no se n’hi aprecien

ELS JOCS DE ROL

Gairebé tothom coneix els jocs de rol per la polémi-
ca que han creat i la preséncia esporadica als mit-
jans de comunicacid i al cinema. Perd sén poques
les persones que saben exactament en qué consis-
teixen, Unicament tenen clar que els jugadors inter-
preten personatges. Per aquesta rad, destinarem
una part d'aguest bloc a explicar amb una mica de
veracitat que sén els jocs de rol. Després, com que
té similituds a nivell educatiu amb els videojocs, em
remetré al que hem escrit abans sobre aquests.

E! joc de rol que exposam €s un joc de taula gue, a
diferencia dels tradicionals, no té un tauler on es
desenvolupa 'accid. Al rol tot es imaginacid, daus,
fitxes de personatges, algun mapa i qualque dibuix.
Perd aix¢ no implica gue sigui un joc cadtic o d'at-
zar; al contrari, tot estd dirigit per un manual que,
mitjangant unes regles, recrea un mén, ja sigui el
nostre ja sigui el de Tolkien o qualsevol altre..., re-
gles que serveixen per materialitzar la imaginacio,
per posar ordre 1 fer el joc realista.

La pregunta és, en qué consisteixen les accions?,
qué es fa dins aquest marc? El plantejament és di-
ferent a alld que tots coneixem perqué no hi ha un
principi i un fi establerts, sind una evolucid. El per-
sonatge que interpreta cada jugador (PJ) i que esta
descrit a les fitxes té una vida en aquell mdn imagi-
nari, perd una vida plena d'aventures, misteris i fan-
tasia. Es com jugar a ser Mss Marple, Poirot, India-
na Jones, que cada setmana resolien un assassinat
0 cercaven un tresor. Perd igual que ells, els perso-
natges que s’interpreten van evolucionant, tenen la
seva historia, els seus amics i enemics, creats i po-
sals a les seves vides pel director del joc, i amb el
temps aprenen i milloren el que saben fer. El joc, si
es desenvolupa seguint-ne la finalitat, durard men-
tre el personatge visqui.

La polémica que ha envoltat sempre aquests jocs va
néixer dels casos aillats de jugadors, amb obvis tras-
torns psicétics, que van dur més enlla de la taula
els objectius del joc. De fet, tot i que sOn més fre-
qilents els casos similars perd per motius religiosos,
ningl no considera gue ser creient | practicant sigui
perillés,

En I"ambit educatiu trobam que el joc de rol té pos-
sibilitats diverses. Com els videojocs, serveixen per
a la socialitzacio (de fet, el joc de rol és un joc d'in-
feraccio en qué participen algunes perscnes) i el de-
senvolupament d'habilitats de comunicacid | de re-
solucié de problemes.

D'altra banda, el mén on es desenvolupi el joc i les
situacions que s'hi plantegin el faran apte per a
qualsevol area curricular, tot i que generalment que-
dard Iimitat a les matéries que tradicionalment
s’han anomenat d"humanitats.

A diferencia dels jocs d'ordinador, que n’hi ha per a
totes les edats, el joc de rol estd dirigit als majors
de 12 anys. Per tant, tan sols son aplicables en
I'ambit educatiu a partir d'ESO.

Finalment, el joc de rol es diferencia de la majoria
de jocs pel fet que ofereix la pessibilitat d’ensenyar
a treballar en grup. Es a dir, els PJ formen un equip
que té un objectiu comu. Cada PJ aporta al grup fes
seves habilitats, Cooperant i arribant a un acord,
duran a terme el joc.

Com en el cas dels videojocs, el paper del mestre hi
és fonamental, ja que haurad de triar el joc que vol
fer servir (les diferéncies més rellevants sén en el
sistema de regles) i crear els escenaris i les situa-
cions segons efs objectius que pretengui, situacions
que dirigira i reconduird durant tot el desenvolupa-
ment de la partida per tal que s'assoleixin agquells
objectius marcats. A més a més, interpretara els
perscnatges secundaris, és a dir, tots aquells que
habiten en el mén creat i que interactuaran amb e
PJ, d'aquesta manera conservara de forma encober-
ta les seves funcions de mestre, ja que podra realit-
zar el feedback necessari per a I'aprenentatge. ¢
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