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RESUMEN 
Determinados medios (libros, videos, películas…) ofrecen su mensaje de manera 
indiferenciada, dejando al lector o espectador como un simple receptor desvinculado 
emocional y cognitivamente con la información ofrecida. 
Analizando el valor pedagógico de estas herramientas, esta relación entre usuario y medio no 
es la ideal para la adquisición activa de conocimientos, su posterior recuerdo o la construcción 
efectiva de habilidades cognitivas o emocionales.  
Este artículo resalta cómo la ficción interactiva puede favorecer las condiciones de aprendizaje, 
transformando a la persona en protagonista proactivo de la experiencia educativa, otorgándole 
libertad de exploración y responsabilidad sobre las consecuencias de la narrativa, y reforzando 
con ello los vínculos con lo aprendido. 

PALABRAS CLAVE: Educación, aprendizaje activo, TIC, interactividad, ficción 
 
ABSTRACT 
Specific means of expression (books, videos, movies...) offer the same message for all, leaving 
the reader or viewer only as a receiver, detached emotionally and cognitively from the 
provided information. 
When analyzing the pedagogical value of these tools, the relationship between user and 
environment is not ideal to promote active knowledge acquisition, the subsequent recall or to 
effectively build cognitive and emotional skills. 
This article highlights how interactive fiction can enhance learning conditions to place learners 
at the center of the educational experience, giving them freedom to explore and also the 
responsibility to decide the course and consequences of the narrative, seeking with this 
process to strengthen links between users and learning. 
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1. INTRODUCCIÓN: «You’re in a maze of twisty passages, all alike…» 

Corre la segunda mitad de los años setenta. El ambiente antibélico trae vientos de cambio en 

occidente, reforzado por el fin de la guerra de Vietman y la transición hacia nuevas 

democracias en Europa: las salas de cine se llenan con el surrealismo irreverente de «Los 

caballeros de la mesa cuadrada y sus locos seguidores» (Gillian & Jones, 1975) mientras los 

efectos especiales de «La guerra de las Galaxias» (Lucas, 1977) se mezclan con los acordes de 

«Bohemian Rapsody» (Mercury, 1975), de los Queen. En Hungría se patenta el cubo de Rubik 

en el mismo año que dos jóvenes llamados Paul y Bill fundan Microsoft en la calurosa 

Albuquerque. Todo parecía posible para esta nueva generación… y por tanto todo era posible. 

¿Estamos hablando de «frikis»? Visto con la distancia de los años transcurridos, creemos que 

no. 

William Crowther, programador y aficionado junto a su mujer a la espeleología, tenía en ese 

momento una visión muy distinta de aquellos años. En pleno proceso de divorcio, el miedo a 

perder su relación con sus dos hijas llenaba gran parte de sus pensamientos. 

[Traducido de la versión original en inglés] En aquel tiempo jugaba a un juego de 

rol llamado Dungeons & Dragons y practicaba espeleología, en especial en 

Mammoth Cave, en Kentucky. De repente me estaba divorciando, y eso me dejó 

descolocado en varios aspectos. Echaba especialmente de menos a mis hijas, y 

había dejado la exploración de cuevas porque la situación se había vuelto 

incómoda. Decidí probar a programar algo que fuese una recreación fantástica de 

mis exploraciones subterráneas y a la vez un juego para niños, incluyendo 

aspectos de Dungeons & Dragons. La idea era crear un videojuego que no 

intimidase a aquellos no acostumbrados al uso de ordenadores, por lo que decidí 

usar el lenguaje cotidiano para interactuar, en lugar de lenguaje de programación. 

Mis niñas pensaron que el juego era de lo más divertido (Peterson, 1983) 

Crowther creó un mundo virtual recogido en el juego de ordenador Adventure, buscando con 

ello un cambio real en su vida, en su relación con sus hijas. Este producto se convertiría en un 

referente en la ficción interactiva de uso lúdico (uno de sus más célebres puzzles se inicia con 

la frase que encabeza este apartado) y en inspiración para series de como «Adventures of You» 

creada por Edward Packard en 1976, casualmente también pensada para, (si se nos permite el 

neologismo entre «nene» y «entretenimiento»), el «entretenenimiento» de los hijos del 

creador y precursora de la serie de libros «Choose your own adventure» («Elige tu propia 

aventura» en España) (Debnam, 1984). 

¿Qué es la ficción interactiva? 
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La ficción interactiva (metodología muy utilizada dentro del subgénero de los videojuegos 

denominado «aventuras conversacionales») es un método narrativo no lineal que involucra al 

participante en la historia haciéndole tomar decisiones en determinados momentos críticos y 

cuyas consecuencias provocan uno u otro desenlace. Para este proceso es posible utilizar toda 

la gama de medios audiovisuales a nuestra disposición, ya sean libros, narraciones orales, 

videos u otras tecnologías). 

Aunque la posibilidad de elegir diferentes caminos en un texto ya es utilizada entre otros por 

Borges a principios de los cuarenta (Borges, 1941), esta tendencia tuvo su auge en la primera 

mitad de los ochenta (Kaplan & Maher, 2009), mayoritariamente vinculada al mundo del 

entretenimiento, y ha vivido un resurgimiento en la actualidad gracias al uso lúdico y educativo 

de los dispositivos portátiles. 

Vamos a centrarnos en la ficción interactiva donde existe un profesor-autor que tiene una 

intención pedagógica y crea una historia para la exploración y disfrute de unos alumnos-

jugadores, que a su vez tienen sus propias intenciones. Dejamos fuera del ámbito de este 

análisis otros estilos como la ficción colaborativa, entendida como la co-creación de una 

historia por dos o más autores, ya sea de forma paralela (ambos aportan simultáneamente a la 

misma escena) o secuencial (cada autor añade escenas de manera alternada y coherente). 

Algunas claves para el diseño de ficción interactiva con carácter educativo 

En la relación que se establece gracias a la ficción interactiva entre el alumno y los 

aprendizajes, deliberados o no, entran en juego habilidades que rara vez se ponen en práctica 

de forma consciente ante medios más lineales: en estos últimos, el alumno muestra poca 

reacción física o mental por ejemplo ante una escena de destrucción y violencia en cualquier 

película de la saga «la jungla de cristal». De igual forma llega a leer sin pestañear un breve 

párrafo que habla de la expulsión de los judíos de España y continúa en su búsqueda de 

información susceptible de «entrar en el examen». 

Sin embargo, cuando el alumno-discente-jugador sabe que va a tener que tomar una decisión 

activa en cualquier momento, cuando por ejemplo debe tomar parte como consejero del Rey 

en la decisión de expulsar a los judíos, se ve obligado a pensar ¿qué consecuencias inmediatas 

y a medio plazo va a tener esto para mi personaje y su contexto? ¿Cuáles son mis objetivos y 

cómo me ayuda esta decisión a alcanzarlos? 

De repente la escena toma un carácter mucho más real, en especial cuando la ficción 

interactiva ha sido diseñada para ofrecer un entorno de libre exploración y no tiene miedo de 

permitir a la persona actuar de forma no adaptativa, descubriendo por sí sola las 

consecuencias positivas y negativas de sus actos. 

La combinación de libre exploración y descubrimiento por uno mismo, adecuadamente 

diseñadas, ayudan a reforzar el llamado «círculo mágico» (Huizinga, 1955): el alumno – jugador 
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se introduce en el mundo virtual, acepta sus reglas y empatiza con los personajes del mismo. 

Comienza a percibirlos y a tomar decisiones como si fuesen reales y por tanto las situaciones 

vividas se convierten en experiencias de aprendizaje. 

Esta metodología no solo transforma al participante-jugador. La narración y la exploración de 

los posibles caminos alternativos es una medida de la pasión del profesor – autor por la 

temática tratada y, en lugar de tomar el rol de expendedor de información, le obliga a 

convertirse en un guía activo, en un referente para explicar las paradojas e incongruencias del 

mundo y su reflejo en la narración. 

Al final es un proceso muy semejante al que se da cuando educamos críticamente para el 

análisis fílmico o audiovisual «entrar en una película implica tender un puente de reflexión y 

análisis entre el espectáculo (ficción narrativa) y espectador. Aquí aparece la necesidad del 

mediador-educador que facilita la convergencia entre los intereses del receptor y los valores 

contenidos en el espectáculo cinematográfico que se visiona» (Marta y Gabelas, 2012). 

Como ya ha quedado referido, la tecnología no es imprescindible aunque resulta altamente 

recomendable como herramienta para generar un vínculo emocional por medio del estímulo 

sensorial y para un seguimiento del proceso de aprendizaje del alumno.  

En la actualidad existen múltiples herramientas de autor para la creación de ficción interactiva 

que no requieren apenas conocimientos de programación y además de aceptar textos, 

imágenes y sonidos, permiten centrarse en el diseño de la historia, los personajes y las 

consecuencias de las acciones del alumno-jugador. Plataformas como Youtube permiten a sus 

usuarios generar interactividad en sus videos de forma sencilla. Aunque no es el objeto de este 

texto entrar en una exploración exhaustiva de los diferentes programas, podemos recomendar 

las aplicaciones ADRIFTS (en inglés, cuya versión 5.0 es gratuita) o Superglús (para crear ficción 

interactiva en español). 

En el diseño de la ficción interactiva, resulta de especial interés analizar cómo el abanico de 

posibles acciones que un alumno-jugador puede hacer determinar la forma en que percibe el 

mundo que le rodea y los medios para solucionar situaciones. Cuando las alternativas son 

cerradas o existen de manera explícita o implícita ciertos verbos omnipresentes (examinar, 

coger, usar, ir a, hablar con…), estos determinan la relación de la persona con el mundo virtual, 

los objetos y las personas. ¿Qué tipo de experiencias resultan de una interface que solo 

permite al alumno-jugador elegir entre verbos como «insultar, agredir, opinar, mentir…»? 

¿Qué tipos de conductas se refuerzan si ante un problema el jugador solo puede moverse o 

coger y dejar objetos, pero no interactuar con personajes? 

¿Qué se aprende con la ficción interactiva? 

Si nuestro objetivo es que la persona memorice determinados datos, probablemente el 

esfuerzo requerido para crear un entorno de ficción interactiva no merezca la pena. 
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Al tratarse de un proceso de construcción activa de una historia, la ficción interactiva permite 

al alumno-jugador una mejor comprensión de tres ámbitos: 

1. Su mundo intrapersonal 

Basándose en sus decisiones, explora sus motivaciones internas, sus preferencias 

personales, sus opiniones, creencias y sentimientos hacia las situaciones en las que se 

ve envuelto. Esta experiencia subjetiva no es solo de descubrimiento, sino también de 

puesta a prueba de determinadas creencias, por ejemplo sobre lo que puede pasar al 

tomar una u otra alternativa. 

2. El mundo interpersonal 

En función de las consecuencias de sus decisiones y las reacciones de los personajes, 

puede mejorar su comprensión de los efectos de sus acciones en otros, así como 

entrenar su capacidad empática para especular sobre lo que sienten terceras personas 

y sus intenciones. 

3. Las estrategias para resolver situaciones y conflictos 

A la hora de solucionar las diferentes situaciones que llevan la historia en una u otra 

dirección, el alumno-jugador explora las leyes de causalidad, el uso creativo de objetos, 

la creación y valoración de las diferentes estrategias para afrontar un obstáculo. La 

principal ventaja de este método de ensayo error es la inexistencia de riesgo para la 

persona: puede explorar los efectos de actuar fuera de las normas sociales o de 

experimentar diferentes aproximaciones a una situación con el respeto que generan los 

posibles efectos en su personaje virtual, pero sin miedo a consecuencias adversas 

reales. 

Retos de la ficción interactiva en la educación 

Somos conscientes de las dificultades que en múltiples planos conlleva este fenómeno, pero si 

reflexionamos sobre el fenómeno, por ejemplo, de la lectura descubrimos que el texto en 

general pretende el establecimiento de relaciones entre autores, obra y lectores. Mientras que 

con este tipo de fenómenos (y otros que las TIC permiten) en este conjunto de relaciones 

hemos de contemplar estas realidades derivadas de un «texto» o una «experiencia» plural y en 

devenir donde los usuarios cuentan con la capacidad de autoinventar y autoestructurar el 

«relato – narración – vivencia experiencial» (Mensur, 1998), generándose una relación 

desconocida hasta ahora entre autores, obra y usuarios. 

Y es que uno de los grandes retos en la ficción interactiva con intención pedagógica es 

encontrar un método efectivo para señalar al alumno-jugador los contenidos relevantes en su 

proceso de aprendizaje. Realizar esto de manera demasiado obvia hace excesivamente 
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presente la intención educativa y puede romper el anteriormente citado «círculo mágico» 

provocando el derrumbe del componente lúdico y motivador de esta metodología.  

La coherencia y utilidad de un concepto dentro de la narrativa es otra clave para su 

interiorización. Por ejemplo, si queremos reforzar estrategias de resolución de problemas, una 

alternativa es que el alumno-jugador necesite hablar con todos los personajes de una historia 

de misterio antes de hallar la solución. Otra opción es que encuentre la estrategia en un libro o 

que un personaje simplemente se la cuente en una conversación. Evidentemente, el primer 

escenario es más efectivo en lo referente a coherencia y utilidad para la persona. 

En resumen, el refuerzo eficaz de conceptos y estrategias en la ficción interactiva debe tener 

un fuerte componente emocional. La libertad de exploración debe finalmente quedar 

subyugada por el atractivo que produce hacer avanzar la historia mediante la aplicación de lo 

aprendido. Debe dar respuesta a un obstáculo que impide el progreso del alumno-jugador y 

debe ser definido de manera intensa, no aséptica, de forma que quede tatuado en sus 

conexiones neuronales y esté presente en cada una de las decisiones que tome. 

Epílogo: “¡Papá, cuéntame un cuento!”  

Todos conocemos el importante papel de las historias en la transmisión de ideas y valores ¿Son 

también importantes para el desarrollo de habilidades mentales complejas como por ejemplo 

la reflexión crítica? Con la constancia que solo puede tener un niño de tres años, mi hijo me 

pide todas las noches que le cuente su cuento favorito. Frente a cualquier despiste por mi 

parte o leve cambio durante la narración del mismo, antes el pequeño me alertaba «¡Papá! 

¡Que no es así!». Hasta que cambié de estrategia. 

Hoy, por las noches, cuando llegamos a cierto punto en el cuento, le pregunto a mi hijo qué 

cree que debería hacer el protagonista, cómo se siente o qué es lo que quiere. A veces sus 

respuestas muestran una sorprendente comprensión de la naturaleza humana, otras veces me 

enseñan una creatividad que no conoce fronteras. Lo que está asegurado es que ambos 

acabamos sorprendidos con el final de la historia y conociéndonos mucho más que si repitiese 

por enésima vez el mismo cuento de «la caperucita roja». Está claro que Crowther sabía cómo 

cuidar la relación con sus hijas. 

También es cierto que no logro que mi hijo se duerma mientras contamos el cuento.  

Pero, como dicen los clásicos, esa es otra historia que debe ser contada en otro lugar. 
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