Capacitación docente: “Videojuegos, gamificación y realidad virtual: de las consolas al aula y vuelta”
Curso de 10 horas reloj de cursada virtual y evaluación final, todos los martes del mes de noviembre de 2021, de 18 a 20 horas.

Mail de contacto: gefarodriguez@gmail.com

Datos de conexión
[bookmark: _GoBack]	El curso se dictará de manera virtual y en tiempo real los cinco martes del mes de noviembre de 2021, de 18 a 20 horas. Las clases se grabarán para luego ser subidas a nuestro canal de YouTube: https://www.youtube.com/channel/UCHwP3woA2ZoxaaSZv3XDzqA
	El acceso a Zoom para todas las clases es el siguiente:
https://us04web.zoom.us/j/8542934185?pwd=WDVtcUppby9PRlFWa3R3Z2JsWkNQQT09
ID de reunión: 854 293 4185
Código de acceso: medieval
	Serán dos bloques de 40 minutos por martes, a las 18 y a las 19 horas. Les pedimos que se sumen sobre las 18, para no restar tiempo a la clase.

Cronos, ¿estás?
Esta capacitación docente forma parte de Cronos, ¿estás?, Proyecto de Comunicación Pública del Conocimiento Científico - Categoría Material didáctico, instalaciones y muestras, aprobado según Resolución de Rectorado Nº4503/21, radicado en el Grupo de Investigación y Transferencia "Tecnología, Educación, Gamificación 2.0", del Centro de Estudios Históricos de la Facultad de Humanidades de la Universidad Nacional de Mar del Plata, en ejecución 01/07/2012 al 31/12/2021.
Nuestra propuesta corresponde a un grupo de investigadores, docentes, extensionistas, becarios, doctorandos, profesionales y estudiantes de grado de la Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina) y de la Universidad de Murcia (España), abocados al estudio multidisciplinar del impacto que los videojuegos, las prácticas de gamificación y la realidad virtual tienen en la generación y transmisión de saberes, prácticas y experiencias en la sociedad actual, particularmente entre los jóvenes de 12 a 25 años y su adquisición del conocimiento histórico.
Dada la multiplicidad de títulos y contenidos con que disponemos, nos hemos abocado al análisis y el desarrollo de videojuegos, gamificación y realidad virtual relacionados con el abordaje del tiempo en general, y del pasado (¿y futuro?) histórico, en particular. El resultado final de este proyecto internacional será una exposición itinerante por al menos dos escuelas de gestión municipal, dos centros de extensión universitarias, un gremio y un museo, referida a la importancia relevante del conocimiento del pasado en los videojuegos, la gamificación y la realidad virtual.
Integrantes: Emiliano Aldegani, Santiago Foti, Juan Francisco Jiménez Alcázar, Nicolás Martínez Sáez, Juan Cruz Oliva Pippia, Santiago Emmanuel Rodríguez Domínguez, Gerardo Rodríguez (responsable), Viviana Talavera y Cecilia Verino.

Videojuegos, gamificación y realidad virtual: de las consolas al aula y vuelta
Las tensiones entre innovación y tradición son una de las más tangibles, sentidas y discutidas, dado que las tecnologías propias del siglo XXI afectan de manera muy profunda a las maneras que nosotros tenemos de acceder a los bienes culturas, entre ellos a la educación. Tomando como ejemplo la producción de contenidos culturales, asistimos a una serie de transformaciones relacionadas con los cambios de la cultura escrita, con los nuevos espacios de consumo de productos culturales, con las nuevas textualidades y los nuevos tipos de lectores / consumidores, todas ellas relacionadas con en un mundo multimedial.
En este contexto, las múltiples vinculaciones entre las tecnologías y la educación generan lugares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad para enfrentar retos y desafíos y el surgimiento de novedosos ámbitos digitales de sociabilidad, múltiples y variados. 
De ellos hemos seleccionado aquellos relacionados con los ámbitos escolares, las estrategias de aprendizaje basado en juegos, el uso de videojuegos con fines educativos, la gamificación y realidad virtual dado que nuestra preocupación se centra en saber cómo las nuevas generaciones se relacionan con el conocimiento, cómo los adolescentes y jóvenes de entre 12 y 25 años se enfrentan con el desafío de conocer y aprender.
Fomentamos lo que algunos autores denominan “aprender de verdad”, para lo cual es necesario tener conocimiento, pero especialmente habilidades que permitan recuperarlos y aplicarlos. Y estimamos que los videojuegos constituyen un elemento esencial y una de las vías posibles para poder realizar tales aprendizajes. Somos conscientes de que es un camino que comienza ahora, a pesar de que las bases están puestas desde hace un par de décadas, pero las dificultades que existen están ahí tanto por determinadas actitudes negativas hacia el fenómeno, fundamentalmente por el desconocimiento del medio, como por obstáculos propios y que son inherentes al videojuego, como las posibilidades de uso.
¿Por qué los videojuegos, la gamificación y la realidad virtual? Porque ofrecen un entorno de aprendizaje complejo y rico, pero sobre el que resulta necesario intervenir pedagógicamente, con la precisión de usar estrategias educativas para integrarlos de una forma coherente y adecuada al aula. Además, los diversos títulos y producciones existentes no tienen por qué responder a contenidos curriculares concretos, sino que pueden ser utilizados para trabajar competencias digitales y servir de base para múltiples actividades. Este hecho es digno de ser tenido en consideración, pues resulta esencial una buena elección del juego en función de los objetivos que se pretendan alcanzar.
Las “generaciones multimediales” terminarán imponiéndose, por causa biológica, y con ello la dicotomía entre inmigrantes digitales y nativos digitales, con las dudas que ya expusimos al comienzo sobre esta realidad, terminará superándose, gracias a la aparición de un “profesor gamer”. El problema se encontrará en otro ámbito: el de la brecha digital, que ya se comienza a percibir como compleja y en muchos casos insalvable. Este conflicto entre quienes tienen, o tendrán, acceso a las tecnologías digitales y quienes no, redundará en el desarrollo de roles sociales por parte de los que se sitúen a ambos lados de esta grieta formativa y de conocimiento.
En este sentido, el Informe Horizon 2016-Educación Superior señala como tendencias para los próximos años la consecución del aumento de los programas de aprendizaje mixto —educación presencial y a distancia, a medida que se entienden mejor sus posibilidades, su flexibilidad, su facilidad de acceso y el potencial de integración de tecnologías multimedia—, y el rediseño de los espacios de aprendizaje; nuevas formas de enseñanza y aprendizaje, como la flipped classroom, necesitan nuevos tipos de espacios más flexibles y que faciliten el uso de todo tipo de dispositivos. Se están creando “aulas inteligentes” que facilitan la videoconferencia web y otros tipos de comunicación y colaboración remota, con pantallas grandes y un buen ancho de banda sin hilos. De igual forma, se persigue avanzar en culturas de la innovación, con el fin de generar innovación. En cuanto a los retos significativos menciona la adopción de la tecnología educativa, la combinación de aprendizaje formal e informal y el mejoramiento de la alfabetización digital.
Nuestra propuesta, que recupera estas consideraciones en relación a la utilización de los videojuegos en el aula, valora también la interrelación que se produce en la tríada Docencia-Investigación-Extensión en el ámbito universitario como esencial al momento de diseñar y desarrollar proyectos que articulan las experiencias y saberes de la academia con los saberes y experiencias del entorno.
De esta capacitación forman parte Gerardo Rodríguez, Juan Francisco Jiménez Alcázar, Emiliano Aldegani, Nicolás Martínez Sáez, Cecilia Verino, sumándose especialmente invitadas Jimena Contreras y Stella Maris Massa. Entre todos hemos elaborado el libro de consulta y guía: 
· Rodríguez, Gerardo, Jiménez Alcázar, Juan Francisco y Massa, Stella Maris (dir.), Videojuegos, gamificacion y realidad virtual: de las consolas al aula y vuelta, Mar del Plata, 2021. 

Programa

Martes 2/11:
1.- Presentación de la propuesta, a cargo de Gerardo Rodríguez.
Presentación del Proyecto Cronos, ¿estás? y de la capacitación Videojuegos, gamificación y realidad virtual: de las consolas al aula y vuelta, Grupo de Investigación y Transferencia “Tecnologías, Educación, Gamificación 2.0”, Facultad de Humanidades, Universidad Nacional de Mar del Plata.
2.- Reflexiones en torno al fenómeno lúdico, a cargo de Nicolás Martínez Sáez.
El juego y la cultura. El juego, ¿cosa de niños? Las razones para no jugar. Aplicaciones lúdicas en el aula a partir del juego de cartas Eleusis (Abbot, 1956): un acercamiento diferente al pensamiento científico. 

Algunas lecturas más:
· Comas i Coma, Oriol, “A mi tampoc no m’agrada jugar”, Aloma. Revista de Psicologia, Ciències de l’Educació i de l’Esport Nº25, 2009, pp. 221-232.
· Huizinga, Johan, Homo ludens, traducción E. Imaz), Madrid, Alianza, 2007 (1938).

Martes 9/11:
3.- Videojuegos, gamificación y realidad virtual, a cargo de Juan Francisco Jiménez Alcázar y Gerardo Rodríguez
Definiciones de videojuegos, gamificación y realidad virtual. Géneros de videojuegos. Usos y aplicaciones en diferentes campos, disciplinas y ámbitos (formativo, recreativo, lúdico). Aplicaciones en el aula.

Algunas lecturas más:
· Jiménez Alcázar, Juan Francisco, Rodríguez, Gerardo y Massa, Stella (coords.), El videojuego en el aula de ciencias y humanidades, Murcia, Universidad de Murcia, Servicio de Publicaciones, 2018.
· Pérez-Latorre, Óliver, “Géneros de juegos y videojuegos. Una aproximación desde diversas perspectivas teóricas”, en Revista de Recerca i d’Anàlisi Nº28, 2011, pp.127–146. 
· Planells de la Maza, Antonio, “La emergencia de los Game Studies como disciplina propia” en Historia y Comunicación Social Tomo 18, 2013, pp.519-528. 
· Scolari, Carlos (ed.), Homo videoludens 2.0. De Pac-man a la gamificación, Barcelona, Universitat de Barcelona, 2013.

Martes 16/11:
4.- Videojuegos serios y educación, a cargo de Stella Maris Massa y Gerardo Rodríguez.
Definición de videojuegos seros. Jugabilidad y progreso del juego. Videojuegos como herramienta cognitiva y emocional. Aplicaciones en el aula.

Algunas lecturas más:
· Borrás Gene, Oriol, Fundamentos de la gamificación. Gabinete de Tele-Educación. Universidad Politécnica de Madrid. Madrid, Universidad Politécnica de Madrid, 2015.
· Massa, Stella (dir.), Aprender con tecnologías. Estrategias de abordaje, Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata., 2015.
· Massa, Stella y Bacino, Gustavo, Videojuegos en serio: creando serious games para aprender jugando, Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata, 2017.

Martes 23/11:
5. Juegos como generadores de experiencia, a cargo de Emiliano Aldegani.
El potencial performativo del videojuego y su utilidad para generar experiencias. Una aproximación semiótica al entorno de juego. Las prácticas y la construcción del imaginario social. El entorno de juego entendido como una forma de periferia del espacio semiótico. Adecuación y disidencia del entorno ludo-ficcional. Aplicaciones en el aula.

Algunas lecturas más:
· Aarseth, Espen, “Aproximaciones metodológicas al análisis de videojuegos”, en Revista Artnodes: revista de arte, ciencia y tecnología N°7, 2007, pp.4-15.
· Aldegani, Emiliano, “El saqueo como experiencia pre-diseñada. Algunas observaciones sobre el discurso ideológico en los juegos de mesa”, en Revista Ludicamente N°13, 2018, pp.1-15. 
· Aldegani, Emiliano y Detchans, Gabriel, “La construcción de la comunidad y la toma de decisiones morales en entornos digitales. El caso del videojuego This War of Mine”, en Quderns de cine N°18, 2018, pp.23-36. 
· Frasca, Gonzalo, “Juego, videojuego y creación de sentido. Una introducción”, en Revista Comunicación N°7, 2009, pp.37-44.

Martes 30/11:
[bookmark: _heading=h.gjdgxs]6.- Aplicaciones y recursos, a cargo de Cecilia Verino. 
Ejemplos desde las diferentes disciplinas. Propuestas.
7.- Encuesta de evaluación, a cargo de Stella Maris Massa.
8.- Cierre de la capacitación Videojuegos, gamificación y realidad virtual: de las consolas al aula y vuelta, Grupo de Investigación y Transferencia “Tecnologías, Educación, Gamificación 2.0”, Facultad de Humanidades, Universidad Nacional de Mar del Plata, a cargo de Gerardo Rodríguez.

Algunas lecturas más:
· Jiménez Alcázar, Juan Francisco, Rodríguez, Gerardo y Massa, Stella (coords.) Historia, videojuegos y educación: nuevas aportaciones, Murcia, Editum, 2020.
· Jiménez Alcázar, Juan Francisco, Rodríguez, Gerardo y Massa, Stella (coords.) Ocio, cultura y aprendizaje: Historia y videojuegos, Murcia, Editum, 2020.

Recursos en Internet:
· http://www.verbalia.com/es/entrevistas/oriol-comas-no-jugamos-mas-porque-nos-hemos-complicado-la-vida 
· https://www.lacapitalmdp.com/eleusis-el-juego-con-el-cual-se-puede-aprender-el-metodo-cientifico/ 
· https://www.youtube.com/channel/UCvzsPBLVFCRanoLO9WDNj3A/about 
· https://www.historiayvideojuegos.com/
· https://www.rcinet.ca/es/2020/05/22/los-videojuegos-serios-ensenan-las-ciencias-mejor-que-la-educacion-formal/
· https://eloctavohistoriador.com/
· https://blog.gestazion.com/5-ejemplos-creativos-de-plataformas-de-gamificaci%C3%B3n
· https://economiatic.com/aplicaciones-de-gamificacion-educativa/
· https://realidadaumentadayotras.jimdofree.com/realidad-virtual/
· https://www.gtlhistory.com/




6

