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Presentacion

Docentes, investigadores y extensionistas de dos universidades publicas, una de
Argentina, la Universidad Nacional de Mar del Plata, y la otra de Espafia, la Uni-
versidad de Murcia, desde hace varios afos estudiamos el fenémeno del videojuego
y sus multiples implicaciones, desde las cuestiones propias de la industria del ocio
digital a los fendmenos indies; de los videojuegos comerciales a los juegos serios;

de las grandes empresas multinacionales a las aplicaciones para celulares.

La Universidad Nacional de Mar del Plata forma parte de estos empren-
dimientos gracias a la participacion de dos Facultades: la de Humanidades y la de
Ingenieria, en tanto la Universidad de Murcia fomenta estos estudios en la Facul-
tad de Letras. Partimos de la consideracion de que es un hecho ya aceptado que el
videojuego como elemento de ocio cultural estd plenamente asentado en nuestra
sociedad, con una difusion global. Las posibilidades de transmisién cultural son
factores dignos de tener en cuenta en el momento de abordar el establecimiento
de conceptos, ideas e iconos por parte de las nuevas generaciones, ya identificadas

como “nativos digitales”.

Tanto desde la perspectiva de las Humanidades como de las Ingenierias,
este equipo multidisciplinar proyecta estudiar todo el proceso: desde las propuestas
de los desarrolladores y guionistas, hasta la razoén que explica la demanda del usu-

ario en el momento de jugar a un titulo de determinado contenido.

La Facultad de Humanidades, a través del Grupo de Investigacion y Trans-
ferencia “Tecnologias, Educacion, Gamificacion 2.0, dirigido por Gerardo Ro-
driguez; la Facultad de Ingenieria, por medio del Grupo de Investigacion en Tec-
nologias Interactivas, a cargo de Stella Maris Massa; y la Facultad de Letras, por
medio de dos espacios institucionales, el Grupo de Investigacion Humanidades
Digitales: Historia y Videojuegos y el Grupo de Transferencia del Conocimiento
Historia y Videojuegos, ambos dirigidos por Juan Francisco Jiménez Alcazar llevan
adelante estos equipos, que gestionan proyectos diversos y que, en época de la
pandemia del coronavirus, decidieron involucrarse con las discusiones generadas
con la virtualidad en general y con los videojuegos en particular, tanto en lo que

respecta al ocio y entretenimiento como a la formacion, educacion y trabajo.

Desde fines de 2019 y hasta principios de 2021 atravesamos unos tiempos

dificiles, dado que el mundo por nosotros conocido quedo “patas para arriba”. Una
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nueva realidad llegaba para quedarse. En este contexto de medidas sanitarias que
propiciaban los distanciamientos sociales, consideramos que los videojuegos, la
gamificacion y la realidad virtual se conformaron como las formas de socializacion
del siglo XXI.

Nuestro compromiso social en dichos afios nos llevo a participar, quince-
nalmente, de una columna en el diario La Capital, de la ciudad de Mar del Plata
(provincia de Buenos Aires), en la que ademas de difundir investigaciones propias,
nos haciamos eco de otras para discutir el presente angustiante y el futuro incierto
que generaba el COVID-19.

Esas columnas escritas al calor de la enfermedad fueron reordenadas en este
libro; por eso, algunas de las inquietudes e interrogantes planteados ya tienen sus

respuestas, aunque no dimos cuenta de ellas en la edicion que presentamos.

Este libro es una declaracion de principios, que exponemos, argumentamos
y ejemplificamos por medio de cuatro ejes: COVID-19, Videojuegos y gamifi-
cacion, Humanidades Digitales y Educacion y Nuestra propuesta. Al final, un lista-

do de autores y obras consultados que se mencionan en el texto.

Fue posible realizarlo gracias al financiamiento de dos proyectos radicados
en el Universidad Nacional de Mar del Plata. El Proyecto de Investigacion “Dig-
italHis (II1)”, dirigido por Gerardo Rodriguez y Juan Francisco Jiménez Alcézar,
radicado en el Grupo de Investigacion y Transferencia “Tecnologias, Educacion,
Gamificacion 2.0” (TEG 2.0) del Centro de Estudios Historicos de la Facultad de
Humanidades de la Universidad Nacional de Mar del Plata (Republica Argenti-
na), en ejecucion durante el periodo 01/01/21 al 31/12/22 (Subsidio HUM728/21.
Cdodigo de Incentivo 15/F790) y el Proyecto Interfacultades PI3-cET “Democracia
Corporal. El fatbol como medio para la inclusion y el mejoramiento de la calidad de
vida de nifios y adolescentes vulnerables, de mujeres, y de personas con discapaci-
dad en el Sudeste Bonaerense”, dirigido por Gaston Gil y José Maria Gil, radicado
en la Facultad de Ciencias de la Salud y Trabajo Social de la Universidad Nacional
de Mar del Plata (Republica Argentina), en ejecucion durante el periodo 13/10/20 al
12/10/22 (Resolucion de Rectorado N°3502/20), del que los autores son participes.

Estamos convencidos de que en el ambito educativo las transformaciones
generadas por el impacto de las tecnologias de la informacion y de la comunicacion
representan un salto de grandes proporciones en lo que respecta tanto al proceso de

ensefianza y aprendizaje como en la formacion continua de profesores y estudiantes.
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De alli que fomentemos experiencias basadas en las representaciones sociales que
presentan las narrativas digitales, a partir de un analisis de la estructura simbolica
prototipica que se observa en los entornos virtuales propios de los videojuegos y las

narrativas interactivas.

Los actores sociales que intervienen en los diferentes niveles de los sistemas
educativos tanto de Argentina como de Espaiia, asi como la sociedad en su conjunto
se encuentran atravesados por el entorno videoludico, o playworld, propuesto por
el videojuego. Este entorno resulta cada vez mas atractivo, dado que los recursos
técnicos con que se cuenta permiten objetos de Optima calidad, que proponen cues-
tiones morales vinculadas a la accidn; pero también, y quizas fundamentalmente, la

estructura narrativa del juego, que resulta cada vez mas compleja.

Inmersion y jugabilidad son los conceptos claves para comprender las
dinamicas actuales, que han permitido la expansion de la industria de los video-
juegos y han fomentado las practicas que promueven la gamificacion, entendida
como una técnica usada para adquirir conocimientos, habilidades y destrezas a
través de mecénicas de juego, ya sea con ayuda de dispositivos electronicos o sin
ellos, que hoy se aplican y desarrollan desde la escuela y la formacion de profesio-
nales de diversos ambitos a los procesos productivos y el entrenamiento militar, por

dar algunos ejemplos.

Las formas de socializacion del siglo XXI estan vinculadas a los avances
tecnologicos y a las nuevas experiencias ludicas, que casi siempre nos permiten
volver a empezar. Casi como la mirada inocente de un nifio, que no entiende que se

acabo el juego.

Como contracara a esta mirada, llena de esperanzas y de futuro, como la de
Hugo de Rune en 4 Plague Tale: Innocence (Asobo, 2019), nada mas agonal y mor-
al que las muertes y la plaga que se extiende por Europa. Inocencia y terror, vida y

muerte como dos caras de una misma moneda... jigual (video)jugamos!
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COVID-19

En estos tiempos pandémicos (sobre)vivimos como podemos a nuestra con-
temporaneidad, que nos atravesé a todos sin pedirnos permiso: el mundo se detuvo,
los tiempos alteraron sus ritmos, las relaciones sociales cambiaron sus formas. Vivi-
mos hoy dias aciagos, de eso no cabe duda. En la mayoria de nuestros hogares y de
nuestros trabajos, en las redes sociales, en los memes y en las preocupaciones reales

el tema de conversacion resulta casi excluyente: ;qué es el coronavirus?

Lo que vendra sera algo nuevo: hablamos de una nueva normalidad para
referirnos a ese futuro imperfecto, incierto. Escuchamos y leemos por los medios y
las redes sociales sobre el avance o no de una vacuna junto a la curva que se aplana
y el numero de personas infectadas, recuperadas, muertas. Y nos damos cuenta que
mas alla del contenido que adquiera, ese futuro imperfecto serd posible gracias al

avance del conocimiento cientifico, con las Ciencias Médicas a la cabeza.

Mientras esperamos que los remedios lleguen para curarnos y poder, asi, re-
tomar aquellos viejos tiempos, les proponemos repasar algunos ejemplos de como
se imaginaron la literatura, la television y los videojuegos esta relacion entre salud

y enfermedad, pandemia y cura.

Nuestro recorrido es simplemente ludico, no pretendemos ser ni rigurosos

ni exhaustivos, sino buscar en todos ustedes una risa complice.
Comencemos con la literatura.

En El asombroso viaje de Pomponio Flato (2008), Eduardo Mendoza Gar-
riga ubica a este noble romano en el siglo I, en la ciudad de Nazaret, y mas alla de
la situacioén que debe resolver y que lo lleva a un encuentro con Jesus, sus acolitos
y sus detractores —tanto judios como romanos—, nos resulta interesante subrayar

por qué Pomponio se encuentra en aquellas tierras lejanas.

Pomponio se encuentra de viaje en busqueda de las fuentes de agua que
permitan superar toda enfermedad como paso previo al logro de la inmortalidad. Y
recorre casi todo el Imperio romano buscando esas fuentes magicas, existentes pero
esquivas segun su testimonio y probando todo tipo de sustancias acuosas, que le

provocan dolores intestinales y descomposturas severas.

Claro esta que esa solucion rapida (la cura) para un tema de largo aliento

(la enfermedad) y para siempre (la inmortalidad) no llega ni llegara nunca, aunque
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el desventurado Pomponio siga en su peligroso transitar; peligroso tanto por los

caminos que recorre como por las aguas que ingiere.

Como leemos en esta novela, desde los inicios mismos de nuestra era, el
miedo a la enfermedad, el dolor y la muerte estuvo siempre presente, acompanan-
donos en busquedas de remedios y soluciones que por lo general llegan, aunque,
muchas veces, luego de soportar momentos aciagos, recorrer senderos sinuosos,
apostar por diferentes tipos de pensamiento —magico, religioso, cientifico— como

forma de superar las adversidades.
Sigamos con la television.

Todas sus épocas tuvieron sus busquedas, sus alternativas, sus intentos fal-
lidos, sus chivos expiatorios y sus contradicciones, tal como refleja el episodio 21

“Marge en cadenas” de la 4 temporada de Los Simpson, emitido en 1993.

En él varios residentes de Springfield compran una méaquina exprimidora de
jugos. Los paquetes llegan contaminados desde Japon, y al abrirlos, la gripe invade
la ciudad y enferma a muchos vecinos. En el programa de noticias del conductor
Kent Brockman, se habla de la “Gripe de Osaka”. Homero, Bart, Lisa, Maggie, las
hermanas de Marge y el jefe de policia Gorgory, entre otros, abren las cajas y se

contagian.

(Anticiparon los Simpson los tiempos del COVID-19? La pregunta que
recorre hoy los sitios interesados en esta familia amarilla vuelve a sefalarnos
el carécter predictivo y anticipatorio de la serie. Sin embargo, en una entrevista
reciente, en The Hollywood Reporter, el guionista Bill Oakley considera que pese
a las similitudes reflejadas en los memes “Gripe de Osaka” - “Coronavirus”, nada
mas alejado hay de todo ello. Cuenta que escribié dicho capitulo junto con Josh
Weinstein, inspirandose en la “gripe de Hong Kong” de 1968. Se suponia, dice, que
era un chiste rapido sobre como habia llegado la gripe hasta los Estados Unidos, y
apuntaba a que la idea de que alguien pudiera toser en una caja, que el virus sobre-
viviera de seis a ocho semanas en ella y llegara hasta América resultara un absurdo.
Querian que fuera tonto y no terrorifico, y que no provocara malas asociaciones.
Por eso el virus se comportaba como un personaje de historieta, de formas total-
mente irreales. Por ejemplo, una nube de virus esperaba ante el semaforo en rojo y

esperaba que avanzara otra nube de virus por las calles de Springfield.

Finalmente, los videojuegos. Estos se han convertido en un aliado para su-
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perar el aburrimiento, fomentar vinculos y estimular el conocimiento desde una
tableta, celular o PlayStation, tal como promueve la propia Organizacion Mundial
de la Salud, que ha puesto en marcha la campafia #PlayApartTogether, en la que nos

invita a todos a jugar para detener la propagacion del coronavirus.

Mas alla de las diversas campafias oficiales que recurren a estas nuevas
tecnologias asociadas al esparcimiento como alternativas validas para difundir con-
tenidos relacionadas al virus y las formas de controlarlo, la realidad es que se ha
disparado la descarga de videojuegos tanto en Argentina como en Espafia. Desde
que se han decretado las medidas de aislamiento, de confinamiento o como quiera

que se las llame, el trafico de gaming ha aumentado mas de un 200 %.

Entre los primeros puestos de descargas se ha posicionado el videojuego
llamado Plague Inc. (Ndemic Creations, 2012). Es un juego de estrategia de simu-
lacion en el que el jugador controla a una plaga que ha infectado el paciente cero. El
jugador debe infectar y matar a toda la poblaciéon humana mundial en la evolucion
de la plaga y la adaptacion a diferentes ambientes. Sin embargo, hay un limite de
tiempo para completar el juego antes de que los humanos-oponentes desarrollen

una cura posible para la plaga.

Lo interesante y cautivador del juego es que muestra varios tipos de
patogenos, desde los normales a los especiales para jugar a la epidemia. Desde las
simples bacterias y virus a los complejos y letales patogenos elaborados, todos es-

tan al alcance de nuestras manos.

La enfermedad se transmite casi por todos los medios conocidos: aves, ra-
tas, ganado, agua, aire. Cada una afecta a un pais, region o continente, dependiendo
de su situacion previa tanto a nivel social y econdmico como ecologico y natural.
De esta manera, las ratas afectan mas paises con mega ciudades como Estados Uni-
dos, México, China o Francia; el ganado afecta a paises rurales de América del Sur
y de Asia; el agua ayuda a transmitir a través de puertos y paises himedos en todos
los continentes y el aire es letal para las regiones aridas de Africa o Asia o bien
para los paises de trafico aéreo intenso o con aeropuertos con grandes conexiones

internacionales.

Este juego no es nuevo, pero se ha disparado el numero de descargas a
raiz de la epidemia del COVID-19. De hecho, el gobierno chino lo eliminé de las
tiendas de aplicaciones después de convertirse en el videojuego mas descargado

también alli.
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Ante este boom del videojuego, la propia compatfiia emitiéo un comunicado
en el que asegura que “Plague Inc. esta programado de forma realista e informativa
para ayudar al jugador a comprender la complejidad con la que se desarrollan los
brotes virales”, pero advierte de que su intencidon no es “generar sensacionalismo

sobre los problemas serios del mundo real”.

Problemas serios del mundo real... Hoy se esta estudiando, gracias a las
simulaciones tan en boga, el impacto y difusion del virus a través de los aeropuertos
que sirven de conexiones internacionales: Beijing, Roma, Madrid, Barcelona, Nue-

va York, Londres, San Pablo, Lima, Santiago de Chile, Buenos Aires.

(O serd que los nuevos tiempos pandémicos nos estan permitiendo vivir
un entorno que hasta hace no mucho tiempo hubiera sido considerado por todos
nosotros como un buen ejercicio literario, un original episodio de Los Simpson o un

inmersible y jugable videojuego?

Realidad aterradora pero que gracias a las posibilidades del volver a em-
pezar parece menos terrible. Este raro virus que nos ataca desde las sombras nos
enfrentd con nuestros miedos mas profundos, con nuestros fantasmas mas temidos
y transformd nuestra realidad cotidiana en una verdadera pesadilla, propia de los

mundos apocalipticos.

(Habra llegado, entonces, el tan temido fin de los tiempos? ;Estamos

viviendo el verdadero fin del mundo?

A muchos de nosotros se nos vienen de inmediato a la mente imagenes y
recuerdos vinculados con el Apocalipsis. El mundo natural nos ensefa desde bien
pequefios que siempre hay un principio y un final, por lo que es comin que en la
mayor parte de las culturas y civilizaciones se haya edificado un concepto de “fi-
nal”, al igual que de “origen”: “Yo soy el alfa y la omega, el primero y el ultimo, el
principio y el fin” (Ap. 22, 13).

En el texto joanico, lo fundamental para consolidar su idea no es la de de-
struccion, que es lo que se ha consolidado en el imaginario colectivo, sino la de
resurreccion o surgimiento de un tiempo nuevo. En la actualidad, en ese proceso
postrero es donde el guion del videojuego ha encontrado mas posibilidades y de-

sarrollos.

Siguiendo con nuestro propdsito, lo primero que debemos es tratar de iden-

tificar con claridad de qué mensajes y de qué iconografia apocaliptica estamos
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hablando. Por lo general, cuando pensamos en el Apocalipsis 1o asociamos con el
fin de los tiempos, que se encuentra asociado a un nuevo comienzo; la idea de fin de
ciclo relacionado con el pecado, la guerra, el conflicto, la muerte; el desasosiego, la
incertidumbre ante estos viejos / nuevos tiempos; la necesidad de poder anticipar

cuando sobrevendra el fin del mundo.

En la ficcion podemos imaginar como sucedera el fin del mundo, aunque
el conocimiento cientifico ya nos indica como sera el futuro aun muy lejano de la
Tierra. No obstante, y expuestos a los acontecimientos imprevistos que no depen-
den de nosotros —o si—, ¢sera por una catastrofe natural, por guerras nucleares,

por pandemias? ;O el fin del mundo serd solo virtual?

En los videojuegos este cruce entre historia, virtualidad y realidad gener6 un
tipo de ficcion contrafactual sobre qué sociedad quedaria tras una debacle de estas
proporciones. El concepto postapocaliptico como creador de mundos distdpicos,
basado en un amplio espectro de contenidos transmedia, se encuentra cada vez mas

presente, en especial en el ambito del videojuego.

La industria de los videojuegos se ha incorporado de lleno a este proceso y
a cubrir esa demanda creciente: cambio climatico, calentamiento global, rebelion
de las maquinas, pandemia, invasion extraterrestre, impacto de un asteroide... un

completo y variopinto panorama apocaliptico.

Pero también a ofrecer la contracara del asunto: qué viene después. Y
después surge la distopia. ;Qué queda después de la catastrofe? Por lo general,
la respuesta no se ha dirigido hacia la imaginacién de una civilizacion mas justa,
tranquila y en paz, sino de una de extrema violencia y sin esperanza. Esos mundos
distopicos han abierto las puertas de par en par a la ficcion de la narrativa y los gu-
iones: el fendémeno de lo contrafactual no es nuevo, pero si su universalizacion. El
videojuego forma parte de este proceso y desarrollo cultural, entendido este como

una manifestacion mas de nuestra sociedad.

Tratamos de abordar la realidad de los gamers que desean jugar a titulos con
narrativas apocalipticas y postapocalipticas, y que entienden perfectamente lo que
son, pues se cifien a ideas preconcebidas de lo que consideran que es un apocalipsis,
mas o menos acertado. Esto es lo realmente importante, pues es un posicionamiento
cultural de lo que un usuario medio puede y quiere esperar de una experiencia de
ocio digital. La diferencia con una pelicula o una novela con trasfondo contrafactu-

al de sociedades surgidas después de una gran catastrofe de proporciones biblicas
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es que en el videojuego se participa de lo que sucede en la accion. La interaccion e
inmersion es lo que significa e identifica al videojuego, por lo que esa experiencia
personal tiene aun mas importancia pues se trata de asumir un contexto y unos es-

cenarios esperados.

Pero ;quiénes son los gamers? Son los jugadores de videojuegos (del inglés
gamer), que juegan de manera apasionada con ellos. En el coloquial espaiol se uti-

liza el apelativo de jugdn, pero que en Argentina practicamente no se usa.

Si tomamos como punto clave la existencia de un cataclismo que ha de-
struido “un mundo” y que ha generado otro muy distinto y peor, lo interesante para
estos juegos de guion postapocaliptico es el reconocimiento del concepto en si, pero
entra en el &mbito de la ciencia ficcion o la historia contrafactual en algunos casos.

Daremos algunos ejemplos de lo que decimos.

El “universo zombi” ha generado un género propio. Desde que se popular-
1z6 el término caribefio a mediados del XX, aunque ya habia obras décadas atras,
los seguidores de este tipo de guiones han constituido legion. El cine, la literatura y
la television han dado cuenta de ese “apocalipsis zombi” en muchas producciones,
algunas de gran éxito, como The Walking Dead, adaptacion del comic del propio
autor, Robert Kirkman, y que cuenta con su propio videojuego. Hemos de asumir
que el contexto de la existencia de “muertos vivientes™ ha sido “provocado” por una
catastrofe, normalmente una pandemia, el impacto de un asteroide, un accidente
quimico o nuclear, 0 una mutacion genética masiva, como en Code Vein (Bandai
Namco, 2018), que ha generado un “nuevo mundo”, en este caso de horror y ter-
ror, y que no deja de identificar a ese “zombi” como un personaje prototipo de un

apocalipsis contemporaneo.

También esta el apocalipsis derivado de una invasion alienigena, de gran
acogida entre el usuario desde el estreno de La Guerra de los mundos orwelliano.
Unicamente aludiremos a la saga Half Life (Sierra On-Line, 1998-2003 y Valve
Corporation, 2004—presente), en su expansion Alyx (Valve Corporation, 2020), des-

tinado a entorno de RV, como ejemplo de lo dicho.

De rabiosa actualidad y oportunidad fue el inicio del tercer titulo de la fran-
quicia Assassin s Creed III (Ubisoft, 2012), que aludia la cinematica introductoria
a la inmediata hecatombe preconizada por los mayas para el 21 de diciembre de
ese mismo afio, donde el objetivo era el mismo de siempre: mal menor para evitar

males mayores. En este caso se aprovecho el fenomeno maya para introducir el
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juego, profecia de la que se hicieron amplio eco los medios de comunicacion y que
tuvo respuesta, como siempre, en determinados grupos deseosos de atender a estos
mensajes apocalipticos y mesidnicos. Por lo tanto, insistimos y nos reafirmamos
en el reflejo que el videojuego representa de nuestra cultura en su expresion mas

evidente.

Como vemos, la existencia de una catastrofe genera posibilidades de crear
nuevas reglas en un mundo nuevo tras un apocalipsis nuclear, como el propuesto
por los desarrolladores de Atomic Society (Far Road Games, 2018); realmente, se
recurre a ese mundo postapocaliptico, tal y como anuncian los creadores del juego
en Steam, pero podrian haberlo ubicado en el asiento de un grupo humano en un

planeta y el resultado seria el mismo.

Nos hemos enfrentado a un tema muy complicado, mas cuando se espera
que el estudio responda a un objetivo enciclopédico que cubra todo el espectro de
analisis poliédrico como el de un apocalipsis global e individual, y de como aparece
en nuestro entorno cultural, aunque centrado en el &mbito del videojuego. Con un
facil juego de palabras, es algo que no tiene fin. Ademas, para determinadas perso-
nas, mas numerosas de lo que pensamos, el propio videojuego es un signo apocalip-
tico. Realmente no se equivocan, pues si tomamos este tipo de sefiales como ref-
erentes del cambio de un mundo que conocemos por otro completamente distinto,
los videojuegos, como expresion cultural de la tecnologia digital que nos rodea, lo
son. Otra cuestion distinta es si consideramos que el futuro que nos aguarda es peor
que el presente, y ahi nos posicionamos de forma muy particular cada uno con su

opinion o su criterio.

Hemos visto diversos ejemplos del sedimento cultural que ha supuesto el
efecto mesianico y milenarista durante los tltimos dos milenios, de manera que nos
ha generado un modelo de “apocalipsis” identificado con un paisaje oscuro, som-

brio y catastrofico.

En conclusion, el Apocalipsis atrae y el proceso contintia; sin ir mas lejos,
ya esta comercializado WereWolf: The Apocalypse — Earthblood (Cyanide Studio,
2020), otro juego con panorama postapocaliptico y que aumenta la creatividad ali-

mentada por la fascinacidon que provoca el ocaso.

Nuevas y antiguas maneras de contemplar el paso del tiempo. De los pre-
historicos a los futuristas. En el VIII Congreso Internacional de la Lengua Espafiola

(CILE), que tuvo lugar en Cordoba (Argentina), entre el 27 y el 30 de marzo de
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2019, y que fue convocado bajo el lema “América y el futuro del espafiol”, Mar-
cos Mundstock, el recientemente fallecido integrante Les Luthiers, participd con la
contribucion “Reflexiones, reclamos y correcciones poco serias sugeridas a la RAE.
Novedosos usos y abusos del idioma: Academias y Epidemias”, en la que proponia,

entre otras cosas, hablar de “nuestro idioma y la medicion del tiempo”.

Segtin su opinion, el idioma castellano resulta impreciso al momento de
referirse, en términos vulgares, al tiempo. Sugiere entonces ordenar, comparar y
valorar las equivalencias de las diferentes expresiones populares referidas a las
mediciones temporales, proponiendo dos alternativas concretas: (1) que un “lo que
canta un gallo” resulte igual a dos “santiamenes” o a cuatro “periquetes” y (2) que
“me parecid un siglo” sea equivalente a un cuarto “de eternidad” o a un cero coma

treinta y tres de “ya no veo la hora”.

De esta manera y como es su costumbre, hablando de manera poco seria
de temas serios, Mundstock ofrece una alternativa cémica y reflexiva a la posibi-
lidad de seguir pensando “el pasado”, “el presente” y “el futuro” como categorias
historicas y filosoficas validas, aunque con una sucesion e identidades algo difusas

e inciertas.

Retomando sus palabras, pensamos en la necesidad de generar una serie de
comentarios referidos a las duraciones temporales vinculadas con el ciberespacio
y los tiempos pandémicos actuales, en el que las categorias de hombre, tiempo y
espacio dejan de ser fijas y estables, dando lugar a interpretaciones variables y
multidimensionales, relacionadas tanto con reflexiones intelectuales como con situ-

aciones cotidianas.

Dicho en otros términos, podemos pensar en la densidad que tiene un mo-
mento dentro de la pandemia. Por ejemplo, dos dias de aislamiento no son lo mis-
mo que dos dias de una vida comun y corriente. A pesar de los términos de peste y
cuarenta los conociamos ;cuantos de nosotros experimentamos el real significada
de las mismas hasta este momento? ;Cudntos cambios profundos resultaron de situ-

aciones imprevistas y que hubieran pasado inadvertidas en otros contextos?

Sin embargo, la virtualidad y los videojuegos siempre ofrecieron estas
posibilidades de velocidades temporales diferentes, de captaciones subjetivas de
tiempos objetivos. De cuatro periquetes a me parecio6 un siglo, en el contexto virtual
y ladico, pueden resultar equivalentes a un rapido movimiento de los dedos o bien

a un preciso y contundente susurro de nuestra voz.
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Ciberespacio y tiempos pandémicos son la mejor y mas acabada expresion
de nuestra contemporaneidad: vivimos en un presente continuo que se reactualiza

permanentemente, en el que el game over no existe.

El mundo digital, las realidades virtuales, aumentadas y mixtas, las tempo-
ralidades jugadas en el videojuego generan la necesidad de pensar en términos casi

de un eterno presente.

Eterno presente que nos interpela ;como entender las relaciones pasado y
futuro en los tiempos de las nuevas realidades, en general, y de los videojuegos, en
particular? Relaciones que, desde otra perspectiva ontoldgica, recuperan a Agustin
de Hipona, quien proponia, en sus Confesiones, la temporalidad como una disten-
sion del alma en el presente, tensada entre el recuerdo del pasado y la esperanza del
futuro. No hay para ¢l sino el pasado-presente, el presente-presente y el futuro-pre-

sente o, dicho de otro modo, pasado y futuro por el presente.

Del “pasado y futuro por el presente agustinos” a nuestra propuesta de un
“eterno presente digital”’, muchas fueron las inquietudes y las propuestas elaboradas
en relacion con las categorias temporales y, en nuestro caso, nos permiten suponer
otras formas de acceso al pasado y pensar que la historia pudo o puede resultar de

otra manera.

Y esto debido en parte a la jugabilidad de los videojuegos y a las represent-
aciones y reapropiaciones que los jugadores pueden hacer de la historia; en ambos
casos estamos en presencia de un tiempo veloz y una realidad virtual que nos per-
miten volver al pasado en cualquier momento del presente, participar de €l, jugando
y recreandolo y proyectandonos al futuro, atn los mas apocalipticos y distopicos

que imaginar pudiéramos.

De la misma forma en que las cuestiones temporales nos interpelan lo hacen
las cuestiones vinculadas con la realidad: ;es real la realidad? ;Cudantas realidades

existen? ;Qué significa existir hoy?

Planteamos estas preguntas compelidos por ese eterno presente que hace
de la realidad también un eterno presente, dado que las vivencias se reactualizan
de manera casi infinita gracias a las tecnologias de la comunicacion y de la infor-

macion, una vez que una foto, una filmacion, por ejemplo, son subidas a la red.

Desde ese instante, desde ese clic, la realidad se integrd, pasé a ser parte

de la virtualidad, desde la que sera muy dificil salir o abstraerse. Y una vez pasado
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este limite, resulta complejo delimitar con precision cudndo termina la realidad y
cudndo termina la virtualidad, lo que también implica pensar los limites entre lo
que es real, lo que es virtual y lo que es ficcion, tal como lo habiamos adelantado al

referirnos al tiempo contrafactual.

Surge una nueva realidad, un nuevo espacio, que podriamos llamar digital,
que atrae y atrapa a los tiempos, las personas y las cosas. Estamos en presencia de
los inicios de este vuelco, del que todavia no conocemos las consecuencias, aunque
tengamos algunos analisis e indicaciones al respecto: estamos ante una nueva re-
alidad que podriamos denominar liquida, en el sentido de que resulta multiforme,
dificil de atrapar, que se mueve constantemente y que cambia segun la ocasion.
Reelaboramos esta expresion a partir del concepto de modernidad liquida propuesto
por el socidlogo Zygmunt Bauman. Los conceptos de modernidad liquida, socie-
dad liquida o amor liquido definen el actual momento de la historia en el que las
realidades so6lidas de nuestros abuelos, como el trabajo y el matrimonio para toda la
vida, se han desvanecido, y han dado paso a un mundo mas precario, provisional,

ansioso de novedades y, con frecuencia, agotador.

Podemos imaginar entonces qué sucederd con el mundo y proponer infini-
tos mundos posibles, desde los mas placidos y placenteros hasta los catastroficos y

apocalipticos.

Siempre estamos ante una nueva civilizaciéon. Nueva civilizacion, virtual
por excelencia. Estamos en presencia de una nueva cibercultura, cibercivilizacion.
Y estamos obligados a pensar en ellas dado que el COVID-19 nos permitio el ti-
empo para pensar y nos dio una breve ventana o perspectiva para reflexionar sobre

estas cuestiones, que estaran en la agenda de todos en los proximos afios.

Las realidades y las temporalidades las traspasamos, dado que en el mundo
digital las formas no existen. Y un ejemplo claro de lo que hablamos son los video-

juegos. Analizaremos posteriormente las razones de su éxito.
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Videojuegos y Gamificacion

Es un hecho ya aceptado que el videojuego como elemento de ocio esta ple-
namente asentado en nuestra sociedad, que ha alcanzado una difusion global. Nadie
duda de sus posibilidades y potencialidades como transmisor de conceptos e ideas,

asi como de su importancia como industria cultural.

Los videojuegos deben ser considerados como una expresion artistica, tal
como lo ha confirmado el Museo de Arte Moderno (MoMA) de la ciudad de Nueva
York, al incluir algunos titulos como Pong (Atari, 1972), Space Invaders (Atari,
1978) y Minecraft (Mojang Studios, 2011) e incluso una consola de sobremesa

entre sus exposiciones.

Al igual que el cine, el mundo del videojuego tiene un guion, un disefio
artistico, una banda sonora, una fotografia. Lo inico que los diferencia, y que hace
muy especial al videojuego, es la interaccion, la exploracion del entorno y la inmer-
sividad.

En las experiencias cinematograficas y artisticas somos meros espectadores
pasivos, que recibimos una determinada informacion. Alguien decide cada accioén
por nosotros y no nos queda otra que disfrutarla en la medida de lo posible. En
cambio, los videojuegos nos convierten en receptores activos, con capacidad para
decidir qué hacer, como hacerlo y cuando hacerlo. Para ello cuenta con todos los re-
cursos tecnologicos y financieros a disposicion de una industria pujante y lucrativa,
que invierte en creativos para su proyeccion y disefios de guiones, personajes, espa-

cios, lugares, objetos y sonidos que no dudamos en calificar como impresionantes.

Los videojuegos cuentan historias, describen situaciones de una manera que
ningun otro medio podria superar. Buscan, como todas las expresiones artisticas,
maravillar a todos y cada uno de nuestros sentidos, hasta el punto de “hacernos ex-
plotar la cabeza” con historias increibles, con finales de todo tipo —alegres, tristes,
apocalipticos e incluso sin finales—, con disefios impactantes y bandas sonoras que
nos envuelven por completo, brindandonos, ademas, una libertad y unas posibili-
dades de eleccion practicamente infinitas, en las que todo nuestro cuerpo participa,
en una experiencia sensorial que hace cierta la frase de David Le Breton “siento,

luego existo”.

Como venimos insistiendo, son juegos, pero desde hace poco tiempo ya han

traspasado el umbral que los definia como elementos simples de entretenimiento
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para convertirse en un elemento clave de expresion cultural, en canal de comuni-

cacion y de contenidos culturales.

Lo mas interesante de este medio se sitia en el plano sociologico, antro-
pologico y psicologico, pues es la jugabilidad, la inmersividad y la multisensoriali-
dad lo que los hace tnicos, especialmente a partir de la explosion tecnologica de los
noventa, que permitio desarrollar productos mas versatiles y potentes, creciendo de

manera exponencial la calidad de la fotografia, la infografia y la banda de sonido.

El desarrollo de las consolas llegd a alejar por un momento al PC del vid-
eojuego, pero el crecimiento de la distribucion online y de las posibilidades de los
componentes de un ordenador y la irrupcion del enorme potencial de los teléfonos
celulares y las tabletas han hecho que, en la actualidad, el videojuego sea uno de los
medios de ocio mas extendido y con unas perspectivas de negocio mas grandes, por

encima incluso del cine y la musica.

La innovacion constante y la amplia oferta de contenidos digitales convier-
ten a esta industria en una de las mas dindmicas y cambiantes del entorno de las
tecnologias de la informacion y de la comunicacion. La industria cultural y creativa
continua sufriendo el llamado proceso de digitalizacion, donde los distintos eslab-
ones de las cadenas de valor se encuentran bajo el proceso de “desmaterializacion”,
es decir, un fenémeno de sustitucion de soportes fisicos por nuevos soportes digi-
tales: la expansion de la banda ancha de alta velocidad para la conexion online, el
internet de las cosas, la banda ancha 5G, internet 3D, el fendémeno de los youtubers
e influencers, la gamificacion o el Big Data alteran notablemente la forma en la que

se producen y consumen estas producciones.

Resumiendo, consideramos al videojuego como constructo cultural, objeto
de ocio y obra de arte; en otras palabras, como artefacto que caracteriza y define al

homo ludens de nuestra contemporaneidad.

Nos interesa subrayar las razones sensoriales de su €xito, que incluyen cues-
tiones de indole artisticas —la calidad de su elaboracion— y motivaciones relacio-
nadas con la jugabilidad e inmersividad: la experiencia de captacion de la atencion
del jugador es una experiencia multisensorial en las que todos los sentidos partici-

pan.

¢Nos tendremos que acostumbrar a sentir nuestro entorno, nuestro mundo

gracias a esta sinestesia virtual?
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Si antes de la pandemia los productores de videojuegos tenian un negocio
rentable y en crecimiento, a partir del COVID 19 todo se incrementd, siendo hoy
una industria con una expansion sin limites, dado que al publico habitual que los
consumia sumo a un gran nimero de personas que recurren a ellos en busca de pas-

ar el tiempo acompafiados o, seria mejor decir, video-acompafiados.

Los consumidores de este tipo de productos no solamente han aumentado
en numero, sino que también, y esto resulta fundamental, se han dispersado en sus
finalidades, dado que encontramos usuarios de muy variado perfil: desde los que
buscan cubrir las necesidades referidas al ocio y la diversion hasta aquellos que

encuentran respuestas a sus inquietudes formativas y educativas.

Si bien los impulsores de la produccion de los contenidos digitales estdn muy
bien definidos, esta nueva realidad permite: el surgimiento de iniciativas concretas
con fines de funcionalidad y versatilidad, la consolidacion de proyectos basados
en la propia dindmica tecnoldgica y el apoyo a las necesidades de las instituciones
publicas. Todo ello se sostiene en el aumento de los usuarios conectados y en el

mayor grado de innovacion en los modelos de negocio online.

En un desarrollo tan vertiginoso, el principal problema viene marcado por
las dificultades de control respecto a la distribucion y consumo, donde el fendmeno
de la pirateria es el mas conocido, aunque no lo es menos la enorme diversidad de
contenidos imposible de aprehender por cualquier usuario o el uso de los datos per-

sonales disponibles en la red, que retrae a esos mismos usuarios.

En Espafia, el sector de videojuegos es el quinto mas grande de Europa,
y el décimo en el ranking mundial tanto en términos de consumo como de pene-
tracion social. Espafia se encuentra entre los cuatro de Europa con mas jugadores
(14 millones, un 40 % del total de la poblacion de entre 11 y 64 afios) y con mayor
consumo en multiples pantallas. Las cifras econdmicas muestran un crecimiento
estable y continuado en los ultimos afios, por lo que solo hemos de esperar a que el
sector genere nuevas producciones acorde con los nuevos modelos de negocio de

la distribucion.

En Argentina, la industria local de los videojuegos aumenta anualmente su
facturacion y exporta cerca del 85 % de sus desarrollos. Una muestra del crecimien-
to de este sector se puede ver en un dato que aporta la Asociaciéon de Desarrolla-
dores de Videojuegos Argentinos, que dice que las empresas se han duplicado en

los ultimos seis afios. Tal es su relevancia que en 2018 se cre6 el Observatorio de la
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Industria de Videojuegos en la Argentina, que durante diez afios elaborard métricas

especificas.

Pudimos observar que tanto en Espafa y en Argentina como en los paises
europeos y americanos y mas alla, la industria del videojuego es un fendmeno en
expansion, que no alcanz6 aun su techo. Esto puede verse también en el merca-
do asiatico, con monstruos bien diferenciados como India, China, Japon y Corea
del Sur, que generan sus propios mercados y publico a fuerza de la relacion con
las tradiciones culturales, o bien gracias a un nimero millonario de consumidores,

como resultan los desarrollos en el mundo indio y chino.

En el marco de la distribucion, por cuanto supone una facilidad del consum-
idor de contenido digital para la obtencion de lo requerido, hay que contar con el
fenomeno del “pagar por jugar” o pay to play, asi como el Free to play o freemium,
que consiste en jugar inicialmente la version gratuita del juego, pero donde hay que
desembolsar dinero si se quiere mejorar, perfeccionar o acceder a determinadas

fases avanzadas.

Las posibilidades tecnologicas marcan la deriva en el sector del videojuego.
El fendmeno de producciones independientes (indie), la consolidacion del papel
de las editoras como distribuidoras de titulos, el fendmeno de la gamificacion y
el crecimiento de los dispositivos portatiles, el “juego en la nube” o Cloud Gam-
ing-Game as a Service, los juegos multipantalla, el auge de los “juegos serios” y
el componente social del juego en las consolas de nueva generacion son factores
que, de una manera u otra, incidirdn sobre la generacion, distribucion y consumo de

estos contenidos de ocio digital.

El concepto “sociedad digital” no es una aportacion sociologica de nuevo
cufio, pues ya existen estudios sobre la cuestion desde mitad de la década de 1980.
Tenemos la posibilidad de hacer divisiones que tienen que ver con el acceso a la
informacion, siendo esta un sintoma claro de los efectos de la revolucion digital,

aludiendo a la brecha digital.

El éxito de la propuesta de Marc Prensky, cuando denominé de forma global
“inmigrantes digitales” y “nativos digitales”, vino condicionado por la necesidad
que tuvimos de ubicar de forma comprensiva la reaccion de los individuos ante
una circunstancia que iba a marcar no unas tendencias, sino unas nuevas formas de
vida. Para los nativos digitales, la denominacion de “nuevas tecnologias” es una

sobrevaloracion que realizamos los inmigrantes digitales. Por lo tanto, el valor de
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estas tecnologias digitales radica en como se utilizan.

Los grupos mas genéricos no quedan definidos por su potencial economi-
co o social, aunque pueda parecer otra cosa, sino el generacional. Mas alla de las
denominaciones que utilicemos, estas generaciones tienen en comun que nacieron
y crecieron con estas nuevas tecnologias e internet y no tuvieron ningun problema
a la hora de manejar un ordenador, un smartphone o una tableta, y usan las redes,
WhatsApp, Facebook, YouTube, etc.

Pensando en todos ellos, desde el jugador tradicional al aburrido y descon-
fiado publico de la pandemia, el estudio britdnico Mediatonic Games desarroll6o un
videojuego, que segun todas las mediciones de mercado resulta el mas popular y
adictivo del momento: Fall Guys (Mediatonic, 2020).

Si bien el hecho de estar disponible gratis para los jugadores de PS4 impli-
ca contar con un caudal extra de difusion y publico, como pasé con los casos de
Fortnite (Epic Games, 2017) y Call of Duty: Warzone (Infinity Ward, 2020), Fall
Guys junta hasta trescientos mil jugadores en simultdneo para vivir la experiencia,
que resulta a todas luces sensorial, de jugar con sesenta minions —o para ser mas
precisos, simil minions— de todos colores, que siempre estdn en movimiento de-

scendente, en un espacio repleto de colores y formas.

(En qué consiste el juego? jEn ser el Gltimo en caer en esa multitud de
gamers!Y coronarse rey del juego. A medida que se avanza de nivel, podemos cam-
biar partes del cuerpo y de disfraces, aunque nada de esto influya en la mecanica
del juego, que es muy elemental, dado que solamente tenemos cuatro movimientos:
caminar, saltar, agarrar y tirarse de palomita. La mision es superar cinco niveles en
los que sucesivamente se elimina un tercio de los jugadores. Una eliminacion, una

caida del mapa y estamos afuera. A empezar todo desde el principio.

La sencillez y la repeticion —caemos pronto y rapido, aunque esta frus-
tracion es superada por la casi inmediata satisfaccion de volver a empezar— con-
sisten en las claves del videojuego, que, a pesar de ello, resulta “una pasada” —en
expresion coloquial para referirse a que el juego estd bueno—, una explosion que
involucra a todo nuestro cuerpo, nuestros sentidos y nuestras emociones, que “vue-

la nuestras cabezas”.

Sin dudas estamos en presencia de un juego para estos tiempos, que requirio

de inversion, conocimiento, tecnologias, pero especialmente de creatividad.
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Los avances y los cambios en las tecnologias suponen y promueven trans-
formaciones en los modelos negocios, en el desarrollo del videojuego como con-
sumo cultural, en la conformacion de una sociedad digital que encuentra en el vid-

eojuego un elemento que la caracteriza y define, aiin en la sencillez del Fall Guys.

Mucho se ha hablado sobre las nuevas realidades que acompanan y en-
riquecen nuestro conocimiento de la realidad real: realidad aumentada, realidad
virtual y realidad mixta. Estas tecnologias, aunque tienen desarrollos paralelos, no
son lo mismo. Es importante conocer las diferencias entre ellas para aprovechar las
oportunidades que nos ofrecen, tanto en la educacion como en la industria —pensa-

mos aqui desde los desarrollos informaticos a las industrias culturales.
Caractericemos brevemente a cada una.

Hablamos de realidad aumentada cuando al entorno real existente le incor-
poramos elementos digitales adicionales, enriqueciéndola con informaciones utiles
y necesarias: vemos todo lo que tenemos a nuestro alrededor, pero el ordenador del
equipo que llevamos frente a los ojos reproducird sobre este entorno objetos, ani-
maciones o datos que realmente no estan ahi. Esto permite desde comprobar como
quedaria un mueble en una habitacion a recorrer las calles de la ciudad capturando

con el movil unos Pokémon (Nintendo, 1996) que realmente no estan alli.

Para crear este tipo de realidad medio real y medio digital pueden utilizarse
gafas especialmente disefiadas para ello, cascos o las lentes del teléfono movil. En
el caso de las gafas, las Google Glass tienen un cristal transparente para ver lo que
tenemos a nuestro alrededor, pero con la posibilidad de superponer informacion

sobre cualquier objeto.

Tanto en el caso de los lentes como en el de los cascos, hara falta que haya
una CPU que gestione la realidad virtual que se imprime sobre la real. Esta puede
estar incluida en el dispositivo, pero también podria ser suficiente con conectarse
a un ordenador externo que se encargue del trabajo. En cualquier caso, el punto en
comun entre gafas o casco es que tendran que tener unas lentes lo suficientemente

transparentes para ver tu entorno a través de ellas.

Al estar interactuando las imagenes digitales con un entorno real, en este
tipo de tecnologia no son tan importantes unos auriculares estéreo. Tampoco son es-
trictamente necesarios los mandos ni métodos de control, aunque esto ya dependera

de cada aplicacion y de como tengamos que utilizarla.
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La realidad virtual se diferencia del resto por sumergirnos por completo
en un mundo virtual, permitiéndonos simular una experiencia sensorial completa
dentro de un ambiente artificial sin que veamos nada de lo que hay en el exterior.
Para “meterte dentro” de este mundo virtual se necesitan tanto unas gafas como

auriculares especiales.

Estos lentes deben estar especialmente disefiados para esta realidad y que
su pantalla se monte justo delante de nuestros ojos. Hay dos tipos de gafas, las que
tienen su propia pantalla incorporada, como las Oculus Rift, o las que necesitan que
incorporemos un smartphone para hacer de pantalla, como por ejemplo, las Gear
VR de Samsung. En este ultimo modelo la pantalla es el propio moévil, que también
hace las veces de ordenador en tanto gestiona todo lo que vemos. El resto de mod-
elos suelen conectarse a un ordenador portatil para que sea €l quien se encargue de

cargar y mover el entorno virtual.

Las gafas de realidad virtual cubren nuestros ojos de manera que solo po-
demos ver lo que hay en la pantalla. Tienen unos sensores que reconocen el movi-
miento de nuestra cabeza, de manera que cuando la giramos hacia un lado hace el

mismo movimiento dentro del mundo o menu virtual en el que estamos.

Ademas de los lentes, se recomienda tener unos auriculares para conseguir
una experiencia inmersiva mas completa. Cuando estemos utilizando unas gafas
de realidad virtual, los auriculares ayudaran a orientarnos sabiendo de qué direc-
cion vienen los sonidos, mientras que moviendo la cabeza se replica el movimiento
también dentro del mundo virtual. Algunos modelos incluyen un mando con el que

interactuar apuntando dentro del entorno virtual o activando los objetos o menus.

La realidad mixta es una mezcla entre la realidad virtual y la aumentada. Es
por lo tanto un entorno que mezcla los mejores aspectos de ambas, unificando la ex-
periencia para que solo necesitemos un Unico casco o gafas para utilizar una u otra.
La realidad virtual nos permite sumergirnos en mundos completamente digitales,
mientras que la aumentada nos deja imprimir objetos digitales en entornos reales.
Lo que hace la realidad mixta es unir ambos conceptos para permitirte interactuar
con objetos reales dentro de un mundo virtual, estar totalmente inmerso en un mun-

do completamente virtual o reproducir elementos virtuales en tu entorno real.

Aunque la realidad mixta ha sido casi la Gltima en llegar, el empuje de em-
presas como Microsoft, que la incluye en Windows 10, permitird la democratizacion

de su uso, dado que sus costos resultan mas accesibles para todos.
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Una vez que hemos probado, es decir, experimentado lo excepcionalmente
inmersivo que resulta el dispositivo, les recordamos que jsolo hemos tenido sobre
nuestras cabezas, literalmente, unas HTC Vive o unas Oculus o las de PS4! y brega-
mos por el desarrollo de cualquier tipo de acciones en el marco de estas renovadas

tecnologias, tanto a nivel puramente ladico, como también educativo.

William McNeill, en Plagas y pueblos, plante6 una hipotesis que estimulod
las investigaciones comparativas al mismo tiempo que resultdé un acicate en el de-
bate intelectual de entonces: las enfermedades epidémicas han constituido un im-
portante elemento de transformacion en los procesos historicos, de manera que las

grandes crisis epidémicas han sido, al mismo tiempo, crisis historicas.

Consideramos a estas crisis pandémico-histdricas en tanto supusieron al-
teraciones de la organizacion social, cambios en la estructura demografica y en los
patrones de comportamiento, pero al mismo tiempo han dado lugar a cambios sig-
nificativos en los valores morales, en la identidad cultural y en la conceptualizacion
del otro, como han puesto de manifiesto varios autores, entre los que destacamos a

Michel Foucault en El nacimiento de la biopolitica.

Estos procesos de transformacion cultural y social han sido mediados por
numerosos discursos cientificos, politicos, religiosos, mediaticos y artisticos que
han construido histéricamente los significados de la salud, la enfermedad y la me-
dicina y una gran variedad de conceptos asociados a ellas como la culpa, el castigo,
el fin de los tiempos, la identidad individual y social, por sefialar solamente los mas
amplios y representativos. Recientemente, Javier Nespereira , se refirié ellos como
“los discursos de la pandemia”, incluyendo en tal denominacion a las estrategias de
comunicacion puestas en marcha para comprender, asimilar y convivir con las mas

variadas pestes propias de fines del siglo XX y principios del siglo XXI.

Alan Radley, en Making Sense of Iliness. The Social Psychology of health
and disease, presto especial atencion al impacto de la peste y la muerte en las per-
sonas afectadas por enfermedades cronicas, enfermedades mentales, depresion o
estrés. Por otro lado, Jacqueline Foertsch, en Enemies within. The Cold War and
the AIDS crisis in literature, film, and culture, se ocup6 de la recepcion de los ries-

gos epidémicos como fendmenos sociales en las narrativas de ficcion.

Estas interpretaciones y las variadas investigaciones (provenientes de las
Ciencias Médicas, las Ciencias Biologicas, las Ciencias Humanas y las Ciencias

Sociales) que las sustentan demuestran la importancia de los relatos de ficcion en la
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construccion de modelos cognitivos para la comprension, asimilacion y superacion

de las crisis epidémicas, dado que:

e constituyen modelos de actuacion de los diferentes protagonistas en estos
hechos, tanto ciudadanos como las propias instituciones sanitarias o politi-
cas,

e cstablecen una determinada relacion causal entre los hechos, y entre las
acciones de los personajes y sus consecuencias,

e expresan de forma méas o menos explicita una determinada interpretacion

ideologica y una valoracion moral de lo ocurrido.

La pandemia como reelaboracion del mito de la peste es una de las narrati-
vas actuales que presenta mayor presencia en el imaginario cultural. En los ultimos
treinta afos ha tenido lugar un auge significativo de la ficcion de tematica epidémi-
ca, en particular en los géneros de ciencia-ficcion y de terror, que se sustentan en
un marco narrativo apocaliptico o post-apocaliptico muy presente en las manifesta-
ciones culturales de la sociedad actual. Una pandemia de dimensiones catastroficas
como las del COVID-19 ha permitido la revitalizacion de los videojuegos, en los

que ese fin del mundo se encuentra asociado a las plagas y los virus.

Tomaremos algunos recientes desarrollos que han permitido cambiar la no-
cion de peligro por la nocidon postmoderna del riesgo. La primera estaba tradiciona-
Imente asociada a la idea de pecado, en virtud de la cual un individuo contaminado
amenazaba a la sociedad; mientras que la segunda establece que la sociedad y sus

acciones suponen una amenaza para el individuo.

En los videojuegos destinados a los fines del mundo y los fines de los tiem-
pos, los jugadores se ven obligado a idear una estrategia de juego que combina en
diferente grado acciones de gobierno que afectan a cuestiones politicas, sociales,
militares, culturales o religiosas. Y en particular, en los videojuegos de estrategia
como los que seleccionamos permiten el disefio de estrategias a partir de multiples
variables, de manera que el juego resulta mas complejo conforme mas variables po-
demos manejar. En el caso de la pandemia, debemos tener conocimientos médicos,
pero también saber como funcionan los organismos vinculados con la salud, como
se gestiona un gobierno, como se obtienen los recursos necesarios para enfrentar la
crisis. Cada decision tomada permitira o no lograr los objetivos, que abarcan desde
avanzar en el control de la enfermedad y crecer econdmicamente hasta sostener la

popularidad de un presidente.
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Estos videojuegos plantean la posibilidad de trabajar la multicausalidad y
sobre todo hacen patente a los gamers la relacion causal existente entre fendémenos
de tipo sanitario, econémico, social, politico y cultural. En funcion de ello, presen-
taremos el contenido de los juegos lanzados de manera reciente, para luego analizar

sus funciones ludicas y de aprendizaje.

A una escala global podemos mencionar a COVID: The Outbreak (JuJubee,
2020), elaborado por expertos del ambito de la salud a partir de los datos oficiales
ofrecidos por la Organizacion Mundial de la Salud. Este invita al jugador a ser
lider de la Organizacioén Global de la Salud, con el fin de evitar la propagacion de
un coronavirus. De acuerdo a sus productores, el videojuego refieja lo dificil que
es mantener el orden durante una crisis de magnitud global: los errores tienen un

impacto negativo en el manejo de la crisis.

Juego de estrategia en tiempo real, el usuario debe luchar contra noticias fal-
sas, dialogar con gobiernos y asociaciones, buscar recursos tanto cientificos como
financieros con el objetivo de crear una vacuna que resulte eficaz para controlar el
virus. La pandemia es presentada a escala global, con actualizaciones de los con-
tagios en cada region y adaptaciones y mutaciones continuas del virus, que son el

resultado de las acciones de cada jugador.

Los gamers deberan predecir, a partir de los reportes que solicitan y de la
informacion que obtienen, la capacidad de transmision del virus, el tiempo de in-
cubacion y su resistencia a los farmacos disponibles. Los jugadores para tomar sus
decisiones pueden consultar a expertos o médicos, tienen que administrar fondos,
personal médico e inversion en investigacion. Pueden firmar decretos de emergen-
cia, declarar emergencias nacionales y el cierre de fronteras, escuelas y aeropuertos.
También estan habilitados para construir hospitales, carpas de emergencia, puestos

de control o cualquier infraestructura que sirva a la emergencia mundial.

En ambos lados del Atlantico también hubo desarrollo de juegos y aplica-
ciones gratuitos dedicados a la crisis del coronavirus, de impacto mas local que el
COVID: The Outbreak.

En Argentina, se hizo viral en redes sociales un juego de simulacidon on-
line: Simpandemic, desarrollado por los argentinos Alvaro Barros, Pablo Besada,
Diego Schvartzman, especialistas en sistemas, que afirmar que lo hicieron como
hobby. Invita al usuario a asumir el rol del presidente Alberto Fernandez para tomar

diferentes decisiones de gobierno vinculadas a testeos, cuarentena e inversiones en
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el marco de la pandemia. También se puede optar por jugar con Donald Trump,
Pedro Séanchez o Andrés Manuel Lopez Obrador. El objetivo es frenar o minimizar
el avance del coronavirus por medio del logro de una vacuna o inmunizando a la
poblacion. El juego busca que al tomar decisiones tengamos en cuenta tanto las
cuestiones sanitarias como las financieras, tratando de mantener el equilibrio entre
salud y economia para sostener el grado de consenso social necesario que permita
la gobernabilidad. Por ejemplo, se pierde y no se logra la meta propuesta si el pais
se queda sin reservas o disminuye el apoyo a su presidente. jClaro que como es un

videojuego lo podemos intentar de nuevo!

A medida que avanzan los dias van surgiendo nuevos datos en relacion con
contagiados y muertos, datos que necesitamos considerar para antes de resolver si
se restringira la circulacion o se impondra una cuarentena total; también hay que
decidir la cantidad de testeos que se haran a la poblacion o los recursos que se
destinardn a buscar encontrar una vacuna. En forma paralela, debemos pensar en
el conjunto de medidas econdmicas necesarias para solventar todas y cada una de
las decisiones tomadas, que van desde subsidios y créditos a cuestiones laborales e

impositivas. Y también tener en el horizonte el humor social.

En Espana, el estudio espafiol Virtual Recall ha publicado un videojuego
para dispositivos moviles y ordenadores inspirado en el clasico Galaxian (Namco,
1979). Se trata de Coronavirus Attack, en el que los jugadores controlan una nave y
deben destruir al COVID-19. El objetivo de este videojuego es acabar con el coro-
navirus antes de que llegue a la nave del jugador, con la que dispara rayos laser.
Segln el director de la empresa, Diego Martinez, su intencion es ayudar a hacer mas
amena la cuarentena con un juego gratuito que todo el mundo puede jugar. Y esto
se nota dado que la estrategia cede su lugar al movimiento y sonidos generados por

los tiros continuos y constantes que debemos realizar.

Por ultimo, nos interesa jugar Flatten Island (Video Games Without Bor-
ders, 2020) creado por la asociacion Videojuegos Sin Fronteras para recaudar fon-
dos en la lucha contra la pandemia actual, mediante donativos voluntarios destina-
dos a la investigacion contra el coronavirus. El jugador, de manera imprevista, debe
asumir el rol de gobernador de una isla amenazada por un virus, con un presupuesto
limitado y un comité de expertos a modo de asesores externos del poder ejecutivo.
En todo momento, tenemos que optar. Por ejemplo, ;suspender la fiesta del volcan

0 esperar a ver qué pasa?
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El objetivo es doble. Por un lado, doblegar la curva de contagios y fabricar
una vacuna tomando las medidas necesarias y dafiando lo menos posible el animo
de los ciudadanos. Por el otro, es una forma de amigarnos con los nuevos habi-
tos relacionados con la pandemia. ;Coémo convencerias a los ciudadanos para que
cumpliesen el distanciamiento social en las colas de supermercado, vigilando més o
regalando golosinas? ;Ante la falta de camas, construirias un hospital o adaptarias
hoteles? Estas son algunas de las preguntas que lanza el videojuego para crear con-
ciencia sobre la importancia de la informacion, la responsabilidad social y la partic-

ipacion colectiva en momentos de crisis.

En todos ellos, la jugabilidad se combina perfectamente con la multiper-
spectiva, la multicausalidad y el multicentrismo, que nos predisponen para aceptar
en el espacio ludico —pero también en los retos cotidianos—, la volatilidad de los
escenarios que enfrentamos, la necesidad de buscar puntos de vista diferentes, sa-

beres complementarios e, incluso aun, perspectivas contrapuestas.

Hemos planteado algunas situaciones generales que nos permiten hablar
de la posibilidad de jugar y aprender. Sefialaremos seguidamente cémo los vid-
eojuegos analizados fomentan y promueven la adquisicion de aprendizajes en los
usuarios-jugadores, a partir de la propuesta analitica de Jill Attewell y Carol Sav-
ill-Smith, The use of computer and video games for learning. A review of the liter-
atura, en la que a cada “accion ludica” le corresponde un correlato que podriamos

llamar “destreza educativa”:

e La diversion genera satisfaccion, resolver un juego o superar un obstaculo
en el aprendizaje es siempre satisfactorio. Diversion y satisfaccion estim-
ulan el seguir para adelante, estimulos tan necesarios para mantenernos en
nuestras vidas cotidianas a pesar de los tiempos que nos toca enfrentar.

e El placer por jugar posibilita la inmersion: cuando jugamos el tiempo se
detiene, logramos conectarnos con el juego en un proceso inmersivo tan
necesario tanto para concentrarnos como para la superacion de las dificul-
tades.

e El respeto por las normas y las reglas promueve la sociabilidad. Hoy més
que nunca debemos adaptarnos rapidamente a nuevas y a veces incomodas
reglas. Cuanto mas rapida sea nuestra respuesta adaptativa mas posibili-
dades tendremos en el juego y mas chances de lograr mejorar nuestra socia-

bilidad en la vida diaria.
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e El cumplimiento de metas y objetivos estimula la motivacion. En el caso de
los juegos sobre COVID-19 los objetivos siempre son motivantes, dado que
gracias a nuestro compromiso individual podemos lograr un impacto social
y ser participes en la resolucion de una situacion critica.

e Resolver a partir de la interaccion con el juego facilita el saber hacer. Habla-
mos de aprendizajes significativos que permitan saber hacer no solamente
en un sentido utilitario sino en el de poder recurrir en diferentes contextos
a los conocimientos escolares, como, por ejemplo, aprender e interpretar
graficos y comprender la importancia del interjuego de escalas de andlisis.

e La reciprocidad e inmediatez de lo ludico facilita el aprendizaje con re-
spuesta inmediata. Debemos resolver de manera inmediata pero también
eficaz para no quedar fuera de juego y tener chance de seguir participando
(del juego, de la escuela, de la vida).

e Laadaptacion a los entornos ludicos promueve un caracter abierto. Los usu-
arios de los juegos deben resolver con rapidez a partir de los datos que les
brinda el entorno. Por ejemplo, no es lo mismo jugar a ser el Presidente de
la Republica Argentina que el Jefe de Gobierno de Espana.

e Labusqueda por ganar promueve la gratificacion del ego y la autosuperacion.
En este caso, ganar implica el logro méaximo que es vencer al coronavirus,
resolviendo las cuestiones médicas mas complejas o bien evitando a los
tiros la subida del virus a la nave.

e La competitividad y la superacion de obstaculos genera adrenalina. En el
juego y en el proceso de ensefianza y aprendizaje involucramos nuestras
mentes y nuestros cuerpos, la adrenalina fluye y jnos da el aliento suficiente
para superar una manifestacion anticuarentena!

e La resolucion de problemas promueve el fomento de la creatividad. Lograr
el equilibrio entre salud y economia resulta posible en el juego, aunque no
sin obstaculos: los fondos que tenemos para la busqueda de la vacuna se
agotan porque la recaudacion impositiva cae y crece el descontento social.

e Lainteraccion social equivale al aprendizaje social. Los juegos y la escuela
nos muestran que el mejor aprendizaje es el social, pero interaccion social
no equivale a contactos estrechos sino hoy virtuales. Hoy mas que nunca
esta interaccion social equivale a conocer y comprender la importancia de
los protocolos que se actualizan en funcion de la curva de contagios: “si se
aplana”, “si crece muy para arriba”, etc.

e La narratividad del juego promueve el desarrollo emocional y sensorial. El
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juego nos atrapa por lo que cuenta, por como lo cuenta y por la manera en
que lo hace. Y nos involucra emocional y sensorialmente: sentimos desde
las cuestiones fisicas a las animicas mas profundas, ;0 como no llorar ante

un virus que muta y mata?

Los videojuegos presentados no tienen la intencidn de ser un manual cientif-
ico ni politico sino ensefar que cada decision tiene sus consecuencias, y presentan
de manera cruda y realista la realidad, apostando por el trabajo colectivo y la re-
sponsabilidad individual para salir de la actual crisis. Por ejemplo, cuando nos ve-
mos obligados a explicar nuestras experiencias con el juego, justificamos las deci-
siones en funcion de una finalidad no inmediata: el control del virus y la estabilidad

econdmica, un binomio tan en boga hoy.

Hemos analizado las razones por las que los videojuegos se encuentran tan

presentes en el mundo contemporaneo y, especialmente, en tiempos pandémicos.
Las resumiremos y explicaremos brevemente antes de “jugar al doctor”:

e Expresan el sintoma de una nueva cultura, que permite pasar horas enteras
jugando, hasta llegar a perder la nocion propia del tiempo.

e [Estos gamers no son ni solitarios ni se encuentran alejados de la realidad;
por el contrario, gracias a la virtualidad conforman un fenémeno de so-
cializacién: ya sea que jueguen en red o bien recurriendo a experiencias de
multijugador, los juegos conectan con los otros y obligan a interactuar.

e Constituyen una fuente de informacién e incluso de formacidon, como vimos
a través de los diferentes juegos serios, de simulaciones de diferente indole,
de procesos de gamificacion, incluso atn de los llamados juegos comercia-
les.

e Son objetos culturales que expresan y representan nuestros ultimos 35 afios;
hoy, especialmente, artefactos sensoriales, mejor dicho, multisensoriales,
dado que continuamente interpelan a nuestros sentidos y a nuestras emo-

ciones.

Antes de proponer algunos titulos para jugar del lado de los buenos, quere-
mos ampliar nuestras consideraciones en torno a las relaciones multiples del video-
juego con el cine para comprender mejor por qué tanto desde las empresas dedica-
das a los videojuegos como a las instituciones gubernamentales invierten grandes

sumas de dinero en ellos.
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El cine y los videojuegos resultan, en muchos aspectos, casi idénticos:
tienen un guion, un disefio artistico, una musica, una fotografia. La gran diferencia
es la interaccion y la exploracion del entorno que permite el videojuego, dado que
nosotros podemos ir “a por ellos”. En las artes en general, somos meros espectado-
res pasivos que no tenemos eleccion sobre la historia. Alguien decide cada accion
por nosotros y no nos queda otra cosa que disfrutar en la medida de lo posible. En
cambio, los videojuegos nos convierten en un activo receptor, donde decidimos qué

hacer, como, cudndo y donde hacerlo.

Es por ello que los desarrolladores de los videojuegos cuentan con disefios
y bandas sonoras impresionantes puestas al servicio de las historias que narran o
describen, de una manera que ningin otro medio podria superar. Busca maravil-
lar a todos y cada uno de nuestros sentidos y nuestras emociones, hasta el punto
de “hacernos explotar la cabeza” con historias increibles, con finales que siempre
pueden variar, con disefios impactantes y bandas sonoras que nos envuelvan por

completo.

El videojuego es una produccion esencialmente destinada al ocio y la rec-
reacion pero que se beneficiado de la aplicacion de las tecnologias digitales, que ha
multiplicado sus potencialidades y sus usos, dado que para jugar basta con contar

con un teléfono celular en el que descargar apps de manera gratuita.

Lo mas interesante de este medio se sitia en el plano socioldgico, antro-
poldgico y psicoldgico, pues es la jugabilidad, la inmersividad y la multisensori-
alidad 1o que los hace tnicos. Si, son juegos, pero desde hace poco tiempo ya han
traspasado el umbral que los definia como elementos simples de entretenimiento
para convertirse en un elemento clave de expresion cultural, en canal de comuni-

cacion y de contenidos culturales.

Pensando entonces como jugadores que quieren pasar su tiempo li-
bre entretenidos pero a la vez aprendiendo, ;qué videojuegos nos permiten jugar a
ser médicos o médica, enfermeros o enfermeras? Ofreceremos algunas alternativas
posibles, dejando fuera a las enfermeras sexis que salen en los juegos algo subidos
de tono, claro. Comenzaremos con los videojuegos mas complejos hasta llegar a

ejemplos que resultan jugables solo a los menores de edad.

En primer lugar, entre los que tratan de resolver cuestiones médicas y san-
itarias a través de juegos disefiados y financiados por organismos estatales, en este

caso norteamericanos, podemos sefialar Pulse!!, Foldit ¢ Immune Attack.
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Pulse!!, desarrollado por la Universidad de Texas y financiado por la Ofi-
cina de Investigacion Naval de la Marina de Estados Unidos, es un juego de simu-
lacion profesional para civiles y militares con el que el personal médico entrena y
se forma sin dafiar a los pacientes. Los jugadores trabajan en un hospital virtual en
el que responden a situaciones de emergencia, diagnostican y tratan a individuos

como lo harian en el mundo real.

Foldit, desarrollado en colaboracion por los departamentos de Bioquimica,
de Informatica y de Ingenieria de la Universidad de Washington, pretende que los
usuarios colaboren en la resolucion del plegado de proteinas. A través de una sencil-
la interfaz, se manipulan las estructuras 3D de una proteina, intentando compactarla
y organizarla lo mejor posible. Su proposito es encontrar, gracias a la intuicion y
la suerte del participante, las formas naturales de las proteinas que forman parte de

los seres vivos.

Immune Attack, desarrollado por la Federacion de Cientificos Americanos,
tiene lugar en el futuro, donde un adolescente tiene el sistema inmunologico dafiado
por unas bacterias y hay que crear un nanorobot que entre en su interior y ensefie a
su organismo a defenderse. En el proceso de cura, se realiza un viaje virtual por el
interior del cuerpo, observando el comportamiento de las proteinas, las moléculas

y las células.

En segundo lugar, juegos que resultan aptos para un publico mas general.
En Anatomia de Grey (Ubisoft, 2009), interpretamos el papel del personaje que
escojamos de la serie homonima, con el fin de tomar, a través del juego, decisiones
médicas de importancia como, por ejemplo, qué hacer con el personal hospitalario

y los internados tras un brote de difteria en el hospital.

Otros juegos permiten enfrentar problemas médicos en concreto: RCP
Coach es una aplicacion sobre la reanimacion cardiopulmonar en tres niveles de
profundidad. El primero hace referencia a como reanimar el corazén y los pul-
mones; el segundo, haciendo uso de un algoritmo desarrollado especialmente para
la app, mide y evalua la técnica empleada; el tercero hace recomendaciones sobre
como asegurar la zona y proteger al accidentado, avisar a los servicios de emergen-

cia y socorrer con rapidez.

Play to Cure Genes in Space es otra app gratuita y un juego solidario, que
permite a los jugadores ayudar a cientificos reales en la lucha contra el cancer. Sim-

ulando una aventura espacial, buscamos el elemento alfa, sustancia ficticia que rep-
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resenta datos genéticos de pacientes afectados por cancer. De esta manera, mientras
estamos entretenidos tratando de mejorar nuestra puntuacion, ayudamos a descubrir

cuales son los genomas defectuosos.

En tercer lugar, juegos para los pequefios. Talking Ginger ayuda a los nifios
en el cuidado de su higiene diaria, desde la ducha al lavado de dientes, por medio
de los consejos de una gata simpatica que repite todo lo que escucha. Muy util para
pensar en aplicaciones para enfrentar los tiempos pandémicos y generar aplica-
ciones para que los jovenes recuerden de manera constante las formas de mantener
el distanciamiento social, el uso del barbijo o las normas de higiene imprescindibles
para enfrentar el COVID-19.

En Dr. Panda: Hospital Veterinario, el objetivo es curar a cada uno de los
animales enfermos que entran por la puerta. Para ello deberemos reconocer sinto-
mas de diferentes enfermedades, ayudar a encontrar y a corregir los latidos del cora-
z6n, medir la presion arterial y aplicar diferentes mediciones, desde inyecciones a

pastillas de dificil ingesta bucal.

En cuarto lugar, juegos para aquellos que les gusta la sangre a chorros. En
Surgeon Simulator, asumimos el papel de un médico algo torpe, que apurado real-
iza todo tipo de cirugias a su pobre doblemente paciente Bob, que ha llegado hasta
alli y ha ingresado por urgencias. No es un juego serio con el que adquirir grandes

destrezas, sino una aventura gore para fanaticos del bisturi.

En quinto lugar, las enfermeras modernas, que aparecen como tales en esca-

sas oportunidades y siempre con un rol secundario.

En Valiant Hearts (Ubisoft, 2014) aventura grafica ambientada en la I Guer-
ra Mundial, aparece una enfermera al estilo de Adios a las armas de Hemingway:
su actitud y su expresion corporal demuestran un compromiso absoluto y abnegado
con la mision encomendada, que es ayudar a sanar a los enfermos, ya sea a través

de la higiene corporal o a través de los cuidados médicos.

En Wolfestein: The New Order (MachineGames, 2014) juego distopico y
contrafactual donde los nazis ganan la II Guerra Mundial, hay una enfermera que
cuida del protagonista, en un sanatorio destinado a la recuperacion de los heridos y

enfermos.

En las entregas anteriores planteamos, discutimos y valoramos positiva-

mente los alcances de la virtualidad, entendiendo por tal el amplisimo mundo que
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abarca desde las tecnologias de la informacion y de la comunicacion aplicadas a los
procesos de ensefianza y aprendizaje hasta los videojuegos comerciales con fines

ludicos y recreativos.

Segtin nuestra opinion, el aprendizaje que recurre al uso de tabletas, orde-
nadores y teléfonos moviles ofrece multiples ventajas, dado que gracias a ellos se

logra mejorar:

e las destrezas visual y auditiva,

e las capacidades de organizacion y trabajo en grupo,

e Ja memoria,

e la orientacion en mapas y planos,

e la capacidad para tomar decisiones rapidamente,

e la comunicacion con otros, otros que resultan, en la mayoria de los casos,

diferentes tanto lingiiistica como culturalmente.

Se pueden obtener incluso beneficios mas especificos, gracias al desarrollo
de la gamificacion, que se relaciona directamente con los videojuegos, en forma

especifica con los llamados juegos serios.

(Que es la gamificacion? Es una técnica usada en varios ambitos que consiste
en que se adquieran conocimientos, habilidades y destrezas a través de mecéanicas

de juego, ya sea con ayuda de dispositivos electronicos o sin ellos.

Los educadores, los entrenadores militares, los simuladores de vuelo son
algunos de los ejemplos mas comunes, pero, poco a poco, la gamificacion ha salido
de las aulas y ha llegado a clinicas y hospitales, donde se utiliza para capacitar al
personal de salud al mismo tiempo que para ayudar a nifios y adultos a mejorar los

sintomas de todo tipo de trastornos neuroldgicos y mentales.

De manera reciente, podemos hablar de una verdadera apuesta para el en-
trenamiento de los profesionales de la salud mediante los juegos serios, es decir
aquellos juegos desarrollados con fines especificos, mas alla de la divertimento u
ocio, relacionados con el entorno de la atencion médica, el papel del médico, las
expectativas sociales, los avances en la medicina, la seguridad del paciente, los

temas éticos.

Podriamos decir que estos juegos constituyen una manera sigilosa de apren-
der, porque el objetivo educativo se mezcla con el factor de entretenimiento, per-

miten practicar procedimientos muy delicados en un ambiente controlado, virtual
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con la finalidad de reducir los posibles errores al momento de ejecutarlos en la

realidad.

Como deciamos antes con relacion a los jovenes, pero ahora referido al

sector de la salud, la aplicacion de tecnologias en estos entornos facilitara:

e la adquisicion de conocimientos basicos,

e lamejora en la toma de decisiones,

e la optimizacion de las capacidades para trabajar en equipo,
e la variacidn perceptiva,

e la coordinacion de habilidades psicomotoras,

e cl desarrollo de la empatia,

e la profundizacion de practicas para enfrentar eventos raros o criticos.

Ejemplos de ellos son los pddcast, los videos con aulas invertidas, las

aplicaciones de celulares, videojuegos y simulaciones y simuladores.

Entre los mas conocidos y tradicionales simuladores que se ofrecen al
personal médico para el entrenamiento de habilidades se encuentra eMedOffice,
que tiene como objetivo ensefiar a los estudiantes de medicina la organizacion y
conceptos basicos de la practica médica en un entorno de aprendizaje basado en

problemas.

El entrenamiento continuo es util y necesario, aunque la buena voluntad
no basta para concretarlo, dado que tiene un alto costo asociado, que no siempre
puede ser alcanzado. Por eso resulta necesario, imprescindible que las instituciones
y los gobiernos asuman las responsabilidades, compromisos e inversiones que estas

tecnologias exigen.

A continuacion, presentaremos algunos ejemplos en distintas ramas de los
profesionales de la salud. Cabe aclarar que los juegos serios que se mencionan han

sido probados y validados por comisiones de expertos en cada area.

Si hablamos de cirugias, existen juegos y simuladores que permiten realizar

diferentes procedimientos quirurgicos, desde el reemplazo de rodilla a cardiopatias.

En el primer caso, el juego comienza en la sala de operaciones y con el punto
de vista del usuario, dado que €l es quien debe conocer los pasos correctos para
realizar el procedimiento, asi como las herramientas necesarias; los otros avatares

como enfermeras, asistentes y paciente aparecen en la escena.
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En el segundo caso, procedimientos de cirugia cardiaca laparoscopica, que
permite a través de la simulacion manipular los instrumentos quirargicos mediante

un modelado fisico preciso del entorno virtual.

Para los odontdlogos, BreakAway ofrece una amplia variedad de
posibilidades, que abarcan desde el area de protocolos de diagnostico a la toma de
decisiones y tratamiento para mejores resultados de la terapia del paciente y gestion
del riesgo. Los usuarios interactian con el paciente en un dentista virtual en una
oficina 3D.

También encontramos juegos serios para la difusion y prevencion de temas

relacionados con la salud bucal en nifos.

Otros juegos ofrecen simuladores para practicar la evaluacion, prevencion y
tratamiento de condiciones de salud de un paciente relacionadas con la integridad de

la piel y ulceras, llevando a cabo diferentes acciones e intervenciones para evitarlas.

Para el sector de enfermeria, Virtual Pain Manager es un simulador de
entrenamiento sobre el uso de anestesias que se basa en la teoria del manejo del
dolor. En el ambiente virtual, la enfermera estudiante debe controlar y reducir el

dolor del paciente en 48 horas para luego pasar a analgesia oral.

Florence es un juego serio para la formacion de enfermeras en areas dificiles
de experimentar. Se centra en tres dominios riesgosos: transfusion, seguridad contra

incendios y riesgo infeccioso.

El campo donde se encuentran el mayor nimero de juegos serios es en el de

los primeros auxilios.

En Code Orange los jugadores trabajan con el personal de primeros auxilios
de un hospital para salvar a las personas heridas por un arma de destruccion masiva.
El escenario del juego es un hospital virtual y el usuario debe implementar el
proceso simplificado del hospital para manejo de situaciones de bajas masivas. El
juego se basa Protocolo HEICS (Sistema de comando de incidentes de emergencia

hospitalaria).

Zero Hour: America’s Medic es un juego serio disefiado para capacitar a los
profesionales de servicios médicos de emergencia para responder a incidentes de

bajas masivas como terremotos y ataques terroristas.

También hay desarrollos relacionados con nutricion y diabetes. Se
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encuentran varios ejemplos destinados a generar buenos habitos a los pacientes. En
Affaire Birman el usuario adquiere habilidades en términos dietéticos, inyeccion de
insulina y actividad fisica. Los habitos alimenticios saludables se pueden entrenar
con entretenimientos, en este caso con varios mini juegos en el que el usuario

aprende un truco referido a la alimentacion correcta.

Para los temas referidos a diferentes trastornos existen también propuestas
ludicas. Por ejemplo, para los trastornos del espectro autista, James Tanaka
desarroll6 en la Universidad de Victoria (Canadd), Let s Face it!, una serie de mini
juegos cuyo objetivo era aprender a interpretar las diferentes expresiones faciales
humanas. Esto es algo que suele resultar muy dificil para los autistas, haciendo aun

mas complicadas sus interacciones sociales.

Otra opcion interesante resulta Aufcraft disefiado para que los nifios autistas
ejerciten sus destrezas sociales y mejoren su capacidad para desenvolverse en el dia
a dia. Al tratarse de un juego de mundo abierto, en el que el jugador debe gestionar
sus recursos y organizarse para vivir, pueden practicar este tipo de habilidades,
extrapolandolas después a la vida real. Por otro lado, para que la experiencia sea aun
mas enriquecedora, el servidor esta controlado por voluntarios, que aseguran que
no se utilicen palabra fuera de lugar o cualquier otra actitud que pudiera perjudicar

al aprendizaje de los nifios.

En el Hospital Universitario de Bellvitge, en Barcelona, los doctores Fer-
nando Ferndndez-Aranda y Susana Jiménez Murcia, responsables de las unidades
de trastornos alimentarios y del juego patoldgico respectivamente, han desarrollado
un juego dirigido a pacientes con patologias asociadas a la impulsividad: Play-
mancer. Es un juego de realidad virtual que introduce a los pacientes en una isla en
la que deben enfrentarse a diferentes situaciones, con las que entrenan su capacidad
para gestionar emociones como el estrés, la frustracion y la impulsividad. El tinico
inconveniente de Playmancer es que debe utilizarse en el hospital, ya que requiere

de una infraestructura concreta.

Existen también juegos para ralentizar el alzhéimer. Entre los signos mas
tipicos de la enfermedad se encuentran las pérdidas de memoria; para evitarlas
se aconsejan algunos ejercicios mentales que se han convertido en aplicaciones y
juegos para dispositivos electronicos, como el desarrollado por la Universidad de
Almeria: se utiliza una pantalla tactil para que las personas que no estan familiar-

izadas con los ordenadores actien intuitivamente.
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Finalmente, hay varios desarrollos de investigadores estadounidenses que
buscan ayudar a los médicos a tomar decisiones en procesos de triaje, palabra que
hoy nos resulta familiar. Este tipo de procedimientos constan de un protocolo por el
cual se debe clasificar a los pacientes en funcion de su gravedad. A menudo este tipo
de situaciones deben ser resueltas por médicos que llevan varias horas atendiendo
urgencias, sometidos a un gran estrés, por lo que pueden tomar decisiones erroneas.
Por eso, los videojuegos los enfrentan a varios casos de pacientes virtuales, con

distintas patologias y niveles de gravedad.

Nos ocuparemos ahora de como registra el mundo de los videojuegos el
amplio mundo de la discapacidad, sea fisica, mental o social. Consideramos que la
gamificacion y la realidad virtual constituyen alternativas validas para mejorar des-
de la calidad de vida a la inclusion de personas con discapacidad, atendiendo tanto

a las cuestiones educativas como a las relacionadas con la rehabilitacion.

Recurriremos para ilustrar lo dicho a nuestras propias investigaciones y ex-
periencias y a los estudios llevados a cabo por colegas argentinos, espafioles, brasi-
leros, peruanos, mexicanos, chilenos, colombianos y venezolanos en instituciones
publicas y privadas, preocupados por brindar herramientas o propuestas tedricas
para ayudar a pensar las posibilidades y los limites de una inclusion plena y efec-

tiva.

Comenzaremos por las consideraciones relacionadas con la inclusion edu-

cativa.

En un estudio publicado a finales del 2019, Carmen Rodriguez Jiménez,
Magdalena Ramos Navas-Pajeno, Maria Jesus Santos Villalba y Juan Miguel
Fernandez Campoy subrayaron, en relacion con los vinculos entre juegos y disca-
pacidad, que la gamificacion y su aplicacion en la educacioén constituye una ten-
dencia cada vez mas implantada en las aulas de todos los niveles educativos y que
gracias a estos vinculos cada vez mas estrechos, la calidad de los resultados ha

mejorado notablemente.

Muchas son las razones por las cuales los resultados son satisfactorios; en-
tre ellas, sin duda, la consideracion de los docentes como facilitadores de entornos
inclusivos esta cada vez mas aceptada. Y estos docentes recurren de manera cada
vez mas sistematica a la utilizacion de videojuegos en general, tanto de videojuegos
serios, como sostienen, entre otros, Stella Maris Massa, José¢ Ruiz Palmero, Julio

Sanchez Rodriguez, como videojuegos comerciales, pensados por y para la indu-
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stria del entretenimiento, como consideraran Juan Francisco Jiménez Alcazar, Ifi-
go Mugueta Moreno, Gerardo Rodriguez, por mencionar algunos. Esto significa
fomentar que los procesos de ensefianza y de aprendizaje sean efectivos gracias a
la introduccion de las dindmicas de los videojuegos, de forma que integren el con-
tenido y la practica de tal manera que se aumenten la creatividad, la motivacion y el

interés por la asignatura o tematica en concreto.

Insistimos en considerar, junto con Jos¢ Maria Fernandez Batanero, que los
videojuegos son una herramienta imprescindible a la hora de potenciar los aspec-
tos que tienen que ver con la equidad y la calidad educativa, dado que facilitan la
adquisicion de contenidos disciplinares y el desarrollo de competencias sociales y
civicas, favoreciendo la inclusion. Los videojuegos, de manera explicita pero tam-
bién de manera implicita, potencian esta inclusion gracias la igualdad de oportuni-
dades que generan, facilitando la comunicacién e interaccion, independientemente
de las limitaciones de los estudiantes y de los jugadores, puestos a estudiar y a jugar

en linea, por ejemplo.

Estos estudiantes logran sus aprendizajes merced tanto a la motivacion es-
colar como a la promocion del entretenimiento, lo que supone que la funcién so-
cializadora aumente. Ademas, debemos sumar que en la actualidad los estudiantes,
cualquiera sea la franja etaria a que hagamos referencia, dedican gran parte de su
tiempo de ocio a los videojuegos o a otras actividades ladicas que involucran gam-
ificacion, tecnologias renovadas y Realidad Virtual, lo que nos permite suponer que
la aplicacion de estas herramientas dentro del aula puede surtir un efecto positivo
en la motivacion y, por tanto, en el aprendizaje y en el proceso de inclusion de los

alumnos.

En el término “inclusion” englobamos al menos tres grupos o aspectos:
alumnos con dificultades de aprendizaje relacionadas con la discapacidad en gen-
eral, alumnos provenientes de comunidades que se encuentran en situacion de vul-
nerabilidad social y alumnos marginados por las exclusiones disciplinarias que im-

ponen las instituciones escolares.

Lograr mejorar nuestra inclusion educativa requiere la identificacion y elim-
inacion de barreras relacionadas con creencias y actitudes hacia este proceso, que
Maria Dolores Eslava Suanes, Carlota de Ledn Huertas e Ignacio Gonzélez Lopez
han identificado como de tres tipos: barreras politicas, que aparecen cuando existen

contradicciones en las normativas educativas; barreras culturales, que se relacionan
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con las concepciones y actitudes que se poseen de cara a la diversidad; barreras
didacticas, que tienen que ver con metodologias que no contemplan la inclusion del

alumnado.

Entre las metodologias activas que destacan por su relevante efectividad en
el aprendizaje inclusivo y significativo se encuentran las que promueven aprender
con tecnologias, como han demostrado Stella Maris Massa, Lucrecia Moro, Gus-
tavo Bacino y Adriana Pirro, o la gamificacion, como sostienen Ana Ortiz Coldn,

Juan Jordan y Miriam Agredal.

La gamificacion facilita y promueve en general, como venimos insistiendo
en las colaboraciones anteriores, y en personas con discapacidad, como consider-
amos en este articulo, la autonomia. Si tomamos el caso de personas con diferentes
discapacidades intelectuales, que sean mas autdbnomas no solamente las estimulara

a nivel personal sino que fomentara que se sientan incluidas en su entorno social.

De este forma, se logra una notable mejora de la autoestima, elemento nece-
sario para el bienestar general y para la asimilacion de los aprendizajes: desar-
rollando las habilidades comunicativas, la interaccion social, la expresion de las
emociones, la adquisicion de las funciones simbolicas en las relaciones sociales, la
capacidad de resolucion de problemas, la participacion en su propio aprendizaje,
la creatividad, el desarrollo del aspecto ludico, un aprovechamiento mayor y mas
eficaz del tiempo en las tareas de clase, el incremento de la motivacion de forma
considerable, un mayor rendimiento generalizado y un aumento de la implicacion
con la materia y con el aprendizaje en general, como tuvimos oportunidad de anal-

izar a través de las experiencias y autores mencionados.

Veamos ahora algunas cuestiones relativas a la rehabilitacion fisica, psiqui-

cay emocional.

En relacion con las diferentes rehabilitaciones, varias son las opciones y las
propuestas de abordaje. Dentro de ellas elegimos seguir las aportaciones publicadas
en 2019 por el equipo interdisciplinar coordinado por el médico Luis Guillermo

Molero Suarez.

Este promueve la realidad virtual como plataforma para la rehabilitacion de
personas con discapacidad, dado que representa una tecnologia novedosa y trans-
formadora que admite recrear escenarios controlados a través del uso de la com-

putadora. Esta facilita a los usuarios la adquisicion de experiencias mas reales y
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vivas, mediante diferentes dispositivos o interfaces, tanto a nivel corporal como

intelectual y emocional.

Los profesionales involucrados en los diferentes aspectos de la rehabil-
itacion podran encontrar entre los entornos de programacion para sistemas de reali-
dad virtual multiples posibilidades, que mencionaremos a modo de ejemplo. Unity
es un motor de videojuegos multiplataforma que estd disponible para diferentes
sistemas operativos; Blender es un sistema informatico multiplataforma para mod-
elado, renderizacion, creacion y animacion de graficos en 3 dimensiones; C# es
un lenguaje de programacion orientado a objetos creado por Microsoft; JavaS-
cript es un lenguaje orientado a objetos, que se implementa en navegadores web
para optimizar la vista de usuario en plataformas web; Phyton es un lenguaje de
programacion multiplataforma y multiparadigma, que soporta orientacion a obje-
tos, desarrollo imperativo y desarrollo funcional; Unreal Engine es un motor de
videojuegos, en 2D y 3D; CryEngine esta herramienta cuenta con una Suite de
aplicaciones que permite desplegar un videojuego completo que incluya: audios,

ambientacidn, escenarios y todo lo necesario para capturar la atencion del jugador.

Entre los accesorios utilizados en sistemas gamificados para discapacidad,

seflalamos los siguientes dispositivos y funciones:

e Microsoft Kinect, dispositivo creado por Microsoft para ser utilizado como
controlador, que permite al usuario interactuar con una consola de video-
juego sin tener contacto fisico con ella, reconociendo gestos, objetos, ima-
genes y comandos de voz;

e Gafas 3D Moévil y Gafas 3D para PC, paneles LSD que proyectan ima-
genes en cada ojo para recrear efectos en 3D y permiten visualizar imagenes
en 3 dimensiones en algunas imagenes bidimensionales;

e Leap Motion, es un dispositivo periférico USB de captura de movimiento
que hace uso de dos camaras infrarrojas monocromaticas y 3 LED para cap-
turar movimiento a una distancia no superior de un metro;

e Xtion PRO LIVE, dispositivo periférico que permite implementar captu-
ras de movimiento y mando por voz, dado que incluye micréfonos en sus
laterales;

e DepthSense, periférico que ofrece entrada multimodal, es decir, captura
de datos en 3D y por voz, y contiene un ment de navegacion creado para

aplicaciones de alcance corto, medio y largo que permite la interaccion de
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cuerpo completo, juego sentado y asimétrico;

e Minoru 3D, camara web estereoscopica que se conecta a la computadora
por puerto USB capturando graficos en 2D y 3D a gran resolucion, con un
micréfono USB incorporado;

e RealSense, cimara que permite la deteccion de imagenes estéreo, y hace
uso de dos camaras para calcular la profundidad;

¢ Guantes hapticos, periféricos que permiten sentir el tacto y peso de un ob-
jeto virtual desplegado desde unos anteojos 3D, y traducen las sensaciones
tactiles en vibraciones a través de unos activadores repartidos por la palmay
dedos del guante que vibran de forma independiente a distintas frecuencias

e intensidades.

Como pudimos considerar brevemente y a modo de ejemplo y de reflexion
en pos de la promocion del didlogo entre tecnologias, educacion y rehabilitacion, en
los ultimos afios son diversos los estudios que versan sobre las ventajas de recurrir
tanto a la gamificacion como a la realidad virtual para mejorar los entornos educa-

tivos y de salud.

El aprendizaje y la rehabilitacion basados en el juego nos muestran que
estamos ante un recurso adecuado para el aula, el consultorio, el gabinete, que re-
sulta un gran estimulador para las personas involucradas, que suelen verse cada
dia mas motivadas y comprometidas con sus propios procesos de autoaprendizaje
o autosuperacion. Es una herramienta muy efectiva por su capacidad de ensefiar y
reforzar conocimientos de forma motivadora y autonoma, dando asi respuesta a las

demandas actuales.

En nuestras colaboraciones hemos insistido y subrayado la importancia que
tienen los videojuegos en la sociedad actual, llegando incluso a afirmar que la im-
pronta de estos es de tal magnitud que estamos ante un verdadero cambio de época.
En esta nueva época el videojuego expresa mejor que muchas otras opciones el

cruce entre educacion, cultura, tecnologia, divertimento y ocio.

En esta oportunidad, nuestras reflexiones estaran ligadas con el analisis de
los videojuegos entendidos como medio de ocio digital y la importancia del deporte,
en general, y del futbol, en particular. En la actualidad —y aqui radica en gran parte
su éxito— los videojuegos resultan transmediales, es decir, un juego se puede ex-
perimentar en diferentes medios. Tomando como ejemplo el futbol, este se puede

jugar en canchas de diferentes extensiones, superficies y numero de jugadores (de
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once, futbol cinco, etc.), en un metegol, con cartas de preguntas y respuestas, en
una computadora, o bien se pueden ver peliculas o series destinadas a la vida de un

jugador estrella o a la historia de un club.

Mucho tiempo ha transcurrido desde que en 1978 Atari empezara a dejar el
negocio de los salones de maquinitas para sacar el primer sistema para conectar a
televisores, llamado el VCS, luego renombrado como Atari 2600. Con graficas sim-
ples, un méximo de cuatro “jugadores” por pantalla y controles un poco ambiguos,

el juego seria un éxito moderado para el sistema de videojuegos.

Gracias al desarrollo de las tecnologias, todos podemos practicar algun de-
porte. No existen impedimentos para que juguemos mas alla de nuestras condi-
ciones fisicas o materiales: la consola Wii de Nintendo, con la cual podemos recrear
situaciones de accidn, aventura y practicas deportivas, los juegos y simulaciones de
variado tipo, que nos permiten ser participes directos de la experiencia de jugar o
de dirigir un equipo jsin movernos de nuestro soféd, del mismo modo que Homero

Simpson mira television desde hace treinta afios!

Existe la percepcion generalizada de que un videojuego vuelve al usuario
un ser pasivo, que pasa las horas sentado frente a la TV sin hacer nada, o lo que es
peor aun, jugando... Pues bien, sabemos que no siempre eso es lo que sucede y que
el videojuego logra crear la ilusion de estar en accion (correr, golpear) cuando uno
realmente esta presionando botones con los dedos, disfrutando de la inmersividad

que ellos nos facilitan.

Son muchos los videojuegos que han tratado de llevar la experiencia del
futbol a lo largo de la historia de este medio. Como es logico, siempre ha estado
limitado a la capacidad tecnoldgica de cada consola, por lo que es obvio que los
juegos de la actual y nueva generacion son los mas avanzados en sentido de grafi-
cas, interaccion, audio y fisica, pero a este punto se ha llegado gracias a que antes
hubo videojuegos que exploraron los diferentes modos de juego, tipos de cdmara,
comportamiento del publico y todos esos elementos que un juego o simulacion del

futbol necesita.

Es por ello que nosotros no somos Homero, dado que dejamos de ser sim-
ples receptores pasivos que apenas mueven los pulgares para convertirnos en video-
jugadores activos, que interactiian mas alla de las manos y los botones del control,
involucrando a todo el cuerpo en movimientos constantes, aunque casi sin transpi-

rar.
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En esta nueva era del deporte virtual, el sedentarismo tan criticado y cues-
tionado da paso a un sujeto en pleno movimiento. De esta manera, el cuerpo de los
individuos empieza a ser protagonista del deporte virtual casi tanto como lo es en

el deporte real.

Bruno Pelédez sostiene que de entre todas las maneras de ver y jugar al fut-
bol, la que resultd mas atractiva es la que traslada la experiencia interactiva, trans-
formando una experiencia ludica fisica en una experiencia ludica electronica. En
ambos casos, jugador o videojugador participan de la misma experiencia de “vi-

venciar el fatbol”.

Por ello, en estos videojuegos, el realismo es algo muy importante dado que
los gamers controlan a un jugador y un equipo, la fisica del balon, los fotogramas
de animacion, el grado de interaccion con el entorno, la inteligencia artificial, las
posibilidades de anotar un gol, la repeticion de las jugadas, el sonido ambiente.
Estas opciones cambian el modo de pensar el fitbol, ya que no se juega, sino que

se videojuega.

Segun Pelaez, este cambio resulta fundamental, dado que el rol que asume
el videojugador es uno nuevo para el concepto de futbol, en tanto se es espectador
y actor al mismo tiempo. Gracias a la interfaz, el usuario ve el partido dentro y
fuera de la cancha, tiene acceso a informacion trascendente para el desempefio del
equipo como el estado fisico de cada jugador y un mapa general de los jugadores en
el campo, por lo que resulta una experiencia mas completa (de manera virtual) en

torno a lo que es un partido de futbol.

Titulos de fatbol hay muchos, pero en este momento hay dos series que
compiten por el mercado: Winning Eleven (Konami, 1996) y FIFA Soccer (Elec-
tronic Arts, 1993). Trasladar el futbol al videojuego no ha sido una tarea sencilla:
cada afo salen distintos titulos, siempre remediandose un titulo con el otro, utilizan-

do lo bueno del otro para agregarlo y desechando lo que no funciona.

FIFA Soccer es el videojuego oficial de la Federacion Internacional de Fut-
bol, por lo que tiene el derecho de incluir todas las ligas y jugadores que estan afil-
iados a esta organizaciéon —lo cual practicamente es cualquier equipo. Sus graficas
son muy buenas, su modo de juego es facil y resulta sencillo aprender a videojugar,
pero por lo mismo no se siente tan real: se encuentran rapidamente formulas para
meter gol, lo que lo vuelve un duelo de formulas y lo convierte en algo predecible

y en algin momento mondtono.
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Winning Eleven tiene que adquirir los derechos club por club o seleccion na-
cional por seleccion nacional, por lo que no tiene esa ventaja de que se pueda jugar
con los nombres y uniformes oficiales de los equipos; ya que si incluye a los mas
importantes, aunque no tenga derecho, pero con otros nombres y vestimenta. Sus
desarrolladores explican que, mas que un videojuego, es un titulo de simulacion del
fatbol. Que la idea principal es simular el juego y no adaptarlo. El modo de juego
es mas intuitivo, ya que no solo es robar y pasar sino que cada personaje tiene mas
movimientos; esto va de la mano con los cuadros de animacion, con cuanto mas real
es la fisica del balén (lo cual uno puede notar facilmente en el bote del esférico) y
con la posibilidad que tiene la Inteligencia Artificial del arbitro de equivocarse y

marcar como bueno un gol que es ilegal (fuera de lugar, por ejemplo).

Adriana Gardufio Sanchez y Luis Alberto Gardufio Sanchez, por su parte,
estudian el impacto de la Wii Nintendo, la cual ofrece una alternativa para jugar
desde la comodidad del hogar. La practica del deporte es otro punto a favor para
estas consolas, ya que permiten que los videojugadores simulen ser un deportista
famoso; un personaje cuyos triunfos son vitoreados por quienes los observan y que
logra hazafias increibles que hacen que tenga el rol de héroe. El éxito de esta nueva
generacion de juegos radica en que podemos lograr una mayor interaccion, donde el
gamer entra mas en el personaje, ya sea empufiando una espada o una ametralladora
o haciendo deporte mental o fisico. Ademas, es la consola cuya finalidad estd mas

orientada al juego entre dos personas.

La tltima gran revolucion la podemos relacionar con la vinculacion estrecha
entre videojuegos y ropa deportiva. A mediados de este afo, la empresa adidas junto
con EA Sports FIFA Mobile y Jacquard by Google, presentaron las nuevas plantillas
adidas GMR, una innovacion que combina el futbol fisico con los videojuegos: los
jugadores pueden conectarse para mejorar la puntuacion general de su FIFA Mobile
Ultimate Team jugando en el mundo real, a través de un chip Jacquard by Google

colocado en la plantilla adidas GMR, que se puede usar en cualquier calzado.

Una vez colocada, esta tecnologia de innovacion permite a los jugadores re-
alizar diferentes desafios para desbloquear recompensas durante el juego, asi como

mejorar la puntuacion general de su equipo y competir en las tablas de posiciones.

Impulsada por los complejos algoritmos de aprendizaje automatico de Jac-
quard, adidas GMR 1identifica los movimientos futbolisticos reales para medir los

tiros, la potencia de los disparos, la distancia y la velocidad.
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Al realizar distintos desafios que varian semanalmente y alcanzar metas a
largo plazo, los jugadores ganan recompensas y mejoran su Ultimate Team, poten-

ciando a sus jugadores virtuales durante el juego con logros en el mundo real.

Lo que acabamos de describir no es ciencia ficcion, aunque lo parezca, y
nos permite darnos una idea de las razones del éxito de la virtualidad y del creciente

interés por invertir en este tipo de industrias.

La era digital ofrece herramientas eficientes y de gran capacidad, que el

ambito de la actividad fisica y el deporte ha sabido aprovechar y potenciar.
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Humanidades Digitales y Educacion

Las Humanidades Digitales, asi llamadas en el mundo anglosajon e hispani-
co recién a comienzos de este siglo XXI, son una y varias cosas a la vez: todos en-
tendemos que tratan de los nuevos vinculos entre las Ciencias Humanas y Sociales

y el mundo digital, pero no podemos definirlas o caracterizarlas con precision.

(A qué disciplina de las llamadas humanisticas nos estamos refiriendo?
(Cuales son los aportes de las tecnologias de la informacién y de la comunicacion

al conocimiento de la realidad social?

Responder estos interrogantes no resulta tarea sencilla, dado que, por una
parte, la multiperspectiva debe primar en estos analisis; pero, por la otra, no pueden
dejarse de lado ni el posicionamiento desde cada ciencia en particular y los objeti-
vos particulares perseguidos por ellas ni el impacto de la informética en el quehacer

cientifico, tanto a nivel metodolégico como tedrico e instrumental.

Valorar este impacto constituye el verdadero nudo gordiano de estas dis-
cusiones, a tal punto que David Berry propone hablar de “giro computacional” al
momento en el que las Humanidades toman o tratan de apropiarse de las técnicas
propias del mundo de la computacion, afectando a todos los aspectos de dichas

disciplinas.

Ya sea que se parta desde la Historia, la Filosofia, la Literatura, la Antro-
pologia, las Ciencias de la Comunicacion, la Sociologia o las Ciencias de la Com-
putacion, las Humanidades Digitales proponen, estimulan y favorecen el estudio
y analisis del ambito de lo social a partir de la utilizacion de las tecnologias de la

comunicacion y de la informacion.

Las nuevas tecnologias no suponen por si mismas nuevas humanidades,
como bien lo sefiala Ernesto Priani Saiso, dado que los cambios culturales y educa-
tivos, asi como el uso masivo de las tecnologias digitales, si bien suponen la reubi-
cacion de estas disciplinas en el campo del saber, no implican, de manera necesaria

y directa, una transformacién completa de las ideas dominantes.

Retomando sus planteos, sostenemos que las Ciencias Humanas y Sociales
se estudian aun dentro de una ecologia mixta entre tradicién e innovacién, que en
términos del investigador mexicano supone la existencia compartida entre el mun-

do de lo impreso y el mundo de lo digital, aunque este ultimo tiende a ser predom-
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inante actualmente.

Cabe preguntarse si estamos ante el umbral de un nuevo paradigma o si, por
el contrario, los conceptos, métodos e ideas que han constituido tradicionalmente
a las Ciencias Humanas y Sociales continuan vigentes aiin en este nuevo entorno.
Consideramos que las ideas si han avanzado en esta direccion, pero no los concep-
tos ni los métodos, dado que el mero hecho de la existencia y uso masivo de esas

tecnologias digitales no implica, precisamente, su masificacion.

Tomaremos como punto de partida y en funcion de los nuevos tiempos qué

dice Wikipedia al respecto:

...las Humanidades digitales pueden ser definidas como un area que aplica
los conocimientos de las nuevas tecnologias a los problemas de las cien-
cias humanas. No se trata solo de integrar nuevas herramientas al campo
de las humanidades, sino de establecer un didlogo entre disciplinas que dé
lugar a un movimiento unificador y acogedor (...) las humanidades digitales
abarcan numerosos y variados objetos de estudio, desde el disefio y man-
tenimiento de colecciones digitales hasta el analisis de datos culturales a
gran escala. A menudo conocidas por la abreviatura HD, en la actualidad las
Humanidades digitales incluyen tanto materiales y patrimonio digitalizados
como artefactos originados en el medio digital. Para su ejercicio, combinan
las metodologias propias de las disciplinas humanisticas tradicionales (his-
toria, filosofia, filologia, lingliistica, historia del arte, arqueologia, musica
y estudios culturales) y de las ciencias sociales con el uso de herramientas
informaticas (bases de datos, visualizacion de datos, recuperacion de la in-

formacion, mineria de datos, estadistica) y la edicion digital.

Como deciamos al comenzar, y como encontramos expresado en la Wiki',
el campo de las Humanidades Digitales resulta extremadamente amplio, en el que

podemos incluir y diferenciar los temas y discusion referidas a:

e archivos, bibliotecas, imagenes y enciclopedias;
e museos y exposiciones virtuales;

e formas de lecturas;

e identidad digital y la biografia;

e juegos digitales y los mundos virtuales;

1 https://es.wikipedia.org/wiki/Humanidades digitales consultado el 10 de
agosto de 2021.
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e comunidades online y redes sociales;
e Web 2.0 a Web 5.0; blogs;
e infraestructura cibernética;

e e-investigacion.

Los actores que promueven estos renovados ambitos deben convivir con
importantes sectores que afirman su posicion a partir del mantenimiento de las pos-

turas mas tradicionales.

Es por ello que estas tensiones entre innovacion y tradicién son tangibles,
dado que las tecnologias propias del siglo XXI afectan de manera muy profunda,
por ejemplo, a la produccion de contenidos culturales, relacionados tanto con los
cambios de la cultura escrita como con los nuevos espacios de consumo de produc-
tos culturales, que suponen nuevas textualidades y nuevos tipos de lectores (con-

sumidores), todo enmarcado en un mundo multimedial.

En este contexto, las Humanidades Digitales han avanzado mucho desde
la confusion inicial que subrayara Isabella Leibrandt hace quince afios, referida a
si eran ciencia ficcion o realidad inminente, dado que hoy constituyen un espacio
consolidado, con presencia creciente en publicaciones, reuniones cientificas, plata-
formas y sitios webs, asi como en asociaciones que nuclean a los docentes e inves-

tigadores que las promueven.

La leccion mas valiosa que podemos aprender de los debates abiertos es
que si bien estas tecnologias conllevan ciertos inconvenientes en cuanto a su uso,
comprenderlas y sacarles provecho para nuestro trabajo nos brindaria considerables
ventajas. Ademas, estos tedricos nos dejan propuestas para echar mano a estas her-
ramientas en pos de optimizar nuestro trabajo en docencia, investigacion y exten-

sion.

Dentro de este amplio abanico de posibilidades, avanzamos sobre la vincu-
lacion de las Humanidades Digitales con los juegos digitales y los mundos virtuales,
a partir del estudio de los videojuegos y de la gamificacion. En los tltimos afios
hemos estudiado estas tematicas, preocupados por el impacto de las tecnologias en
la generacion y transmision de conocimientos entre los jovenes de “la generacion

APP”, seglin las consideraciones de Howard Gardner y Katie Davis.

De acuerdo con ellos, no resulta arriesgado afirmar que la generacion actual

de jovenes estd profundamente inmersa en los medios digitales y, en particular,
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vinculada con todo lo relativo a gamificacion y ludificacion.

Consideramos a los videojuegos —tanto comerciales como serios— desde
multiples perspectivas: productos de la industria cultural, herramientas pedagogi-
cas, medios de ocio digital, medios de comunicacion, objetos ludicos, fuentes doc-
umentales y productos comerciales. Si nos centramos en un elemento especifico,
ya sea la tecnologia, el discurso visual, los aspectos técnicos de la programacion
o el disefio, la comunidad de gamers, o su uso en la educacion, profundizaremos
en nuestra comprension de cada area perdiendo de vista la comprension global del
fendmeno, que incluye compartir experiencias, aprender de los demas, generar una

red de contactos de diferentes disciplinas y latitudes.

La gamificacion permite la adquisicion de conocimientos, habilidades y de-
strezas a través de mecanicas de juego, ya sea con ayuda de dispositivos electronic-
os o sin ellos. Los educadores, los entrenadores militares, los simuladores de vuelo
son algunos de los ejemplos mas comunes; pero, poco a poco, la gamificacion ha sa-
lido de las aulas y ha llegado a clinicas y hospitales, donde se utiliza para capacitar
al personal de salud al mismo tiempo que para ayudar a nifios y adultos a mejorar

los sintomas de todo tipo de trastornos neurologicos y mentales.

Por ello defendemos con fuerza la inclusion e importancia dentro de las
Humanidades Digitales, dado que nos permiten una aproximacion a la construccion
de las representaciones sociales que presentan las narrativas digitales, a partir de un
analisis de la estructura simbdlica prototipica que se observa en los entornos vir-
tuales propios de los videojuegos, las narrativas interactivas y experiencias diversas
de gamificacion. Estas herramientas conceptuales nos permitiran, a su vez, analizar
el discurso ideologico expresado en juegos analdgicos y otras practicas asociadas
como la ludificacion de procesos productivos, de procesos de aprendizaje y entre-

namiento.

Para concluir, coincidimos con Dominique Vinck sobre los cambios gi-
gantescos que generaron las Humanidades Digitales, cambios que atn nos ofrecen
multiples y diversos desafios, que atn nos interpelan con preguntas abiertas, que

nos obligan a inmiscuirnos con los temas y caminos mas diversos.

Nuestras vidas cotidianas, actividades laborales, reuniones sociales, mo-
mentos de ocio y diversion; todos, pero todos ellos, se encuentran atravesados por
la virtualidad.
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Vivimos en una sociedad digital que expresa una nueva era historica, a la
que todavia falta un nombre comun que la identifique, pero que sin dudas se lla-
mard: “Era de la Informacion”, “Era Digital”, “Era de la Informatica”, “Era de la

Web” o algo por el estilo.

Vivimos inmersos en una realidad real regida por disefios de tecnologia dig-
ital: escribimos y leemos sobre una pantalla, accedemos a los mas diversos cono-
cimientos gracias a la red, nos comunicamos a través de correos electronicos, de
mensajeria instantanea y de llamadas de teléfono con terminales inteligentes... la

nube guarda toda nuestra informacion valiosa y también nuestros secretos.

(JHemos pensado, acaso, qué pasaria si todo eso se derrumbara? Esta pre-
gunta que parece retorica hoy no lo es, dado que, pandemia mediante, hemos ex-
perimentado que el fin del mundo puede llegar en cualquier momento y, lo que es

peor, sin previo aviso.

Mientras esperamos que pasen los tiempos del COVID-19 y anhelamos que
el apocalipsis encuentre otro momento mas oportuno para instalarse comodamente
entre nosotros, seguimos apostando por un mundo posible mediado tecnolégica-

mente.

Es por ello que como investigadores, docentes y extensionistas universi-
tarios nos preocupamos por acercar a la sociedad que nos rodea las diferentes re-
alidades hoy existentes (real, virtual, aumentada, mixta), las diversas formas de
participar de los debates en torno a las posibilidades de la educacion virtual (labo-
ratorios virtuales, simulaciones, m-learning, modelo TPACK) y la importancia de
los juegos en los procesos de ensefianza y aprendizaje (juegos de mesa, videojuegos
comerciales, juegos serios, gamificacion). Con los proyectos, reuniones cientifi-
cas y publicaciones respondemos tanto a nuestras inquietudes intelectuales como
a las demandas sociales en aumento y consolidamos nuestra propuesta de abordaje
referida a que los videojuegos, en todas sus expresiones y manifestaciones, con-
stituyen un elemento central de las Humanidades Digitales, aunque no todos los

especialistas estén de acuerdo con ello.

El desarrollo de las tecnologias de la informaciéon y comunicacion, la am-
pliacion de las propuestas empresariales, la busqueda de nuevos horizontes de in-
vestigacion, asi como las nuevas propuestas pedagogicas y recreativas pusieron en
el lugar de vanguardia a las nuevas plataformas de difusién de contenidos y en es-

pecial los videojuegos, como antes lo habian sido el cine, la television y la musica.
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El videojuego ha irrumpido como expresion cultural en las Gltimas décadas
del siglo pasado, convirtiéndose en la “nueva” forma de consumo de contenidos
culturales, de aquellos que han revolucionado nuestro mundo, a partir de comienzos
del siglo XXI.

Insistimos sobre una idea sustancial para nosotros: jugar no es una activi-
dad banal ni solitaria, sino todo lo contrario. A través del juego nos relacionamos,
aprendemos y nos conectamos con el otro. Contiene un claro mensaje: desde un
manifiesto politico a la busqueda de una espiritualidad profunda, y siempre tiene la
capacidad de comunicar mensajes en dos planos, el que se construye ficcionalmente
dentro del mundo del juego y el que se construye en paralelo, a través de la toma de
conciencia de las implicancias o significados de ese juego cuando se lo coteja con

el plano fuera de él.

En esta oportunidad nos referiremos especificamente a los videojuegos
historicos, es decir, a todos aquellos videojuegos que incluyen representaciones,
situaciones y personajes del pasado, es decir que, genéricamente, tratan conceptos
de la historia. Estos juegos son muy populares tanto entre los consumidores como
en la industria, aseveracion que se confirma en la existencia de mas de 2000 titulos

en los ultimos 50 afos.

Posicionados entre la historia y el campo de los andlisis referidos a los
juegos, los estudios de los juegos historicos se encuentran en plena expansion, con
el eje puesto en como estos videojuegos representan el pasado, se refieren a discu-

siones en torno a €l o estimulan practicas relacionadas con la historia.

El alcance de este fendmeno ha suscitado un creciente interés académico
que abarca no solo el videojuego histérico como objeto de estudio, sino también
todo lo que le rodea: los jugadores - consumidores; su produccion, uso y recepcion;
las caracteristicas formales y materiales del medio.

Investigar y ensefiar sobre nuestro pasado en ambitos digitales es el gran
desafio que tenemos por delante; tenemos que, de alguna manera, guiar y dirigir a
las nuevas generaciones (no importa como las denominemos, dado que hoy jtodos

somos nativos digitales!) a pensar historicamente.

(Qué entendemos nosotros por pensar histéricamente? Fundamentalmente
que los estudiantes y el publico consumidor de este tipo de videojuegos puedan

comprender el sentido diacronico del tiempo més alld del eterno presente incorporado
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desde la virtualidad.

Manuel Alejandro Cruz Martinez, en un reciente trabajo referido a la rel-
acion entre videojuegos historicos e historiografia, afirma que el entendimiento de
dicho vinculo resulta central para este campo de estudio, que nosotros bregamos
por que sea una rama de la Historia Digital, dentro del amplio abanico de las Hu-
manidades Digitales, dado que consideramos al videojuego histérico como una
forma de narrativa historica, en tanto contienen y transmiten determinadas ideas

sobre el pasado en general y la historia en particular.

Pero también se refieren a nuestro presente, dado que articula las inten-
ciones y gustos de jugadores, desarrolladores, medio y contextos tanto de produc-
cion como de consumo. Y por ello nos permiten abordar los fundamentos histéricos

pero también filosoficos que estos tiempos virtuales nos obligan a pensar.

Esta idea de la importancia de los videojuegos como producto historico
y como fuente histdrica resulta relativamente novedosa. Uno de los primeros en
plantearla fue William Uricchio, en un capitulo para el compendio Handbook of
Computer Game Studies: en lugar de abogar por una aproximacion utilitaria o com-
parativa, recurre a una consideracion del videojuego histérico como una narrativa
historica propiamente dicha. Su andlisis se centra en considerar que el videojuego
es una plataforma apropiada para la representacion historica, y en sugerir que el
medio ofrece una forma tinica de representacion que no deja de estar imbricada en

los debates disciplinares.

Su enfoque se centra en analizar como estos videojuegos presentan la his-
toria: qué ideas, temas y perspectivas sacan a relucir, como los plantean. La impor-
tancia de este punto radica en que, para poder definir al videojuego historico como
narrativa historica es necesario poder argumentar como estos videojuegos pueden
contener y transmitir ideas sobre la historia y el pasado, diferenciando entre dos

tipos de videojuegos historicos:

1) Los que presentan representaciones histdricas: se refiere a aquellos juegos
que tratan de eventos especificos, prestando atencion a la veracidad del de-
talle y que dan forma a la experiencia de juego a partir de este contexto
historico. Como ejemplo de estos primeros, se refiere a juegos deportivos
como Gran Prix Legends (Papyrus Design Group, 1998) y a juegos de es-
trategia centrados en eventos especificos, como Campaign 1776 (HPS Sim-
ulations, 2000) o Napoleon's Campaigns: 1813 & 1815 (Strategic Simula-
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tions, 1981).

2) Los que buscan simulaciones historicas: son juegos que tratan procesos
historicos abstractos, que se basan en teorias de desarrollo historico a lar-
go plazo y permiten una intervencion especulativa por parte del jugador.
Ejemplo de esto serian juegos de estrategia como Sid Meier s Civilization
(MicroProse, 1991); Age of Empires (Ensemble Studios, 1997), The Oregon
Trail (Rawitsch et al., 1971), o Europa Universalis (Paradox Development
Studio, 2000).

Los ejemplos mencionados cubren un amplio periodo historico, que va des-
de la Antigiiedad al mundo actual. Tomaremos un caso para analizar: el referido
a Roma. Y nos centraremos en las representaciones de Roma en los videojuegos
de tipo historico y su ampliacion gracias a la cultura de los mods, siguiendo para

ello la reciente propuesta de Jordi Rodriguez Danés.

Para los que no estan habituados, diremos, primero, que un mod signifi-
ca modificacién y, en el mundo de los videojuegos, equivale a una extension del
software que modifica un juego original proporcionando nuevas posibilidades, am-
bientaciones, personajes, didlogos, objetos entre otras. En la actualidad, practica-
mente todos los videojuegos importantes para PC incorporan herramientas y man-

uales para que exista la posibilidad de modificarlo al gusto del jugador.

Los juegos ambientados en la antigliedad romana se cuentan por decenas
y, en su mayoria, la idea de Roma que transmiten es la del Imperio romano. Roma
sigue siendo vista como el modelo imperial que se debe copiar y legitimar incluso
para nuevos estados y regimenes; someter la diplomacia de un estado y usar todos
los medios a su alcance para vestir la vieja dignidad imperial es el fin en Gltima

instancia.

Sin embargo, es necesario destacar el cambio de paradigma que los mods
han producido en la industria en general, no solo en aquellas compaiiias que se
dedican al sector de los videojuegos. Eso en el mundo de los mods se traduce en la
apertura de los juegos a recibir cambios por parte de los usuarios, algo impensable
hace diez afios, que era visto como algo ilegal, que invadia la propiedad intelectual
y que incluso era perseguido penalmente. Los mods sirven para reescribir los codi-
gos mas habituales del historiador, pues son las comunidades quienes reformulan
los limites de aquello que es histérico y aquello que no, creando nuevos codigos y

canales.
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Esto se traduce en una nueva interpretacion de la contrafactualidad y de
coémo la historia puede ser reescrita. O bien, los mods constituyen una nueva forma
de recreacion digital, desde el punto de vista de que tanto modders como gamers
hacen un ejercicio practico digital, en cuanto a recabar datos, procesarlos y ponerlos

en vigor.

Los mods van un paso mas alla, y ofrecen nuevas opciones y posibilidades
no previstas en los juegos base, ya sea reinventado el propio imperio, haciendo
que este nunca haya caido, o revisando incluso la propia historia de Roma y la im-
portancia que cada uno de nosotros tuvo al cruzar el rio Rubicon con Julio César.

También podemos encontrar un Imperio Romano en el siglo XVI o en el presente.

Como hemos analizado, las narrativas historicas transmitidas, contenidas,
creadas por los videojuegos y los mods distorsionan la cronologia histérica tradi-
cional, pero lo hacen en favor de las nuevas narrativas historicas creadas, que se
constituyen como historias alternativas y también distopias y ucronias. En todas

ellas, la contrafactualidad pasa a estar en el orden del dia.

Viejas ideas se convierten en nuevas, dando una nueva dimension a estas,
a la vez que una redefinicion del pasado también es posible; todo sobre la base del
papel central que se le da al jugador, ocupando un eje que hasta el momento solo
habia ocupado el historiador, y en el que sus roles tradicionales son asumidos, aun-

que sea temporalmente, por el jugador-historiador, como afirma Adam Chapman.

Nos enfrentamos, qué duda cabe, a nuevas maneras de pensar, de escribir,
de hacer y de jugar la historia... que muchas veces nos asustan, dada la magnitud
de los cambios que nos proponen y los desafios a los modos lineales de concebir el

pasado historico.

Estamos viviendo, no caben dudas, nuevos tiempos. La difusion del
COVID-19, la cuarentena extendida y el aislamiento social nos han dejado a todos
en casa, con otros tiempos a disposicion. Estamos en nuestros hogares y tenemos
que seguir, como educadores e investigadores, pero también como padres con

nuestras obligaciones. ..

La pregunta que nos atraviesa es ;como seguir ensefiando y aprendiendo en

época de pandemia?

Sibien las respuestas pueden ser multiples, todas ellas deberan hacer un lugar

a las posibilidades que brindan los entornos virtuales para acceder al conocimiento.
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Vivimos en un mundo 2.0, estamos (hiper)conectados, formamos una comunidad
internacional de internautas relacionados todos los dias de la semana y a todas horas

del dia, que es lo que se conoce y abrevia como 24/7.

De entre esas muchas opciones, nos interesa hablar de los nuevos horizontes
que se generan a partir de la inclusion de las Tecnologias de la Informacion y de la

Comunicacién (TICs) en ambientes de aprendizaje.

Ensefiar con TICs nos enfrenta a variados desafios, tanto de orden
tecnologico como pedagdgico. Incluir estas tecnologicas no implica simplemente
que los alumnos y docentes estamos mediados por una computadora, por una
conexion inalambrica... es mucho mas profundo y complejo, dado que hay que
tomar una serie de decisiones metodologicas para hacer real y efectivo un cambio

en ambientes de aprendizaje.

Estas transformaciones deberian sustentarse en principios como los

siguientes:

e Transferencia: lo que aprendemos lo podemos utilizar en un contexto o bien

en otro.

e Problematizacion del aprendizaje: los temas que se ensefiardn y se
aprenderan tienen que estar relacionados con problemas reales, dado que
los aprendizajes deben servir para resolver problemas tanto tedricos como

de la vida cotidiana.

e Prospectiva: los aprendizajes deben estar vinculados a una posibilidad de

aplicacion en el futuro y en otros contextos.

e Toma de decisiones: a partir de lo que sabemos podemos elegir y tomar

decisiones con fundamento.

e Complejidad: los aprendizajes al ser problematicos son complejos,
adquirirlos requiere de la puesta en practica de todas nuestras capacidades

y saberes.

e Autenticidad: los aprendizajes se relacionan con algo propio y nuestro, nos

interpelan desde nuestra cotidianeidad.

e Realismo analdgico: lo que aprendemos lo podemos utilizar en diferentes

contextos y situaciones y podemos comparar, aunque nunca podamos
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conocer ni abarcar a la realidad en su totalidad.

e Incertidumbre: todo buen aprendiz, todo buen maestro, todo buen
investigador tiene siempre en cuenta que nunca sabemos todo, que siempre
hay lugar para la duda, la inquietud, la incertidumbre; el no saber es parte

del saber.

e Integracion del saber y hacer: tenemos un conocimiento que no es teorico,
sino que aprendemos para poder resolver y hacer tanto en nuestras
profesiones como en nuestra vida cotidiana; por eso, el aprendizaje debe

incluir ambas caras de la moneda.

e Multiculturalismo: estamos conectados siempre con el mundo, lo que nos

hace flexibles y empéticos con nuestra miradas y respuestas.

Estamos, sin dudas, ante un verdadero cambio de época que los tiempos
de la pandemia acentuaran. Los estudiantes de hoy han crecido en una generacion
diferente a la de sus padres. Crecieron con los videojuegos y otras tecnologias que
han cambiado sus estilos de tiempo de ocio, su interaccion social e incluso sus

preferencias de aprendizaje.

Los denominados Millennials son la primera generacion que crece rodeada
de medios digitales y la mayoria de sus actividades estdn mediadas por estas
tecnologias, desde la comunicacion peer-fo-peer (comunicacion en red) a la gestion

del conocimiento.

Aunque podemos estar o no de acuerdo con realizar clasificaciones o crear
estereotipos acerca del comportamiento de los estudiantes del siglo XXI, no quedan
dudas de que el acceso a la informacion y la comunicacion ha cambiado. De un dia
para el otro, los docentes nos tuvimos que enfrentar a un cambio de paradigma: la
ensefianza y el aprendizaje a distancia. El nuevo formato de tutorias obligé a un
mayor trabajo organizativo, lo mismo que la gestion de las practicas y los trabajos,

derivados de la implantacion de pedagogias més activas.

(Estamos preparados para semejante desafio? Si partimos de la premisa de
que “la era digital ha llegado y vino para quedarse”, que nos atraviesa en la vida
cotidiana y que nuestros estudiantes estdn inmersos en estos nuevos ambientes,
los vientos soplan a favor. Por otra parte, cuando planificamos nuestras “nuevas
clases” es preciso contar con herramientas que faciliten la virtualidad, tanto a las

organizaciones como a las personas su trabajo, que lo hagan mas eficiente y le
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permitan liberarse de tareas innecesarias. Las hay y muchas, seguimos navegando

con los vientos a favor.

Lastecnologias estan beneficiando en la actualidad a docentes, investigadores
y estudiantes, nos estan mostrando una variedad de opciones para mejorar nuestras
experiencias profesionales o educativas, como plataformas institucionales,

bibliotecas virtuales, bases de datos, redes sociales, entre otros.

Veamos algunos ejemplos. Frente a los nuevos retos que nos plantea la
educacion hoy en dia y particularmente en las circunstancias actuales, la plataforma
Moodle nos posibilita un sistema de elaboracion y distribucion del conocimiento
capaz de promover un aprendizaje mas eficaz y econdémico que la formacion actual,

mayoritariamente presencial.

Un aspecto fundamental para tener en cuenta con el nuevo formato de
tutorias es que obligara a un mayor trabajo organizativo, lo mismo que la gestion de
las practicas y los trabajos, derivados de la implantacion de pedagogias mas activas

en consonancia con el contexto actual.

Contamos con otros aliados: los Recursos Educativos Abiertos. Su potencial
radica en la capacidad de ofrecer el conocimiento global con accesibilidad para
todos, tal como si lo consideraramos un “bien publico”, de forma que el uso de los

recursos educativos nos conecta unos con otros.

Pero ;qué son los Recursos Educativos Abiertos? Son los recursos educativos
que estan abiertamente disponibles para su uso por los educadores y estudiantes, sin
necesidad de pagar regalias o derechos de licencia. Incluyen mapas curriculares,
materiales del curso, libros de texto, videos en streaming, aplicaciones multimedia,
podcast y cualquier otro material digital que ha sido disefiado para su uso en la

ensefianza y el aprendizaje.

Los procesos de globalizacion y la creciente utilizacion de internet fueron
transformando la manera de procesar la informacion, asi como los recursos existentes
en la red. De esta manera, maestros y profesores de todos los niveles educativos
alrededor del mundo, en unos paises mas, en otros menos, nos involucramos en
la labor individual y colectiva de crear recursos educativos disponibles en la red,

particularmente en sitios de Internet, de facil acceso y de manera gratuita.

(Alcanza con contar con recursos y plataformas, con estudiantes que

se mueven como pez en el agua con la tecnologia? Deberiamos partir de una

Pegel
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concepcidn de integracion de las TICs en la educacion que va mas alléd de la presencia
de herramientas tecnologicas en el espacio aulico, o de su utilizacion didactico-
pedagogica por parte del profesor. Este nuevo paradigma tiene que establecer una
interaccion entre el contenido y la propuesta pedagdgica que el docente desee
emplear para favorecer el desarrollo de determinada competencia curricular y las

herramientas tecnoldgicas més adecuadas para utilizar.

Este enfoque para la planificacion de clases con TICs prioriza los procesos
de aprendizaje disciplinares de los alumnos por sobre las tecnologias que pueden

ayudarlos a alcanzar esos objetivos. ;Hay recetas magicas? jOjala las hubiera!

Nos tuvimos que subir al barco y cada uno en la medida de lo posible hara

lo que pueda.

Pero sin duda alguna, los tiempos de ocio — recreacion — busqueda —
investigacion que nos deja la actual pandemia hace que nuestra pregunta inicial se
convierta en una verdadera aseveracion dado que jtenemos que seguir ensefiando y

aprendiendo!

El auge de los videojuegos y la tecnologia marcara el camino de la ensefianza du-
rante la proxima década, dado que “no estamos en una época de cambios, sino en
el cambio de una época”, lo que implica, para algunos estudiosos, el surgimien-
to de un verdadero homo digitalis. En funcion de estas premisas, investigadores
y docentes de la Universidad Nacional de Mar del Plata (Republica Argentina) y
de la Universidad de Murcia (Espafa) llevan adelante diferentes proyectos de in-
vestigacion, extension y transferencia en el que los videojuegos y la gamificacion
adquieren una relevancia fundamental. Daremos a continuacion, tres ejemplos de

nuestras propuestas y desarrollos:

1) Clases con juegos — juegos con clase. Partiendo de la conviccion de las
posibilidades de transmision cultural que ofrecen los videojuegos asi como de la
necesidad de tener en cuenta en el momento de abordar el establecimiento de con-
ceptos, ideas e iconos por parte de las nuevas generaciones, ya identificadas como
nativos digitales, un grupo de investigadores y docentes nucleados en la Facultad
de Letras de la Universidad de Murcia (Espafia) generd varios proyectos destina-
dos a analizar la manera en la que el usuario percibe el pasado y su cultura, asume
determinados topicos, imdgenes y procesos histdricos, pues asi construird una idea

especifica de la razén de su presente, lo que significa y lo que representa. Bien

5K ERS se




Videojuegos, gamificacion y realidad virtual: formas de socializacion del siglo XXI

de la Antigiiedad, bien del Medievo, de la ampliacion del Mundo conocido, de su
europeizacion y de la globalizacion mas reciente, la generalidad social captard una
iconografia concreta que condicionard de manera profunda su memoria historica.
Para las empresas que colaboran con el proyecto y para las instituciones publicas
que lo apoyan, se trata de un observatorio de reflejo de mercado y de impacto en la
formacion de los futuros profesionales docentes e investigadores. Estudios histori-
cos, resultados de aprendizaje y ensefianza con talleres de investigacion especifi-
cos, analisis lingiiisticos y de género, estrategias de comunicacion y publicidad y
el debate permanente como base de conocimiento son los medios que utilizaremos
para alcanzar el objetivo principal, que es el de una mejor comprension del pasado
a través de este canal de comunicacion y expresion cultural y el grado de compe-
tencia digital de la nueva sociedad, que demanda referentes culturales por medio de
estudios multidisciplinares. No obstante, nuestro propdsito es extender ese objetivo
y ampliarlo al mayor nimero de individuos y grupos sociales, pues en breve, la idea
que se tendra de muchos periodos historicos sera la que hayan visto y oido en los
videojuegos, muy por encima de lo aprendido en libros de texto, novelas, peliculas

o series de television.

2) Desarrollo de videojuegos serios. Programacion de una version alpha del
prototipo FRONTERAS: ecos del pasado marplatense. El software cuenta con
contenidos pedagdgicos y disciplinares, que se exponen de forma narratologica y
ludolégica, ofreciendo informacion sobre la historia de la ciudad de Mar del Plata y
su entorno de La Laguna de los Padres y de Sierra de los Padres, que incluye cues-
tiones sociales (aborigenes de la zona, llegada de los jesuitas) y naturales (muestras
de la flora y fauna). Los datos son ofrecidos en forma audiovisual, combinando texto
plano con mapas y fotografias, sonido y musica de la época, siendo especialmente
destacable la recreacion fiel, sobre una réplica actualmente existente en la Laguna
de los Padres, de la antigua reduccion que los jesuitas fundaron alli en 1746. El
juego contiene, por el momento, dos escenarios (Playa de los Ingleses, Reduccion
Jesuita de la Laguna) y tres personajes historicos conocidos (cacique Cangapol, pa-
dre Faulkner, John Byron). Incorpora elementos realistas (jaurias de perros salvajes
y arboles de eucaliptos propios de la zona; indigenas de la tribu de los pampas,
naufragos ingleses y conquistadores espafioles) que representan fielmente la region
y el periodo trabajados, asi como elementos fantasticos tipicos de los videojuegos
(fantasmas y monstruos) para mejorar su atractivo y dotarlo de toques de suspenso

y accion que lo hagan interesante. Se disefiaron escenarios y personajes, se escribi-
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eron guiones técnicos y literarios, a cargo del grupo de extension de la Facultad de
Humanidades de la Universidad Nacional de Mar del Plata y de alumnos y docentes
de las escuelas municipales participantes. El juego posee varios finales diferentes
a los que se accede dependiendo de las opciones morales elegidas por el jugador a
lo largo de la aventura. La aplicacion del prototipo generd un impacto directo sobre
el medio, dado que se potenci6 la calidad educativa a partir del interjuego de los
conocimientos previos de los alumnos, los conocimientos cientificos y disciplinares

de los docentes y el desarrollo de las nuevas tecnologias digitales.

3) Gamificacion. Investigadores, docentes, extensionistas y estudiantes de gra-
do y posgrado de las Facultades de Ciencias de la Salud y Servicio Social, de Hu-
manidades y de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata (Republica
Argentina) promueven el proyecto “Democracia corporal. El futbol como medio
para la inclusion y el mejoramiento de la calidad de vida de nifios y adolescentes
vulnerables, de mujeres y de personas con discapacidad en el Sudeste Bonaerense”.
El objetivo general del proyecto es contribuir a la inclusion plena de personas hasta
ahora excluidas en la practica del futbol (nifios y adolescentes en situacion de vul-
nerabilidad, mujeres, personas con discapacidad). La inclusion en la practica del
fatbol permitird que estas personas antes excluidas ejerzan activamente la democ-
racia corporal y que mejoren de forma sustancial su calidad de vida. Recurriremos
a la gamificacion y a las posibilidades de simulacion que ofrecen las tecnologias
digitales por su caracter inmersivo e interactivo para disefiar un mapa de los espa-
cios del futbol en el Partido de General Pueyrredon, para crear un plan de desarrollo
integral para la inclusioén de los sectores marginados y explicitar el potencial de
las practicas de juego como producto cultural, como dispositivo de intervencion
comunitaria y como herramienta de contencion social. Por lo tanto, no los podemos
definir como simples juegos, pues se trata de producciones que no tienen como fin

divertir, sino otra cosa.

Como pudimos observar en todas y cada una de estas experiencias, los vid-
eojuegos ofrecen al jugador una experiencia que no solo resulta entretenida, sino
también un deleite para los sentidos. Los cuidados disefios graficos, a veces com-
pletamente originales, otras realistas y otras inspiradas en grandes autores permiten
ver y experimentar los mundos que los estudios de desarrollo crean de multiples

maneras, en ocasiones inesperadas.

Esto es algo que afiade atin mas valor al videojuego, lo que no debe olvi-
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darse, tal como veremos en proximas contribuciones.

En la Gltima década, dictamos talleres de capacitacion y perfeccionamiento
en el que participaron docentes y alumnos de los diferentes niveles educativos,
desde el nivel primario al universitario, tanto en Espafia como en Argentina, referi-
dos a los cruces posibles entre contenidos disciplinares de Ciencias Sociales, Hu-
manidades, Ciencias Exactas y Naturales, y tecnologias de la informacion y de la

comunicacion.

En dichas intervenciones insistimos en que la realidad virtual lleg6 para
quedarse. Y, aunque falte mucho atn para que su uso se generalice, dado que entre
otras cosas se requiere de unos dispositivos que resultan onerosos, mostrabamos
su aplicacién y experimentdbamos con situaciones concretas que nos permitian

sostener esta idea.

Vamos a proponer algunos ejemplos aplicados a casos histdricos y a exposi-
ciones museisticas, pensando especialmente en los fines educativos, aunque nos
resultara muy dificil escindirlos del ocio por el goce que estas tecnologias repre-

sentan.

En un ejercicio que ademas de la inmersion promueve la contrafactualidad,
ya que podemos ser viajeros en el tiempo y en el espacio. Y tal como nos muestra la
serie alemana Dark, también nos estd permitido experimentar otros tiempos, otras
realidades y asi recorrer en un abrir y cerrar de ojos el cuerpo humano instalados
comodamente en una célula, vivir las experiencias lunar y marciana de la mano de
avezados astronautas, imaginarnos el futuro mas lejano, tal como hicieron desde
Los Supersonicos a Futurama, o recorrer el mundo prehistérico siendo un cazador

de mamuts.

Para las clases de Historia, hemos seleccionado recorridos virtuales
para maravillarnos con el mundo antiguo: pasearemos por el hipogeo de Ner-
fertari, nos meteremos en la Acropolis de Pericles, caminaremos por las
calles de la ciudad de Jerusalén en tiempos de Jests y por las de la Roma im-
perial, todo gracias a las gafas de realidad virtual. Y no veremos ruinas,
sino que todo estard bien pintadito: Athenian Acropolis y Jesusalem, ambas

de Lithodomos RV, o el igualmente espectacular Bygone Worlds: Ephesus.

Al no tener limites fisicos jtodo resulta posible, incluso hasta lo que parecia
imposible!
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Para los recorridos por colecciones museisticas, proponemos el que ofrece
el recientemente inaugurado Museo Virtual de Arte (MUVA), primer museo con-
cebido completo bajo el concepto de realidad virtual en Espana, creado por Bina-
rybox Studios. El MUVA pretende acercarnos la historia del arte de manera com-
pletamente inmersiva para que el visionado de las obras expuestas sea lo mas fiel
posible a sus equivalentes originales, y su primera exposicion estuvo dedicada a
Rembrandt.

Gracias a la realidad virtual podemos sumergirnos, desde una nueva per-
spectiva, en la obra del pintor holandés y deleitarnos con cada uno de los trazos de
seis de sus mejores retratos —cinco de personalidades distinguidas de los Paises
Bajos por aquella €época y un autorretrato—, cuatro dibujos y seis espectaculares
grabados. Situarnos a tan solo unos centimetros de las piezas y apreciar asi los mati-

ces mas sutiles de cada una de ellas es una de las grandes ventajas de esta propuesta.

Si no contamos con el material necesario —es decir, las gafas de realidad
virtual—, podremos realizar el recorrido utilizando el enlace de descarga para orde-
nadores, ya que, por el momento, no se puede acceder a las exposiciones desde el

navegador.

Finalmente, una propuesta de la red autébnoma de Arte, Ciencia y Tecnologia
de la Ciudad Autonoma de Buenos Aires (Argentina) tiene como proposito for-
talecer y visibilizar el arte tecnoldgico generado en dicha ciudad, desde la robotica
a la historia de las artes, desde la musica tecno al desarrollo de videojuegos. Esta
red permite conocer los desarrollos tecnoldgicos y artisticos de jovenes y no tan
jovenes que encuentran en esta virtualidad nuevas y renovadas formas de expresion

cultural.

Como dijimos al principio, esto recién ha comenzado vy, al igual que con la
gamificacion, los videojuegos o el aprendizaje mdvil, la realidad virtual llegd para
quedarse y gracias a los avances tecnoldgicos, el fenomeno se asienta y se extiende

mas aun.

En estos largos dias de encierro obligado pudimos constatar la importan-
cia que la tecnologia tiene en nuestro vivir cotidiano y, especialmente, el teléfono
celular. Casi podriamos decir y estar de acuerdo con nuestros jovenes que japenas
sobreviviriamos sin ¢l! Gracias al movil es posible realizar un deposito bancario,
consultar el horario de atencion de un comercio, comprar la cena que mas nos gusta,

mirar una buena pelicula o serie, buscar informacion de todo tipo, reunirnos con
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amigos y resolver las tareas escolares.

Pese a las muchas discusiones intrafamiliares y a las prohibiciones insti-
tucionales, el uso del celular en la escuela o en el proceso de ensefianza y aprendiza-

je, pandemia mediante, constituye una realidad (virtual).

Sin embargo, esta imposicion de la realidad real (el aislamiento provocado
por el COVID-19 y la suspension de las clases presenciales) y de la realidad virtual
(las tecnologias han permitido mantener la escolaridad) no hace mas que confirmar
y consolidar la importancia y la estrecha colaboracion entre educacion y telefonia

inalambrica.

En el afio 2017 y en “pos de elaborar y ejecutar politicas y planes de amplio
espectro con miras a aprovechar el potencial de las TICs para garantizar a todas las
personas oportunidades de aprendizaje equitativas e integradoras a lo largo de toda
la vida”, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la
Cultura (UNESCO) confeccion6 un conjunto de directrices mundiales sobre politi-
cas relativas al uso de dichas tecnologias en la educacion, que explican como ellas
pueden propiciar el avance en la consecucion de las metas de la Agenda Educacion
2030.

Entre otras cuestiones, promueve el uso apropiado de la telefonia movil en
el aula. ;Qué se entiende por tal uso? Pues que no se trata de utilizar siempre y en
todo momento este dispositivo sino de aprovechar las posibilidades que ofrece de

forma disenada, programada y definida con antelacion por los docentes.

La propia UNESCO propuso, en 2013, unas Directrices para las politicas de
aprendizaje movil en las que marca algunas lineas generales para la adaptacion del
espacio escolar al mobile learning, m.learning o aprendizaje movil, que incluyen:
la capacitacion docente, la creacion de contenidos para utilizarlos en estos dispos-
itivos, la promocién y el uso seguro, responsable y saludable de las tecnologias
moviles, la utilizacion de esta tecnologia para mejorar la gestion de la comuni-
cacion y la educacion, la ampliacion y mejoramiento de las opciones de conec-
tividad garantizando la equidad y la elaboracion de estrategias para proporcionar

acceso en condiciones de igualdad para todos.

Nos preguntamos entonces qué es el m-learning. Y respondemos, haciendo
nuestra la definicién que ofrecen Raul Santiago, Susana Trabaldo, Mercedes Kamijo

y Alvaro Fernandez en Mobile Learning: Nuevas realidades en el aula, se denomi-
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na m-learning a la educacion a distancia completamente virtualizada a través de los
nuevos canales digitales (las nuevas redes de comunicacion, en especial internet),
y que utiliza para ello las herramientas o aplicaciones de hipertexto, tales como
paginas web, correo electronico, foros de discusion, mensajeria instantanea, plata-

formas de formacion, etc., como soporte de los procesos de ensefianza-aprendizaje.

Este método tiene el proposito de facilitar la construccion del conocimiento
y desarrollar en los estudiantes multiples habilidades que le permitan enfrentar y

resolver problemas en una plataforma flexible que promueve el autoaprendizaje.

Pero con tener un movil no basta. Es necesario tener docentes capacitados
para seleccionar y utilizar adecuadamente las aplicaciones para que el m-learning
resulte exitoso: apps- para crear listas de alumnos y de tareas, como Wunderlist o
Google Talk; apps para crear la agenda de la clase, como Google Calendar; apps
para tomar notas, como Evernote, Penultimate o Colomote; apps para crear conteni-
do, presentaciones, fotografias, podcasts, como Socrative, Movenote, Soundcloud
o DownCast. Y es necesario, también, una conectividad al alcance de todos, por

cobertura y por costos.

A continuacién, mencionaremos algunas de las propuestas para aplicar el

m-learning en el aula:

e Creacion de videos de animacion, como medio para presentar un contenido
o resolver una situacion cotidiana; por ejemplo, una campafia publicitaria
29 ¢

referida a temas sensibles de hoy: “como lavarse las manos”, “cémo manten-

er el distanciamiento fisico”.

o Consulta de diccionarios, enciclopedias digitales, repositorios bibliograficos
que permitan profundizar el conocimiento mas alla de los recursos propios de

un internauta (Wikipedia).

e Elaboracion de un podcast o un programa de radio para difundir lo aprendi-
do. Hacer una propuesta radial solidaria que permita acompaiar a los abuelos

que no puedan salir de casa ja pasar un buen rato!

e Creacion de libros digitales. Una actividad de sumo provecho para reunir
todos los trabajos realizados en relacion con una materia, asignatura o area y
entregarlo a manera de cierre escolar a los padres o al resto de la comunidad,

en diversos programas para la realizacion de e-books.
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o Elaboracion de un banco de sonidos, que permita recuperarlos en general,
pero muy particularmente, registrar los sonidos y los silencios de la pan-

demia. ;Nuestras voces suenan distinto atrapadas detras de los barbijos?

o Elaboracion de audio-apuntes, dado que asi podemos reunir dos fines de la
educacion, el relativo al aprendizaje y el relativo a la solidaridad. Podriamos
proponer un aprendizaje solidario grabando los temas de una materia para

luego entregarlos a una biblioteca de ciegos y minusvalidos visuales.

Elaboracién de un videojuego, como herramienta para jugar y aprender al
mismo tiempo, utilizando para ello las diferentes plataformas al alcance de

todos, gestionando los diferentes personajes, escribiendo el guion, etc.

En fin, las posibilidades son casi infinitas dado que a la imaginacion de
cada uno de los participantes debemos sumar la cantidad también casi infinita de
recursos y posibilidades que ofrece la consulta a internet, el uso de dispositivos

tecnoldgicos y su implementacion en la educacion.

Por ello coincidimos con Sofia Garcia Bulle, una de las responsables del
Observatorio de Innovacion Educativa del Tecnologico de Monterrey de Méxi-
co, que es necesario comparar y diferenciar con claridad m-learning, e-learning y
mLearning, todas palabras que suenan de manera similar y tienen utilizaciones que

incluso pueden llegar a resultar complementarias.

El e-learning consiste en la utilizacion de tecnologias electronicas para ac-
ceder a un curriculum educativo digital fuera del aula, expandiendo la oferta educa-
tiva de tal forma que los estudiantes puedan tomar un curso, un programa, incluso
un grado completo en linea. A diferencia del m-learning, que propone una tarea
puntual y acotada, el tiempo invertido para el e-learning es mayor; las sesiones de
m-learning estan disefiadas para durar pocos minutos, mientras que las otras pueden
durar hasta algunas horas. Otra diferencia clave se relaciona con los dispositivos
utilizados: los materiales e-/earning requieren computadoras, mientras los m-learn-

ing corren mejor en tabletas o smartphones.

El mLearning, por su lado, hace referencia a los microaprendizajes que se
promueven o gestionan segmentando un contenido o material educativo en varios
temas o actividades. A través de esta practica se busca la flexibilidad en el apren-
dizaje, dado que resulta comun dentro del enfoque de la educacion a distancia sim-

plificar los programas y hacer mas breves sus secciones, de forma que los estudi-
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antes puedan cubrirlas cuando, cémo y donde quieran.

Estos enfoques aportan un alto nivel de accesibilidad, permitiendo a los es-
tudiantes interactuar en la hora, el lugar, el ritmo y las maneras propias. Esto hace
del m-learning una estrategia que puede adaptase a contextos diferentes, promover
una gran variedad de contenidos y utilizarse variados soportes (textos, imagenes,

videos, podcasts, quizzes, juegos, videojuegos).

Entre los puntos en contra del m-learning pueden senalarse las continuas
distracciones que promueve debido a la gran cantidad de estimulos provenientes de
las tabletas y los smartphones, como las notificaciones de mensajes o las redes so-
ciales y el tamafio de las pantallas, significativamente mas pequeas que las de una
computadora, lo que potencialmente dificulta la lectura. A su vez son preocupantes
las limitaciones tecnologicas que ain aquejan este rubro, como los problemas de
compatibilidad con algunas aplicaciones o los altos niveles de bateria que gastan

varios contenidos de m-/earning.

En la misma linea de nuestra apuesta por la gamificacion, la realidad virtual y

los videojuegos, el aprendizaje electronico movil, refuerza los siguientes aspectos:
e Multifuncionalidad: dado que se pueden realizar multiples tareas a la vez;

e Motivacién: hay una predisposicion mas receptiva para el aprendizaje, dado

que hablamos el mismo idioma que nuestros alumnos.
o Flexibilidad: el aprendizaje se adapta a las necesidades de cada uno.

o Inmediatez: se puede encontrar lo que se busca o necesita de manera in-

stantanea.
e Ubicuidad: se puede aprender cuando uno quiera y donde uno quiera.
e Accesibilidad: existen muchas herramientas de uso gratuitas o de bajo costo.

El m-learning fomenta la metodologia del Aprendizaje Basado en Prob-
lemas, la adquisicion de diversas competencias y habilidades, la interaccion, la co-
municacién sincronica y asincronica, el trabajo cooperativo y colaborativo. Como
sostenemos con conviccion, estamos en un momento de grande cambios y trans-
formaciones, que nos permitiran dejar atrds el modelo de escuela transmisora de
informacion y centrada en los docentes y sus ensefianzas al modelo de escuela pro-

ductora del conocimiento, que pone su acento en los alumnos y sus aprendizajes.
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Estas nuevas formas de ensefianza y de aprendizaje expresan el mundo ac-
tual en el que vivimos, con sus mas y sus menos, dado que sus principales carac-
teristicas son la multifuncionalidad, la conectividad, la personalizacion, la diversi-
dad, la flexibilidad y la accesibilidad, que se expresa como 24x7x365, es decir, las
veinticuatro horas del dia, los siete dias de la semana, los trescientos sesenta y cinco

dias del afo.

La inclusion de las nuevas tecnologias en el campo de la ensefianza esta
provocando un desarrollo vertiginoso con la aparicién de nuevas metodologias de
aprendizaje. El m-learning ha cobrado un rol notorio en la formacion actual. Los
cursos virtuales en linea desarrollados a través de los dispositivos moviles estan

generando unos avances significativos sin precedentes.

En cualquier lugar del mundo y bajo las circunstancias mas diversas, incluso
con los actuales tiempos pandémicos, el juego, la exploracion y la experimentacion
—que podriamos decir que van de la mano— no solamente son la valvula de es-
cape para la recreacion y el esparcimiento, sino que se encuentran asociados a la

formacion y educacion de las personas, desde los mas nifios a los mayores de edad.

El juego entretiene, socializa y educa, formando parte de la identidad de las
sociedades actuales, a tal punto que, a mediados del siglo pasado, Joan Huizinga
se refirid a nosotros como el homo ludens para diferenciarnos del homo sapiens:
el hombre que piensa dejo su lugar al hombre que juega; y si resulta cierta la afir-
macion que dice que la cantidad de tiempo destinada al juego es proporcional al
grado de inteligencia de la especie, entonces nosotros los humanos somos de las

mas inteligentes.

Desde entonces, mucha agua corrié debajo del puente y desde la Historia,
la Sociologia, la Economia, la Filosofia, la Ciencia Politica y las Ciencias de la
Educacion se recurrio al juego para explicar el comportamiento humano, las con-
ductas politicas, los comportamientos sociales y econdmicos, las reglas de cortesia,
los contenidos de las mas diversas asignaturas. Ejemplos de ellos son los juegos de

roles y los juegos de simulacion.

Los juegos de roles son de utilidad dado que, entre otras cuestiones, posibil-
itan que las personas asuman posturas propias y ajenas como mecanismos para
conocer y comprender la sociedad; favorecen la empatia; posibilita poner el ego
en perspectiva y dinamizan la comunicacion interna, ya que el lenguaje universal

del juego resulta propicio para la integracion de las funciones dentro de los niveles
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jerarquicos y de las mentalidades.

Los juegos de simulacion, por su parte, y atendiendo fundamentalmente a su
aplicacion en la escuela, participan de una pedagogia del descubrimiento que, gra-
cias a la experimentacion, favorecen la rapida adquisicion de ideas y situaciones;
estimulan la reflexion de los participantes, aumentando sus capacidades de adapta-
cion; impulsan la comunicacion grupal promoviendo la integracion de los que par-

ticipan de la experiencia.

Ambos juegos ofrecen un modelo a escala reducida e incluso acotada de
situaciones reales y complejas, proporcionando un marco en el que los actores /
educandos / jugadores tomaran decisiones y observaran rapidamente las consecuen-
cias que ellas originaron. El objetivo perseguido, gracias a la recreacion ludica, es
el de implicar fuertemente a los participantes en la integracion del mundo que les

rodea y en las multiples variables que esto conlleva.

Los juegos simulacion resulta 6ptimos para ensefiar y aprender los con-
ceptos y los temas mas diversos. Ofreceremos, seguidamente, ejemplos de ellos,
comenzando por las Ciencias Exactas y Naturales para luego referirnos a las Hu-
manidades y Ciencias Sociales, pensando, principalmente, en estudiantes de ed-
ucacion secundaria (o bachillerato), de entre 12 y 17 afos. Consideramos que la
simulacion en el aula debe profundizarse ain mas, nuestras escuelas le han prestado
poco interés al juego en general y al de simulacion en particular, que desaparece
casi por completo de las practicas escolares mas alla del nivel inicial. Quizas sea
debido a la interpretacion de que el juego puede distraer de cometidos mas impor-
tantes, al olvidarse de su funcién como herramienta de capacitacion cultural. En
cualquier caso, en los ultimos decenios los juegos estan accediendo al lugar que les
corresponde y resulta agradable comprobar que las escuelas, tanto publicas como

privadas, dedican tiempo y esfuerzo a la creacion de espacios ludicos propios.

Las simulaciones propuestas ponen el énfasis en la facilitacion que suponen
las tecnologias para ensefiar y aprender conceptos fisicos y quimicos, historicos,
geograficos y econdmicos, complementando las diferentes actividades con una am-
plia explicacion tedrica de los contenidos a los que se refieren. El uso de este tipo
de herramientas educativas en el aula tiene, también, un efecto positivo tanto en
la comprension de conceptos cientificos fundamentales como en el desarrollo de

habilidades de pensamiento.

Vicente Talanquer Artigas ofrece simulaciones computacionales para ex-
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plorar y construir modelos. Considera que, gracias al desarrollo de las nuevas tec-
nologias de la informacién y la comunicacion, en la actualidad contamos con sim-
ulaciones computacionales que permiten que los estudiantes participen de manera
activa en la creacion, aplicacion, evaluacion y revision de modelos de sistemas y
fenémenos que de otra manera seria muy dificil investigar. Muchos y diferentes
tipos de simulaciones computacionales se encuentran disponibles sin costo alguno

a través de Internet.

En esta misma linea propositiva, Juan José Marrero Galvan y Joel Iglesias
Martin ofrecen simulaciones interactivas para Ciencias y Matematicas recurriendo
al PhET, coleccion de simulaciones interactivas online de ciencias experimentales,
desarrolladas por la Universidad de Colorado (Estados Unidos), a los se puede con-

sultar y acceder de manera gratuita.

Los profesores de matemadtica, fisica y quimica pueden mejorar el ren-
dimiento de sus alumnos utilizando las animaciones y simulaciones en las clases,
describiendo las caracteristicas de los contenidos y su utilidad mas allé del aula; vi-
sualizar fendmenos y experimentos; obtener resultados cualitativos y cuantitativos;
representar modelos submicroscopicos; observar moléculas en tres dimensiones y

recurrir a practicas virtuales.

Sebastidan Bernat Martinez, Angel Juan Martinez y Mercedes Julia Espi
promueven la introduccion del concepto de aceleracion utilizando programas in-
formaticos de simulacion, en tanto que Francisco Javier Perales Palacios, José Luis
Sierra Ferndndez, Sabina Martinez Lopez y Antonio Sanchez Martinez consider-
an que se puede aprender fisica con simuladores informaticos. Este aprendizaje
permite, al mismo tiempo, introducir a los alumnados en la cultura cientifica con-
temporanea, ofreciendo el contexto adecuado para resolver pequenos trabajos de

investigacion sobre fisica bajo la supervision del docente.

Antoni Goma Nasarre apuesta fuertemente por el uso del ordenador en las
simulaciones, en especial para el desarrollo de los contenidos de estadistica cuan-
titativa, para que los estudiantes puedan comprender las relaciones existentes entre
azar, probabilidades y estadistica y por otro lado entenderel concepto de distribu-
cion de probabilidad como modelo para analizar los conjuntos de datos recogidos,
abriendo de esta manera la puerta de la estadistica tedrica y no a la inversa, como

generalmente se procede.

Mariano Martin Gordillo, siguiendo esta misma linea de jugar con las es-
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tadisticas y las probabilidades, cruza las experiencias y necesidades de la cocina de
autor con las propias de una multinacional de comidas rapidas. El restaurante tradi-
cional recibe una oferta de compra por parte de dicha empresa, dando comienzo al
juego, que consiste en analizar y debatir en el aula nuestras formas de trabajo, ocio
y alimentacion, asi como los cambios derivados de la tecnificacion de los procesos
de produccion y consumo que algunos definen como macdonalizacion de la socie-
dad.

Juan Carlos Codina Escobar plantea una actividad de simulacion del proce-
so de diseminacion del virus del sida entre una poblacion. Al hablar de las formas
del contagio de esta enfermedad, introduce cuestiones referidas a la importancia
de la utilizacion de métodos anticonceptivos para evitar contagiarse y asi limitar
la extension de la enfermedad. La practica de simulacion se basa en una reaccion

acido-base.

Teniendo en cuenta esta ultima experiencia, se podria plantear perfecta-
mente un juego de simulacion en torno al COVID-19, que permitiera luchar con-
tra esta enfermedad desconocida y conocer su funcionamiento, introduciendo asi
contenidos biolégicos y médicos. Se podrian disefar escenarios para mejorar la
preparacion del equipo de salud para el tratamiento seguro y fiable de pacientes con
coronavirus; la practica de habilidades basicas desde la proteccion del personal san-
itario; la evaluacion de sospecha de COVID-19, reconociendo desde la infeccion

grave hasta la necesidad de una intervencion respiratoria mas avanzada.

Pero como deciamos con anterioridad, también resultan utiles al momento

de ensenar y de aprender contenidos de los llamados humanisticos y sociales.

Francesc Javier Hernandez Cardona considera que la simulacién es una es-
trategia natural de aprendizaje y que permite ensefiar desde los contenidos historicos
y geograficos hasta los economicos y sociales. En particular subraya la importancia
del “jugar a ser” como un medio natural de internalizacion de los roles sociales, con

sus respectivos derechos y obligaciones.

José Maria Cuenca Lopez apuesta por los juegos informaticos de simu-
lacion en la ensefianza y el aprendizaje de las Ciencias Sociales. En lo que respecta
a Historia, la simulacion se convierte en un poderoso recurso que permite, parcial-
mente, recrear situaciones y problematicas del pasado, estimulando el pensamien-
to divergente y la creatividad, enfrentdndonos a tomar decisiones y a valorar sus

consecuencias, asi como a explorar otros escenarios posibles, dado que las cosas
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sucedieron de tal manera, pero hubieran podido ser diferentes. En nuestra sociedad,

la multiperspectiva tiene un valor agregado importante.

Maria Rosario Pifieiro Peleteiro explica el papel que los juegos de simu-
lacion desempefian en relacion tanto con el conocimiento como con la vinculacion
con el medio —natural o social— que tenemos, apostando por aquellos que per-
miten recrear procesos universales que pueden aplicarse luego a distintos entornos
particulares, haciendo comprensible un tema complejo como el del interjuego de

escalas de analisis.

Silvia Andrea Contin y Sergio Ubaldo Merino Conrad consideran funda-
mental jugar y simular como formas de comprender nuestras diversidades, diferen-

cias y desigualdades, tanto socioculturales como cognitivas.

Se trate de las materias mas faciles o dificiles para nuestros estudiantes, los
juegos de simulacion son una manera de acercarnos a ellos, de hacerles comprender
el tema mas nimio o participar en las decisiones sobre el desarrollo tecnologico y
cientifico. Todo ello es posible gracias a este tipo de simulaciones educativas, que
ofrecen propuestas practicas para una verdadera educacion de la ciudadania del
siglo XXI, la cual requiere de conocimientos cientificos y técnicos a la par de hab-

ilidades sociales y comunicacionales.

Las simulaciones facilitan al alumnado de todas las etapas educativas visu-
alizar conceptos complejos de interpretar, mejorando la compresion de fendémenos
abstractos, asi como de realidades de conformacion poliédrica. Una vez mas hemos
apostado por el fructifero didlogo entre educacion y tecnologias... didlogo que es-

tard presente y nos ayudard a transitar nuestra post pandemia.
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Nuestra propuesta

Nuestra propuesta, que recupera las anteriores consideraciones en relacion
con la utilizacidon de los videojuegos en el aula, valora también la interrelacion que
se produce en la triada Docencia-Investigacion-Extension en el &mbito universitar-
10 como esencial al momento de disefiar y desarrollar proyectos que articulan las

experiencias y saberes de la academia con los saberes y experiencias del entorno.

Como venimos sosteniendo, argumentando y ejemplificando en nuestras
colaboraciones de los ultimos meses, las sociedades contemporaneas se encuentran
atravesadas por el desarrollo tecnoldgico. Nos encontramos en un mundo digital-
mente globalizado, que enfrenta desafios relacionados con el acceso a las mas re-
cientes tecnologias, que implican nuevas formas de acceso a la informacion, a los

bienes culturales y a la educacion.

Confinamientos, aislamientos y cuarentenas de variados formatos y dura-
ciones generados a partir de la pandemia del COVID-19 nos han permitido viven-
ciar la realidad del mundo digitalmente globalizado y experimentar con nuestros
cuerpos, sentidos, emociones, saberes y convicciones que las nuevas tecnologias
implican nuevas ciencias, nuevos desarrollos productivos y nuevas aulas educativas

a las que tendremos que adecuarnos, no sin tensiones de todo tipo.

Las tensiones entre innovacion y tradicion son una de las mas tangibles,
sentidas y discutidas, dado que las tecnologias propias del siglo XXI afectan de
manera muy profunda a las maneras que nosotros tenemos de acceder a los bienes
culturales, entre ellos a la educacion. Tomando como ejemplo la produccion 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 / consumi-

dores, todas ellas relacionadas con un mundo multimedial.

En este contexto, las multiples vinculaciones entre las tecnologias y la ed-
ucacion generan lugares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad para
enfrentar retos y desafios y el surgimiento de novedosos “ambitos digitales de so-
ciabilidad”.

De acuerdo con Javier Serrano Puche, los “4mbitos digitales de sociabili-

dad” son multiples y variados. De ellos hemos seleccionado aquellos relacionados
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con los ambitos escolares, las estrategias de aprendizaje basado en juegos y en el
uso de videojuegos con fines educativos dado que nuestra preocupacion se centra
en saber como las nuevas generaciones se relacionan con el conocimiento, como los
adolescentes y jovenes de entre 12 y 25 afios se enfrentan con el desafio de conocer

y aprender.

Estas generaciones han recibido las mas diversas posturas y caracteri-
zaciones en los tiempos recientes: Don Tapscott se refiere a ella como la “gener-
acion Internet”, John Beck y Mitchell Wade prefieren hablar de “generacion del
jugador”, Marc Prensky promovio la existencia de “nativos digitales” en tanto que

Howard Gardner y Katie Davis se hablaron de “generacion app”.

Por si solas, estas denominaciones pueden llevarnos hacia unos parametros
de partida erréneos, o al menos no del todo ciertos, dado que considerar que todos
los nacidos después del 2000 pertenecen a esa “Generacion Z digitalizada” puede

derivar en conclusiones distorsionadas.

Estamos de acuerdo con Susana Lluna Beltran y Javier Pedreira Garcia en
que los nativos digitales no existen. Hemos observado en nuestros familiares y
alumnos que el mero hecho de tener una edad no capacita intrinsecamente a una
mejor destreza en el uso de estas tecnologias, pues no se trata ni mas ni menos que
de herramientas que hay que saber y conocer para utilizarlas con todo su potencial

y, sobre todo, con todas sus limitaciones.

Pero ese es el horizonte futuro, o a partir de la aceleracion de los tiempos
pandémicos, el presente-futuro o el futuro-presente. La innovacion constante y la
amplia oferta de contenidos digitales han convertido a esta industria en una de las
mas dinamicas y cambiantes del entorno de las Tecnologias de la Informacion y de

la Comunicacion.

La industria cultural y creativa contintia sufriendo el llamado proceso de
digitalizacion, donde los distintos eslabones de las cadenas de valor se encuen-
tran bajo el proceso de “desmaterializacion”, es decir, un fendmeno de sustitucion
de soportes fisicos por soportes digitales. No hay duda de que existen realidades
incuestionables como la transformacion de los medios y las herramientas que el
alumnado “espera” utilizar en el aula, que piensa que hay determinados elementos
que ya estan desfasados y obsoletos con lo que considera “nuevos tiempos”. Es muy
interesante el estudio de Fernandez Enguita y Vazquez Cupeiro a este respecto, que

aluden a que ni hay que asumir que existen “alumnos nativos” ni, por supuesto,
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“profesores inmigrantes”. De todas formas, si que es incuestionable que convivi-
mos con nuevas realidades, inéditas hasta la fecha, y con ninguna comparacion

posible en el pasado en el &mbito educativo.

En este contexto, el acceso a los conocimientos en el nuevo milenio requiere
de nuevas formas de ensefianza y aprendizaje que conjuguen saberes académicos y
saberes tecnologicos. Es por ello que a partir del modelo conocido como TPACK
(Technological Pedagogical Content Knowledge, traducido como Conocimiento
Técnico Pedagogico del Contenido), junto con colegas de varias disciplinas, inves-
tigadores, docentes y extensionistas de la Universidad Nacional de Mar del Plata
(Argentina), de la Universidad de Murcia y de la Universidad Publica de Navarra
(ambas de Espafa), realizamos capacitaciones docentes basadas en dicho modelo,
con la finalidad de “pensar lo digital y digitalizar el pensamiento”, siguiendo los

planteos realizados por Carina Lion.

Fomentamos lo que algunos autores denominan “aprender de verdad”, para
lo cual es necesario tener conocimiento, pero especialmente habilidades que per-
mitan recuperarlos y aplicarlos. Y estimamos que los videojuegos constituyen un
elemento esencial y una de las vias posibles para poder realizar tales aprendizajes.
Somos conscientes de que es un camino que comienza ahora, a pesar de que las
bases estan puestas desde hace un par de décadas, pero las dificultades que existen
estan ahi tanto por determinadas actitudes negativas hacia el fendmeno, fundamen-
talmente por el desconocimiento del medio, como por obstaculos propios y que son

inherentes al videojuego, como las posibilidades de uso.

(Por qué los videojuegos? Los videojuegos ofrecen un entorno de aprendizaje
complejo y rico, pero sobre el que resulta necesario intervenir pedagdgicamente, con
la precision de usar estrategias educativas para integrarlos de una forma coherente y
adecuada al aula. Ademas, los diversos titulos 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 multiples actividades.
Este hecho es digno de ser tenido en consideracion, pues resulta esencial una buena

eleccion del juego en funcidn de los objetivos que se pretendan alcanzar.

Las “generaciones multimediales” terminaran imponiéndose por causa bi-
ologica y con ello la dicotomia entre inmigrantes digitales y nativos digitales, con
las dudas que ya expusimos al comienzo sobre esta realidad, terminara superandose,

gracias a la aparicion de un “profesor gamer”. El problema se encontrard en otro

«SFERS 72




Videojuegos, gamificacion y realidad virtual: formas de socializacion del siglo XXI

ambito: el de la brecha digital, que ya se comienza a percibir como compleja y en
muchos casos insalvable. Este conflicto entre quienes tienen, o tendran, acceso a las
tecnologias digitales y quienes no, redundara en el desarrollo de roles sociales por

parte de los que se situen a ambos lados de esta grieta formativa y de conocimiento.

En este sentido, el Informe Horizon 2016-Educacion Superior sefiala como
tendencias para los proximos afios la consecucion del aumento de los programas de
aprendizaje mixto —educacion presencial y a distancia, a medida que se entienden
mejor sus posibilidades, su flexibilidad, su facilidad de acceso y el potencial de in-
tegracion de tecnologias multimedia—, y el redisefio de los espacios de aprendiza-
je; nuevas formas de ensefanza y aprendizaje, como la flipped classroom, necesitan
nuevos tipos de espacios mas flexibles y que simplifiquen el uso de todo tipo de
dispositivos. Se estan creando “aulas inteligentes” que facilitan la videoconferencia
web y otros tipos de comunicacion y colaboracion remota, con pantallas grandes y
un buen ancho de banda sin hilos. De igual forma, se persigue avanzar en culturas
de la innovacion, con el fin de generar avances novedosos. En cuanto a los retos
significativos, menciona la adopcion de la tecnologia educativa, la combinacion de

aprendizaje formal e informal y el mejoramiento de la alfabetizacion digital.

Para sostener y afirmas lo dicho, brindaremos algunos ejemplos referidos a

experiencias en América Latina.

El mundo en que vivimos y las diferentes sociedades que lo habitamos se
encuentran atravesados por el desarrollo tecnoldgico. Nuestro presente, no caben

dudas de ello, se encuentra en modo “digitalmente globalizado”.

Enfrentamos, de manera cotidiana, desafios relacionados con el acceso a las
mas recientes tecnologias, que implican nuevas formas de acceso a la informacion,

a los bienes culturales y a la educacion.

Uno de estos retos, que la pandemia hizo mas visible, se relaciona con las
formas de vincular educacion con tecnologias. Al respecto, seguimos con nuestra
propuesta, que es también una apuesta, referida a las posibilidades de uso y de apli-
cacion de los videojuegos, desde los comerciales a los juegos serios, para aprender
y ensefiar conceptos vinculados con las Ciencias Naturales, en general y con los

contenidos de la Fisica, en particular.

Ofreceremos hoy tres experiencias desarrolladas en ambitos universitarios

de Argentina, Colombia y Chile.
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Las experiencias seleccionadas a modo de ejemplo abarcan desde propues-
tas de trabajo en el aula hasta la creacion de videojuegos. En todas ellas, la gamifi-
cacion esta presente como medio para la comprension mas asequible de contenidos
tales como la energia, las diferentes formas de medicion y los vectores; incluso,
para la incorporacion de los pasos del método cientifico como forma de conocer
temas que aparecen ligados a una disciplina cientifica que aparece lejana y tedrica

pero que en realidad nos permite resolver situaciones cotidianas y practicas.

En primer lugar, recuperaremos los resultados obtenidos de un estudio de
caso llevado a cabo en escuelas secundarias de la ciudad de Mar del Plata, ejecutado
por Lucrecia Moro, Yanina Farias y Oscar Morcela, de la Facultad de Ingenieria de

la Universidad Nacional de Mar del Plata de la Republica Argentina.

Seglin estos investigadores, los videojuegos proporcionan una combinacion
de vivencias practicas, toma de decisiones y andlisis de las consecuencias que puede
ser aprovechada por los docentes para canalizar las necesidades de contenidos es-
pecificos, pudiendo este convertirse en el punto de partida para iniciar una aproxi-
macion progresiva a un tema, a un problema, a una cuestion que interese a todos o

que forme parte de los objetivos de un disefio curricular en particular.

Consideran que los docentes son fundamentales al momento de tender los
puentes entre consolas y aulas, dado que ellos deben conocer en profundidad tanto
los temas que se impartirdn como los juegos que se jugaran. De acuerdo con Be-
gona Gros Salvat, es preciso ser consciente de que los diferentes tipos de juegos
implican diversas necesidades de tiempo, que hay juegos con multiples soluciones
mientras que otros solo tienen una solucion, que existen estrategias variadas, entre

otras multiples ventajas.

Desde el punto de vista pedagodgico, la utilidad de la incorporacion de los
videojuegos al aula supone el acompainamiento y guia del docente que ayuda a
transformar la experiencia ludica en un aprendizaje reflexivo. Es por ello que la
seleccion del videojuego resulta clave, dado que por lo general mas que conteni-
dos curriculares especificos, el juego permitira entrenar y desarrollar competencias

transversales validas para todos los estudiantes.

Recordemos que siempre estara presente la tension entre motivacion escolar
y motivacion ludica, las posibilidades reales de fomentar la curiosidad de todos a
partir de un Unico desarrollo videoludico. O, a la inversa, lograr que todos los ju-

gadores se involucren en el juego de la misma manera y en el mismo momento. Es
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decir, que para que estas propuestas tengan un relativo éxito, resulta fundamental
la motivacion, ya que el interés y la dedicacion del jugador estan directamente rel-
acionados con su motivacion para el juego, que incrementa su grado de inmersion

y compromiso.

Este estudio de caso parti6 del disefio de una secuencia didactica con el
objeto de incorporar el uso de un videojuego como eje central de una dinamica de
aprender ciencias jugando. Los investigadores llevaron el disefio y evaluaron la
implementacion de una secuencia didéactica realizada a partir de la utilizacion de un
videojuego comercial de libre licencia, Lincity, (inspirado en SimCity). Este es un
videojuego de simulacidon con elementos de estrategia, que corresponde a la cate-
goria de juego serio, disponible para varios sistemas operativos como Linux, Mac
OS o Windows.

En esta oportunidad, el objetivo era aprender el desarrollo de conceptos de
energia en el marco del disefio curricular de la materia “Introduccion a la Fisica”,
estimulando la relacion de conceptos asociados a la generacion, transmision, con-

version y costos (econdomicos, sociales y medioambientales) de la energia.

Los estudiantes lograron desarrollar ademds competencias transversales
relacionadas con el trabajo en equipo, base de la construccion cooperativa del con-
ocimiento; con la toma de decisiones, fundamentales para la resolucion de prob-

lemas.

Este ejemplo permitié validar la hipotesis que afirma que la utilidad del
videojuego en la exploraciéon de un concepto curricular especifico, mediante un
entorno de aprendizaje complejo y multidireccional, es posible al tiempo que se
generan espacios colaborativos y de reflexion critica grupal sobre el mismo entorno

generado.

En segundo lugar, como los estudiantes primerizos y los aspirantes a en-
trar al Departamento de Fisica de la Pontificia Universidad Javeriana de Colombia
aprenden las nociones bésicas de la fisica de la mano de reconocidos personajes de

dicha disciplina.

El proyecto alli desarrollado y coordinado por Orlando Acevedo Sarmiento,
denominado “Dynamo, ciudad de la fisica”, recurre a la estrategia digital para ex-
plicar las nociones basicas sobre modelos de conversion de unidades, cifras signifi-

cativas y vectores que deben conocer los jovenes a través de una interfaz amigable
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en la que Stephen Hawking, Albert Einstein o Marie Curie les ensefian a resolver

preguntas acertadamente.

El punto de partida para el desarrollo del videojuego se relaciond con la
baja calidad de los conocimientos cientificos que tenian los jovenes de entre 15
y 18 afios. Es por ello que, a través de la gamificacion, “Dynamo” trabaja tres
temas especificos: conversion de unidades, cifras significativas y vectores, contan-
do, ademas, con varios espacios para lograrlo: un gimnasio donde el jugador debe
hacer conversion de unidades entre libras, gramos y kilos; un plano de una ciudad
donde un avatar se mueve de un lugar a otro para medir categorias de velocidad,
rapidez, y tiempo; y un concierto en el que se analizan los voltajes de los equipos,
la conversion de monedas a partir de los precios de las boletas o la distancia que
debe recorrer una persona para recoger el micréfono que la cantante lanzo6 desde el

escenario, para calcular la velocidad y el desplazamiento.

En tercer lugar, la capacitacion a docentes de la region del Maule y Bio-Bio
para ensefiar ciencias a través de videojuegos, patrocinada por la Universidad de
Talca en Chile, a cargo de Zoraya Lopez y Camila Diaz. Se trata del juego “Protec-
tores de la Ciencia: Método cientifico”, desarrollado por la mencionada universidad
chilena, que explica de manera didactica y entretenida los pasos de una investi-

gacion cientifica a nifos de 10 a 14 afios.

Para los promotores de esta iniciativa, es muy importante ensefiar a utilizar
estos recursos educativos a los docentes, ya que permiten ensefiar conceptos com-

plejos de la ciencia a través de los lenguajes que estan utilizando los jovenes hoy.

Como tuvimos oportunidad de ver, en los tres casos analizados, el uso de
videojuegos como herramienta de aprendizaje poco a poco se va consolidando en
las aulas del pais. Las nuevas tecnologias han llevado a que docentes se interesen
en la gamificacion, técnica que utiliza el juego para activar el aprendizaje de los

escolares.

Los modelos pedagdgicos que ofrecen un significado educativo al uso de
las tecnologias de la informacion y de la comunicacion constituyen el nuevo par-
adigma de interaccion entre el contenido y la propuesta didactica que el docente
emplea para favorecer el desarrollo de los contenidos curriculares haciendo uso de

las herramientas tecnoldgicas mas adecuadas que tiene a su disposicion.

Y también en el propio desarrollo de videojuegos como objeto de ensefianza
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para apoyar los procesos de aprendizaje, relacionados con ciencia y tecnologia de

ambitos escolares latinoamericanos.
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