NUEVAS TECNOLOGIAS APLICADAS A LA ENSENANZA DE LAS CIENCIAS HUMANAS Y SOCIALES: JUEGO, OCIO
Y APRENDIZAJE

Fundamentos tedrico-metodoldgicos: juego, ocio y aprendizaje

La sociedad en su conjunto necesita proporcionar los
medios y los recursos para dar respuesta a las nuevas
formas de enseflanza y aprendizaje en las que estan
implicitas  las  Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién  (TICs), el paradigma educativo y la
socializacién, entre otras. La formacién en contexto, acelera
la comprension y practica de los conocimientos adquiridos,
mientras aumenta la motivacién e involucra al estudiante en
su formacién. El auge de los videojuegos y la tecnologia

marcara el camino de la ensefianza durante la préxima
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década, dado que “no estamos en una época de cambios,
sino en el cambio de una época™, que implica para algunos

el surgimiento de un verdadero “homo digitalis™.

! Jiménez Alcazar, J. F.:. “Cambio de época versus época de cambios. Los
medievalistas y las nuevas tecnologias”, en Neyra, A. V. y Rodriguez, G. (dirs.),
cQué implica ser medievalista? Prdcticas y reflexiones en torno al oficio del
historiador. Vol. 1: El medioevo europeo, Mar del Plata, Buenos Aires,
Universidad Nacional de Mar del Plata, Grupo de Investigacién y Estudios
Medievales / Sociedad Argentina de Estudios Medievales, 2012, pp. 39-52.

2 Cf. Sanchez i Peris, F. (coord.): “Monogréfico. Videojuegos: una herramienta en
el proceso educativo del “Homo Digitalis”, Revista Flectrénica Teoria de la
Fducacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la Informacion, Vol. 9, N° 3,
noviembre de 2008, en el que se brinda una visién actualizada del estado de la
cuestiéon mediante una seleccién de articulos sobre la actualidad de los
videojuegos: el consumo y la educacién con videojuegos, la regulaciéon de los
videojuegos en la legislacién espafiola, la narrativa en los videojuegos como
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Este cambio de época implica nuevas formas de
docencia, de investigacion y de extensién, a partir del
impacto de los medios de ocio digital en la formacién
cultural de las sociedades actuales. La aplicacién de
pedagogias basadas en el aprendizaje basado en juegos y en
el desarrollo de los juegos serios, que consisten en el uso y
la creacién de videojuegos para el logro de fines educativos
especificos, utilizdndolos como herramientas significativas en

los procesos de ensefianza y de aprendizaje’.

espacio cultural de aprendizaje socioemocional, el incremento de motivacién
para el aprendizaje que supone la utilizacién de videojuegos, la utilizacién de
los juegos serios en entornos de aprendizaje y entrenamiento profesionales, el
uso del videojuego en el aula para aprendizajes curriculares, los contenidos de
los videojuegos desde el punto de vista del rol de género, las vinculaciones entre
violencia y videojuegos, las posibilidades educativas de los videojuegos, los
nuevos habitos lectores propiciados por las nuevas tecnologias y la complejidad
de la influencia del visionado televisivo en el proceso de socializacién de la
infancia.

3 A modo de ejemplo de las probleméticas planteadas se puede consultar las
diferentes participaciones en el workshop Digitising Humanities. Methodological
reflections and prospects for the promotion and diffusion of the tangible and
intangible cultural heritages, Facultad de Humanidades, Universidad de Cagliari,
que tuvo lugar los dias 22-23 junio de 2015:
http://www.scienzecomunicazione.it/live/com.unica.it

47

Humanidades y nuevas tecnologias

Una nueva cultura global, que tiene sus propios
conceptos, ideas e iconos, se ha generado desde los afios
ochenta del siglo pasado, dando lugar a nuevas
generaciones, identificadas como nativos digitales. El usuario
ya no es eventual, sino que bien por utilizacién directa o
indirecta, se ha convertido en el auténtico protagonista de
esta nueva y extendida cultura.

En este contexto, los videojuegos de contenido
histérico son abundantes, tanto en lo referente a la etapa
del pasado que abordan como en la tipologia especifica del
juego (estrategia, roles, batallas). Esta multiplicidad de
opciones da la posibilidad de analizar las formas en las que
el usuario percibe el pasado, asume determinados tépicos,
imagenes y procesos histéricos, a partir de los que construira

una idea especifica de la razén de su presente, lo que

significa y lo que representa®.

4 A modo de sintesis cf. Coronado Schwindt, G. y Gerardi, J. M. “Nuevos
horizontes para la Historia Antigua y Medieval: los videojuegos como desafios
para la investigacién y la ensefanza”, Scriptorium Afio V, N°7, Buenos Aires,
2015, pp. 59-67:
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Esta conjuncién entre conocimiento histérico y realidad
virtual incide de manera directa en distintos campos de las
Ciencias Sociales, Humanas y de la Educaciéon asi como en
la Comunicacién y la Publicidad, dado que involucra desde
las propuestas de los desarrolladores y guionistas hasta la
razéon que explica la demanda del usuario en el momento de
jugar a un titulo de contenido histérico; desde las empresas
que colaboran con el proyecto y las instituciones publicas
que lo apoyan hasta las practicas en el aula, que recurren a
entornos y conocimientos virtuales como forma de interaccion
pedagdgica.

Es por ello que insistimos en la universalizacion vy
crecimiento del medio, factor al que debemos afadir la
identificacién del videojuego y su entorno digital con las
generaciones mas jévenes, que lo consideran como algo
propio y exclusivo. No cabe duda de que nos encontramos
en el cambio de una época mucho mas que en una época

de cambios. La realidad del videojuego es simplemente un

http://www.uca.edu.ar/uca/common/grupo82/files/scritorium_007.pdf
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sintoma de lo que sucede en todos los niveles de nuestra
sociedad. La expansién como medio de expresién cultural y
su asiento definitivo como uno de los fenémenos de ocio
digital mas comin y difundido, lo ha convertido en un
elemento imprescindible para comprender nuestra sociedad,
tanto en los niveles de las generaciones mas jévenes como
aquellas que se consideran inmigrantes digitales.

Esto en cuanto a los videojuegos comerciales se
refiere. En cuanto a los videojuegos educativos, aquellos que
tienen mayor éxito son los que pueden ser utilizados en
varias disciplinas y comparten una serie de cualidades
basicas: estan orientados al objetivo, tienen fuertes
componentes sociales y simulan algln tipo de experiencia del
mundo real que los estudiantes encuentran relevante para
sus vidas. Por otra parte, a medida que el aprendizaje
basado en juegos recibe mas atencién en el mundo

académico, los desarrolladores estan respondiendo con
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juegos expresamente diseflados para apoyar el aprendizaje
inmersivo y experiencial®.

Entre los numerosos tipos de videojuegos que existen,
resultaron de especial interés, para este proyecto, los “juegos
comerciales”, especialmente los videojuegos histéricos y los
“juegos  serios”  (serious games). Estos (ltimos  son
aplicaciones interactivas creadas con una intencionalidad
educativa, que proponen la explotacién de la jugabilidad
como experiencia del jugador. Presentan a los jugadores
retos y misiones que implican tomas de decisiones,
resolucién de problemas, blsqueda de informacién selectiva,
calculos, desarrollo de la creatividad y la imaginacion, etc.,
logrando el efecto inmersivo en el juego, como una
usuario®,

prolongacién de la experiencia vital del

> |nforme Horizon 2012-2017 analizado en Durall, E., Gros, B., Maina, M,

Johnson, L.y Adam, S.. Perspectivas tecnologicas: educacion superior en
lberoamérica 2012-2017, Austin, The New Media Consortium, 2012.

6 del Moral Pérez, M. E.: “Advergames & edutainment. férmulas creativas para
aprender jugando”, en Revuelta Dominguez, F. et al (coords): / Congreso
Internacional de Videojuegos y Educacion (CIVE 2013), 1-3 de octubre 2013,
Caceres, Universidad de Extremadura, 2014, pp. 13-24.
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Caracterizaciones que hemos tenidos en cuenta al momento
de desarrollar nuestro prototipo de juego, cuyo programador
responsable es Gabriel Detchans, denominado FRONTERAS:
ecos del pasado marplatense en el que abordamos el
descubrimiento y la colonizacién de la regién atlantica —lo
que en la actualidad comprende Mar del Plata y su regién—
con el objetivo de ser utilizado en el sistema educativo
municipal.

Sin embargo, tal como sefalan, entre otros, Gerardo
Rodriguez y Juan Francisco Jiménez Alcdzar’ asi como

Natalia Padilla Zea® todavia hoy, cuando colocamos la

7 Rodriguez, G. y Jiménez Alcédzar, J. F.. “Conocimiento histérico y realidad
virtual”, ponencia presentada en las V Jornadas ‘Los Terciarios hacen Historia’.
Pensar historicamente: la Historia como ciencia y la ensefianza de la Historia,
organizadas por el Instituto Superior del Profesorado Joaquin V. Gonzalez de la
Ciudad Auténoma de Buenos Aires, llevadas a cabo los dias 1 al 3 de septiembre
de 2015 y Rodriguez, G. y Jiménez Alcazar, J. F.: “El pasado en el presente:
historia y videojuegos”, ponencia presentada en las V/ Jornadas de Investigacion
en Humanidades: “Homenaje a Cecilia Borel”, Bahia Blanca, Departamento de
Humanidades, Universidad Nacional del Sur, del 30 de noviembre al 2 de
diciembre de 2015.

8 Padilla Zea, N.: Metodologia para el disefio de videojuegos educativos sobre
una arquitectura para el andlisis del aprendizaje colaborativo, Granada,
Universidad de Granada, Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos,
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palabra  educativo junto a videojuego, en nuestro
subconsciente algo nos dice que no va a ser divertido. Esto
se debe a que, en realidad, la mayoria de los juegos que se
enmarcan en esta categoria tienen una fuerte intencion
educativa y dejan a un lado distintos aspectos relacionados
con la jugabilidad, lo cual provoca que se pierda parte del
interés en el juego®. Para poder superar, en parte, esta
situacién, no debemos perder de vista los canones del disefio
de videojuegos, es decir, las caracteristicas presentes en la
mayoria de los videojuegos de calidad: conflicto, metas y
reglas; ciclos cortos de retroalimentacién; inmersion vy
participacién; desafio; adaptabilidad.

Los juegos serios pueden ser considerados una
iniciativa que se concentra en el uso de los principios de

disefio de juegos para otros fines no meramente lldicos, por

Tesis doctoral, 2011.

9 Gonzalez Sanchez, J. L. Jugabilidad. Caracterizacion de la experiencia del
Jugador en videojuegos, Granada, Universidad de Granada, Departamento de
Lenguajes y Sistemas Informaticos, Tesis doctoral, 2010.
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ejemplo, capacitacién, publicidad, simulacién o educacion®.
Por su parte, Beatriz Marcano!’ sefala tres caracteristicas
distintivas de los juegos serios en relacion a los videojuegos
comerciales: estan destinados para la educacién, el
entrenamiento en habilidades determinadas, la comprensiéon
de procesos complejos, sean sociales, politicos, econémicos o
religiosos; o para publicidad de productos y servicios; se
vinculan con algin aspecto de la realidad (inmersion). Esto
favorece la identificaciéon del jugador con el area de la
realidad que se esta representando en el ambiente virtual, y
constituyen un ambiente tridimensional virtual en el que se le
permite una practica segura para que los usuarios aprendan
o practiquen habilidades, creando entornos que se parecen

de alguna manera a la realidad. Hoy en dia muchos pilotos o

meédicos deben de obtener experiencia en simuladores antes

10 |luppa, N. y Borst, T.. Story and simulations for serious games: Tales from the
trenches, Burlington, Focal Press, 2006.

11 Marcano, B.: “Juegos serios y entrenamiento en la sociedad digital”, Revista
electronica teoria de la educacion. Educacion y Cultura en la Sociedad de la
Informacion, Vol. 9, N° 3, Salamanca, noviembre 2008, pp. 93-107.
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de subirse a un avion de verdad o antes de realizar un
procedimiento quirargico'?.

A estas caracteristicas salientes, Joan Chipia Lobo®
afliade que en los juegos serios los jugadores deben asumir
roles que implican diferentes grados de cooperacién o
rivalidad y resolver conflictos entre jugadores o equipos
tomando decisiones que reflejan su comprensién de los
elementos esenciales del modelo; que se prevén sanciones
para las decisiones, castigos o recompensas, y que las
decisiones pueden modificar los escenarios. Se suelen
experimentar nuevas situaciones y la relacién entre decisiones
y cambios.

En la actualidad existen numerosos desarrollos de
juegos serios como: TIMEMESH (historia y cultura de Europa,
aventura grafica, cooperativo); METALLOMAN (disefiado para

ensefiar conceptos y procesos que afectan el sistema

12 Cf. Massa, S. M. (dir.): Aprender con tecnologias. Estrategias de abordaje,
Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata, 2015.

13 Chipia Lobo, J. F.: “Juegos serios: alternativa innovadora”, Edicion especial 2:

Congreso en linea ZCLED2011: http://erevistas.saber.ula.ve/ indexphp/ cled/
article/ view/ 4862/ 4680e.
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digestivo); Juegos de FP: electricidad y automocion
(resolucion de problemas de electricidad y mecéanica de
automéviles); DUOLINGO (plataforma de aprendizaje de
idiomas en linea); RITA (Robot Inventor to Teach Algorithms;
permite programar videojuegos de robots virtuales en un
ambiente de programacién que recrea el uso de piezas de
LEGO); RAICES (el objetivo es transmitir la cultura de los
pueblos originarios de Argentina); DARFUR IS DYING (juego de
concienciacion que simula un campo de refugiados en Darfur,
Sudan); MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR (Simulador de vuelo
muy realista con decenas de aviones y misiones interactivas).

Marc Prensky!® sostiene que es posible aprender
muchas habilidades gracias a los juegos serios: colaboracién,
toma de decisiones bajo presiéon, asuncién calculada de
riesgos, pensamiento lateral y estratégico, persistencia y

comportamiento ético. Segln este autor muchos juegos

14 Prensky, M.. “How to teach with technology: keeping both teachers and
students comfortable in an era of exponential change”, Emerging Technologies
for Learning, N°2, 2007, pp. 40-46: http://www.lablearning.eu/documents/
doc_inspiration/prensky/ how_to_ teach_ with_ technology.pdf
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actuales requieren del aprendizaje de habilidades muy
complejas y dificiles para lograr objetivos que constituyen
todo un reto, que les seran muy Utiles a los jugadores para
vivir en el siglo XXI.

En relacién a la incorporacion de este tipo de
videojuegos en el aula, su potencial en la educacién radica
en su componente de entretenimiento debido a su naturaleza
inmersiva, la cual mantiene la motivacién de los estudiantes
que, convertidos en jugadores, afrontan los retos educativos
sin ser conscientes de ello. Esto se logra a través de la
aplicacién de diferentes técnicas: historias atractivas, mundos
virtuales tridimensionales envolventes, la adaptacion de la

dificultad de los desafios, entre otras'®.

15 Mendoza Barros, P. y Galvis Panqueva, A: “Juegos Multiplayer: Juegos

colaborativos para la educacién”, Informdtica Educativa, Vol. 11, N° 2, 1988, pp.
223-239; Plass, J. et al: “The Impact of Individual, Competitive, and
Collaborative Mathematics Game Play on Learning, Performance, and Motivation”,
Journal of Educational Psychology, Vol. 105, N° 4, noviembre 2013, pp. 1050-
1066.
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Autores como Begofia Gros Salvat'®, Patrick Felicia?’,
James Gee'®, J. F. Jiménez Alcazar e lfhigo Mugueta Moreno®
y M. Prensky?® sefialan que es importante conectar la
experiencia del alumno como jugador con el punto de vista
del aprendizaje. En este sentido, nuestra cultura establece
una diferenciacion muy grande entre lo lidico y el
aprendizaje como algo serio y formal Es por ello que,
aunque los videojuegos proporcionan un entorno de

aprendizaje rico y complejo, es necesario modificar las

16 Gros Salvat, B.: “Certezas e interrogantes acerca del uso de los videojuegos
para el aprendizaje”, Comunicacion, N° 7, vol. 1, 2009, pp. 251-264.

17 Felicia, P.: Videojuegos en el aula: manual para docentes, Bruselas, European
Schoolnet, 2009.

18 Gee, J. P.. What Digital Games Have to Teach Us About Learning and Literacy,
Nueva York y Basingstoke, Palgrave Macmillan, 2008.

19 Jiménez Alcazar, J. F. y Mugueta Moreno, |: “Historia y videojuegos: el
impacto de los nuevos medios de ocio sobre el conocimiento del pasado
medieval®, en Revuelta Dominguez, F. et al (coords.), // Congreso Internacional
de Videojuegos y Educacion (CIVE 2013), 1-3 de octubre 2013, Caceres,
Universidad de Extremadura, 2014, pp. 634-642.

2 Prensky, M.: “Ensefiar y formar en el tercer milenio”, conferencia impartida en
la SIMO Educacion 2014 (Salon de Tecnologia para la Fnsefianza), Madrid, 16 al
18 de octubre de 2014.
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estrategias educativas para poderlos integrar de una forma
coherente y adecuada?.

En este sentido y tal como plantea M. Prensky?, tal
vez los cambios mas importantes que requieren los docentes
no son tecnolégicos, sino conceptuales. El autor propone que
el profesor deje de pensarse a si mismo como un guardian
del pasado, como el depositario del conocimiento, y se
convierta en un socio, en un igual, dentro de un entorno
mas participativo. En un futuro mas o menos cercano, estas
barreras tanto tecnolégicas como conceptuales, se sortearan,
dado que muchos docentes seran videojugadores.

La generacién “multimedia” terminard imponiéndose,
por causa biolégica, y con ello la dicotomia entre inmigrantes
digitales y nativos digitales terminard superandose, gracias a

la apariciéon de un “profesor gamer’. El problema se

2l Massa, S. M., Spinelli, A. y Morcela, O.: “Videojuego Educativo: un proyecto
para fomentar la creatividad centrado en el estudiante”, ponencia presentada en
el /Ml Congreso Internacional Videojuego y Educacion (CIVE 2015), Buenos Aires,
12 al 14 de agosto de 2015.

22 Prensky, M.: Teaching Digital Natives: Partnering for real learning, California,
Corwin, 2010.
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encontrara en otro 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 sitlien
a ambos lados de esta grieta formativa y de conocimiento?.
A partir de estos lineamientos genéricos, un grupo de
docentes, investigadores y extensionistas de las Facultades de
Humanidades® e Ingenieria® de la Universidad Nacional de

Mar del Plata (Provincia de Buenos Aires, Republica Argentina)

23 Jiménez Alcézar, J. F. y Rodriguez, G.: “¢Pasado abierto? El conocimiento del
pasado histérico a través de los videojuegos”, Pasado Abierto N° 2, Mar del
Plata, diciembre de 2015, pp. 297-311.

%4 |ntegrantes del Proyecto de Extensién Play and Level Up ya consignado: Juan
Ferguson, Andrés Pereira Barreto, Juan Francisco Jiménez Alcdzar, Marfa de las
Mercedes Abad Merino, Juan Gerardi, Gisela Coronado Schwindt, Natalia
Rodriguez, Gabriel Detchans y Victoria Orellana Psijas.

% En la Facultad de Ingenieria las actividades se enmarcan dentro del proyecto
de Investigacién, Desarrollo y Transferencia “Recursos educativos abiertos e
intervenciones de gestion, disefio e Implementacién”, dirigido por la Arg. Diana
Rodriguez Barros y co-dirigido por la Dra. Stella Massa, Cédigo 15/G406,
periodo de ejecucién 01/01/2014 al 31/12/2015. La continuidad de este lineas
de investigacién y desarrollo quedan dentro del nuevo proyecto “Tecnologia e
innovacién en ambientes de aprendizaje: desarrollo y gestién”, dirigido por el
Ing. Jorge Petrillo y co-dirigido por la Dra. Stella Massa, periodo de ejecucion,
01/01/2016 al 31/12/2017.
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comenzé a plantear desarrollos e investigaciones de manera
conjunta, dado que el abordaje de los videojuegos requiere
del trabajo inter- y trans- disciplinar. Esta propuesta
considera que la interrelacién que se produce en la triada
Docencia-Investigacidon-Extensiéon?® es esencial para el disefio
y desarrollo de este tipo de proyectos, que articulan las
experiencias y saberes de la academia con los saberes y

experiencias del entorno®”. En este proceso la universidad

% El presente trabajo es el resultado del Proyecto de Extensién “Play & Level Up:
la ensefianza y el aprendizaje del conocimiento histérico en el aula a través de
los videojuegos”, avalado por la Facultad de Humanidades, Universidad
Nacional de Mar del Plata, segin OCA N°1452/13 y aprobado por OCS
N°640/14, periodo de ejecucién 16/04/2014 al 15/04/2015, director Gerardo
Rodriguez. Una versiéon preliminar de este trabajo puede verse en la conferencia
“Play and Level Up: juego, ocio y aprendizaje. Una experiencia desarrollada en
las escuelas secundarias de gestion municipal de la ciudad de Mar de Plata,
Partido de General Pueyrredon (Provincia de Buenos Aires, Repiblica Argentina)”,
organizada por el Centro de Estudios Medievales de la Facultad de Letras de la
Universidad de Murcia, Murcia (Espafa), leida el 27 de octubre de 2015.
Quisiera agradecer a mi colega y amigo Juan Francisco Jiménez Alcazar no
solamente por invitarme a impartir dicha conferencia, sino muy especialmente
por fomentar mi interés por los videojuegos y en contribuir a establecer puentes
entre Murcia y Mar del Plata.

27 Cf. Massa, S. M., Rodriguez, G. y Detchans, G.: “Articulando investigacion y
extensiéon en la Universidad: el caso de las Facultades de Humanidades e
Ingenieria. Videojuegos y educacién”, ponencia presentada en XV Cologuio
Internacional de Gestion Universitaria 2015: “Desafios de la Gestion Universitaria
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reconoce caracteristicas, cultura, potencialidades, necesidades
y demandas del medio externo. Asi podra estar dispuesta a
abrir multiples y flexibles formas de interaccion con los
sectores sociales, con los gobiernos locales y nacionales, con
los organismos no gubernamentales, con las organizaciones
populares y con el sector productivo®. Para poder llevarla a
cabo hemos constituido un equipo de trabajo e-tramas®, que
tiene por objetivos:
e Potenciar las vinculaciones entre educacién y entornos
virtuales.
e Explorar y analizar iniciativas relacionadas con el uso
de los videojuegos en la educacién a fin de sefialar

ventajas e inconvenientes.

en el siglo XXI’, Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata, 2 al 4 de
diciembre de 2015.

%8 Martinez de Carrasquero, C.: Lineamientos estratégicos de gestion tecnoldgica
en el proceso de vinculacion universidad-sector productivo, Maracaibo,
Universidad del Zulia, Ediluz, 2005.

2 e-tramas se constituyé en la ciudad de Mar del Plata el 01/10/2015, siendo
sus integrantes: Gabriel Detchans, Hernan Hinojal, Juan Francisco Jiménez
Alcazar, Stella Massa, Antonio Morcela, Andrés Pereira Barreto, Gerardo
Rodriguez y Adolfo Spinelli.
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Detectar los puntos susceptibles de mejora tanto en el
desarrollo como en su aplicacion de los videojuegos
en contextos educativos.

Identificar los elementos que participan en el proceso
de desarrollo de “juegos serios” y disefar una
representaciéon formal que facilite su definicién desde
el punto de vista tecnolégico.

Construir y validar prototipos de “juegos serios” en las
areas de Ciencias Humanas, Ciencias Sociales y
Ciencias Naturales.

Desarrollar experiencias piloto de implementacién de
secuencias didacticas con “juegos serios’ que
permitan, desde los resultados obtenidos, disefar
acciones que comprendan un universo mas amplio.
Capacitar a estudiantes (de las escuelas secundarias
del Partido de General Pueyrredén y de la Universidad

Nacional de Mar del Plata), docentes (secundarios y

universitarios), bibliotecarios escolares y extensionistas

Humanidades y nuevas tecnologias

en el uso y en la implementacién de las nuevas

tecnologias.

Andlisis de una experiencia desarrollada en las escuelas
secundarias de gestion municipal de la ciudad de Mar de
Plata, Partido de General Pueyrredon®

En el marco de la convocatoria de proyectos de
extensién se decidié trabajar la tematica de la ensefianza y
el aprendizaje a través de videojuegos histéricos, para lo cual
desarrollamos el prototipo FRONTERAS: ecos del pasado
marplatense, mencionado anteriormente. En él, los contenidos

disciplinares se exponen de forma narratolégica (guion e

30 Cf. Detchans, G. y Jiménez Alcéazar, J. F.: “En un mundo lleno de pantallas
¢aulas llenas de pantallas? Play & Level Up: la ensefianza y el aprendizaje del
conocimiento histérico en el aula a través de los videojuegos” y Rodriguez, G. y
Massa, S. M. “Nuevas generaciones y nuevas tecnologias ¢nuevas formas de
ensefiar y aprender? Play & Level Up (I): la ensefanza y el aprendizaje del
conocimiento histérico en el aula a través de los videojuegos”, ambas
experiencias presentadas en las /V Jornadas Nacionales de Compromiso Social
Universitario y V Jornadas de Compromiso Social Universitario ‘“Mariano
Salgado”™ ‘Hacia la construccion de una universidad — socialmente
comprometida’, Mar del Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata, Secretaria
de Politicas Universitarias y CONADU, 8 y 9 de octubre 2015.
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historia) y ludolégica (interaccién y jugabilidad), ofreciendo
informacién valiosa sobre la historia de Mar del Plata y su
region, tanto en lo referido al contexto socio-econémico,
politico y religioso como a las practicas culturales de sus
habitantes.

La propuesta surgié a partir de diversas experiencias
de docentes y bibliotecarios de las escuelas municipales, de
las demandas de alumnos y de las inquietudes de los
extensionistas universitarios por fomentar el uso de los
videojuegos como forma de aprendizaje formal y no formal. A
su vez, participaron de la experiencia miembros de la
Secretaria de Educacion y de la Secretaria de Cultura del
Partido de General Pueyrredén, y se recibié apoyo técnico de
miembros de la Autoridad Federal de Servicios de
Comunicacién Audiovisual.

La ejecucion de la primera etapa del proyecto (abril
de 2014-abril 2015) conté con la participacién de directivos,
docentes y alumnos de las escuelas secundarias de gestion
General

municipal del Partido de Pueyrredén  que,
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voluntariamente, decidieron sumarse a él: Escuela 202 Sede y
Extensién, Escuela 203 Extension, Escuela 205 Sede vy
Extensiéon y Escuela 206 Sede y Extensién, que respondieron
de manera satisfactoria a nuestros requerimientos®:
e Realizacion de una encuesta andénima a todos los
participantes (mayo a septiembre de 2014)%.
e Asistencia a los talleres de capacitacién y cursos de
posgrado destinados a docentes, bibliotecarios,
investigadores y extensionistas, generados por la
Facultad de Humanidades de la Universidad Nacional
de Mar del Plata: “Introduccién al uso de videojuegos

histéricos con fines educativos en entornos &aulicos’?,

31 Queremos agradecer a las escuelas participantes, tanto directivos como
docentes y alumnos, por su valioso tiempo y compromiso asi como a las
autoridades de la Secretaria de Educacion del Partido de General Pueyrredon,
tanto a la Secretaria Mg Monica Inés Rodriguez Sammartino como a la
Supervisora del Nivel Secundario Prof. Viviana Salas, por permitirnos desarrollar
el proyecto en el ambito municipal.

32 El procesamiento de estos datos estuvo a cargo de Andrés Pereira Barreto y
Victoria Orellana Psijas.

3 Taller de actualizacién en docencia y extension “Introduccién al uso de
videojuegos histéricos con fines educativos en entornos aulicos”, destinado a la
formacién y capacitacién de recursos humanos en el uso de los videojuegos
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“Historia y videojuegos: conceptos, aprendizaje e
interpretacion™* e “Introduccién al disefio de
videojuegos histéricos con fines educativos: escenarios,

personajes, guiones”.

histéricos como recurso didactico. Con un total de horas: 30 (treinta) horas
reloj, con evaluacién final, durante los meses de setiembre y octubre de 2014 se
desarrollaron los siguiente temas: “;Jugar o estudiar? Las disputas en torno al
uso de los videojuegos en los entornos &ulicos”, “Historia y videojuegos”,
“Entornos virtuales: educaciéon y ocio”. Docentes responsables: Juan Ferguson,
Juan Francisco Jiménez Alcazar, Andrés Pereira Barreto y Gerardo Rodriguez.
Capacitadores: Gisela Coronado Schwindt, Gabriel Detchans, Juan Gerardi y
Victoria Orellana Psijas.

34 Curso de posgrado “Historia y videojuegos: conceptos, aprendizaje e
interpretacién”, a cargo de Maria de las Mercedes Abad Merino, Juan Francisco
Jiménez Alcazar y Gerardo Rodriguez, entre los meses de octubre y diciembre
de 2014. El curso se ofrecié a los extensionistas y docentes municipales como
parte de la capacitacién del Proyecto.

3 Taller de actualizacién en docencia y extension “Introduccién al disefio de
videojuegos histéricos con fines educativos: escenarios, personajes, guiones”,
destinado a capacitar a los participantes en el disefio de escenarios, personajes
y guiones de videojuegos histéricos como recurso didactico. Con un total de
horas: 30 (treinta) horas reloj, con evaluacion final, durante los meses de abril y
julio de 2015, se desarrollaron los siguiente temas: “Introduccién al disefio de
videojuegos histéricos con fines educativos”, “El disefio de guiones vy
escenarios”, “El disefio de guiones y personajes”. La evaluacién consistié en la
presentacion de los demos, de las fichas de personajes, de los escenarios y
guiones. Docentes responsables: Mg. Juan Ferguson, Dr. Juan Francisco
Jiménez Alcazar, Bib. Andrés Pereira Barreto, Dr. Gerardo Rodriguez y Lic.
Natalia Rodriguez. Capacitadores: Lic. Gisela Coronado Schwindt, Sr. Gabriel
Detchans, Prof. Juan Manuel Gerardi y Srta. Victoria Orellana Psijas.
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Elaboracion del juego, de las historias y los personajes.
Seleccionamos el hardware y software a utilizar,
recurriendo para ello a personal especializado.
Buscamos asesoramiento sobre disefio y programacion
y capacitamos a los miembros del equipo. Se
diseflaron escenarios y personajes, se escribieron
guiones técnicos y literarios, estando a cargo de
alumnos y docentes de las escuelas municipales la
elaboracién de historias y personajes secundarios del
guién principal, a cargo del equipo de extensién.
Programamos una version alpha del prototipo
FRONTERAS: ecos del pasado marplatense. El software
cuenta con contenidos pedagdgicos y disciplinares, que
se exponen de forma narratolégica y ludoldgica,
ofreciendo informacién sobre la historia de la ciudad y
su entorno, que incluye tanto cuestiones 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
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plano con mapas y fotografias, sonido y musica de la
época, siendo especialmente destacable la recreacién
fiel, sobre una réplica actualmente existente en la
Laguna de los Padres, de la antigua reduccién que los
jesuitas fundaron alli en 1746. El juego contiene, por
el momento, dos escenarios (Playa de los Ingleses,
Reduccién Jesuita de la Laguna) y tres personajes
histéricos  conocidos  (cacique  Cangapol, padre

Faulkner, John Byron)®

. Incorpora elementos realistas
(jaurias de perros salvajes y éarboles de eucaliptos
propios de la zona; indigenas de la tribu de los
pampas, naufragos ingleses y  conquistadores
espafioles) que representan fielmente la regiéon 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 hagan interesante a la historia.

Gerardo Rodriguez

También cuenta con wuna serie de locaciones
adicionales donde se desarrollan partes del juego
(casa del protagonista, saléon de clases, bosque
circundante a la laguna, etc) y de personajes
secundarios (docentes, compaferos de clase, padres,
etc.) que permiten integrar contenidos vinculados con
el quehacer pedagdgico (el usuario debe responder
preguntas y desarrollar ciertas competencias). 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.

Testeo del prototipo generado en las escuelas
participantes, en el 2° Encuentro Joven: “Nuevas
miradas sobre la enseflanza y el aprendizaje de la
ciencia en la escuela” (noviembre de 2014, Escuela
205) y en la Muestra Educativa “Mar del Plata te invita
a estudiar 2015” (de mayo de 2015). Todo esto

generd un impacto directo sobre el medio, dado que

% La elaboracién del disefio de los personajes estuvo a cargo de Natalia

se potencié la calidad educativa a partir del interjuego
Rodriguez y Gabriel Detchans.
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de los conocimientos previos de los alumnos, los
conocimientos cientificos 'y disciplinares de los
docentes y el desarrollo de las nuevas tecnologias
digitales. El videojuego de contenido historico permitio
potenciar el uso de una herramienta digital en las
aulas —utilizando para ello la plataforma generada por
el Programa “Conectar Igualdad” de Presidencia de la
Nacion—, favoreciendo, de esta forma, la
implementacion de las nuevas tecnologias digitales, de
acuerdo con las politicas de inclusién digital de
alcance federal promovidas por el Ministerio de
Educacion.

La recepcién de nuestra propuesta ha sido
satisfactoria, lo que nos ha estimulado para seguir
profundizando en estas lineas de trabajo, relacionadas con el
impacto digital en la escuela asi como los recorridos teéricos
y metodolégicos, que implican un esfuerzo multidisciplinar e

involucran a diferentes instituciones y protagonistas, de

Argentina y de Espafa.
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