Coleccién Historia

y Videojuegos l

EL VIDEOJUEGO EN EL
AULA DE CIENCIASY
HUMANIDADES

Juan Francisco Jiménez Alcazar

Gerardo F. Rodriguez

Stella Maris Massa
(Coords.)
+

Proyecto de investigacion I+D+I: r‘

Historia y videojuegos (II): cono- g
cimiento, aprendizaje y proyeccion

del pasado en la sociedad digital

(HAR2016-78147-P)




Juan Francisco Jiménez Alcazar, Gerardo F. Rodriguez

y Stella Maris Massa (Coords.)

El videojuego en el aula de
ciencias y humanidades

Coleccion Historiay Videojuegos n° 6



El videojuego en el aula de ciencias y humanidades / Juan Francisco Jiménez, Gerardo F.
Rodriguez y Stella Maris Massa (Coords.).— Murcia : Universidad de Murcia. Servicio de
Publicaciones, 2018.

— (Coleccién Historia y Videojuegos ; 6) (Editum)
1.S.B.N.: 978-84-17157-65-4

Videojuegos-Aspectos culturales.

Jiménez Alcazar, Juan Francisco.

Rodriguez, Gerardo (Gerardo Fabidn), (1967-)
Massa, Stella Maris

Universidad de Murcia. Servicio de Publicaciones.

794:004.4

12 Edicién 2018

Reservados todos los derechos. De acuerdo con la legislacion vigente, y bajo las sanciones en ella
previstas, queda totalmente prohibida la reproduccién y/o transmisién parcial o total de este libro,
por procedimientos mecdnicos o electrénicos, incluyendo fotocopia, grabacién magnética, éptica o
cualesquiera otros procedimientos que la técnica permita o pueda permitir en el futuro, sin la expresa
autorizacién por escrito de los propietarios del copyright.

Proyecto de investigacion 1+D+1: Historia y videojuegos (I1): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del
pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P). Financiado por el Ministerio de Ciencia, Innovacién
y Universidades del Gobierno de Espaiia.

Todos los trabajos han sido sometidos a un sistema de revisién cientifica externa de originales
(revisién anénima por al menos dos especialistas en el tema del estudio).
Director de la coleccién: Juan Francisco Jiménez Alcdzar

© Los autores
Universidad de Murcia, Servicio de Publicaciones, 2018

UNIVERSIDAD DE

, . N
wron (Ol editum

EDICIONES DE LA UNIVERSIDAD DE MURCIA

ISBN: 978-84-17157-65-4

Depésito Legal: MU 1204-2018
Disefio e impresién: Compobell, S.L.
Impreso en Esparia - Printed in Spain



INDICE

Presentacién: Tecnologias, Humanidades y educacién: encuentros posibles 7
Juan Francisco Jiménez Alcazar, Gerardo F. Rodriguez y Stella Maris Massa

La Historia Contemporénea a través de un videojuego: un taller didéctico
con el «Civilization ITI» ...c.c.ceueuiueiiiiiiiiiiiiiiiicrereeeeee e 9
Carlos Andion Echarri

Narrar la experiencia. La ensefanza y el aprendizaje en entornos virtuales
para Ciencias Sociales y Pricticas del Lenguaje .........cccococoeecevcccncncnnce. 43
Gisela Coronado Schwindt, Juan Manuel Gerardi y Viviana Talavera

Educacién con videojuegos: nuevos desafios ...........ccccevveirininiiinininininnnnne. 69
Stella Maris Massa

El uso de newsgames para el andlisis de la imagen de la corrupcién espa-
fiola en el aula universitaria: un estudio de CaSO....veveeeeeeeereeeeereeeeereeeeeenne 89
Antonio César Moreno Cantano

Aprender Ciencias jugando........c.ccereccereinnerecereneeeeeee e 105
Lucrecia E. Moro, Yanina B. Farias y Oscar A. Morcela

«Bitdcora de Mr. Jones». Una experiencia virtual.........cocoeeevvinuerecnnnncnnee 121
Adriana L. Pirro, Maria E. Ferndndez y Herndn Hinojal

Educacién y videojuegos: aula real y aula virtual............coovveeinneninnnnnnne. 135
Gerardo F. Rodriguez y Juan Fco. Jiménez Alcazar



EDUCACIONY VIDEOJUEGOS:
AULA REALY AULA VIRTUAL!

Gerardo F. Rodriguez’
Universidad Nacional de Mar del Plata (Argentina)

Juan Francisco Jiménez Alcazar®
Universidad de Murcia (Espafia)

1. EDUCACION Y VIDEOJUEGOS

Las maltiples vinculaciones entre tecnologias, Humanidades y educacién
propician lugares de encuentros, a la par que estimulan la creatividad para en-
frentar retos y desafios. Este aserto es un buen ejemplo de un posicionamiento
claro acerca del impacto que supone la realidad de las nuevas herramientas di-
gitales y su reflejo en la sociedad actual. No se trata de generar un debate que se

1 Este trabajo se inscribe en el seno del proyecto de investigacion Historia y videgjuegos
(II): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la sociedad digital (HAR2016-78147-P),
financiado por el Ministerio de Economia y Competitividad, Plan Estatal de Investigacién
Cientifica y Técnica y de Innovacién 2013-2016, convocatoria de Excelencia 2016. www.his-
toriayvideojuegos.com. Todas las referencias on/ine estin comprobadas con fecha 1 de julio de
2018.

2 Grupo de Investigacién y Transferencias “Tecnologias, Educacién, Gamificacién 2.0”
(TEG 2.0). Centro de Estudios Histéricos. Facultad de Humanidades. Universidad Nacional
de Mar del Plata-CONICET. Correo electrénico: gefarodriguez@gmail.com.

3 Area de Historia Medieval. Facultad de Letras. Universidad de Murcia. TEG 2.0 de
Universidad Nacional de Mar del Plata. Correo electrénico: jimenezalcazar@um.es.
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prolongard durante décadas, aquellas que en las que convivirin determinados
prejuicios a favor y en contra, y que no vemos que terminen de forma categé-
rica. Lo cierto es que esas tecnologias digitales y su imbricacién en los nuevos
modos educativos han llegado para quedarse y para sostener inéditas maneras
de ensefiar y, lo mds importante, de aprender.

Ambos somos docentes universitarios desde hace muchos afios, y hemos
sido testigos, como el resto de nuestra generacidn, del cambio que ha producido
en el discente, donde se ha pasado de un alumnado mis pasivo, acostumbrado
a la clase magistral —muy 1til, por cierto—, a otro que asume su participacién
en todos los niveles como algo intrinseco a su propio “mundo”. El videojuego,
de hecho, es el mejor reflejo de estas sensaciones, pues su cardcter inmersivo y
participativo lo han convertido en referente de ese cambio de época.

Los “4mbitos digitales de sociabilidad” son multiples y variados*. De ellos
hemos seleccionado aquellos relacionados con los dmbitos escolares, las es-
trategias de aprendizaje basado en juegos y en el uso de videojuegos con fines
educativos dado que nuestra preocupacién se centra en saber cémo las nuevas
generaciones — generacién Internet” (Tapscott)®, “generacion del jugador”
(Beck & Wade)®, “nativos digitales” (Prensky)’, “generacion app” (Gardner &
Davis)®*— se relacionan con el conocimiento, cémo los adolescentes y jévenes
de entre 12 y 25 afios se enfrentan con el desatio de conocer y aprender. Pero
esta postura puede llevarnos hacia unos pardmetros de partida erréneos, o al
menos no del todo cierto. Considerar que todos los nacidos después del 2000
pertenecen a esa Generacién Z digitalizada, puede derivar hacia conclusiones
distorsionadas. Estamos de acuerdo que los “nativos digitales no existen™; el

4 Javier SERRANO-PUCHE: «Vidas conectadas: tecnologia digital, interaccién social e
identidad», Historia y Comunicacion Social, 18 (2013), nimero Especial, pp. 353-364.

5 Don tapscotT: Growing up digital. The rise of the net generation, Nueva York, Mc-
Graw-Hill, 1998.

6 John Beck & Mitchell WADE: Goz game: How the gamer generation is reshaping busi-
ness forever, Boston, Harvard Business School Press, 2004 y John Beck & Mitchell WADE:
The Kids are Alright: how the Gamer Generation is Changing the Workplace, Boston, Harvard
Business School Press, 2006.

7 Marc Prensky: «Digital Natives, Digital Immigrants», On the Horizon, 9 (2001),
pp- 1-6.

8 Howard GarpNer & Katie Davis: The App Generation: How Today’s Youth Navi-
gate Identity, Intimacy, and Imagination in a Digital World, New Haven, Yale University
Press, 2013.

9 Susana LLuna BELTRAN y Javier PEDREIRA GARCIA (coords.): Los nativos digitales
no existen: como educar a tus hijos para un mundo digital, Deusto, 2017.
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mero hecho de tener una edad no te capacita intrinsecamente a una mejor des-
treza en el uso de estas tecnologias, pues no se tratan 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.

La innovacién constante y la amplia oferta de contenidos digitales han con-
vertido a esta industria en una de las mas dindmicas y cambiantes del entorno
de las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacién. La industria cul-
tural y creativa continda sufriendo el llamado proceso de digitalizacién, donde
los distintos eslabones de las cadenas de valor se encuentran bajo el proceso de
“desmaterializacién’, es decir, un fenémeno de sustitucién de soportes fisicos
por soportes digitales. No hay duda de que existen realidades incuestionables
como la transformacién de los medios y las herramientas que el alumnado
“espera” utilizar en el aula, y piensa que hay determinados elementos que ya
estin desfasados y obsoletos con lo que considera “nuevos tiempos”. Es muy
interesante el estudio de Ferndndez Enguita y Vizquez Cupeiro a este respec-
to'’, que aluden a que ni hay que asumir que existen “alumnos nativos” ni, por
supuesto, “profesores inmigrantes”'!. De todas formas, si que es incuestionable
que convivimos con nuevas realidades, inéditas hasta la fecha, y con ninguna
comparacién posible en el pasado en el ambito educativo.

En este contexto, el acceso a los conocimientos en el nuevo milenio requiere
de nuevas formas de ensefianza y aprendizaje que conjuguen saberes acadé-
micos y saberes tecnolégicos. Es por ello que a partir del modelo conocido
como TPACK (Zechnological Pedagogical Content Knowledge, traducido como
Conocimiento Técnico Pedagégico del Contenido)™, junto con colegas de
varias disciplinas, investigadores, 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 digi-
talizar el pensamiento™.

10 Mariano FERNANDEZ ENcuiTa y Susana VAzquez CupEIro: La larga y compleja
marcha del clip al clic. Escuela y profesorado ante el nuevo entorno digital, Barcelona, Ariel,
2016.

11 Ibidem, pp. 15y ss.

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

13 Carina L1on: «Pensar en red. Metiforas y escenarios», en Mariano NARODOWSKI y
Alejandra SciaLassa (comp.), ;Como seran? El futuro de la escuela y las nuevas tecnologias,
Buenos Aires, Prometeo, 2012, pp. 29-45.
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Pretendemos fomentar lo que algunos autores denominan “aprender de
verdad™, para lo cual es necesario tener conocimiento, pero especialmente habi-
lidades que permitan 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 pe-
sar de que las bases estdn puestas desde hace un par de décadas, pero las dificultades
que existen estdn ahi tanto por determinadas actitudes negativas hacia el fenéme-
no, fundamentalmente por el desconocimiento del medio, como por obsticulos
propios y que son inherentes al videojuego, como las posibilidades de uso.

¢Por qué los videojuegos? Los videojuegos ofrecen un entorno de aprendi-
zaje complejo y rico, pero sobre el que resulta necesario intervenir pedagégica-
mente, con la precisién de usar estrategias educativas para integrarlos de una
forma coherente y adecuada al aula. Ademis, los diversos titulos y produccio-
nes 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 consi-
deracién, pues resulta esencial una buena eleccién del juego en funcién de los
objetivos que se pretendan alcanzar'.

Para sintetizar, consideramos que los videojuegos pueden ayudar a ensefiar
¥, lo mds importante, para aprender, porque:

v forman parte de nuestro paisaje cotidiano y estdn presentes en los espa-
cios de juego en un amplio rango de edades y de grupos sociales

v’ tienen la virtud de mostrar universos complejos, con el uso de un len-
guaje que dialoga directa y fuertemente con la cultura visual de los nifios,
jovenes y usuarios de diferentes grupos de edad, y

v’ es posible utilizar su lenguaje para construir relatos que aporten elemen-
tos para pensar temas y problemas relevantes que forman parte de los
disefios curriculares escolares'’.

14 Gavriel SaromoN, David Perkins y Tamar GroBeErson: «Coparticipando en el
conocimiento: la ampliacién de la inteligencia humana con las tecnologias inteligentes»,
Comunicacion, lenguage y educacion, 13 (1992), pp. 23-36.

15 https://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2015-higher-education-
edition/

16 Begonia Gros SaLvat: «Certezas e interrogantes acerca del uso de los videojuegos
para el aprendizaje», Comunicacion, Revista Internacional de Comunicacion Audiovisual, Pu-
blicidad y Estudios Culturales, 7 (2009), pp. 251-264.

17 Graciela Esnaova: Claves culturales en la construccion del conocimiento. ;Que ensefian

los videgjuegos? Buenos Aires, Alfagrama, 2006.
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2.AULA REAL

Los trabajos de campo, investigaciones y capacitaciones que el grupo llevé a
adelante tanto en Argentina como en Espaiia, caso de los talleres WASD', nos
permitieron determinar la existencia de diferentes problemas relacionados con
las limitaciones de la educacién tecnoldgica, en general, y de la educacién ba-
sada en juegos, en particular. Estas restricciones, obstdculos mds bien, se refie-
ren tanto a cuestiones de indole material, caso de la falta de recursos donde la
brecha digital econémica es una realidad en muchisimos 4mbitos sociales, como
a cuestiones de indole cultural, relativas a las tensiones entre ocio y educacién.

En funcién de este diagnéstico, resolvimos proyectar un curso de capacitacién
docente para los docentes de las escuelas secundarias y de los Institutos terciarios
del Partido de General Pueyrredon asi como de la Universidad Nacional de Mar
del Plata, cuyo objetivo central estuvo relacionado con una verdadera “sensibi-
lizacién y posterior alfabetizacién digital”, dado que nos propusimos explorar
videojuegos, analizarlos, identificar sus principales caracteristicas y aplicar crite-
rios de seleccién para su inclusién en propuestas de trabajo para el aula; también
reflexionar acerca de las condiciones didacticas y modalidades de intervencién
docente necesarias en situaciones de ensenanza con videojuegos para, finalmente,
disefar situaciones de clase incluyendo videojuegos.

El curso contemplé tanto unidades tedricas (Educacion con videojuegos: defi-
niendo conceptos / Los aprendizajes que se obtienen en las prdcticas con videojuegos:
aprendizajes difusos y especificos en/para un mundo complejo /' Los videojuegos y la
gestion de las emociones) como de reflexién (Problemas, dificultades y mitos) y pla-
nificacion (Planificacion de prdcticas educativas con videojuegos / Dénde encontrar
videojuegos y juegos interactivos) e incorporé un espacio para que los profesores
se transformaran en “alumnos gamers”.

En este tipo de lineamiento consideramos las tres principales dimensiones
de los videojuegos como instrumentos de comunicacién de valores: la dimen-
sion playworld (o mundo del juego), las mecdnicas del juego y la playformance
(o dindmica de juego)', al momento de ofrecer nuestra aula virtual.

18 Juan Francisco JimENEZ ALcAzAaR y Gerardo Ropricuez: «;Pasado abierto? El
conocimiento del pasado histérico a través de los videojuegos», Pasado Abierto, 2 (2015),
pp- 297-311.

19 Gonzalo Frasca: «Juego, videojuego y creacién de sentido. Una introduccién», Co-
municacion, Revista Internacional de Comunicacion Audiovisual, Publicidad y Estudios Cultu-

rales, 7 (2009), pp. 37-44.
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3. AULA VIRTUAL

Convencidos de la potencialidad del videojuego para incentivar el aprendi-
zaje 4ulico, el equipo diseiid, implementd y evalué tres secuencias didécticas,
a saber:

Aprender Ciencias jugando®, a cargo de Lucrecia Moro, Yanina Farias y Os-
car Morcela, integrantes del Grupo de Investigacién en Tecnologias Interacti-
vas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Nacional de Mar del Plata
(Argentina), presenta una secuencia diddctica realizada a partir de la utilizacién
de un videojuego comercial de libre licencia, Lincity (Lincity-NG, 2007), para
desarrollar conceptos de energia dentro del espacio curricular “Introduccién a
la Fisica”, correspondiente a cuarto afio.

Bitdcora de Mr. Jones. Una experiencia virtual’’, a cargo de Adriana Pirro,
Maria Ferndndez y Herndn Hinojal, integrantes del Grupo de Investigacién
en Tecnologias Interactivas de la Facultad de Ingenieria de la Universidad Na-
cional de Mar del Plata, Argentina, presenta una propuesta diddctica desarro-
llada con alumnos de la asignatura “Aproximacién a la Matemitica” del curso
introductorio a la Facultad de Ingenieria, a partir del Minetest, original test-c55.

La enserianza y el aprendizaje en entornos virtuales para Ciencias Sociales y
Pricticas del Lenguage, a cargo de Gisela Coronado Schwindt, Juan Gerardi
y Viviana Talavera, integrantes del Grupo de Investigacién y Transferencia
“Tecnologias, Educacién, Gamificacién 2.0” de la Facultad de Humanidades
de la Universidad Nacional de Mar del Plata, Argentina, presenta una pro-
puesta didactica, a partir de Faradn-Cleopatra: Reina del Nilo*, centrada en el
Estado en el mundo antiguo, correspondiente al primer afio.

Actualmente existe una industria especifica del juego educativo, dedicada
a producir software que permite aprender a través de experiencias lidicas. Sin
embargo, este tipo de programas no es hasta la actualidad del todo satisfac-

20 Véase el resultado de este taller en el estudio de Moro, Farfas y Morcela en esta
misma monografia.

21 Véase el resultado de esta propuesta didéctica en el capitulo de Pirro, Ferndndez e
Hinojal de esta misma monografia.

22 El juego base fue desarrollado por Impressions Games, y se comercializé en 1999.
La expansion utilizada, Cleopatra, reina del desierto, se debe al trabajo de BreakAway Ga-
mes, y vio la luz al afio siguiente. Sobre el resultado especifico de este taller educativo, véase
el estudio de Coronado, Gerardi y Talavera en esta misma monografia.
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torio®, por lo que entonces decidimos también desarrollar nuestros propios
juegos serios con fines educativos.

Por un lado, el equipo a cargo de Gerardo Rodriguez en la Facultad de Huma-
nidades (UNMAP), gener6é FRONTERAS: ecos del pasado marplatense, juego de corte
histérico y para-histérico, centrado en la temdtica de las relaciones interétnicas
en las fronteras bonaerense, particularmente durante los siglos XVIII y XIX. Sin
embargo, su formato modular y sistema de permisos permite expandir el video-
juego agregando contenidos adicionales para virtualmente cualquier asignatura y
tema. Pertenece al género de “Aventuras Conversacionales de Horror Psicolégico
en Primera Persona”. Fue programado mediante lenguaje C# dentro del motor
“UNITY 5.0” y muestra gréficos de alta calidad generados mediante las herra-
mientas “MakeHuman” y “Blender”. La musica y el sonido fueron creados por
musicos profesionales, coordinados por Gabriel Detchans.

Su uso coloca al jugador frente a un entorno tridimensional virtual “seguro”
que simula la realidad de manera verosimil, facilita la inmersién y potencia la
adquisicién de competencias. Los contenidos pedagégicos y disciplinares se ex-
ponen de forma narratolégica —guion e historia— y ludolégica —interaccién
y jugabilidad—, y ofrecen informacién valiosa sobre la historia de la ciudad,
con la inclusién del contexto socio-econémico, politico y religioso, ademds de
las practicas culturales de habitantes de la regién atlintica durante la época de
su descubrimiento y colonizacién. La mecdnica del juego presenta la atrapan-
te historia de manera tal que el jugador se ve obligado a buscar informacién,
pregunta a los personajes y visita lugares, para luego tomar decisiones éticas y
morales que impactan en el resultado final en forma semioldgica. La identifi-
cacién del jugador con el personaje principal se logra brindando la posibilidad
de la creacién detallada del mismo, y vinculan esa representacién virtual con los
sentidos y percepciones que serdn puestos a prueba por los desafios en orden
creciente de dificultad. Su formato modular permite la inclusién de personajes
y espacios desarrollados por los alumnos en trabajo conjunto con los docentes
potenciando la apropiacién de la herramienta y aumentando su ciclo de vida.

El videojuego contiene ademds una “caja de herramientas diddcticas” para el
docente con las decisiones que tomé cada estudiante en cada sesién de juego,
una bitdcora con los registros del profesor y orientaciones para la puesta en
marcha de sesiones educativas con el titulo utilizado.

23 Herndn MoraLpo: “Desafios y tendencias en el disefio de videojuegos”, Comunica-
ci6n, Revista Internacional de Comunicacion Audiovisual, Publicidad y Estudios Culturales, 7

(2009), pp. 6-15.
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Por otro, el equipo a de Stella Maris Massa en la Facultad de Ingenieria
(UNMAJP), desarrollé Power Down the Zombies**, cuyo objetivo educativo es
mejorar la toma de decisiones relativas al uso racional, eficiente y consciente
de la Energia; también permite poder evaluar los impactos medioambienta-
les y sociales de los usos tecnolégicos de la energia y reflexionar criticamente
sobre el uso que debe hacerse de los recursos naturales. El objetivo educativo
estd inmerso en una fantdstica historia de supervivencia en un mundo post-
apocaliptico en el que un cientifico busca la cura para una invasion zomébie. La
narrativa fue elegida después de un sondeo acerca de las historias mds actuali-
zadas entre los adolescentes™. El modo de juego es single player y el género es
una combinacién de “Tower defense” y “survival”.

El juego consta de dos fases bien definidas, una de preparacién de las defensas
—durante el dia— y otro en el que ocurren los ataques —durante la noche—. El
juego transcurre dentro de una fortaleza donde viven los humanos y el entorno a
la misma desde donde se originan los ataques. Existe una relacién entre la energia
destinada al confort y el nimero de defensores: ésta debe estar en equilibrio con la
energia destinada a la defensa. Entre otras cuestiones, la propia mecdnica de juego
estd embebida en el concepto de conservacién de energia por lo que resulta nece-
sario informarse sobre fuentes alternativas teniendo en cuenta tanto sus ventajas
como sus desventajas, revisar estadisticas, realizar cdlculos y fomentar el ahorro de
la energfa como concepto, enfrentarse a los distintos tipos de tecnologia de cada
producto con su respectivo consumo energético y visualizar los rangos éptimos
de confort de hoy en dia para un aprovechamiento de los recursos. La historia,
ademds, contiene secuencias de accién donde los zombies sensibles a la luz intentan
apoderase del refugio generando mayor inmersién en el estudiante.

4. CONCLUSIONES

« . . . »26 . , . .,
Las “generaciones multimediales™ terminardn imponiéndose, por causa
bioldgica, y con ello la dicotomia entre inmigrantes digitales y nativos digitales,

24 https://www.youtube.com/watch?v=LSy7YQVYxIA.

25 Es un auténtico fenémeno, que cuenta con el éxito de literatura, cinematografia,
series de TV, cémics, hasta un sinfin de titulos de videojuegos, donde incluso llegan a “in-
vadir” espacios histéricos como la II Guerra Mundial, como en Call of Duty: World at War
(Treyarch-Certain Affinity-n.Space, 2009), o en ucronias, caso de Wolfenstein II: The Old
Blood (MachineGames, 2015).

26 Carles Ferxa: «Generacién @. La adolescencia en la era digital», Cuadernos de Pe-
dagogia, 320 (2003), pp. 52-55.
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con las dudas que ya expusimos al comienzo de este estudio sobre esta realidad,
terminard superandose, gracias a la aparicion de un “profesor gamer”. El pro-
blema se encontrara en otro dmbito: el de la brecha digital, que ya se comienza
a percibir como compleja y en muchos casos insalvable. Este conflicto entre
quienes tienen, o tendrdn, acceso a las tecnologias digitales y quienes no, re-
dundard en el desarrollo de roles sociales por parte de los que se sitiien a ambos
lados de esta grieta formativa y de conocimiento?.

En este sentido, el Informe Horizon 2016-Educacion Superior senala como
tendencias para los préximos afios la consecucién del aumento de los progra-
mas de aprendizaje mixto —educacién presencial y a distancia, a medida que
se entienden mejor sus posibilidades, su flexibilidad, su facilidad de acceso y
el potencial de integracién de tecnologias multimedia—, y el redisefio de los
espacios de aprendizaje; nuevas formas de ensefianza y aprendizaje, como la
flipped classroom, necesitan nuevos tipos de espacios mas flexibles y que faciliten
el uso de todo tipo de dispositivos. Se estin creando “aulas inteligentes” que
facilitan la videoconferencia web y otros tipos de comunicacién y colaboracién
remota, con pantallas grandes y un buen ancho de banda sin hilos. De igual
forma, se persigue avanzar en culturas de la innovacién, con el fin de generar
innovacién. En cuanto a los retos significativos menciona la adopcién de la
tecnologia educativa, la combinacién de aprendizaje formal e informal y el
mejoramiento de la alfabetizacién digital®®.

Nuestra propuesta, que recupera estas consideraciones en relacién a la
utilizacién de los videojuegos en el aula, valora también la interrelacién que
se produce en la triada Docencia-Investigacion-Extension en el dmbito univer-
sitario como esencial al momento de disefiar y desarrollar proyectos que arti-
culan las experiencias y saberes de la academia con los saberes y experiencias
del entorno®.

”»

27 Juan Francisco JiMENEZ ALcAzAR y Gerardo Robricuez: “;Pasado abierto?...

28 https://www.nmc.org/publication/nmc-horizon-report-2016-higher-education-
edition/

29 Stella Maris Massa, Gerardo Robricuez y Gabriel DETcHANS: “Articulando in-
vestigacién y extensién 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 en el siglo XXI”, Mar del
Plata, Universidad Nacional de Mar del Plata, 2 al 4 de diciembre de 2015.
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