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Vivimos en un mundo real, que es a la vez virtual y viceversa; la virtualidad nos atraviesa y
atrapa a todos, a los que la aceptamos cotidianamente y a los que la rechazamos con ahinco.
Pero nadie escapa hoy de acceder a una aplicacion app.

Estos encuentros y desencuentros, estas tensiones entre innovacion y tradicion son
tangibles dado que las tecnologias propias del siglo xxI nos afectan de manera muy profunda.
Si analizamos la produccién de contenidos culturales, por ejemplo, que se relacionan tanto
en los cambios de la cultura escrita como en los nuevos espacios de consumo de productos
culturales que suponen nuevas textualidades y nuevos tipos de lectores (consumidores),
todo se encuentra enmarcado en un mundo multimedial. Si observamos cualquier elemento
o situacion de manera especifica, ya sea la tecnologia, el discurso visual, los aspectos
técnicos de la programacion o el diseno, la comunidad de gamers hasta su aplicacion en la
educacion, nos daremos cuenta de la necesidad que tiene el conocimiento de las tecnologias
como el didlogo entre diferentes disciplinas y experticias para poder abordarlas con
profundidad. Nuestro trabajo es necesariamente interdisciplinario y multgeneracional e
implica la estrecha relacion entre la investigacion, la docencia y la transferencia, tanto a nivel
académico como empresarial.

Para lograrlo nos propusimos la creacion de una revista digital, cuyo resultado final
o inicial, como ser vera, depende del punto de vista que adoptemos. E-tramas, —editada por
el Grupo de investigacion en Tecnologias Interactivas (GTI) de la Facultad de Ingenieria, el
Grupo de Investigacion y Transferencia “Tecnologias - Educacion - Gamificacion 2.0” (TEG
2.0) de la Universidad Nacional de Mar del Plata de la Republica Argentina y el Proyecto
I+D+l. Historia y videojuegos (ll): conocimiento, aprendizaje y proyeccion del pasado en la
sociedad digital (HAR2016-78147-P), del Ministerio de Economia y Competitividad del
Gobierno de Espana—, es una revista cientifica que publicara articulos originales, entrevistas
y resenas relacionadas con los videojuegos, los aprendizaje basado en juegos, la
gamificacion, los laboratorios virtuales, la simulacion, la realidad virtual, el m-learning, los
ambientes de aprendizaje enriquecidos con tecnologia y los ambientes personales de
aprendizaje, entre otras muchas variantes que podrian darse dentro del cruce de esos

topicos.



Los ambientes de aprendizaje enriquecidos con Tecnologias de la Informacién y de
la Comunicacion (TIC) constituyen un contexto que exige un proceso de intervencion
pedagégica definido por los espacios, la organizacion social, las relaciones interactivas, una
forma de distribuir el tiempo y un determinado uso de los recursos, donde los procesos
educativos se desarrollan como elementos estrechamente integrados en dicho sistema
desde la mediacion tecnolégica.

Los simuladores se han aplicado en una variedad cada vez mas amplia de dominios
que incluyen defensa, atencién médica, educacion, gestion de emergencias, planificacion
urbana e ingenieria. Los Serious Games son actualmente un area de mucho desarrollo.
Existe gran interés en su aplicacién en procesos educativos a efectos de potenciar el viejo
anhelo de aprender jugando. Al igual que en los juegos, el aprendizaje es un proceso
interactivo que desafia a los alumnos y posee reglas mas o menos explicitas sobre como
adquirir nuevos conocimientos o habilidades.

Con respecto a los medios digitales, dada su multiplicidad, nos hemos abocado al
analisis y el desarrollo de videojuegos relacionados con el abordaje del pasado histérico.
Como constara el lector de todos estas problematicas se ocupa nuestro primer nimero, que
compartimos con todos ustedes con mucha satisfaccion y alegria. Llegar hasta aqui fue un
proceso formativo para todos. Queremos agradecer a quienes nos acompanaron y, en
particular, a los autores que supieron esperar este momento germinal.

Nos propusimos romper con nichos especificos de investigacién para lograr una
fotografia mayor: compartir experiencias, aprender de los demas, generar una red de
contactos de diferentes disciplinas, algunos motivos por los que consideramos muy
importante participar de este evento de manera tal que podamos enriquecernos y mejorar
nuestros productos como asi también difundirlos.

Creemos haberlo logrado.





