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Resumen

La finalidad de este articulo es estudiar la
influencia de las novelas histéricas Kunitori
Monogatari escritas por Shiba Ryataro en
el disefio del personaje principal del
videojuego Nobunaga's Ambition: Sphere of
Influence, desarrollado por Shibusawa Ka,
presidente de la empresa de videojuegos
Koei, una de las mas importantes de Japén.
Este videojuego, basado en la figura
histérica del Jap6n medieval Oda
Nobunaga (1534-1582), fue lanzado por la
empresa Koei en 2013 para ordenador con
motivo de la celebracion del trigésimo
aniversario de la serie de videojuegos de
estrategia Nobunaga no Yabé, creada en
1983 y de la que constituye su culminacién.
En este articulo se analizara la versién

novelada de Oda Nobunaga, determinando

Claudia Bonillo Fernandez
Universidad de Zaragoza

claudiabonfdez@hotmail.com

las fuentes histéricas en las que se basé el
autor para su concepciéon y comparando
luego dicha caracterizacion con la
presentada en el videojuego. Finalmente,
se valorara el peso que ha tenido dicha
interpretacién  contemporanea en la
construccién del personaje que se
transmite en la actualidad a través de este
videojuego.

Palabras clave

Sengoku, videojuegos, novela histérica,

adaptacion.

Abstract

The aim of this article is to study the
influence of the historical novels Kunitori
Monogatari written by Shiba Ryétaré on
the design of the main character of the

video game Nobunaga’s Ambition: Sphere
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of Influence, developed by Shibusawa Ka,
president of Koei, one of the most
important video games companies in
Japan. This video game, which is based
on the historical figure of Medieval Japan
Oda  Nobunaga (1534-1582), was
released by Koei in 2013 for PC in the
context of the celebration of the thirtieth
anniversary of the strategy video games

saga Nobunaga no Yabs, developed in
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analyzed, determining the historical
sources on which the author based his
conception, in order to compare this
characterization with the one presented
in the video game. Finally, we will assess
the weight that this contemporary
interpretation has had in the construction
of the character that is currently
transmitted through this video game.

Keywords

1983, of which it constitutes its Sengoku, video games, historical novel,

culmination. In this article, the book adaptation.

version of Oda Nobunaga will be

INTRODUCCION
Los videojuegos son considerados obras intermediales (Fuchs & Thoss, 2019) gracias a su
capacidad de hibridar técnicas y recursos de otras disciplinas artisticas como pueden ser el
cine (Mark, 2016) o la literatura (Santorum, 2017). Uno de los primeros ejemplos que
encontramos de la relaciéon entre un videojuego y un libro lo tenemos en La Abadia del
Crimen (Computer Emuzone, n.d.), software espanol para el ordenador Spectrum
programado en 1987 por Paco Menéndez y Juan Delcan basado en la novela histérica de
misterio El nombre de la rosa de Umberto Eco. Este vinculo se fue afianzando a lo largo de
los anos con la produccién de videojuegos basados tanto en clasicos de la literatura mundial,
la Divina Comedia o Charlie y la Fabrica de Chocolate (Greenspan, 2018), como en obras de
fantasia, The Witcher (Roberts, 2016). Ademas, no solo los videojuegos han tomado ideas
prestadas de los libros, sino que a su vez encontramos autores que se han inspirado en este
medio de entretenimiento interactivo para producir sus escritos (Jovanchevsky, 2018),
difuminando la linea entre ambos medios y llegando al punto de plantearse si los videojuegos
son una evolucién natural de la narrativa ofrecida por las novelas (Joly, 2016).

Koei, empresa nipona desarrolladora de videojuegos, no es ajena a este fendomeno de
adaptacion literaria ya que sus dos sagas de simuladores histéricos mas emblematicas estan
inspiradas en textos de renombre: Romance of the Three Kingdoms basada en la novela

homénima china del siglo xIv, y el diseno del protagonista Oda Nobunaga de la franquicia
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Nobunaga’s Ambition, objeto de analisis del presente articulo, se inspira en las novelas
histéricas del escritor contemporaneo Shiba Ryotaro que el desarrollador Shibusawa Ko leyo

durante su juventud y a través de las cuales construyé su imagen del personaje (Oru, 2016).

KUNITORI MONOGATARI

El autor: Shiba Ryatara
Shiba Ryotaro (Osaka, 7 de agosto de 1923 - Osaka, 12 de febrero de 1996), de nombre real

Teiichi Fukuda, es considerado el novelista histérico japonés mas influyente de la segunda
mitad del siglo xx. Estudié en la Universidad de Lenguas Extranjeras de Osaka la especialidad
de idioma mongol. Sus estudios se vieron interrumpidos en 1943, cuando Shiba fue obligado
a cumplir el servicio militar y, después de un breve periodo de entrenamiento, fue enviado al
pelotdén de tanques en Kwantung al noreste de China. Seis meses antes de la rendicién de
Japén en agosto de 1945, su peloton fue trasladado a la region de Kanto para defender Tokio
de la posible invasiéon norteaamericana (Vinh, 2004). Estos dos anos de servicio militar
serian los que luego le llevarian a plantearse las preguntas claves que intenta responder en
todas sus obras: ¢qué es Japon?, squiénes son los japoneses?

En 1948, Shiba se unié como reportero a la seccién cultural del periédico Sankei
Shinbun. A partir de mediados de los anos cincuenta, empez6 a escribir novelas histoéricas
que tuvieron una gran acogida entre los lectores. Después de ganar el prestigioso Premio
Naoki en 1959 por su novela Fukuro no shiro, en 1961 decidié dejar su puesto de reportero
para dedicarse por completo a la escritura de novelas histoéricas.

Muchos de sus trabajos estan centrados en personajes que vivieron durante las
etapas mas turbulentas de la historia de Japoén, por lo que las dos épocas en las que mas se
centro fue el periodo Sengoku (1467/1477-1603), cuando el pais estaba sumido en una
guerra civil debido a los constantes conflictos entre los senores feudales o daimyd en su
pugna por hacerse con el poder (Mikiso, 2003), y en los Ultimos anos del shogunato
Tokugawa y principios de la era Meiji (1868-1912), con la rapida occidentalizacion del
archipiélago, no exenta de dificultades (Jansen, 1989). Gracias a sus novelas, algunas de las
figuras historicas japonesas menos conocidas llegaron al gran publico, como es el caso del
revolucionario Sakamoto Ryoma (1835-1867) con su novela Ryoma ga yuku, por la que
Shiba recibio en 1966 el Premio Kikuchi Ken.
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A este premio le siguieron muchos otros: en 1975, la Academia de Artes Japonesa
honré a Shiba con el Premio del Emperador por su novela de dos volimenes Kiikai no fiikei,
en 1982 recibi6é el Premio Asahi al mejor escritor de novela histéorica; en 1991 el Gobierno
japonés lo nombrd Persona de Mérito Cultural y dos anos después le concedid la Orden de
Cultura.

Aunque Shiba es sobre todo conocido por su gran cantidad de novelas histéricas
en las que combina la biografia, la critica y la historia, algunas traducidas al espanol como
El altimo shogun (Shiba, 2001), hay que destacar también su faceta como periodista con
la publicaciéon de sus articulos de viajes a través de todo el archipiélago nipén en el
periddico Asanhi.

Shiba Ryotaro murié en Osaka en febrero de 1996. Tras su muerte se construyé un
museo conmemorativo (Fundacién Shiba Ryotaro, n.d.), también encargado de la gestion de
los Premios Shiba Ryotaro.

Es recordado como un escritor preocupado por el futuro de su pais y un hombre culto
de gran erudicidon que escribi6 numerosas obras llenas de perspicacia histérica, cuya
contribucion a la cultura japonesa de posguerra se ha comparado a la de André Gide, Jean-

Paul Sartre y Albert Camus en el siglo Xx en Francia.

Descripcién de las novelas

Kunitori Monogatari ([E% Y #)7E, “El cuento del ladron de paises” [t.a.]) es el nombre de
una saga de cuatro novelas escritas por Shiba Ryotard centradas en dos personajes clave
del periodo Sengoku: Saitd Dosan (1494-1556), daimyo de la provincia de Mino y
protagonista de las dos primeras novelas y su yerno Oda Nobunaga, precursor de la
unificaciéon del archipiélago nipén de carismatica personalidad (Bonillo, 2018) al que se le
dedican las dos restantes.

Esta serie, por la que Shiba recibié en 1966 el Premio Kikuchi Ken, fue publicada por
primera vez por entregas semanales en el periédico Sunday Mainichi desde agosto de 1963
hasta junio de 1966, y se recogieron en forma de volimenes en 1967. Han sido reeditadas
en numerosas ocasiones, la Ultima version es la que empezd a publicarse en 2012, con la
que se ha trabajado en este caso. En estas novelas, el lenguaje, agil y con especial cuidado
en los dialogos, dota a los personajes de identidad propia por su forma de hablar (su estilo,
formulas gramaticales utilizadas, vocabulario). Asimismo, destacan las minuciosas

descripciones de las batallas y de las estrategias utilizadas. A menudo, Shiba interrumpe el
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relato para tomar el papel de narrador y hacer aclaraciones sobre la época, las costumbres,
la geografia (principalmente con comparaciones entre como debian de estar las cosas en el
periodo Sengoku y como son ahora en el mundo moderno) o para destacar a los personajes
historicos de especial relevancia.

Centrandonos en las dos Ultimas novelas de la serie, siguiendo una estructura lineal
cuentan la vida de Nobunaga, desde su impetuosa infancia en la provincia de Owari hasta
su muerte en el Incidente de Honnoji, traicionado por su general Akechi Mitsuhide (1528-
1582). La historia estd narrada en primera persona desde dos puntos de vista (si bien a
veces y de manera puntual se le asigna el papel de narrador a algln otro personaje): el de
Oda Nobunaga y el de Akechi Mitsuhide.

Disponemos de dos fuentes fidedignas para conocer la realidad histérica sobre Oda
Nobunaga y a través de la lectura de las novelas se ha podido deducir que Shiba Ryotaro se
bas6, al menos, en ambos documentos a la hora de escribir los dos Ultimos volimenes de
su serie Kunitori Monogatari. La primera de ellas es La Cronica de Nobunaga (Gydichi, 2011),
escrita por un vasallo de este sefnor feudal centrada en la descripcién de su carrera militar y
politica: la otra son los volimenes dos (Frois, 1981) y tres (Frois, 1982) de la Historia de
Japam, en los que el padre jesuita portugués Luis Frbis (1532-1597) narra sus experiencias
en el Japdn del siglo xvi como miembro de la misién evangelizadora de la Compaiia de Jesls
en el archipiélago nipén. En las novelas aparecen anécdotas muy concretas relacionadas
con el personaje que son narradas de manera practicamente idéntica a como aparecen en
La Crénica de Nobunaga, documento que incluso llega a citarse (Shiba, 2015, p. 369);
asimismo, se hacen referencias al autor de la Historia de Japam (Shiba, 2015, pp. 127, 229)
e incluso se cita textualmente alguna frase de su obra (Shiba, 2015, p. 127; Fréis, 1981, p.
307). Hay otro hecho que apunta a que Shiba conocia algo mas que La Crénica de Nobunaga.
El autor menciona al “B#ifi4 /L 5 > F /7 (senkydshi Oruganchino, “misionero Organtino”
[t.a.]) (Shiba, 2015, p. 576) en relacidon a sus negociaciones con el daimyd cristiano
Takayama Ukon, y mientras este episodio aparece ampliamente descrito en (Fréis, 1982, pp.
209-226), en La Crénica de Nobunaga s6lo se habla de un bateren (£f:Ki#, sacerdotes
cristianos) (Gyuichi, 2011, p. 298), por lo que Shiba tuvo que obtener el nombre del
negociador de otra fuente distinta a la obra de Gyuichi. También es posible que tuviera
acceso a otros documentos ademas de los dos mencionados, como demuestra durante la
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descripcion del ataque al Monte Hiei haciendo una referencia a San Miguel (Shiba, 2015, p.
470), arcangel que también es nombrado dentro del mismo contexto en unas cartas escritas
por Frois (Compania de Jesus 1598, p. 332) pero en ninguno de los otros dos textos.
Respecto de las fuentes que pudo utilizar para crear al otro gran protagonista de las
novelas, Akechi Mitsuhide, existen muy pocas fuentes histéricas en relacion con este
personaje: apenas aparece en La Cronica de Nobunaga o en la Historia de Japam y aunque en
ambos documentos (Gyuichi, 2011, pp. 470-472; Frois, 1982, pp. 353-361) se lo nombra en
relacion con lo que le sucedi6 tras el asesinato de Nobunaga, en ninguno de los dos casos se
hacen menciones relevantes a su caracter o aspecto. La Unica breve mencién a su
personalidad que podemos encontrar esta en La Cronica de Nobunaga cuando se habla de su
retiro a un templo (Gyuichi, 2011, pp. 466-467) para pensar durante la noche previa al
Incidente de Honndji, descrito también en la novela (Shiba, 2015, pp.626-635), por lo que
podemos deducir que tenia cierto respeto por las tradiciones budistas. Dado que tampoco se
ha encontrado hasta el momento ningln texto que trate de manera profunda la personalidad
de Akechi, suponemos que la visién que nos da Shiba Ryotaro es producto en gran medida de

su imaginacién o de otras versiones anteriormente noveladas del personaje (CiNii, n.d.).

El Oda Nobunaga de Kunitori Monogatari
En las novelas, a Nobunaga se lo representa como un hombre de prodigiosa inteligencia y
notable genio militar, orgulloso hasta el punto de la arrogancia, con un peculiar sentido del
humor y una gran curiosidad por todo lo desconocido. También se menciona que era de
mucho temperamento, pocas palabras y tratamiento brusco, sin que le preocupara lo mas
minimo la tradicién, un elemento tan importante en la sociedad japonesa de cualquier época.

Especialmente en la descripcién de su juventud se representan aspectos mas
humanos del personaje, tales como el carino por su esposa, No-hime, la honda tristeza que
siente por la muerte de su padre Nobuhide y luego la de su guardian Hirate Masahide o su
gusto por la ceremonia del té. Esta concepcién del personaje coincide en gran parte con la
minuciosa descripcion dada por Fréis a raiz de su primera reuniéon con el daimyé en 1569
(Fréis, 1981, pp. 239-240).

Uno de los aspectos que se resalta repetidamente en las novelas es la capacidad de
Nobunaga para mirar hacia el futuro y, por tanto, resentir la tradicion y por extension cualquier
vestigio del pasado, una aversion que materializd en su ataque despiadado en numerosas

ocasiones a templos budistas, siendo el incidente mas relevante de este tipo la masacre del
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Monte Hiei, en la que Nobunaga arrasé el complejo de templos establecido en dicha montana
asesinando a todos sus habitantes, incluidos ancianos, mujeres y ninos. Sin embargo, a pesar
de que Shiba Ryotaro relata con bastante fidelidad los hechos histéricos al representar a su
protagonista, es en este aspecto en el que su relato se aleja de las fuentes. Si se lee con
atencion tanto La Cronica de Nobunaga como la Historia de Japam, se observa que los datos
que se proporcionan del personaje no concuerdan con esta teoria. Para estudiar esta
concepcién equivocada de Nobunaga (McMullin, 1977), nos centraremos separadamente en
dos aspectos: su odio por el budismo, y su aversion por la tradicion y el pasado.

Antes de empezar a examinar estos dos puntos, es necesario concretar el papel que
cumplian algunas sectas budistas durante este periodo. Si bien el budismo predica una
filosofia pacifica, en esta época cobraron especial fuerza las llamadas “ciudades templo”,
cuya Unica diferencia con cualquier otro dominio feudal era que su administracion estaba a
cargo de un monje en vez de un daimyo. Estos territorios contaban con sus propios ejércitos
compuestos por monjes guerreros (sohei, {&L%), y participaron activamente en las luchas
por la supremacia del poder en el periodo Sengoku (Turnbull, 2003).

Pasando a analizar el primer punto de la teoria de Shiba, hay que destacar que, segln
la descripcion de la carrera militar y de la forma de gobierno bajo el mando del personaje
que se hace en La Cronica de Nobunaga, Oda no parecia “odiar” el budismo sino
simplemente considerarlo una costumbre mas, y por tanto no sentia ningln respeto ni
admiracién especial por sus templos o por sus practicantes. Asimismo, en la Historia de
Japam se comenta que el odio que Nobunaga profesaba hacia el budismo se deriva de la
actitud de unos monjes al romper la promesa de sanar a su padre (Fréis, 1981, p. 240),
descartando, por tanto, que su antipatia hacia algunas sectas budistas derivara de un odio
hacia el pasado. En la novela también se relaciona esta hostilidad con el hecho de que
Nobunaga no creia en la vida después de la muerte ni en ningln dios, algo que es
mencionado también en la Historia de Japam (Frois, 1981, p. 240), pero segln las fuentes
histéricas esto no se traducia en un odio hacia las religiones sino que, a pesar de carecer de
creencias religiosas, si sentia un interés filoséfico tanto en el cristianismo como en el
budismo, lo que demostrd en varias ocasiones a lo largo de su vida; se tiene constancia de
una conversacion pulblica entre Nobunaga y Frois sobre temas relativos al cristianismo (Frois,
1981, p. 271), de un debate organizado por el daimyd entre budistas y cristianos (Fréis, 1981,
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pp. 282-290) e incluso de una visita suya a una iglesia (Gyuichi, 2011, p. 413). Por ultimo,
hay que destacar que la secta budista a la que Nobunaga se enfrenté con mas frecuencia
en el campo de batalla fue la Ikkd-shu, perteneciente a esas sectas budistas guerreras antes
mencionadas. Por tanto, no resulta raro que, durante su unificacién de Japén, Nobunaga
tuviera frecuentes conflictos territoriales con ellos.

En cuanto a su supuesto odio hacia el pasado en general, en La Crénica de Nobunaga
se habla no solo de su aficion a la ceremonia del té, sobre todo a los utensilios de grandes
maestros (Gyuichi, 2011, pp. 123, 322), sino también de su interés por el coleccionismo de
obras de arte como emakimono, antiguas pinturas chinas y jarrones (Gyuichi, 2011, pp. 242,
277) o por los combates tradicionales de sumé (Gyuichi, 2011, pp. 291-293), lo que parece

contradecir esta inquina tan absoluta hacia el pasado que las novelas le atribuyen.

REFLEJO DE KUNITORI MONOGATARI EN EL VIDEOJUEGO NOBUNAGA’S AMBITION: SPHERE
OF INFLUENCE

En este apartado empezaremos analizando los primeros cuarenta eventos historicos
desbloqueables en el videojuego (Bonillo, 2019), aquellos que se centran en la historia de
Nobunaga.

Los primeros dieciocho eventos estan centrados en la juventud del general. Es
interesante la mencién del mote “the Fool of Owari” en el sexto evento. Hay que destacar que
este apodo concreto no se menciona en La Crénica de Nobunaga, donde simplemente se
dice que, durante su juventud, el pueblo llamaba al joven Oda “idiota” debido a su actitud
alocada e irreverente. Sin embargo, en las novelas si que se le da un mote concreto, utsuke-
dono y tawake-dono, que parece ser la version original (Shiba, 2014, p. 13) de la traduccion
que se ha utilizado en el juego. También es especialmente significativa la manera en que se
representa la relacion de Nobunaga con su esposa No-hime. Desde el punto de vista historico,
hay muy pocos datos sobre ella (Collaborative Reference Database, 2012), y aunque en La
Cronica de Nobunaga hay una breve referencia en relacién con su matrimonio (Gyuichi, 2011,
p. 58), apenas hay datos sobre esta mujer y mucho menos de cémo era el trato con su esposo.
La vida en pareja representada en el juego en el duodécimo evento, donde Nobunaga tutea
a No-hime y la trata como a su igual, contandole sus dudas, y donde NO-hime es
representada como una mujer femenina, de gran caracter, sentido del humor y con un gran
respeto por Nobunaga, coincide con la representacion de la pareja que se da en Kunitori

Monogatari, donde si encontramos varias escenas que describen la interaccion entre ambos:
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la boda entre No-hime y Nobunaga (Shiba, 2014, p. 50), la descripcion de la noche de bodas
(Shiba, 2014, pp. 55-70) o cuando Nobunaga le habla de su opinién sobre Akechi (Shiba,
2015, pp. 132-133).

Yes. my lord
None will bow to a lool.

Figura 1. Evento seis con Soteki Asakura utilizando el mote de Nobunaga (izquierda) y evento doce

con NO-hime (nombre de soltera Kicho) hablando con su marido (derecha).

El undécimo evento esta centrado en la muerte del padre del daimyo, Nobuhide y la
celebracion de su funeral. En las escenas del juego, al igual que en las novelas, se habla de su
repentina muerte debido a una enfermedad. En este evento no se menciona la implicacién de
ningln grupo de monjes con la dolencia y muerte de Nobuhide, como tampoco se menciona
en la novela (Shiba, 2014, pp. 70-71). La descripcion del funeral es practicamente idéntica a
la de Kunitori Monogatari (Shiba, 2014, pp. 77-81) y a la de La Crénica de Nobunaga (Gyuichi,
2011, p. 61), aunque en el videojuego se narran los pensamientos de Nobunaga sobre co6mo
su padre era el Unico que lo entendia, detalle que menciona la novela (Shiba, 2014, p. 76),
pero obviamente, no aparece en ninguna de las fuentes historicas. Otro de los eventos mas
famosos relacionados con la juventud de Nobunaga es la reunién con su suegro, Saitd Dosan,
previamente a la boda con No-hime. Segln cuenta La Cronica de Nobunaga, este habia oido
los rumores de que Nobunaga era un idiota, por lo que decidié concertar una reunién con su
futuro yerno para juzgar por si mismo qué tipo de persona era; antes de la tertulia, Dosan espid
a Nobunaga y lo vio estrafalariamente vestido; sin embargo, cuando llegd el momento, quien
aparecio ante él no era el excéntrico que habia visto en la calle, sino un joven muy educado y

correctamente ataviado. A pesar de que el resto de vasallos de Dosan siguieron considerandolo
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un loco, se dice que el daimyd de Mino pensé que Nobunaga era un hombre al que no se debia
subestimar (Gyuichi, 2011, pp. 61-63). Esta escena, que aparece en el evento dieciocho del
videojuego y también en las novelas (Shiba, 2014, pp. 96-117), es practicamente idéntica en
los tres textos (tanto en la descripcion de la vestimenta del joven Nobunaga, como del
equipamiento del ejército que le acompanaba), pero hay una diferencia entre la version de la
cronica y las otras dos: en La Cronica de Nobunaga se cuenta que Nobunaga se cambia de
ropa en medio de la calle, rodeado por unos biombos que habian traido a tal efecto sus
subordinados. Este detalle es omitido tanto en las novelas como en el videojuego. La

afirmacioén de que Dosan le cogi6 carino tras el incidente es un hecho que, de nuevo, aparece

en el videojuego y en las novelas, pero que esta ausente en las fuentes historicas.

Figura 2. Evento once con Nobunaga reflexionando durante el entierro de Nobuhide (izquierda) y

evento dieciocho, con Dosan espiando a su yerno (derecha).

Respecto de la vida adulta de Nobunaga, dado que en el videojuego hay otros muchos
personajes a los que dedicarles eventos, es natural que todos los acontecimientos de este
periodo se traten de manera sustancialmente mas somera que en las novelas o en las
fuentes. Por tanto, el videojuego se centra en algunos de los sucesos mas conocidos, como
su primera batalla, la Batalla de Okehazama (1560), la alianza de Nobunaga primero con
Tokugawa leyasu (1543-1616) y luego con su cufado Azai Nagamasa (1545-1573), la
ascension a la Corte Imperial de Kioto de Ashikaga Yoshiaki (1537-1597) a shogun y su
posterior exilio de la capital, la construccién del Castillo de Azuchi y la gran cabalgata de
Kioto. Otros hechos de especial importancia, como la Batalla de Nagashino (1575) donde el
clan Oda derrot6 a la imbatible caballeria del clan Takeda con el uso de mosquetes o el propio
Incidente de Honnoji, aparecen en las escenas cinematicas, de las que hablaremos mas

adelante. Un dato que hay que destacar es que la campana del Monte Hiei no se nombra
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directamente. Sin embargo, el evento veintiocho se titula “Ise Nagashima Incineration”. La
masacre del Monte Hiei se engloba dentro de la campana de Nobunaga para conquistar
Nagashima, aunque La Crénica de Nobunaga no se extiende en las primeras batallas que se
libraron para conquistar este emplazamiento, como tampoco le dan especial importancia las
novelas. La descripcion que se hace en el evento del videojuego coincide con la de la
matanza de civiles del Monte Hiei que se hace en ambos textos (Shiba, 2015, pp. 467-470;
Gyuichi, 2011, pp. 164-166), por lo que seguramente se refiere a dicho episodio incluso si
se ha eludido el nombre.

En cuanto a la vision general de Nobunaga, la manera en la que se lo describe y se
detallan sus actuaciones concuerda con la descripcion de las novelas, sobre todo en lo
referente a su inteligencia, su comportamiento brusco o su inclinacién por los personajes
singulares al margen de su moralidad (Shiba, 2014, p. 518). Al igual que en las novelas, se
le da una dimension mas humana incidiendo en sus reacciones al enfrentarse a la muerte
de su padre (Shiba, 2014, p. 71) y a la de su maestro (Shiba, 2014, pp. 87-88), reacciones
gue no son mencionadas en La Crénica de Nobunaga. También, en el videojuego y en la
novela (Shiba, 2014, pp. 66, 378) se representa a un joven Nobunaga que duda sobre cémo
conseguir sus objetivos y sobre su comportamiento, inquietudes que no aparecen reflejadas
en los documentos historicos.

Una particularidad propia del videojuego es el especial hincapié que se hace en el
papel de Nobunaga como genial administrador del territorio e impulsor del libre comercio en
Japén. Estos temas también son mencionados tanto en las novelas (Shiba, 2015, pp.201,
311) como en La Cronica de Nobunaga, donde se alude a la construccién de puentes (Gydichi,
2011, pp. 158, 328) y a la abolicion de impuestos (Gyuichi, 2011, pp. 137, 217-218)
promovidos por el daimyo, e incluso en la Historia de Japam (Fréis, 1981, p. 258) se destacan
estas medidas, pero es en el videojuego donde mas se resaltan estos aspectos del personaje.
Esto se debe, sin duda, a la fascinacién que el propio Shibusawa Ko siente por esta faceta

del sefor feudal (Oru, 2016).
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Figura 3. Evento veintiocho durante la batalla de Nagashima (izquierda) y evento treinta y dos, donde

Nobunaga habla de sus razones para elegir Azuchi como base de operaciones (derecha).

Fijandonos ya en la evolucion general del personaje, hay una diferencia clave entre el
videojuego y las novelas. En las novelas, a partir de la masacre del Monte Hiei, Nobunaga
empieza a corromperse provocando que Akechi Mitsuhide se vea obligado a asesinarlo, algo
que el autor justifica mediante anécdotas que aparecen en los documentos histéricos
modificadas para ensombrecer la relacion entre ambos, como la utilizacion de las calaveras
lacadas de Azai Nagamasa y de su aliado Asakura Yoshikage (1533-1573) durante un
banquete (Shiba, 2015, p.5 35; Gydichi, 2011, p. 204) o la ejecucién de unas criadas por
abandonar su puesto (Shiba, 2015, pp. 590-591; Gyuichi, 2011, p. 398). Dado que la novela
también tiene en cuenta el punto de vista de Mitsuhide, se teoriza que Nobunaga veia a sus
generales como herramientas, y que los “desechaba” una vez dejaban de serle (tiles (Shiba,
2015, pp. 585, 618). Esto, unido a los continuos choques que se producen entre Mitsuhide
y Nobunaga a partir de este momento, son los que empujaran a Mitsuhide a matarlo. Esta
“caida en desgracia” es algo que no aparece en el videojuego, donde se interpreta que
Mitsuhide mata a su senor por temor a los derroteros por los que puede llevarlo su ambicion
(evento treinta y tres). Hay que concretar que esta evolucién del personaje no aparece en La
Crénica de Nobunaga y los hechos listados no destacan especialmente respecto a la
narracion de la vida del general hecha hasta ese momento; por otra parte, al final del tercer
volumen de la Historia de Japam se menciona que Nobunaga empez6 a impulsar un culto a
la propia personalidad construyendo templos en su honor (Fréis, 1982, pp. 332-334), lo que
unido a un desacuerdo con Akechi debido a su soberbia (Frois, 1982, p. 339), llevo a su
perdicion, versién mas afin a las noveladas.

Por ultimo, como comentario general de estos eventos histéricos, es curiosa la
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ausencia de misioneros cristianos, que solo aparecen en la imagen promocional del videojuego.
Es légico que no se les dé tanta importancia como en la Historia de Japam (que al estar escrita
por un jesuita con el objetivo de promocionar la buena marcha de la mision cristiana en Japon,
detalla con especial minuciosidad las buenas relaciones entre los sacerdotes y Nobunaga),
pero hasta en La Crénica de Nobunaga se hacen unas cuantas menciones a estos bateren y
su trato con el daimyd: se habla de la utilizacion de un sacerdote como intermediario en las
negociaciones con Takayama Ukon (Gyuichi, 2011, p. 298), del permiso de Nobunaga para la
construccion de una iglesia (Gydichi, 2011, p. 365) o de su reunién con el Padre Visitador
Alessandro Valignano (Gyuichi, 2011, pp. 385-386). Estas relaciones estan, sin embargo,
completamente ausentes tanto en las novelas como en el videojuego.

Pasando al analisis de las escenas cinematicas, las siete primeras, excluyendo la
primera que es el trailer del videojuego, estan dedicadas a Nobunaga. La segunda trata la boda
de Nobunaga con No-hime, asi como la noche anterior al enlace. La escena donde se habla de
las 6rdenes que Dosan dio a su hija de asesinar a Nobunaga aparece narrada de manera muy
similar a como es descrita en las novelas, incluyendo los dialogos (Shiba, 2014, pp. 46-47).

La tercera escena cinematica nos habla de la costumbre que tenia Nobunaga de recitar
un verso del kowaka (Araki, 1964) Atsumori (Yamada, 1906, p. 197), “AM L4, FRON
I BRNE, BT LR, —EAEEZHET, BEOBEDOHDHE L (“La vida
humana, cincuenta anos, comparada con la que disfrutan los moradores de los Cielos Mas
Bajos, es como un sueio, una ilusién, ¢puede haber algo que, una vez que se le ha dado vida,
no muera al final?” [t.a.]), evento que se menciona tanto en las novelas (Shiba, 2014, p. 39)
como en La Cronica de Nobunaga (Gyuichi, 2011, pp. 86-87). No es de extranar que Shibusawa
le haya dedicado una escena cinematica a esta curiosidad del personaje, ya que es un aspecto

que ha aparecido en otros videojuegos suyos (Samurai Warriors 4 Empires, 2014).
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Figura 4. Tercera escena cinematica donde Nobunaga recita la frase de Atsumori (izquierda) y

fragmento de la misma obra donde aparece la frase completa (derecha).

La cuarta escena cinematica se dedica a la Batalla de Nagashino. Resulta de especial interés
un fotograma donde se enfoca la katana que esta utilizando Nobunaga, ya que la tsuba
(guardamanos de la katana) se corresponde con la del sable japonés Yoshimoto Samonji
(Tienda del Museo Arqueoldgico del Castillo de Azuchi, n.d.) llamada maekzu no tsuba (£ \F
T D%, “la tsuba que no pierde” [t.a.]), que perteneci6 al daimyé rival Imagawa Yoshimoto

(1519-1560) y que Nobunaga adquiri6 en la Batalla de Okehazama (Gyuichi, 2011, p. 92).

7.

Once they stey. into,our range,

the Takeda forces will'meel their end.

Figura 5. Cuarta escena cinematica donde se ve un detalle de la tsuba mientras Nobunaga

desenvaina la katana (izquierda) y reproduccion de la makezu no tsuba (derecha).

En la quinta escena aparece una vista del Castillo de Azuchi, destruido tras la muerte de
Nobunaga, bastante similar a una de las reproducciones mas populares que se conservan

(Museo de la Fortaleza de Azuchi, n.d.).
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Figura 6. Quinta escena cinematica donde se ve una vista panoramica del Castillo de Azuchi

(izquierda) y reproduccién de dicho castillo en el museo (derecha)

El Incidente de Honnoji se ha reservado para la Gltima de las escenas cinematicas dedicadas
al personaje. La reaccion de Nobunaga al enterarse de la traicién de Mistuhide coincide con la
descrita tanto en las novelas (Shiba, 2015, p. 670) como en los textos histoéricos (Gyuichi, 2011,
p. 469). Hay que decir que el videojuego se adhiere a la teoria popular también defendida por
las novelas (Shiba, 2015, p. 673) de que No-hime murié durante este ataque, aunque en los
textos histéricos no se menciona. Durante la narracion del Incidente de Honndji en La Crénica
de Nobunaga, se habla de que Nobunaga dio orden de huir a las mujeres que habia dentro del
templo antes de prenderle fuego, aunque no se concreta si entre estas mujeres estaba No-
hime (Gyuichi, 2011, pp. 469-470), y tampoco es mencionada durante la evacuacion del
Castillo de Azuchi (Gyaichi, 2011, pp. 474-475); en cuanto a la Historia de Japam, también se
habla de la muerte de Nobunaga (Fréis, 1982, pp. 341-342) y se indica que habia mujeres

sirviendo alli, pero no hay tampoco ninguna mencién a No-hime.

CONCLUSIONES

En el desarrollo de videojuegos, y concretamente en los de ambientacion histérica, parece
existir cierta predileccion por tomar inspiracion en las novelas mas que en las fuentes
histéricas a la hora de construir tanto el argumento como los personajes, caso también del
juego Assassin’s Creed (2007) basado en la novela Alamut (1983) de Vladimir Bartol (Rad,
2015), por ejemplo. Podemos teorizar dos razones para ello: por una parte, la mayor difusién

de las novelas provoca la creacion de un estereotipo con unas caracteristicas determinadas
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que se asocian indefectiblemente a algunos personajes y épocas histéricas en el imaginario
popular, a la que tienen que remitirse los videojuegos para permitir que dichas figuras sean
reconocibles por el plblico; por otra parte, las novelas suelen estar mas accesibles que las
fuentes historicas, donde en muchos casos la barrera del idioma dificulta su consulta. Todo
ello ha propiciado que la vision de los personajes historicos que nos llega a través de los
videojuegos provenga de las fuentes histéricas, pero tamizadas por el sesgo de la opiniéon
del escritor de la novela.

En el caso japonés, siendo Shiba Ryotaro uno de los escritores contemporaneos mas
influyentes del pais nipdn, su particular vision de los personajes historicos que protagonizan
sus novelas permea las representaciones modernas de estas figuras, incluyendo la de Oda
Nobunaga (Tachibana, 2015, p. 5), a través de la serie Kunitori Monogatari. Dichas novelas,
basadas en las fuentes histéricas de La Crénica de Nobunaga y |la Historia de Japam aunque
con importantes modificaciones, han sido determinantes sobre todo en la visiéon de la
juventud de Oda Nobunaga en el videojuego Nobunaga’s Ambition: Sphere of Influence, asi
como en el tratamiento de algunos personajes secundarios como su esposa, No-hime. Sin
embargo, a partir de estas novelas, Shibusawa Ko crea su propia version: realzando los
aspectos positivos de Nobunaga, como administrador principalmente, y obviando hechos e
interpretaciones negativas, nos da una vision idealizada de este personaje no exenta de
veracidad gracias a su particular interpretacion de las novelas histéricas, y de las fuentes en

las que se basan a través de ellas.
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Resumen

La utilizacién de Juegos Serios en el &mbito
educativo permite que sea visible el
progreso del aprendizaje mediante las
decisiones y acciones realizadas dentro de
la experiencia de juego, siendo necesaria
alguna herramienta que permita la
recoleccién de los datos de estas acciones
y su correspondiente andlisis, a fin de
permitirle al docente una correcta y clara
visualizacion del progreso de los
estudiantes. Las Analiticas de Aprendizaje
ofrecen una solucién a estos métodos de
evaluacion, rastreando las interacciones de
los alumnos en el mismo producto de
software. Este articulo tiene como objetivo
integrar estas dos tecnologias en un caso
particular y mostrar el proceso de

extraccién y analisis de informacion
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relevante del aprendizaje y la consecuente
generacion de reportes. Para esto se ofrece
una solucién de software mediante la
arquitectura cliente-servidor y un modelo
de captura de datos para utilizar dichas
tecnologias.
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Abstract

The use of Serious Games in the educational
field allows the learning progress to be
visible through the decisions and actions
carried out within the gaming experience,
being necessary some tool that allows the
data collection of these actions and their

corresponding analysis, to In order to allow

e-tramas 3 — Julio 2019 — pp. 20-39

ISSN 2618-4338

GTl —TEG 2.0 — I+D+l Historia y videojuegos (l1)
Facultad de Ingenieria; Facultad de Humanidades
Universidad Nacional de Mar del Plata
Universidad de Murcia

~ 20 ~



" FRANCO DAVID KUHN

a correct and clear visualization to the information and the consequent generation
teacher of the progress of the students. of reports. For this, a software solution is
Learning Analytics offers a solution to these offered  through the client-server
evaluation methods,  tracking  the architecture and a data capture model to
interactions of students in the same use these technologies.

software product. This article aims to Keywords

integrate these two technologies in a Learning  Analytics, Serious  Games,
particular case and show the process of Technology in Education, Assessment of
extraction and analysis of relevant learning Learning, Gamification.

INTRODUCCION

Los videojuegos educativos son una herramienta ocasionalmente utilizada por los docentes
como actividad complementaria en el desarrollo de ciertas competencias (Vygotsky, 1989).
Mayoritariamente son disenados por los propios docentes con ayuda de plantillas y sin la
adecuada intervencion de un especialista en el desarrollo de videojuegos (Spinelli, Massa,
Rico y Kuhn, 2018).

Por lo mencionado, estos productos producen escasa inmersion de los estudiantes
en la actividad. Este aspecto se traduce en deficiencia motivacional por parte de los
jugadores. En general y a fines de evaluacion, el docente estd presente durante la
experiencia. Ademas de la evaluacion in situ, otros métodos que incluyen la utilizacién de
cuestionarios pre y post actividad, pueden afectar la disposicion del estudiante frente a la
experiencia de aprendizaje.

A pesar de estas limitaciones, los videojuegos han mostrado eficacia en el aprendizaje
y desarrollo de habilidades especificas. Por ejemplo, en Argentina durante las décadas de
1990 y 2000, muchos productos se encontraban disponibles Unicamente en inglés. Los
jugadores, al estar sujetos a esta condicion de utilizacion del juego en forma frecuente, tuvieron
la posibilidad de adquirir ciertas competencias en el uso del vocabulario de ese idioma. En
estos casos, el objetivo de los juegos no era ensenar inglés, pero ello resultdé como
consecuencia, debido a que las misiones dentro del juego debian ser comprendidas para poder
cumplimentarlas. A este tipo de experiencias apunta un Juego Serio.

En Argentina, la industria de videojuegos ha estado en crecimiento en los Ultimos
anos y la exploracién de estas tecnologias promete nuevos horizontes para el desarrollo de

nuevas aplicaciones.
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En la actualidad, los Juegos Serios son utilizados en capacitacion de personal, en
entrenamientos militares u otras areas educativas. Constituyen aplicaciones donde la
evaluacion y la interpretacion del aprendizaje son atendidas personalmente por el educador.

La utilizaciéon de Analiticas de Aprendizaje (Learning Analytics) es un area que esta
en auge y que involucra herramientas de analisis de datos. En la edicion de 2016 del informe
anual Horizon (Johnson et al., 2015), encargado de enumerar las tendencias educativas mas
influyentes del momento, se destaca la medicidon de aprendizaje como uno de los campos
donde se focalizaran los mayores esfuerzos a corto plazo. Su aplicacion a los Juegos Serios
brinda aspectos innovadores para el educador. Existe la necesidad de explorar y utilizar estas
herramientas técnicas en el area de Educacion Secundaria para mejorar la interaccion del
estudiante con las experiencias de aprendizaje. Para este fin debe lograrse la independencia

del jugador con el salon de clase, en términos de espacio y tiempo.

JUEGOS SERIOS

Mike Zyda (2005) define al Juego Serio como una prueba mental, de acuerdo con unas reglas
especificas, que usa la diversion como modo de formacién gubernamental o corporativa, con
objetivos en el ambito de la educacion, sanidad, politica publica y comunicacién estratégica.
Conforma un subgrupo de aplicaciones interactivas creadas con intencionalidad educativa.
Mediante los mismos se procura optimizar el equilibrio en la relacién juego-aprendizaje.

El objetivo principal de un Juego Serio no es divertir al jugador, lo que seria un valor
ahadido, sino utilizar el entretenimiento para la formacion, la educacion, la salud, la politica
plblica y objetivos estratégicos de comunicacion. Prensky (2001) propone que mediante el
uso de estos videojuegos se podria favorecer el desarrollo de competencias como la
competitividad, la cooperacion, la resolucién de problemas, entre otras. Estos objetivos
constituyen la principal diferencia de un videojuego con un Juego Serio.

Las formas de aprendizaje intencional a través de juegos buscan una aproximacion
del concepto de diversion, por lo general como algo construido y no evidente, como lo sugiere
la teoria del aprendizaje tangencial. Este constituye un proceso por el cual las personas se
educan en un tema cuando se presenta en un contexto que disfrutan.

Las dificultades para medir los resultados del aprendizaje logrado a través del uso
de los Juegos Serios han sido una barrera en el éxito de la adopciéon de los mismos en
educacion, (Alvarez y Michaud, 2008; Ulicsak, 2010; de Freitas y Liarokapis, 2011), y
capacitacion o entrenamiento (Boinodiris, 2012; Freire et al., 2016; Baalsrud Hauge et al.

2013). Dichos autores senalan que el alto rendimiento en un juego no implica
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necesariamente un aprendizaje efectivo. El juego, en general, esta vinculado con el
rendimiento, una actitud de lograr hitos y altas puntuaciones. En contraste, el aprendizaje a
menudo requiere oportunidades de reflexion, repeticion, pausas e incluso la preparacion
para cometer errores y aprender de ellos. Por lo tanto, en muchos aspectos el proceso de

juego puede entrar en conflicto con el proceso de aprendizaje.

ANALITICAS DE APRENDIZAJE

Fournier, Kop y Hanan (2011) definen las Analiticas de Aprendizaje como la “medida,
coleccion, analisis y presentacion de datos sobre los estudiantes y su contexto, con el
proposito de comprender y optimizar el aprendizaje y los entornos en los que se produce”.
Tal como senala el reporte Horizon (Johnson et al., 2015), las Analiticas de Aprendizaje
constituyen una aproximacién educativa a “Big Data”, una ciencia originalmente utilizada en
la empresa para analizar las actividades del consumidor, identificar tendencias de consumo
y predecir comportamientos. En particular, la educacién ha emprendido un proceso de
blsqueda de datos similar, con el objeto de incrementar la retenciéon de los estudiantes y
proporcionarles una experiencia de aprendizaje personalizada y de alta calidad. Las
Analiticas de Aprendizaje son una excelente oportunidad para mejorar la supervision y
evaluacion del aprendizaje basado en juegos.

Westera, Nadolski y Hummel (2014) destacan que los procesos relacionados de
recoleccion y analisis de datos para la evaluacién de Juegos Serios pueden ser implementados
al menos de dos maneras. En primer lugar, el analisis en el juego se refiere a la recopilacion
de informacion del jugador individual durante el juego para comprobar la adecuacion de la
experiencia y para proporcionar apoyo individual y la personalizaciéon de la experiencia de
juego/aprendizaje. En segundo lugar, un analisis off-line (posterior) reline datos de una
poblaciéon de jugadores/estudiantes con el propdsito de asegurar la calidad, evaluacién y
mejora del diseno del Juego Serio. (Westera, Nadolski, Hummel y Wopereis, 2008)

En coincidencia con Baalsrud Hauge, Berta, Fiucci y Fernandez Manjon (2014),
aunque estos objetivos son diferentes, el tipo de datos necesario puede ser similar. Por lo
tanto, para aprovechar al maximo los beneficios de Analiticas de Aprendizaje, es aconsejable
considerar su integracion en la concepcién y disefio inicial de Juegos Serios. En todos los
casos es beneficioso definir e incluir una capa semantica, que traduce acciones sub-
simbdlicas como pulsaciones de teclas y clics del mouse durante el juego, en pistas
significativas relacionadas con el diseno del Juego Serio, su narrativa, su contexto y las tareas
realizadas fuera.

La manera particular en que se obtengan los datos determinara profundamente las

posibilidades tanto en el analisis como en la visualizacién, ya que implicara la cantidad de
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informacion que se recibira y su riqueza. El analisis se desarrollara posteriormente y a partir
de los datos obtenidos y sus particularidades. Las visualizaciones de resultados también
deben ajustarse a las necesidades de los diferentes involucrados: estudiantes y profesores,
como parte del uso educativo del juego, asi como para desarrolladores o gestores, que
estarian mas interesados en el correcto funcionamiento del juego, pero que también desean

conocer si el juego cumple con los objetivos de aprendizaje previstos. (Freire et al., 2016)

METODOLOGIA UTILIZADA

El modelo de desarrollo utilizado en este trabajo se denomina Modelo de Proceso de
Desarrollo para Juegos Serios (MPDSGQG) (Evans, Spinelli, Zapirain, Massa y Soriano, 2016), y
es el resultado de combinar el modelo Lineas de Produccion de Software (Clements et al.,
2001), el Diseno Centrado en el Usuario (Granollers, 2004) y el Modelo de Proceso para el
Desarrollo de Objetos de Aprendizaje (MPOBA) (Massa, 2012). En el modelo utilizado, los
expertos vinculados al desarrollo de un Juego Serio son los jugadores, los expertos en
educacion (docentes) y los expertos del contenido o dominio.

El proceso MPDSG (Figura 1) es naturalmente iterativo e inicia con la ingenieria de
dominio. Como se considera al Juego Serio un objeto de aprendizaje, se comienza la extraccion
de requerimientos mediante entrevistas con docentes, con el fin de definir los objetivos y las
competencias a desarrollar en el tema seleccionado. También se realizan reuniones con
expertos en contenido o dominio de conocimiento, quienes definiran las tareas o desafios
reales a solucionar. Estas tareas o desafios, a su vez, se validan con el docente para verificar

su pertinencia con los objetivos educativos y competencias a desarrollar.
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Figura 1. Esquema grafico que representa la dindmica del Modelo de Proceso de Desarrollo para
Juegos Serios utilizado en el proyecto. Tomado de “Proceso de desarrollo de serious games. Diseno
centrado en el usuario, jugabilidad e inmersién”, (Evans, Spinelli, Zapirain, Massa y Soriano, 2016)

En la medida en que se definen las necesidades de los docentes y de los expertos en
contenido, se desarrollan actividades con los expertos en videojuegos (jugadores). Las
mismas tienen el propdsito de crear la historia, definir el género, la jugabilidad y lograr que
el jugador alcance los objetivos educativos establecidos. Todas las conclusiones son
nuevamente validadas por los otros expertos.

De esta iteracion entre la ingenieria de dominio, ilustradores, libretistas y mdsicos se
genera el material que sera validado por los distintos expertos. Posteriormente se pasa a la
etapa de desarrollo (ingenieria de producto). Mediante una planificacion agil se gestiona el
desarrollo iterativo e incremental de las escenas. Al final de cada iteracion, se obtiene una
version del producto que, como todos los entregables del proceso, se valida con los expertos
mediante las metodologias del modelo de proceso MPOBA (Evans, Spinelli, Zapirain, Massa

y Soriano, 2016).

‘POWER DOWN THE ZOMBIES™
La tematica que se abordd corresponde a contenidos relacionados con Fisica y Quimica de
escuelas secundarias. En particular, tal como senala el Disefio Curricular para Educacion

Secundaria-Introduccion a la Fisica cuarto ano (2010):
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“La materia estd disenada de modo tal que cubra aquellos contenidos
necesarios para una formacion en fisica acorde a los fines de la alfabetizacion
cientifica para esta etapa de la escolaridad, brindando a los estudiantes un
panorama de la fisica actual, sus aplicaciones a campos diversos, y algunas de
sus vinculaciones con la tecnologia cotidiana”.

Particularmente, el objetivo educativo que se elicit6 es:
“mejorar la toma de decisiones relativas al uso racional, eficiente y consciente
de la energia; como asi también evaluar los impactos medioambientales y

sociales de los usos tecnolégicos de la energia y reflexionar criticamente sobre
el uso que debe hacerse de los recursos naturales”. (Spinelli y Massa, 2018).

Establecidos los objetivos educativos, es necesario determinar las competencias que el
alumno debe adquirir para considerar que los mismos se han logrado. Ribes (2011) explica
el concepto de competencia partiendo del de capacidad (aquellas habilidades del ser
humano que le permiten adquirir conocimiento en un tema especifico), esta capacidad de
aprender es potencial y para que sea efectiva debe conseguirse la competencia especifica
sobre el tema (conocer y ser habil en las actividades relacionadas). Entonces una
competencia puede verse a través de las habilidades necesarias para su desarrollo.

Siguiendo con el razonamiento previo en el caso de Power Down The Zombies, luego
de una serie de entrevistas con docentes del area y un juicio de experto se concluyd que en
este caso se apuntaria al logro de una Unica competencia: aquella necesaria para la toma
de decisiones que condujeran un uso racional y eficiente de la energia.

Establecida la competencia se llevé adelante el mecanismo de elicitaciéon necesario
para encontrar el conjunto de habilidades. En una primera instancia aport6é una actualizacion
de la taxonomia de Bloom (Churches, 2009). Este conjunto inicial quedd conformado por:
buscar informacion, manipular informacion, aplicar y reflexionar.

El juicio de expertos realizado para la validacién de estos requerimientos determiné
que los mismos son Utiles para realizar un diseno que cumpla con los objetivos educativos
pues enumeran las habilidades que debe demostrar el jugador para adquirir la competencia
deseada. Sin embargo, los expertos senalaron la necesidad de un nuevo ciclo con el objeto de
obtener un conjunto de habilidades complementarias que permitan asociar los eventos a
variables que se puedan medir y registrar para su posterior uso en la evaluacion del
aprendizaje.

En este nuevo ciclo surgen las siguientes habilidades (a partir de la taxonomia de
Churches, 2009):

e Reconocer e identificar fuentes de energia (convencional y alternativa).
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e Comparar fuentes de energia (convencional y alternativa). Monitoreo del consumo y
produccion de energia.
e Detectar (cuando baja la produccién de energia mediante combustibles fosiles y
cuando crece la produccion alternativa).
e Discriminar, detectar entre consumo por necesidad o derroche.
e Planificar.
Este listado resulta mas descriptivo y permite asociar los eventos con las variables a medir
de una forma mas claray transparente y de esta manera definir las Analiticas de Aprendizaje.
La Tabla 1 enumera las habilidades a desarrollar, su relacién con cada escenario haciendo
referencia a las variables/eventos asociadas con ellas. Estas correspondencias resultan de

la extraccién de conocimiento y validacion por parte del proceso de juicio de expertos.

Habilidades Variable/Evento
Reconocer e identificar fuentes de energia Inventario de generadores disponible sin utilizar,
(convencional y alternativa) panel de informacion activado

Comparar fuentes de energia (convencional y Tiempo en que se configura el generador
alternativa). alternativo

Monitoreo del consumo y produccion de energia Trazabilidad del consumo y la produccion
energética

Detectar (Baja la produccién energia mediante Cantidad de energias fosiles, Cantidad de

combustibles fosiles y cuando crece la energia limpia

produccioén alternativa)

Discriminar, detectar entre consumo por Consumo nocturno, cantidad de zombis a
necesidad o derroche destruir
Planificar Configurar nuevo Generador, Configurar nueva
lampara

Tabla 1. Tabla de relacion entre habilidades de aprendizaje y variables o eventos a registrar.
Adaptado de “Diseno de Serious Games. Requerimientos del Juego - Competencias y Habilidades”;
(Spinelli, Massa, Rico y Kiihn, 2018)

Luego del proceso de elicitacion y con el auxilio de los estudiantes-jugadores, se elabor6 el
guion o historia del juego. Dicha narrativa fue un proceso iterativo que estuvo relacionado
con el disefio del Léxico Extendido del Lenguaje y la definicion de actores, objetos, verbos y
estados de juego. Ademas, se mantuvo una fuerte relacion con los requerimientos
educativos elicitados. El titulo de la aplicacion que se definioé es “Power Down the Zombies”
(PDTZ). (Spinelli y Massa, 2018b).

La narrativa quedo6 definida de la siguiente manera:
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o Eljuego consiste en la situacion de defensa de una fortaleza situada en un campo
que debe realizar un personaje humano, frente al ataque de zombis que son vulnerables a
la luz.

e En el juego conviven dos escenarios principales: el dia y la noche. Durante el dia
se recogen los recursos y se construyen las defensas basadas en fuentes de luz.

o Las fuentes de luz naturales como el sol permiten contar con un periodo sin
ataques. Las fuentes de luz artificiales proveen las defensas para la noche. Existe una
relacion entre la energia destinada al confort y el nimero de humanos. Se pretende
incorporar la necesidad de establecer prioridades en el uso de la energia.

e Durante el dia se reciben diferentes tipos de recursos: generadores (solares,
eblicos, motores), cables, torres, baterias, diferentes tipos de fuentes de luz como focos y
reflectores. Se recogen también combustibles (diésel, nafta, lenha) necesarios para que los
generadores operen.

Entre otras cuestiones, la mecéanica de juego esta relacionada con el concepto de
conservacion de la energia. Resulta entonces necesario para el jugador informarse sobre
energias alternativas y considerar sus ventajas y desventajas. Ademas, debe revisar
estadisticas, realizar calculos y fomentar el ahorro de la energia como concepto, evaluar los
distintos tipos de tecnologias de cada producto con su respectivo consumo energético y
visualizar los rangos 6ptimos de comodidad de hoy en dia para un aprovechamiento de los

recursos.

Disefio

En la fase de diseno, las actividades consistieron en la construccion de distintos prototipos
que se reformularon y desarrollaron en forma progresiva luego de las actividades de
evaluacion. Se trabajaron simultdneamente varios aspectos visuales del juego en paralelo
con el trabajo de programacion (Spinelli, Massa, Rico y Kihn, 2018).

Respecto a las Analiticas de Aprendizaje, en esta fase de diseno se definieron los
eventos que el sistema debe rastrear a fin de medir las habilidades definidas en el paso
anterior. Se definen las estructuras de registro y los datos que debe llevar cada evento para
un facil rastreo de comportamientos. Ademas, se prepararon las relaciones entre los eventos
que permitieron a los educadores la visualizaciéon de los resultados.

En las iteraciones que corresponden a esta fase del modelo de desarrollo, se tomaron

las siguientes decisiones de diseno:
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1. Eljuego seria en dos dimensiones con una perspectiva aérea. Deberia tener
controles simples, a fin de evitar un esfuerzo extra en los jugadores para el
manejo del personaje;

2. El juego deberia estar disponible para distintas plataformas, tanto aquellas
que corren en computadoras personales como en dispositivos méviles. Mas
especificamente quedaron definidas: Windows, Linux y Android como
objetivos claros en este punto y el diseno web como posible plataforma a
futuro.

3. El producto deberia mantenerse simple en la cantidad de recursos que
consume, a fin de evitar el requisito de un equipo de Gltima generacion.

4. Deberia ser necesaria una conexion a Internet activa para el envio de los
datos a los servidores durante la experiencia de juego.

5. El acceso al juego deberia estar restringido a los estudiantes registrados en
la plataforma web y que pertenecen a una clase activa o en curso.

6. Dentro del juego se definieron tres tipos diferentes de generadores. Estos
deberian poder instalarse en espacios especificos denominados slots. Se
decidié utilizar generadores a carbén, a nafta y edlicos, que representan las
fuentes de energia convencionales y limpias. Ademas, la informacion de cada
generador quedo descripta en su productividad (en KW/h), su consumo de
combustible (en unidades/h) y su costo energético de instalacion (en KW).
Derivada de esta decision quedaron definidos los combustibles a utilizar en
el juego: carbdon y nafta.

7. Analogamente se definieron cuatro tipos de lamparas a colocar en los postes
durante toda la escena con caracteristicas de consumo (en KW/h) y potencia
luminosa (en limenes). Los tipos definidos fueron: lAmpara incandescente,
lampara halégena, bajo consumo y LED.

8. En este primer prototipo también se definié el uso de baterias, aunque de
una sola clase, ya que no afectaba a los objetivos de aprendizaje. El proposito
es aumentar la capacidad de almacenamiento.

9. El personaje podria combatir a los zombis con una fuente de luz mévil
(linterna). A fin de instar a los jugadores a utilizar las lamparas ubicadas en
los postes, la dificultad de derrotar a los enemigos con la linterna deberia ser
mayor. Se definioé una sola fuente de recarga para la linterna en un punto fijo
del mapa lo que restringe las posibilidades de su utilizacion.

10. Una vez definidas las estrategias durante el escenario del dia, el jugador

deberia ser capaz de adelantar el tiempo a un instante anterior a la noche a

e-tramas 3 — Julio 2019 — pp. 20-39
ISSN 2618-4338

~29 ~



PROCESO DE IMPLEMENTACION DE
ANALITICAS DE APRENDIZAJE EN

JUEGOS SERIOS DENTRO DE ESPACIOS
EDUCATIVOS

fin de comenzar el siguiente escenario. Durante este avance de tiempo, el
sistema debe realizar los calculos de consumo y produccion de energia que
correspondan, a fin de mantener consistentes las decisiones del jugador con
su experiencia de juego. Esta estrategia deberia ser posible de la noche al
dia también, con el requisito adicional de que todos los zombis deban ser
eliminados previamente.

11. Las estéticas se definieron seglin el modelo MDA (LeBlanc, 2004). Para el
desarrollo del objetivo estético se seleccionaron el area de la fantasia y el del
desafio. Se espera mantener al jugador en alerta constante frente a ataques
ficticios mientras administra recursos de existencia real (energia almacenada

en este caso).

Eleccion de las tecnologias adecuadas para la visualizaciéon de las Analiticas de
Aprendizaje

Con respecto al almacenamiento de datos, se realizd en una base de datos relacional tipo
SQL. Se modelaron las entidades “Alumno”, “Docente”, “Clase”, “Registro” y “Evento”. Los
dos primeros contienen un campo identificador ademas de informacion pertinente a cada
uno, como el apellido, el nombre, etc. En el caso de los docentes se almacenan las
credenciales de ingreso al sistema. Cada educador puede estar a cargo de mas de una clase,
la que contiene su propio identificador y el correspondiente al docente a cargo. Cada una de
las clases puede tener registrado mas de un estudiante. Un estudiante puede estar
registrado en muchas clases simultaneas. Para lograr ese comportamiento se cref la tabla
de registros, que relaciona un alumno a una clase.

Se definié el rol del Administrador, que es el encargado de crear nuevas clases,
asignarlas a los docentes y registrar alumnos a las mismas. Este administrador sera el
encargado de mantener el sistema y resolver los aspectos técnicos ajenos a los docentes y
alumnos.

Se decidi6 utilizar la tecnologia web con el lenguaje PHP para la I6gica del servidor.
Se eligieron estas tecnologias por sus bajos requisitos y la facilidad de replicarlo en otros
Juegos Serios sin demasiada complejidad. Cualquier servicio de hosting permite el uso de
estas herramientas, 1o que lo hace ideal para pequenos y medianos proyectos similares.

En esta fase de disefio también se definieron las acciones del jugador, las que se
deberian registrar a fin de realizar el posterior analisis. De la tabla de eventos, los campos

determinados son: un identificador de evento (numérico), el titulo del evento, un identificador
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de sesion de juego, un identificador del jugador y un campo JSON con informacion particular
de cada evento.

El registro de las decisiones del jugador que se desean almacenar se realizd
mediante una funcién que recibe como parametro el identificador del evento, el titulo del
mismo y un objeto JSON. Estos elementos son enviados al servidor junto con el identificador
de sesion de juego y el del estudiante, asi como la hora actual, para una blsqueda posterior
mas rapida.

Luego del analisis de los datos, resulta necesaria una visualizacion grafica de los
mismos, por lo que se investigaron distintas herramientas para generar graficos en
plataformas web. Luego de la seleccidon de candidatos, se optd por utilizar los servicios que
provee www.chartjs.org, debido a la personalizacion que permite, la facilidad de uso y por ser
de licencia libre, tres requisitos basicos para utilizar estos servicios en otros proyectos sin
generar gastos extras.

El producto de software se implement6 después de varias iteraciones de Prototipado-
Evaluacion. En cada ciclo la intencién fue identificar las respuestas del sistema y mejorarlas.
Las aportaciones de llevar a cabo la evaluacion en esta fase fueron altamente valiosas para
evitar el insumo de tiempo en el desarrollo de software que posteriormente seria modificado.

De las habilidades de aprendizaje que se definieron en la etapa de elicitacion (Tabla
1), las que se implementaron en este trabajo fueron “Monitoreo del consumo y produccion
de energia”, “Discriminar, detectar entre consumo por necesidad o derroche” y “Comparar
fuentes de energia (convencional y alternativa)”. Para lograrlo, se desarrollaron las relaciones
que tienen que ver respectivamente con la trazabilidad de la produccion energética, el
consumo nocturno, la cantidad de zombis a destruir y el tiempo en que se configura el

generador alternativo.

PROTOTIPO FUNCIONAL. VISTA DEL ESTUDIANTE

Al ejecutar el juego el estudiante visualiza una animacion y luego el menu principal. Para
comenzar a jugar se debe ingresar un identificador de alumno valido. Esta clave la provee el
administrador del sistema al docente al momento de registrar a los estudiantes. Cada
docente es el encargado de facilitar a cada estudiante su respectiva clave.

Una vez que el estudiante ingresa la clave en el juego, se realiza una verificacion de
conexion con el servidor. Esta accion se realiza a fin de cumplir el requerimiento de conexién
establecida en la fase de diseno. En aquellos casos en los que no se verifique la misma, se

muestra un mensaje de advertencia en el menu principal del juego (Figura 2).
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Figura 2. Menu principal del Juego. Ingreso de codigo por parte del jugador (izq.) y respuesta del
sistema en caso de no verificarse la conexion (der.)

Cuando la verificacion es exitosa, se muestra una corta animacioén de transicién a una nueva
sesion del juego. Luego de la misma, aparece el personaje principal en la manana del primer
dia situado en las inmediaciones de |a fortaleza.

Una vez dentro de la sesién de juego, se puede ver en el extremo superior de la pantalla
una seccion donde se muestran cinco indicadores (Figura 3). El primero a la izquierda
representa la vida del jugador, los dos siguientes las cantidades de energia almacenada, uno
general y otro especifico para la linterna. Luego le siguen dos mas pequenos que indican las
cantidades disponibles de carbon y nafta. En el extremo derecho de esta misma seccion se

muestra la informacién del dia y la hora que transcurre dentro del juego.

T —
e am—_| &

o N A
02 X

Figura 3. Seccion superior de la interfaz de usuario con la informacién disponible al jugador

En la parte inferior de la pantalla (Figura 4) se encuentra la seccién del inventario, en la que
se visualizan los items de cada categoria y cuantas unidades hay disponibles para su uso en

cada uno de ellos.
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Figura 4. Seccion inferior de la interfaz de usuario con informacién del inventario del jugador

El personaje puede moverse libremente por todo el escenario. También es capaz de instalar
lamparas en los postes definidos en el nivel, asi como utilizar la linterna que tiene a
disposicion. A su vez, puede instalar generadores en determinados espacios que le
permitiran tener la energia suficiente para cumplir con su cometido: sobrevivir a los zombis.
Todos estos elementos pueden apagarse y encenderse en cualquier momento del juego, 1o
que determinard la estrategia del jugador frente al juego y frente a los objetivos de
aprendizaje.

En el escenario nocturno, los zombis son creados en puntos ocultos del campo y
comienzan a caminar hacia los edificios. Si en el trayecto se encuentran préximos al
personaje, cambian el objetivo y comienzan a perseguirlo. En caso de alcanzarlo, empieza
su ataque.

A su vez, el zombi puede ser atacado con fuentes de luz, tanto fijas (postes) como
moviles (linterna). En estas circunstancias se muestra un corazén verde detras del zombi
que representa la vida restante de este enemigo. Al reducirse a cero explota y el zombi es

destruido (Figura 5).
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Figura 5. Proceso de ataque de un zombi. Al estar cerca del jugador comienza a perseguirlo y de ser
posible atacarlo. Este puede defenderse con fuentes de luz y aniquilar al enemigo

El uso que el jugador haga de estos elementos permite las posibles dinamicas del juego.
Algunos estudiantes prestaran mayor atencion a las luces fijas, y otros a la mévil. Algunos se
quedaran cerca de los edificios y otros recorreran el terreno en busca de zombis. Cada
comportamiento reflejara las actitudes del estudiante y como utiliza las mecanicas provistas

€n su experiencia de juego.

PROTOTIPO FUNCIONAL. VISTA DEL DOCENTE

Como se definidé en la etapa de diseno, un docente podra tener mas de una clase y un
estudiante podra estar registrado en varias clases simultaneas. Por esta razon, el educador
necesitara un método de localizacion de sus estudiantes en lo relativo a su clase. Una vez
localizado, el docente generara los reportes que permitirdn una evaluacién mas objetiva de

sus alumnos.
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Al momento de navegar en la pagina web, al educador se le presentan dos opciones:
la de registro para nuevos usuarios y la de acceso para usuarios registrados. Ambas se
encuentran en el menu Docentes en la cabecera de la pagina.

Realizado el acceso a la plataforma, se inicia una sesién web y se accede a una lista
con las clases del curso que el docente pueda tener registradas. Al hacer clic sobre cada

item se despliega una tabla con los alumnos cargados en cada clase (Figura 6).

Bienvenid@ docente

MIS CLASES ALUMNOS
Clase i 1d de Alumno Apellida Nombre
Claza W72 Alurmino 4 apellidas nombre’
Aumne N 2 apellidot nombred
alumno he 3 apellidoAss nombreAsa
Alumno Ne 4 apeflidoBss rombreBEs
Alumno We 5 apeflidoCCC nombreCCC

Alumno N6 apellidabDD nombrennn

Alumne N 7 TEsfing MOMTESTING

Figura 6. A la izquierda, lista de clases donde el docente esté registrado. A la derecha, lista de
estudiantes de la clase seleccionada

Una vez listados los alumnos de la clase elegida, se puede seleccionar a cada uno de ellos 'y
ver su progreso individual en forma de graficos generados a partir de la informacion obtenida
en las sesiones de juego.

El primer grafico muestra las cantidades de energia diaria creada, desde el primero
hasta el décimo dia. En este Ultimo concluye el juego. Cada una de las lineas representa una
sesion de juego. Este grafico permite apreciar el progreso del jugador en este aspecto, en
cada dia y por sesioén de juego.

El segundo muestra el promedio de energia consumida por enemigo. Es el resultado
de obtener el consumo diario variable y dividirlo por el nimero de zombis. Dicho célculo
brinda una buena estimacion del nivel de eficiencia del estudiante durante su experiencia y
como fue su progreso al avanzar en el juego. La Ultima representacion indica las prioridades

del estudiante con respecto a su eleccion en la instalacién de los generadores (Figura 7).
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Figura 7. Graficos disponibles para el docente a partir de la informacion obtenida en las sesiones de

juego de sus estudiantes.

En una sola pagina quedan descriptos los comportamientos relevados en etapas previas del
proyecto.

CONCLUSIONES

La utilizacién de videojuegos en ambitos educativos genera ciertas problematicas que
afectan a la experiencia inmersiva esperada para los estudiantes. Los juegos educativos son
comunmente introducidos por docentes con poca experiencia en el campo de la creacion de
videojuegos. A su vez, los juegos comerciales requieren adaptaciones importantes para su
uso en el proceso de aprendizaje. El desarrollo de Juegos Serios permite un balance entre
estas dos situaciones, al utilizar los puntos fuertes de cada una. Existe ademas un problema
comin: la correcta evaluacién del estudiante en base a su interaccion con el juego.
Actualmente estas experiencias ocurren dentro del espacio académico, lo que afecta a la
libertad que se espera de un juego.

Partiendo de estas problematicas se planted como propdsito encontrar una soluciéon
que permita consolidar el proceso de andlisis de la interaccion de estudiantes en Juegos
Serios para obtener informacion relevante del aprendizaje. Se decidié implementar Analiticas

de Aprendizaje en funcion de sus objetivos.
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Con el propésito de generar una estructura sélida de visualizacién de los datos, en el
proceso de elicitacion de requerimientos se definieron los objetivos educativos que el docente
espera alcanzar y evaluar en los estudiantes. Con esos objetivos se derivaron los eventos a
registrar en el juego, la estructura y contenidos de esos datos. Este proceso permitié una buena
trazabilidad entre los datos registrados y los objetivos educativos originales del juego, asi como
eliminar las variaciones de un procedimiento no sistematico. El tener este proceso
documentado apropiadamente le facilita al docente la posible eleccién, en un futuro, de
diferentes o mejores relaciones entre los datos con el fin de personalizar los reportes.

Finalmente se logr6 el desacoplamiento entre la experiencia de juego y el espacio
académico, y se mantuvo esta solucion en un entorno de facil replicacion y con bajo costo
para dimensiones pequenas y medianas. Esto hace posible mejorar la inmersién de los
estudiantes en la experiencia del juego al permitir que dicha situacién ocurra fuera del aula
y de la presencia del docente. También evita la necesidad de utilizar formularios y otras
herramientas para evaluar el progreso de los estudiantes in situ. La utilizacion de reportes
es un recurso (til para los docentes, que contribuye a que la actividad de evaluacién también
esté desacoplada del aula. Se comprobé que la implementacion de Analiticas de Aprendizaje
en conjunto con Juegos Serios, resulta ser una estrategia adecuada para para enfrentar de

manera satisfactoria el problema planteado.
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Resumen

En el presente articulo se reportan las
caracteristicas salientes de los entornos
personales  de aprendizaje  (PLE)
evidenciados en los estudiantes del
Gltimo afio de la carrera de Ingenieria
Industrial en la Universidad Nacional de
Mar del Plata. La investigacion se llevd
a cabo en el afio 2018 mediante la
implementacién de un cuestionario
validado que permite describir los PLE

en cuatro dimensiones basicas:
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autopercepcion, gestion de la
informacién, gestion del proceso de
aprendizaje 'y comunicacién. Como
principales  resultados se reportan
estudiantes con caracteristicas
autodidactas y enfoque a resultados, que
no dudan en recurrir a expertos para
resolver las cuestiones que los exceden.
Su PLE estd centrado en el uso de la
web como fuente de informacién y de
las redes sociales como medio de
comunicacién y participacién, aunque
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continta fuertemente instrumentado por
dindmicas analdgicas de aprendizaje.
Estas caracteristicas podrian extrapolarse
a los ingenieros que se insertan al
gjercicio profesional, mediante el estudio
sobre la discriminacién de las medias
entre los estudiantes que trabajan frente
al resto.

Palabras clave

PLE, competencias genéricas,

autoaprendizaje, ingenieria industrial.

Abstract

In this article we report the featured
characteristics of the personal learning
environments (PLE) evidenced in the last-
year students of the Industrial
Engineering career at the UNMdP. The
research was carried out in 2018 through
the implementation of a validated

questionnaire. That allowed to describe

the PLE in four basic dimensions: self-
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perception, information management,
learning-process management and
communication. The main results are
students with self-taught characteristics
and focus on results, who do not
hesitate to resort the experts for solve
the issues that exceed them. His PLE is
focused on the use of Web as an
information source and the social
networks as the means of communication
and participation. However, they are still
strongly instrumented by analogical
learning dynamics. These characteristics
could be extrapolated to the engineers
that are at the professional exercise
through a previous study about the
mean-discrimination between the
students who works and does not work.
Keywords

PLE, generic competences, self-learning,

industrial engineering.

La existencia de un entorno personal para aprender es algo innato en el ser humano, que

esta en un proceso de continuo conocimiento y que se mantiene a lo largo de toda su vida,

el ser humano siempre ha tenido un entorno desde dénde aprende (Adell y Castaineda,

2013). El entorno dominante en la actualidad, es definitivamente el tecnoldgico, con Internet

en el centro, constituyendo la principal fuente de informacién y conectividad (Adell, 2009;

Prendes y Castaneda, 2006; Castafneda y Gutiérrez, 2010). La proliferaciéon del uso de los

desarrollos y herramientas desde la red, sumado a la accesibilidad y portabilidad provista

por la proliferacion de conexiones wifi libres y la masificacion de los smartphones, ha

modificado radicalmente el panorama informacional y relacional de las personas. Se puede
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ver como la web 2.0 transformo la relacién de los usuarios con la informacion y con otros
usuarios, transitando del modelo de los medios de masas tradicionales (el libro, el periédico,
la radio, la television...) a la creacién, remezcla, difusién e intercambio masivo de contenidos.

El dinamismo de este entorno tecnoldgico promete el advenimiento de la web 3.0 o
semantica, con el desarrollo de la inteligencia artificial para favorecer la interaccion hombre-
magquina, mientras que con la web 4.0 se propone un modelo de interaccién con el usuario
mas completo y personalizado, no limitdndose simplemente a mostrar informacién, sino
comportandose como un espejo magico que dé soluciones concretas a las necesidades el
usuario. La universidad en general sigue anclada en la web 1.0, si bien la mayoria disponen
de servicios web 2.0 el uso que se hace de los mismos es testimonial (Ruiz, Sanchez y
Goémez-Garcia, 2013).

Ya la web 2.0 situd a la red como plataforma de participacion (Adell y Castaneda,
2010), el diseno centrado en el usuario, la arquitectura basada en servicios, el concepto de
colaboracion sumativa entre dichos servicios, el principio de descentralizacién de las
aportaciones, el “paradigma red” segln el cual hasta el mas minimo aporte puede
enriquecer al conjunto, la posibilidad de mezclarlo todo o casi todo (Crespo y Garcia, 2010),
etc., han hecho posible que los usuarios puedan dejar de ser meros consumidores de
informacion a convertirse en prosumidores. Reflexionar sobre cémo las TIC afectan o inciden
en la educacién superior ha perdido relevancia sin considerar la forma en que influyen en
las dinamicas de aprendizaje de las personas en el contexto tecnolégico (Adell y Castaneda,
2010). En consecuencia, hablar de educacion y TIC hoy ya no implica Gnicamente “integrar”
las TIC en un proceso educativo formal y estandarizado. Actualmente las TIC son el entorno
en el que se producen muchas de las interacciones y comunicacion que son la base del
aprendizaje permanente de las personas. Es en este contexto donde tienen lugar y sentido
los debates actuales sobre los Entornos Personales de Aprendizaje (PLE por sus siglas en
inglés, Personal Learning Environment), que estan fuertemente vinculados a las
caracteristicas de la generacion mayoritaria que hoy transita los claustros universitarios: los
millennials.

El aprendizaje a través de internet es parte de los millennials, aprenden lo que les
gusta a través de la red, y eso los hace felices y efectivos (Blazquez, 2015). En lo que
respecta a dinamicas de aprendizaje, el uso de los videojuegos les permite una cognicion
distribuida que se suma al conocimiento y a la adopcion de identidades alternativas, que les
facilita improvisar, descubrir y compartir entre comunidades para captar y conllevar

perspectivas multiples. Por este motivo es que los métodos y recursos empleados en la
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ensenanza pueden ayudar a facilitar la adaptacién a las caracteristicas y necesidades de los
estudiantes (Cataldi, 2015).

Las tres caracteristicas que resultan basicas para el aprendizaje de los millennials
son: la autodidaxia (los jovenes de hoy aprenden por su cuenta y especialmente en la web);
el mundo digital (el aprendizaje no se limita al aula, sino que se expande); y la gamificacion
(los nuevos recursos digitales hacen posible que se vinculen a través de simulaciones,
recreando y construyendo procesos del mundo real mediante juegos, experimentando
diversos caminos para resolver problemas).

El desarrollo y uso de las tecnologias digitales aplicadas en educacién juegan un rol
fundamental en la transformacién digital del proceso de aprendizaje a fin de afrontar los
desafios presentes y los que estan muy proximos en el horizonte, que hoy apenas
vislumbramos (Cataldi, 2015). Tecnologia y pedagogia se retroalimentan mutuamente en el
debate sobre los PLE, que pueden considerarse como un producto de la confluencia de
diversos factores, entre ellos la generalizacion del uso de las herramientas y servicios de la
web 2.0 en todos los niveles educativos y modalidades (Adell & Castaneda, 2010).

La necesidad de considerar este contexto tecnolégico en las curricula universitarias
ha generado la transformacién de las instituciones de Educacion Superior con cambios en
la manera de ensefar y de aprender. En casi toda la historia de la educacion, y
particularmente de la educacién en ingenieria, el modelo dominante fue aquel en el que el
docente era el centro del proceso educativo, y ain hoy en dia lo sigue siendo en muchos
lugares y para muchos profesores. Este enfoque no se adecua a la época actual, ni por los
estudiantes que hoy cursan sus estudios, ni por las caracteristicas de la sociedad
(Cukierman, 2018).

El modelo o enfoque de Formacién por Competencias (FPC) es un tema que ya esta
instalado en la Educacion Superior hace dos décadas, a partir de la Declaracion de Bolonia
(1999), mediante la cual fue impulsado el Proyecto Tuning en la Unién Europea, que instald
en la Educacién Superior la FPC (CONFEDI, 2007). En el pais se dio un significativo impulso
a partir de que el CONFEDI cristalizara en 2007 un documento sobre las Competencias
Genéricas (CG), donde se establecen diez CG, separadas en cinco Competencias
Tecnolégicas (CT) e igual cantidad de Competencias Sociales, Politicas y Actitudinales
(CSPA), desagregadas cada una en capacidades transversales para cinco titulaciones de
ingenieria (CONFEDI, 2014).

En noviembre de 2013, con la “Declaraciébn de Valparaiso”, la Asociacion
Iberoamericana de Entidades de Ensenanza de la Ingenieria (ASIBEI) adoptd como propia la

sintesis de competencias mencionada, y es la misma que sirve hoy de base para la
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elaboracion de los planes de estudio de las carreras de Ingenieria de cara a la préxima
acreditacion por CONEAU (RESOL-2018-989-APN-ME). Segln estos estandares, los
graduados de carreras de Ingenieria deben tener una adecuada formacion general, que les
permita adquirir los nuevos conocimientos y herramientas derivados del avance de la ciencia
y tecnologia. Ademas, se espera que puedan completar y actualizar permanentemente su
formacion a lo largo de la vida laboral, en el marco informal o en el formal a través del
postgrado (CONFEDI, 2018).

Es particularmente interesante mencionar que una de las CG establecida en los
estandares, es la competencia para aprender en forma continua y autbnoma (CONFEDI,
2014). Esta competencia requiere la articulacion efectiva de diversas capacidades, entre las
cuales se pueden mencionar el reconocer la necesidad de un aprendizaje continuo a lo largo
de la vida y lograr autonomia en el aprendizaje.

Paralelamente, se ha reportado que los estudiantes no asocian el empleo de los PLE
con los usos académicos (Ruiz, Sanchez y Goémez-Garcia, 2013) y uno de los principales
motivos se debe fundamentalmente a que las instituciones no les otorgan adn el papel
principal que juegan en el dia a dia de las dinamicas de aprendizaje. En este contexto se
vuelve relevante el analisis de los PLE, que constituyen el entorno que las personas utilizan
para aprender, desde una perspectiva holistica, generalizada en el marco de la perspectiva
tecnolégica.

Se tiene, por tanto, el desafio de incorporar la mentalidad de la era de la informacion
y comunicaciéon de los estudiantes en los programas docentes, con el fin de crear
comunidades de aprendices a lo largo de toda su vida, y el punto de partida ineludible es
conocer la composicion del PLE de los estudiantes que transitan el aula. El objetivo central
del presente trabajo es reportar el modelo de PLE que perciben y utilizan los estudiantes
avanzados de la carrera de Ingenieria Industrial de la Universidad Nacional de Mar del Plata,
a partir de los resultados de un estudio voluntario sobre los cursantes del Gltimo afo de la

carrera en el ano 2018.

MARCO TEORICO

Las primeras menciones a los PLE aparecen en 2001 (Adell y Castafeda, 2010, Garcia
Martinez y Gonzalez Sanmamed, 2017) en el marco del proyecto Northem Ireland Integrated
Managed Learning Environment (NIMLE), donde se considera el proceso de aprendizaje
centrado en el alumno, para favorecer la movilidad entre instituciones educativas (Adell y
Castaneda, 2010). El acronimo PLE es usado por primera vez en 2004 (Severance, Hardin y

Whyte, 2008), impulsado por financiamiento de la JISC/CETIS Conference, en un proyecto
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que permitié crear un modelo de referencia con un prototipo de software libre que permitia
su implementaciéon como tecnologia (CETIS, 2007).

A lo largo de los anos, la conceptualizacion de los PLE ha migrado desde el foco
netamente tecnoldgico de sus origenes (Wilson, 2005, 2007; Van Harmelen, 2006, 2008;
Taraghi et al., 2009; Vavuola y Sharples, 2009; Casquero et al, 2008), a centrarse en las
dinamicas de aprendizaje de las personas (Attwell, 2007, Waters, 2008; Downes, 2010), con
el consecuente desplazamiento del protagonismo en el proceso de aprendizaje, desde la
institucion hacia el estudiante (Oliver y Liber, 2001, Garcia Martinez y Gonzalez Sanmamed,
2017; Adell y Castaneda, 2010), que se convierte en el responsable y gestor de su
aprendizaje y de las diversas competencias que va desarrollando (Atwell, 2007; Buendia,
Olmedo y Gonzalez, 2009; Fiedler y Valjataga, 2010). De todos modos, la tecnologia sigue
cumpliendo un rol central, en tanto que mayoritariamente se interpreta al PLE como una
forma de ver el aprendizaje con la Internet, sus relaciones, dindmica y naturaleza (Adell y
Castaneda, 2010). En sintonia con esta doble perspectiva, las investigaciones empiricas
sobre los PLE han centrado su objeto de estudio tanto en los sujetos que aprenden como en
las herramientas que utilizan para aprender (Castaneda y Soto, 2010; Gallego Arrufat y
Chaves Barboza, 2014; Marin, Lizana y Salinas, 2014), muchas veces de manera
independiente, y otras mediante planteamientos complementarios, en especial en el ambito
de la investigacion (Krieslinger y Gillet, 2008; Fiedler, 2007).

Esta diversidad de miradas, con dos lineas basicas centrales y algunas tendencias
internas (Sclater, 2008), ha dado lugar a muchos enfoques de lo que se entiende como PLE
(Siemens, 2008). En este punto, la toma de partido que se adopta sostiene que las funciones
qgue cumplen los PLE se pueden resumir en gestionar la informacién, crear contenidos y
conectarse con otras personas, siguiendo la linea propuesta por Castaneda y Adell (2011),
pudiendo definirse al PLE como “el conjunto de herramientas, fuentes de informacion,
conexiones y actividades que cada persona utiliza de forma asidua para aprender”, donde
se entiende que incluyen “procesos, experiencias y estrategias que el aprendiz puede —y
debe— poner en marcha para aprender, en las actuales condiciones sociales y culturales”
(Prendes Espinosa et al, 2016).

Es decir, que el entorno personal de aprendizaje incluye tanto aquello que una
persona consulta para informarse, las relaciones que establece con dicha informacién y
entre esa informacién y otras que consulta, asi como las personas que le sirven de
referencia, las conexiones entre dichas personas y él mismo, y las relaciones entre dichas
personasy otros que a la larga pueden resultarle de interés; y, por supuesto, los mecanismos

que le sirven para reelaborar la informacion y reconstruirla como conocimiento, tanto en la
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fase de reflexion y recreacion individual, como en la que se ayuda de la reflexion de otros
para dicha reconstruccion (Adell y Castaneda, 2010). El entorno de aprendizaje de las
personas va mucho mas alld de las tecnologias e implica incluso aquellos espacios y
estrategias del mundo presencial que el individuo utiliza para aprender, pero se hace
especial énfasis en la parte de ese entorno que se nutre y amplia en el marco de la
tecnologia, no de una en particular, sino de todas las TIC en general (Adell y Castaneda,
2010).

El desarrollo tecnolégico ha generado nuevas posibilidades en el aula que pueden
traducirse en una mayor demanda de competencias de los estudiantes (Arul Sekar y Arul
Lawrence, 2015; Garcia Martinez y Gonzalez Sanmamed, 2017), relativas a nuevas formas
de buscar, organizar y usar la informacién, por lo que se necesitan PLE enriquecidos y
acordes al nuevo contexto y, a su vez, generar competencias para potenciar el propio PLE.
Diversos estudios han puesto en evidencia el desconocimiento de los estudiantes sobre
algunas herramientas importantes para la blsqueda de informacién como la blogésfera, los
podcast, los marcadores sociales o los mashup (Cabezas, Casillas y Pinto, 2014,), ademas
de lectores RSS y microbloging (Castafneda y Soto, 2010; Ruiz, Sanchez y G6mez Garcia,
2013), por lo que resulta relevante ahondar en la descripcion de los PLE de los estudiantes,
para determinar los niveles de conocimiento y de uso, limitaciones y posibilidades, para
disenar mecanismos y procesos que permitan enriquecer y fortalecer los PLE en la linea de
potenciar el aprendizaje auténomo y autorregulado a nivel universitario (Garcia Martinez y
Gonzalez Sanmamed, 2017).

Se puede incluir en un hipotético PLE basico (Adell y Castafieda, 2010), tres tipos de
elementos: 1) herramientas y estrategias de lectura: las fuentes de informacién a las que se
accede y ofrecen dicha informacién en forma de objeto o artefacto; 2) herramientas y
estrategias de reflexion: entornos o servicios en los que se puede transformar la informacion
(sitios para escribir, comentar, analizar, recrear, publicar), y 3) herramientas y estrategias de

relacion: entornos donde se relaciona con otras personas de/con las que aprende.

METODOLOGIA

Para llevar adelante la presente investigacion se propone un diseno metodoldgico de corte
descriptivo, en tanto que se disponen de instrumentos y mediciones en otros contextos
educativos, pero resultara de naturaleza exploratoria para el contexto local, en la medida en
que no se dispone de informacion o mediciones previas del fendmeno (Hernandez Sampieri
y Mendoza Torres, 2018). Se ha implementado un cuestionario voluntario a los estudiantes

del Gltimo ano de la carrera de Ingenieria Industrial de la Facultad de Ingenieria de la
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Universidad Nacional de Mar del Plata, recogiendo los datos entre octubre y noviembre de
2018. La carrera mencionada tiene un régimen de cursada presencial, de asignaturas
cuatrimestrales y una duracién teérica de cinco anos. En la misma Facultad se dictan otras
nueve carreras de ingenieria (en Alimentos, en Computacion, Eléctrica, Electromecanica,
Electrénica, Informatica, en Materiales, Mecanica y Quimica). Por tratarse de un grupo de
alrededor de cincuenta y seis estudiantes los que cumplen la condicion de estar avanzados
en la carrera, se trabajara con la poblacién total.

El instrumento utilizado para la recoleccion de datos es un cuestionario on line sobre
el que se ha reportado un proceso de validacion de constructo por juicio de expertos,
complementado con entrevistas cognitivas y prueba piloto, que permitié estimar la fiabilidad
mediante el Alpha de Cronbach superior al 0.94 para el cuestionario global (Prendes
Espinosa, Castaneda y Roman, 2016). El instrumento consta de cuarenta y ocho preguntas:
cuatro de caracterizacion demografica; ocho nominales, de las que dos presentan categorias
dicotdmicas; treinta y cinco son preguntas que responden a una escala de cinco niveles mas
una opcion de “No usa/No aplicable”, de las que treinta responden a frecuencial y cinco a
nivel de acuerdo o desacuerdo con la afirmacién2; y mide cuatro dimensiones basicas:
autopercepcion, gestion de la informacién, gestiobn del proceso de aprendizaje vy
comunicacion (Prendes Espinosa et al, 2014). Se ha reportado su aplicacion en el estudio
de los PLE de los estudiantes de Educacion Superior en Espafa, en el ano 2014 (Prendes

Espinosa, Castafieda y Roman, 2016).

RESULTADOS Y DISCUSION

El cuestionario fue administrado entre octubre y noviembre de 2018, en dos asignaturas de
la carrera de Ingenieria Industrial, que concentra la totalidad de los estudiantes que cursan
el Gltimo ano de la carrera, y conforman un universo de cincuenta y seis casos. El nivel de
respuesta alcanzado es del 83,9% (con cuarenta y siete formularios completos). El 42,6% de
los respondientes declaran ser de género femeninoy el 57,4% de género masculino. La edad
promedio es de 23,7 anos (con una DS de 2,3 anos), y el 38,3% declara que trabaja. La
presentacion de los principales resultados se realiza distinguiendo entre las categorias

correspondientes a cada eje analitico subyacente en el cuestionario implementado.

! Escala de frecuencia: S/CS = “siempre o casi siempre”; AM = “a menudo”; AV = “a veces”; N/CN = “nunca
o casi nunca”; NANU = “no aplicable o no lo uso”.

2 Escala de nivel de acuerdo: TA = “totalmente de acuerdo”; A = “de acuerdo”; NAND = “ni de acuerdo ni
en desacuerdo”; D = “en desacuerdo”; TD = “totalmente en desacuerdo”.
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Autopercepcién
Las tres subcategorias que la componen son: motivacién intrinseca, conocimientos previos
y retroalimentacion. En lo que respecta a la motivacion intrinseca (ver Grafico 1), los
principales factores que aumentan el interés por aprender estan liderados por la asistencia
a clase, que es el factor que obtiene mayores frecuencias de apariciéon positivas (S/CS) y
secunda a la visita a sitios de informaciéon multimedia si se consideran las dos valoraciones
inequivocamente positivas de la escala (S/CS y AM). El tercer lugar en importancia lo ocupa
la asistencia como oyente a charlas o jornadas.

Menos relevancia adquieren los medios de comunicacion, tanto tradicionales como
en red (sitios web, television, radios y periddicos), que incluso se encuentran en el mismo
nivel que las charlas de Whatsapp. Las situaciones que menos frecuencia obtienen son las

relativas a los foros de Internet, el Twitter y las noticias que llegan por correo electrénico.

Las visitas que realizo a sitios de informadon multimedia en red
(Youtube, Slideshare Flickr, Isuu, prezi, instagram o similares)

Mi asistencia a una clase

Mi participacion como oyente en charlas, conferencias,
jornadas...

La lectura o escucha de programas en medios de comunicacion
tradicionales (television, radio, periddico, revistas)

La lectura de Blogs o paginas web

Charlas en Whatsapp o Line (o similares)

La lectura o escucha de programas en Medios de comunicacion
en red (podcast, television digital, revistas digitales)

Mis conversaciones e intercambios en las redes sociales
(Facebook, Tuenti y Linkedin)

Mi participacion o lectura de temas y conversaciones en foros en
Internet

La lectura de mi timeline de Twitter

La lectura de noticias que me llegan al correo
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Grafico 1. Situaciones que aumentan el interés por aprender

Se evidencia que las situaciones que motivan mas el interés por aprender son las que mayor
involucramiento generan en el sujeto (ver Grafico 2). Con respecto a las motivaciones para

realizar tareas, se encuentra que el factor mas motivante es el conocimiento de la finalidad
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de la tarea, seguido por cuestiones relativas al involucramiento emocional del sujeto
(intereses, compromiso y pasion) en niveles similares.

La disponibilidad de factores operativos como los recursos disponibles o el nivel de
dificultad, no resultan significativamente motivantes, lo mismo que los estimulos externos.
Se advierte entonces que el involucramiento emocional resulta motivante frente a factores

operativos y externos.

Conozco la finalidad de las mismas
Tengo Intereses

Estoy comprometido

Me Apasiona

Dispongo de los recursos

Conozco los requerimientos

Hay factores externos

Conozco las dificultades

]

5 10 15 20 25 30 35 40

Gréfico 2. Factores que incrementan la motivacion para el desempeiio de la tarea

En conexion con la finalidad por el acceso a Internet, se encuentra que mas del 95% de los
encuestados accede con fines de comunicacion o informacion; el 85% con fines de ocio e
interaccion en redes sociales, mientras que solo el 55% accede por trabajo o formacion. Casi
el 94% de los dicentes considera que el establecimiento de objetivos le permite optimizar el
tiempo que le dedica a Internet.

Respecto de la consideracion de los conocimientos previos frente a la situacion de
aprendizaje, mas del 95% de los encuestados aprende en relacion con los objetivos definidos
por la asignatura o programa de formacion en que esta participando, al tiempo que las
perspectivas de utilidad a futuro aparecen en niveles inferiores al 45%. Este factor, sumado
a la fijacion de objetivos para optimizar el tiempo, indicaria una suerte de utilidad operativa
del recurso para la solucién de contingencias en el corto plazo. El anélisis critico de los
puntos fuertes y débiles en su caracter de usuario es considerado para valorar el esfuerzo
necesario en menos de la mitad de los encuestados.

En linea con la valoracion de los conocimientos previos, es interesante observar que
dos tercios de los encuestados consideran que las necesidades de retroalimentacion deben

ser concretas y explicitas al momento de ser evaluados por una tarea, con indicacién de los
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puntos a corregir, mientras que el tercio restante considera suficiente una calificacion
directa sin justificacion. En ningln caso aparece la opcion tendiente a valorar los aspectos
positivos del resultado. Sin duda puede afirmarse que los dicentes estan mayoritariamente

orientados a objetivos.

Gestién de la Informacién

La gestion de la informacion ha sido modelada a través de ocho subcategorias, relativas al
procesamiento, blsqueda, gestion, organizacién, recuperacion, procesamiento ético,
decodificacion y creacion de la informacion.

Respecto de los procesos de busqueda y procesamiento de la informacién, se
observa que la blsqueda por tanteo en la web es la opcidn mayoritariamente seleccionada
por los encuestados (74%), seguida por la blsqueda por tanteo en manuales y libros (14%),
siendo minoritaria la opcién por los sitios web especializados (8%) y autores de referencia
(4%).

La via principal de acceso a la informacion es un (nico motor de blsqueda
generalista (84%), que puede ser complementada por la aplicacion de varios buscadores
combinados (8%). El uso de buscadores tematicos especializados reperesenta una opcion
solo para el 4% de los encuestados (Grafico 3).

Bibliotecas en red _ Foms de debate /_Buscadores
2% A/

’ 29 - tematlcos

Varios
~_buscadores
8%

Un tnico motor
84%

Grafico 3. Fuentes de informacion preferidas por los encuestados

El objetivo que motiva el acceso a la informacion es principalmente la resolucion de
problemas y la investigacion (60% de los casos) mientras que el desarrollo de proyectos y
creaciones tiene una incidencia promedio cercana al 25%. Sobre las fuentes de informacion
preferidas por los encuestados, mas del 80% valora positivamente los tutoriales en video y

las presentaciones con diapositivas. La interaccion en grupos de trabajo (tanto presenciales
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como virtuales) es valorada positivamente por alrededor del 50% de los dicentes, mientras
que la interaccion en redes sociales y foros tiene un nivel de aceptacion de alrededor del 5%.
La informacion accesada es guardada de alglin modo por la totalidad de los encuestados,
siendo la opcién mayoritaria el guardado en la nube con respaldo en un medio fisico local
(82%) frente al guardado solo en la nube que representa el 18% de las opciones. El criterio
de organizacion de la informacidbnes mayoritariamente en estructuras de carpetas
jerarquicas (78%), seguida por la opcion de ubicacién en una linea temporal (10%).

Los formatos de preferencia para la comprension de la informacién son netamente
visuales, liderados por los videos (62% de aceptacion), imagenes y multimedia (48%) y por
Gltimo hipermedia y audio (15%). Se hace evidente que el analisis de pertinencia de la
informacién accesada corresponde a una etapa posterior al procesamiento de la misma, en
vistas de que solo un tercio de los encuestados considera necesario establecer una conexién
entre los diferentes conceptos al momento de acceder a una nueva informacion.

Al momento de utilizar la informacion disponible la estrategia de acceso al
conocimiento esta liderada (casi el 40% de los casos) por representacion analdgica de
nuevas ideas (escribir en papel, graficar), mientras que la combinacion de materiales
disponibles producidos o procesados en instancias previas representa 50% en conjunto, y
solo un 5% de las respuestas estan orientadas a la generacion espontanea de ideas.

Respecto del procesamiento ético de la informacién, se observa que poco mas de un
tercio de los dicentes utilizan informacion de terceros citando las fuentes y respetando los
derechos de autor (37%), y solo el 8% considera significativas las restricciones de uso
relacionadas con la protecciéon de la propiedad intelectual (licencias de uso).

Una vez accesado el documento de interés, el 71% de los encuestados procesa la
informaciéon mediante alguna dindmica analdgica (imprimir, subrayar, resumir, tomar notas),
mientras que menos del 8% de los encuestados lo procesa on line, con ayuda de un gestor
de informacién. La misma dinamica se repite al procesar la informaciéon de un archivo de
video o audio, donde el 76% declara tomar notas (dos tercios de los cuales toma nota en
papel y el tercio restante utiliza un procesador de textos).

Aunque mas del 70% de los encuestados declaran analizar e interpretar la
informacién nueva al momento de accesarla, solo la mitad realiza un analisis reflexivo puesta
en relacion con otros materiales analizados previamente, y solo el 12% de los encuestados
realiza alglin proceso de validacion mediante contraste con otras fuentes.

El destino de la informacion producida luego del procesamiento de la informacién
conseguida y analizada, es mayoritariamente la conservacion en privado (45% de las

respuestas), seguida por la socializacion en blogs o paginas personales (34%)y la produccion
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de esquemas infografias (9%). La produccion de informacion publicable es una actividad
declarada solo por el 11% de los encuestados, siendo las imagenes la principal produccién
publicable (55% de los casos), seguidas en igual proporcién por videos y textos (alrededor
del 20% en casa caso). Adicionalmente, la mitad de los dicentes que declaran producir
informacion con fines de publicacién, lo hacen en relacion con sus compafneros y/o
docentes, mientras que la otra mitad lo realiza individualmente en base a borradores u otras

producciones previas relacionadas.

Creo algo nuevo sin buscar referentes | N

Selecciono informacion que considero relevante y a partir _

de ahi creo algo nuevo.
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Grafico 4. Respuesta a la pregunta: cuando quiero hacer algo creativo y nuevo...

Se observa ademas, que dos tercios de los encuestados utiliza informacion relevante como
punto de partida para sus creaciones, mientras que el 14% prefiere crear producciones

nuevas sin la influencia de referentes (Grafico 4).

Gestién del Proceso de Aprendizaje

En lo que respecta a la gestion del proceso de aprendizaje, se pueden distinguir cinco
subcategorias, integradas por la regulacion y planificacion del aprendizaje, el pensamiento
critico, el aprendizaje abierto, la atencion selectiva y la resolucién de problemas.

La planificacion de las actividades relacionadas con el trabajo y la formacién, en un
38% de los encuestados se realiza por medios analdgicos (calendario o agenda en papel), y
el 31% utiliza un calendario en red. Solo el 7% de los encuestados declara utilizar algun
gestor de herramientas y tiempos de aprendizaje.

La variedad de herramientas y recursos en red que utilizan los encuestados para
aprender puede relacionarse con el tiempo disponible y con la importancia relativa del
producto para los objetivos del curso, sin que se observe un factor preponderante frente a
otros. El prestigio que la produccién puede aportar al autor en su relacién con la red es un
factor que solo ha sido considerado relevante en el 9% de los casos.

A medida que el estudiante progresa en su aprendizaje, un 75% de encuestados
reporta que plasma sus reflexiones mediante un registro textual, a través de una dinamica
analodgica (sin distinguirse preferencias por soporte digital o fisico). Menos del 5% de los

casos comparte dicho registro en un blog personal.
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Si bien al menos un 74% de los encuestados ha hecho referencias al uso de redes
sociales en un nivel moderado a alto, se observa que solo el 30% reporta haber descripto

sus conocimientos y metas de aprendizaje en una de dichas redes (Grafico 5).

He descrito mis conocimientos y mis metas de
aprendizaje en una red social profesional como Linkedin,
Xing, o en una red social generalista como Facebook o
Tuenti
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Grafico 5. Referencias sobre el uso de redes sociales profesionalistas.

Respecto de la percepcion de confiabilidad de la informacion segin las fuentes, la
informacion que mas frecuentemente aparece como cuestionable en la opinién de los
dicentes es la que proviene de las redes sociales, el Twitter, las noticias que llegan por correo
electronico y los foros. Se observa ademas que a medida que aumenta la proximidad entre
el generador de la informacion y el usuario, se incrementa la confianza en la informacion
considerada. Es notable que la opinidon experta es cuestionada en promedio por menos del
10% de los dicentes (Grafico 6). Este hecho se verifica consistentemente a lo largo de las
cuestiones del item. A medida que la relacion se vuelve mas personal, se incrementa la
confianza en la fuente (ver Gréafico 7). Adicionalmente, se reporta que las “tendencias” en
redes sociales y en buscadores no son fuentes inspiradoras de credibilidad para la
informacién considerada.

Se percibe conciencia de la subjetividad del sujeto al momento de considerar el
contenido de la informacion en mas del 60% de las respuestas, mientras que la valoracién

de otros usuarios de la red aparece mencionada en alrededor del 10% de los casos.
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Grafico 6. Medida en la que los respondientes se cuestionan la informacion que reciben
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Gréafico 7. Factores que afaden credibilidad a la informacion recibida

Los canales por los cuales se complementa la formacion académica estan liderados por
cursos tradicionales de capacitacion extracurriculares (20% presenciales y 6%
semipresenciales), seguidos por practicas no retribuidas (11%) y voluntariado social (6%).
Aparecen también cursos en red (9%) y cursos MOOC (6%), y lo mas significativo es que el
42% de los encuestados declara no complementar su formacion académica por ninguna via
(Gréfico 8).
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Gréafico 8. Vias mencionadas para complementar la formacion acdémica

Del universo de informacion que reciben los encuestados, el 68% valora la vinculacion,
claridad y actualidad, al momento de atribuir pertinencia; el 32% selecciona en base a la
apariencia (lenguaje claro, formato sencillo, grafica atractiva), y nuevamente se verifica que
la recomendacion de otros usuarios tiene una influencia superior en menos del 28% de los
encuestados.

Respecto de la resolucion de problemas, la dinamica preferida por el 74% de los
encuestados es el trabajo consensuado con otros participantes, en base a distintas
alternativas. De todos modos, el trabajo individual para llegar a resultados y la confrontacion
de diferentes propuestas, son dinamicas mencionadas por el 15% de los dicentes

aproximadamente (ver Grafico 9).

Consensuar con otros distintas alternativas. NI
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Confrontar las diferentes propuestas | "
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Grafico 9. Dinamicas preferidas para la resoluciéon de problemas

La naturaleza autodidacta de los encuestados ha quedado en evidencia al tiempo que el
77% de los mismos acude a tutoriales o instructivos on line cuando se enfrenta a la
resolucion de un problema técnico, siendo la segunda opcidén mas seleccionada (64%) la
consulta a colegas, seguida por las fuentes de informacién difundidas en red (como
Wikipedia o blogs), con un nivel de mencion del 45%. Nuevamente, se observa que la opcion
de recurrir a redes sociales tiene relevancia para menos del 10% de los encuestados.
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Si se trata de resolver una duda durante el proceso, la relaciéon se invierte en las de
mayor relevancia, con la consulta a colegas liderando las opciones con el 92%, seguida por
la blsqueda de tutoriales en red con el 74%. El resto de las alternativas se presenta
coherente con las dinamicas preferidas para resolver problemas mencionadas

anteriormente.

Gestién de la Comunicacién
Para analizar la gestion de la comunicacién se distinguen dos subcategorias: la
comunicacion en si misma, y la participacion y el trabajo en equipo.

Al momento de seleccionar los canales de comunicacion a través de la red, aparecen
las redes sociales compartiendo casi la preferencia junto al correo electrénico, en niveles
similares que rondan el 80% de preferencia entre los encuestados. Asimismo, hay un 18%
de encuestados que declaran que apenas se comunican a través de la red.

De acuerdo al grado de preferencia, el 38% de los encuestados utiliza las redes
sociales para favorecer la colaboracion e interaccién, mientras que el correo electrénico y
los chats son elegidos por el 30% de los usuarios, en cada caso. El 89% manifiesta
explicitamente que las redes sociales le son Utiles para mantenerse en contacto con sus
companeros, mientras que la incidencia de las redes y los gestores de contenido
multiusuario se perciben de utilidad significativa en menos de un tercio de la muestra
encuestada. Si bien ya se ha mencionado que la produccién de materiales con fines de
publicacion en la red es baja, solo la mitad de los encuestados declara que valora las
aportaciones y criticas de otros usuarios (Grafico 10).

éValoras las aportaciones y criticas de los _ -
usuarios?
0 10 20 30 40 50
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Grafico 10. Valoracion de las criticas de otros usuarios al compartir informacién en la red

Finalmente, los encuestados manifiestan una elevada valorizacion de la construccion
conjunta de contenidos, mediante el proceso de interaccion y la socializacion de recursos.
Estas valoraciones son positivas en al menos el 95% de los casos (ver Grafico 11).

La socializacion de recursos mencionadas puede suceder por diversas vias, y se
presentd a los estudiantes un conjunto de alternativas que contiene las herramientas mas

difundidas (Google Docs, Drive, Wikis, Blog, Redes sociales, y el Aula virtual de Moodle). Es

e-tramas 3 — Julio 2019 — pp. 40-64
ISSN 2618-4338

~ 56 ~



ANTONIO MORCELA -

MARIA VICTORIA D’ONOFRIO -
JOSE IGNACIO NICOLAO GARCIA

llamativo que el 100% de los encuestados se inclinara por utilizar las herramientas de

Google Docs para edicién simultanea de contenidos y el Drive para compartir recursos.

Construir de forma conjunta |
Interaccionar con otros. |
Compartir recursos. |

0 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50
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Gréfico 11. Prioridades al momento de trabajar en grupo

CONCLUSIONES

Se ha verificado que los estudiantes del Gltimo ano de la carrera de Ingenieria Industrial en
la Universidad Nacional de Mar del Plata, aprenden mayoritariamente impulsados por
objetivos del contexto de aprendizaje en que se encuentran inmersos (ya sea un asignatura
o programa de formacién), pero principalmente situados en el corto plazo, ya que la
percepcion de utilidad a futuro es mencionada en menos de la mitad de los encuestados. La
motivacion principal para el aprendizaje se relaciona con el involucramiento personal y
emocional en la tarea, con menor incidencia de factores externos.

Asimismo, la fijacion de objetivos se realiza con fines de optimizacién de recursos
(tiempo), lo que indica una orientacién a objetivos que se ve confirmada en la mayoritaria
opinidén que espera realimentacion concreta y especifica para corregir errores en desmedro
de opciones de realimentacion constructiva del aprendizaje.

Las estrategias de blsqueda de informacién estan situadas en los recursos
tecnoldgicos (buscadores web) aunque centradas en buscadores generalistas, sin combinar
recursos o ayudarse de buscadores especificos. La blsqueda de informacién esta orientada
mayoritariamente a la resolucién de problemas y a la investigacion. La naturaleza de la
informacién es principalmente de caracter visual, con predileccion hacia los tutoriales y
presentaciones multimediales con diapositivas y aparece con una incidencia minima la
participacion en redes y foros de discusion.

Esta naturaleza del material buscado remite a las fuentes tradicionales, aunque
aggiornadas en la era digital, pero unidireccionales, frente a las opciones interactivas. Otro
factor relevante propio de la naturaleza de las fuentes de informacién es la modalidad de
guardado, siendo mayoritario el soporte digital personal ordenado en carpetas jerarquicas,

frente a las opciones de conservacion en la nube o mediante gestores de contenidos. El
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analisis de la informacion previa al archivado es mencionado en el 70% de los casos, aunque
el contraste y validacién de la misma se reduce al 12%.

Aunque la preferencia de formato de las fuentes esté principalmente centrada en
material multimedial, el procesamiento de la informacion que se considera relevante, se
realiza con las dinamicas de representacion analégica tradicionales de resumen, graficos o
mapas conceptuales y notas asociadas. La informacién asi procesada, en mas del 60% de
los casos, adolece de consideraciones propias de los derechos de autor y propiedad
intelectual, para su utilizacion ética posterior. La produccioén de contenidos nuevos de todos
modos tiene un destino de conservacion en privado en mas del 60% de los casos, que luego
es utilizada como punto de partida para sus propias creaciones.

La planificacion de actividades de aprendizaje se realiza mayoritariamente por
medios analégicos (calendarios y agendas de papel), y el criterio de aplicacion de la variedad
de recursos disponibles en la red es principalmente el tiempo disponible para el proceso. El
cumplimiento del objetivo es el determinante del proceso, quedando relegados factores de
reconocimiento, prestigio e incluso valoracion de terceros respecto del producto conseguido.

El registro del avance del aprendizaje se realiza también a través de medios
analégicos (notas, resimenes y esquemas) y se conserva en privado como la mayoria de la
produccién. El aprendizaje es un recurso profesional por excelencia, y la coleccién de logros
es una medida de la capacidad profesional. En general, los estudiantes realizan un uso
mayoritario de las redes sociales, pero menos de un tercio reporta el registro de su coleccién
de logros de aprendizaje en alguna red social profesional.

Comulnmente, la opinibn de los que revisten atributos de experticia no es
cuestionada por los estudiantes, e incluso la confianza se incrementa con el nivel de
cercania emocional con la fuente. Las tendencias en redes sociales y la correspondencia
relacionada con la publicidad no revisten atributos de elevada confiabilidad.

La formacién extracurricular tiene una incidencia minoritaria en las actividades de
aprendizaje declaradas por los estudiantes y mas del 40% de ellos reporta que no realiza
actividades en este sentido.

Al momento de juzgar la calidad del material analizado, el criterio predominante es
la opinidn o juicio personal sobre la claridad y/o la estética, mientras que la opinién de otros
usuarios es escasamente considerada. Para la resolucién de problemas se prefiere la
integracion consensuada de contenidos producidos individualmente, lo que refiere a una
tendencia autodidacta, que es ampliada con opinién de expertos solamente en instancias

de resolver contingencias o de ser superados por la dificultad.
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El flujo mayoritario de comunicaciones esta concentrado en las redes sociales, y su
utilidad se percibe para la realizacion de actividades colaborativas. EIl 89% manifiestan
explicitamente que las redes sociales le son (tiles para mantenerse en contacto con sus
companeros, mientras que la incidencia de las redes y los gestores de contenido
multiusuario se perciben de utilidad significativa en menos de un tercio de la muestra
encuestada.

Se reporta una incidencia minima en el uso de wikis, aunque los recursos de Google
Docs son de preferencia indiscutida para la gestiébn y edicion de documentos. Esta
observaciéon no puede ser interpretada como un desaprovechamiento de la herramienta
cooperativa sino mas bien como una preferencia por las aplicaciones y herramientas
relacionadas con el uso del Drive.

Si bien no se ha indagado directamente sobre esta cuestion, en base a las dinamicas
de aprendizaje comentadas para los millennials se puede especular que tiene relacion con
la flexibilidad, uso intuitivo, accesibilidad y disponibilidad, que otras plataformas académicas
(por caso Moodle en el campus virtual institucional en la Facultad de Ingenieria de la
Universidad Nacional de Mar del Plata) no pueden asegurar. De todos modos, debe
recalcarse que mas del 95% de los encuestados manifiesta una elevada valorizacion de la
construccion conjunta de contenidos mediante el proceso de interaccion y socializacion de
recursos.

Finalmente, se han encontrado evidencias de la existencia de un PLE propio aplicable
a los estudiantes del Ultimo ano de la carrera de Ingenieria Industrial, que esta centrado en
el uso de la web como fuente de informacion y de las redes sociales como medio de
comunicacion y participacion, aunque continGan fuertemente instrumentados por dindmicas
analégicas de aprendizaje. Son autodidactas y enfocados en los resultados, pero con
capacidad de recurrir a expertos para resolver las cuestiones que los exceden.

El alto porcentaje de estudiantes que solo se dedican a estudiar (y no estan insertos
en el ejercicio profesional o laboral), hace que la orientaciéon a objetivos esté marcada, y
presente un sesgo de funcionalidad operativa con escasa incidencia del juicio critico y de la
valoracién de opiniones de pares y expertos sobre la produccién propia. Estas caracteristicas
podrian extrapolarse al comportamiento en el ejercicio profesional, pero seria necesario
validarlas profundizando el estudio sobre la discriminacion de las medias entre ambos
grupos.

Las instituciones de Educacién Superior deberian ocuparse de asistir a los
estudiantes en la construccion de sus propios PLE desde el inicio de sus carreras. Sin

embargo, deben superarse las barreras para que pueda llevarse a cabo, incluso desde el
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plantel docente, que concentra la cuota mas significativa de incidencia sobre las dinamicas
de aprendizaje, en el marco de la autonomia de catedras. Existen innumerables
herramientas a ser utilizadas, aunque la competencia tecnolégica se encuentra adn en
niveles basicos de comprension y utilizacién en las generaciones que hoy ocupan el rol
docente, y resultan mucho mas intuitivas y naturales en las generaciones millennials que
transitan las aulas.

La educacion centrada en el estudiante representa el nuevo paradigma de la
Educacion Superior, aunque resulta complejo conciliar los aspectos conductistas de la
metodologia de la ensefanza tradicional en las ingenierias (centradas en el docente), con
las practicas de aprendizaje centradas en el estudiante, que en suma requieren centrarse
en los PLE.
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Resumen

El presente trabajo describe una propuesta
pedagdgica de ensefianza y aprendizaje y
su implementaciéon mediante una prueba
piloto basada en el disefio de un material
multimedial sobre el tema “Curvas Planas:
Ecuaciones Paramétricas y Coordenadas
Polares”, correspondiente a la asignatura
Andlisis Matematico A, del primer afio de la
Facultad de Ingenieria de la Universidad
Nacional de Mar del Plata. Se implementé
en la modalidad de aula extendida, en un
entorno virtual de aprendizaje. Para el
desarrollo del contenido se puso especial
énfasis en la visualizacién y simulacién,
incorporando el uso de un simulador
computacional y disefiando actividades que

contemplaran diversas estrategias de

Adriana Laura Pirro
Universidad Nacional de Mar del Plata
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ensefianza y los procesos cognitivos en los
que inciden. Esta modificacion en el
enfoque metodolégico de la ensefianza
muestra que la presencia de un simulador
puede implicar una transformacién en el
comportamiento de los actores del proceso
pedagodgico. Este cambio metodolégico,
permitié a los alumnos descubrir conceptos
matematicos que podrian pasar
inadvertidos, construyendo asi un puente
entre las ideas intuitivas y los conceptos
formales.

Palabras clave

Estrategias de ensefianza-aprendizaje,
simulacién, visualizacion, la cicloide,

coordenadas polares.
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Abstract

The  current  work  describes a
pedagogical proposal of teaching-
learning and its implementation through
a pilot test, based on the design of a
multimedia material on the topic Plain
Curves: Parametric Equations and Polar
Coordinates, corresponding to the
subject Mathematical Analysis A, of the
first year of the of the Faculty of
Engineering of the National University of
Mar del Plata. It was implemented in the
form of extended classroom, in a virtual
learning environment. For the
development of the content, special

emphasis was placed on visualization

and simulation, incorporating the use of

ADRIANA LAURA PIRRO

a computational simulator and designing
activities  that contemplate various
teaching strategies and the cognitive
processes in which they are affected.
This change in the methodological
approach to teaching shows that the
presence of a simulator can imply a
transformation in the behavior of the
actors in the pedagogical process. This
methodological change allowed the
students to discover mathematical
concepts that could go unnoticed,
building a bridge between intuitive ideas
and formal concepts.

Keywords

Teaching-learning strategies, simulation,

visualization, cycloid, polar coordinates.

INTRODUCCION

En la ensefanza de la matematica se suelen obviar otros sistemas de representacion de
coordenadas, diferente al usual, y los cuales son (tiles para diferentes aplicaciones en
Analisis Matematico. Ademas, una de las competencias de aprendizaje es construir graficas
de curvas planas y poder seleccionar la representacion mas adecuada, es decir en
coordenadas cartesianas, paramétricas o polares (Vincent Millan, Granado Pérez y Pariche
Valdivieso, 2019; Moncada Andino, et. al, 2015). De acuerdo con Vicent Millan, Granado
Pérez y Pariche Valdivieso (2019) se deben generar espacios de aprendizaje apoyados en
recursos tecnolégicos que motiven, a través de distintas situaciones didacticas, la
indagatoria y la conjetura sobre estos distintos sistemas de representacion. Por otra parte,
en la ensenanza de curvas, presentadas a través de ecuaciones paramétricas y coordenadas
polares, se exhiben dificultades en el analisis del comportamiento de sus graficas cuando se
hace una variaciéon de los pardmetros de sus ecuaciones.

El aprendizaje es un proceso situado que depende de multiples factores, entre los

que se encuentran las diversas interacciones que tiene el alumno con las herramientas a las
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que accede, por ejemplo, los recursos tecnoldgicos. Por ello, en la blsqueda de soluciones
a esta problematica, se disenaron situaciones de ensenanza para favorecer el aprendizaje
de los estudiantes incorporando recursos tecnolégicos de modo que el aprendizaje se

produzca a través de la exploracién, analisis y elaboracion de conclusiones.

LAS ESTRATEGIAS DE ENSENANZA

En el campo de la Psicologia, la investigacidon ha mostrado la importancia que juega el papel
de la cognicion en el proceso de aprendizaje. Ha hecho hincapié en la atencién, la memoria,
la percepcion, las pautas de reconocimiento y el uso del lenguaje en dicho proceso.

Cognoscitivistas, como Ausubel, Novak y Hanessian (1983), consideran que el
aprendizaje debe reestructurar las ideas, conceptos y esquemas que el alumno ya posee. Es
decir, cognitivamente debe crear nuevas estructuras de conocimiento interrelacionando la
nueva informacién con sus conocimientos previos: aprendizaje significativo (Diaz Barriga y
Hernandez Rojas, 2010).

Considerando que la ensenanza es un proceso que intenta andamiar el logro de
aprendizajes significativos, a la hora de disenar propuestas educativas se debe pensar, no
solo en objetivos y contenidos, sino también qué estrategias de ensenanza se utilizan y sobre
cuales procesos cognitivos inciden. De acuerdo con Diaz Barriga y Hernandez Rojas (2010)
las estrategias de ensenanza son recursos que utiliza el docente para prestar la ayuda
pedagogica. Se las puede clasificar, seglin su momento de uso, en:

a) Preinstruccionales, al inicio de una secuencia didactica, podemos citar: objetivos,
discusiones guiadas, actividades introductorias. Cognitivamente inciden en la generacién de
expectativas apropiadas y activan los conocimientos previos (Figura 1).

b) Coinstruccionales, durante el proceso de ensefanza y aprendizaje. Aqui podemos
mencionar: graficas, preguntas intercaladas, simulaciones. Su funcion es orientar al alumno
para una mayor conceptualizacion de los contenidos y la interrelacion entre los conceptos
mas relevantes.

c) Posinstruccionales, al finalizar una secuencia de ensefanza y aprendizaje.
Algunas de estas estrategias son: resimenes finales, actividades integradoras, mapas
conceptuales. Permiten al estudiante tener una vision integradora del material e inclusive

valorar su propio aprendizaje.
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Figura 1. Estrategias pre-instruccionales

La visualizacién y simulacién en matematica

Alvarez Alfonso et al. (2014) sefalan que en las actividades matematicas hay dos procesos
importantes: conjeturar y argumentar. Los mismos autores definen el proceso de conjeturar
como un mecanismo a través del cual se pueden realizar afirmaciones sobre las propiedades
de determinados objetos o las relaciones que se dan entre ellos, esto se puede ejecutar a
partir de observaciones, ensayos o experimentos.

Es aqui donde la visualizaciéon de un objeto matematico cobra sentido para poder asi
identificar las caracteristicas del mismo. Por ello, en la ensehanza y aprendizaje de la
matematica la visualizacidbn cumple un rol muy importante. Al respecto Arcavi (2003) senala
tres aspectos en los que puede ayudar a los estudiantes: (a) como soporte e ilustracion de
resultados esencialmente simbodlicos, (b) una posible manera de resolver el conflicto entre
soluciones simbélicas (correctas) e intuiciones (incorrectas), y (c) como una forma de
recuperar los fundamentos conceptuales eludidos por soluciones formales.

Gomez Chacén (2012) senala que la visualizacién inspira descubrimientos, es clave
en la comprension y puede mejorar el aprendizaje en matematica. Se ha visto beneficiada
por el aporte de los simuladores computacionales que integrados a entornos de aprendizaje,
estimulan y favorecen la comprension de conceptos a través de la observacion directa
(Rubio, Prieto y Ortiz, 2016).

La utilizacion de simuladores en practicas formativas se inicié a mediados del siglo
XX, pero tiempo después fue incorporada a procesos formativos, tanto académicos como

industriales y empresariales, pues favorecen la aplicacién de la teoria a la practica, generan
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un aprendizaje autdnomo, permiten identificar aciertos y errores a través de un feed back
inmediato (Guzman y Del Moral, 2018). Actualmente, en la ensenanza de la matematica, se
le ha dado importancia al uso de estas herramientas tecnolégicas como un medio para que
los estudiantes la perciban de una forma mas experimental, descubriendo relaciones
fundamentales (Gamboa Araya, 2007).

En investigaciones realizadas por Dussel (2014) manifiesta que el software mas
utilizado en matematica para visualizar y operar cognitivamente es GeoGebra. Relne
dinamicamente geometria, algebra, estadistica y calculo en registros graficos, de analisis y
de organizacién en hojas de calculo. Relaciona lo experimental y lo conceptual para una
organizacion didactica y disciplinar que cruza Matematica, Ciencias, Ingenieria y Tecnologia
(STEM: Science Technology Engineering & Mathematics) (Geogebra, 2019). Este software
permite generar representaciones visuales de objetos matematicos y tiene la ventaja de que
los estudiantes, mediante desplazamientos, intervienen sobre los graficos ilimitadamente, a
la vez que estos se traducen en lenguaje algebraico.

Tal como definen Rodriguez y Roggero (2014), un simulador computacional es el
producto de la representaciéon de un proceso o fendmeno (natural o artificial), mediante
modelos elaborados con herramientas tecnolégicas. En este sentido y de acuerdo con Rubio,
Prieto y Ortiz (2016), el GeoGebra es un simulador computacional que se diferencia de otros
por su dinamismo y la posibilidad de interaccion a través de la modificacién de parametros.
Duval (2006) destaca que el software puede convertirse en una herramienta valiosa para
mostrar al instante tantas representaciones diferentes como sean necesarias. Puede brindar
una percepcién dinamica de la transformacion de la representacion frente al soporte estatico
del papel. De esta forma, acompana cognitivamente al alumno para realizar conjeturas sobre
los objetos matematicos mediante la manipulacion de sus distintas representaciones,
contribuyendo a darles sentido (Castiblanco Paiba, Urquina Llanos, Camargo Uribe y Acosta
Gempeler, 2002).

METODOLOGIA

El objetivo del presente trabajo es describir el diseno e implementacion de un ambiente de
aprendizaje enriquecido con tecnologia, en un curso de primer ano de Analisis Matematico
A, de la Facultad de Ingenieria en la Universidad Nacional de Mar del Plata. Esta propuesta
enfatiza el trabajo matematico que implica la aprehensién de los conceptos a través de la

simulacion y la visualizacién. Se utilizaron diferentes recursos pedagogicos teniendo en
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cuenta los procesos cognitivos que se ponen en juego. La propuesta es una prueba piloto
que en préximas ejecuciones podra ser validada.

Los cursos en esta asignatura son numerosos y heterogéneos. Por ello y de acuerdo
con Malbran y Pérez (2004), en la universidad el diseno de simuladores computacionales y
su utilizacién contribuye a enfrentar algunos problemas derivados de cursos de alta
matricula; dificultades para vincular la teoria y la practica y escasas oportunidades para la
practica. El tema elegido fue el analisis de las variaciones de los parametros en la curva
Cicloide y graficas de curvas dadas en forma polar, correspondiente a “Curvas Planas:
Ecuaciones Paramétricas y Coordenadas Polares”, incluido en la primera unidad del
programa de la asignatura Analisis Matematico A. Estas curvas, que no estan presentes en
el curriculo de la Educacion Secundaria, son sencillas de graficar y analizar, sin insumir una
gran cantidad de tiempo, valiéndose de simuladores computacionales y ademas activan los
conocimientos previos de los alumnos.

Se considera que la formaciéon matematica, ademas de incluir el conocimiento y uso
en contexto de diferentes tipos de curvas, también debe incorporar el trabajo y
experimentacion con ellas, pues suministran modelos y herramientas necesarias para el
analisis y aplicacion en las materias especificas de una carrera de Ingenieria. La propuesta
de intervencién pedagbgica se basé en la modalidad “aula extendida”, ya que se pensd que
era la mas adecuada para complementar las acciones pedagoégicas que se desarrollan
durante el dictado presencial de la asignatura.

Un “aula extendida” es una modalidad en la que centro esta dado por el encuentro
entre docentes y alumnos de manera frecuente. Extendida significa que el uso de la
tecnologia digital extiende las posibilidades de la clase en términos de blsqueda de
recursos, interaccion con el profesor y los demas alumnos, la preparacion de los examenes,
etc. Seria como una clase presencial extendida por la llegada posible a través de las
tecnologias (Zangara, 2008).

Para la creacion del aula extendida se utilizd un Entorno Virtual de Aprendizaje
(tradicionalmente conocido como EVEA). Un EVEA es un espacio educativo alojado en la web,
conformado por un conjunto de herramientas informaticas que facilitan la interaccion
didactica (Salinas, 2011). Un ejemplo de ello es la plataforma educativa Moodle.

El recurso de simulacion se desarroll6 en base a un generador de applets, el software
GeoGebra. Dichos applets se incluyeron en el EVEA. Con el uso de la herramienta educativa
GeoGebra se crearon graficas interactivas (applets) de curvas dadas a través de ecuaciones
paramétricas y ecuaciones polares. La presencia del simulador computacional implico,

desde luego, un cambio en el comportamiento de los actores del proceso pedagogico,
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debiéndose establecer claramente la forma en cdmo se iba a utilizar para que favoreciera
los cambios en las formas de aprendizaje y en los procesos coghitivos de los alumnos.

Con la modalidad de “aula extendida” los alumnos participantes de esta prueba
piloto, pudieron consultar a sus profesores, en la clase presencial, las dudas surgidas al
interactuar con los materiales, las tareas propuestas y con los applets desarrollados con
GeoGebra. Ademas se habilité en el EVEA un foro de comunicacion y la mensajeria interna.
A continuacion, se describen las estrategias de ensenanza utilizadas y los procesos

cognitivos que se pretendieron activar mediante esta propuesta.

Estrategias preinstruccionales
De forma tal de anticiparle al alumno qué aprendera y de situarlo en el contexto conceptual,
se incluyeron los objetivos y la ubicacién del tema en el programa de estudios de la

asignatura (Figura 2).

UBICACION DEL TEMA EN LA UNIDAD TEMATICA

Curvas Planas

X

Formas de expresarlas v
graficarlas

Ecuaciones
polares
Dominio y Eliminacion Crificas Reschicion de
orientacion de parfmn preblemas

€ Copyright 2011. Fernandez-Piro

Figura 2. Estrategia pre instruccional

También se explicitaron los conocimientos previos, es decir sus conocimientos declarativos

y procedimentales, los cuales se reforzaron con anclajes relacionales a material teérico. El
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proceso cognitivo en el que inciden estas estrategias es la generacion de expectativas
apropiadas y la contextualizacién de sus aprendizajes, dandoles sentido.

Como actividad focal introductoria a los contenidos a simular (estrategias que tienen
como objetivo atraer la atencion del alumno, activar sus conocimientos previos o crear una
situacion motivacional de inicio) se plante6 una pregunta con la intencién de generarle una
disonancia cognitiva, es decir un conflicto en cuanto a sus creencias o ideas (Figura 3). Se
le dio una retroalimentacién a la opcion elegida y en ambos casos se les mostré un video
que daba la solucién en forma experimental. Se intenté incidir en los siguientes procesos
cognitivos: generacion de expectativas apropiadas, activacion de conocimientos previos y

mejora de la codificacion de la nueva informacion.

COMENZANDO A TRABAJAR

¢Cudl es el camino que tiene que recorrer una bolita metdlica en el menor
tiempo, para ir de un punto A a otro B ubicados a distintas alturas y
suponiendo que se dejo caer con una velocidad inicial nula?

Observe las siguientes gréficas y seleccione la opcion gue considere correcta.

Figura 3. Imagen de la pantalla de inicio a la actividad focal introductoria.

Estrategias coinstruccionales

Se utilizaron applets de GeoGebra para favorecer la conceptualizacién de los nuevos
contenidos y la relacion entre los conceptos mas importantes. De esta manera, el alumno
pudo experimentar, observar, indagar, inferir caracteristicas respecto al tema de estudio.
Como complemento de la utilizacién del simulador computacional GeoGebra se consider6

pertinente incorporar en el EVEA una tarea con preguntas intercaladas (Figura 4). Es decir,
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preguntas que se le plantean al alumno en la situacién de ensenanza con la intencién de
guiar su aprendizaje y de forma que las respondiesen en simultaneo con las observaciones
graficas. Los autores Cook & Mayer (1983) sefalan que esta estrategia favorece los procesos
de focalizacion de la atencién y decodificacion literal del contenido; construccién de
conexiones internas (inferencias constructivas) y construcciéon de conexiones externas (uso

de conocimientos previos).

Miercoles 14 Marzo 2015

ngenieria UNMOP » ma ¥ Tareas » Tarea ecuaciones polares Actualizar Tarea I
Para cada uno de los siguiertes ejercicios utilice el siguiente link del simulador Visualizador de gréficas
polares.
Para graficar, ingrese la ecuacion correspondiete en el recuadro gue dice
M e ", teniendo en cuenta que r es equivalente a p y x es equivalente a ©.

Mediante la observacion, obtenga las generalizaciones pedidas.
Grafigue:

1p=2cos©yp="cosS
Generalice para p = a cos 6( geR)

2p=3zenSyp=6senS
Generalice parap =asen 8( geR )

3)p =sen 38y p =sen 58
Conjeture a grafica de p = sen n8(n=0)

4)p =c0s28 y p =cos 38
Conjeture a gréfica de p = cos n&(n=0)

Figura 4. Imagen correspondiente a preguntas intercaladas

También se incluyeron en el EVEA cuestionarios, previos a la entrega final, en los cuales se
le ofreci6 al estudiante una retroalimentacién. Se le informé si su respuesta era correcta o
no. En caso de no serla, se le dieron pistas para que intentara nuevamente con el simulador
computacional y “observase” determinadas cuestiones para discriminar los elementos
informativos y poner en juego sus habilidades analiticas para comparar. Si su respuesta fue
correcta, en algunos casos se plantearon nuevos interrogantes y en otros se la reafirmé con
una justificacion (Figura 5). Es de destacar que este tipo de estrategia ayuda al estudiante a
supervisar sus avances, es decir, cumple la funcién de evaluacién formativa al favorecer el

aprendizaje significativo del contenido y su autorregulacion.
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2 Si ¢ es menor que b la curva presenta lazos y se interseca consigo misma.
Puntos: 171
Respuesia: Verdadero
® Falso J

Muy bien!!! Confirmela cbservando la siguiente imagen
¥

(nb, bte) | _ Qb brey | (Szb, hte)
bie JisEmeeLig. 10 v

0.bc)| =0 (2xh. be) T2 (dab.bc) =¥ (6xh, bc) L

| Enviar

Correcto
Puntos para este snvio 1/1

Si ¢=0 la grifica de la Trocoide es | una recta horizontal v
Si e=b |a grafica de Ia Trocoide es  una Cidoide v

El conjunto imagen para |a graficas commespondientes a Ias Trocoides es el intervio

Trabafe nusvamente con 105 graficos

Una vez enviada su respuesta, situe el cursor sobre ef mentu desplegable para lee Interactivos

| Enviar

Parclalmente correcto
Puntos para este envio- 2/3

Guardar sin enviar | Enviar pagina ~ Enviar todo y terminar

Ustad s& ha autentificado como Mery Famandes (Sali

Tnoodle

Figura 5. Imagen correspondiente a retroalimentacion.

ESTRATEGIA POST- INSTRUCCIONAL

Se selecciond la entrega grupal (no mas de dos alumnos) de dos guias de trabajos practicos
integradoras en las cuales se reflejase el trabajo con el simulador computacional GeoGebra
y las conclusiones a las que habian arribado. En la guia correspondiente a curvas en forma
paramétrica se trabajé especificamente sobre la curva cicloide. En el material entregado se
hicieron todas las aclaraciones sobre el significado de los parametros que aparecian
involucrados en las ecuaciones y el significado de las “letras” en el simulador. De esta forma,
al ir variando los parametros, se obtuvieron distintas curvas, con distintas caracteristicas,
que luego, en la entrega de la guia, se debian describir y ademas incluir todo aquello
observado que se considerase relevante.

De la misma manera se trabajé con las curvas en forma polar. A partir de distintas
curvas propuestas y de las observaciones de las graficas reproducidas con el simulador, se
les solicit6 efectuar generalizaciones de las curvas obtenidas con respecto a distintos valores
de variacién de los parametros. Se establecié una fecha de entrega en la que las guias

debian ser entregadas en el EVEA, se seleccion6 la opcion subida avanzada de archivo.
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RESULTADOS

La prueba piloto se realizd con veintisiete estudiantes de la asignatura, de los cuales veinte
completaron todas las actividades propuestas. En un encuentro presencial se les mostro e
indicd la forma de ingresar al EVEA, se explicité la modalidad de trabajo, los espacios para
consultas tanto presenciales como virtuales y la fecha de entrega de las guias solicitadas.
Los alumnos pudieron distribuirse libremente en grupos de no mas de dos alumnos. A
continuacién se describen los resultados de algunas de las actividades acorde con los

momentos instruccionales en los cuales se implementaron:

a) Estrategias preinstruccionales. La pregunta inicial, que como expresamos tenia la
intencién de crear un conflicto de ideas, fue respondida erroneamente por la gran mayoria.
La retroalimentacion, un video que en forma experimental mostraba la solucién, les causé

mucha sorpresa y generd entusiasmo para continuar con las actividades.

b) Estrategias coinstruccionales. Un ejemplo de cuestionario incluido en el EVEA es el de
“eliminacion del parametro y analisis de dominios a partir de un conjunto de ecuaciones
paramétricas”. Pudimos observar que les demandd, en general, unos 30 minutos resolver la
actividad y el rango de calificacion fue muy bueno (Figura 6).

Si bien expresamos que los alumnos podian hacer consultas en forma presencial, también
se les incluyd en el EVEA enlaces a micrositios con contenidos teéricos y ejemplos

desarrollados.
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Figura 7. Imagen correspondiente al trabajo de Ecuaciones Paramétricas

~ 76 ~

e-tramas 3 — Julio 2019 — pp. 65-80

ISSN 2618-4338



AMBIENTES VIRTUALES DE
ENSENANZA Y APRENDIZAJE. EL USO

DE SIMULADORES

3) p=sen38, p=sen56 y Conjeture a grafica de p = sen n© (n>0)

™ sm3n -t | §

[ Gréacapoas |_eatcspoim

Figura 8. Imagen correspondiente al trabajo de Coordenadas Polares.

Un 60% realiz6 bien la tarea, aunque se pudo observar la ausencia de algunos analisis de
variacion de parametros. En general estos equipos presentaron la guia hecha a mano, prolija
y escaneada. Solo un 10% no logré alcanzar los objetivos propuestos, se evidenciaron errores
conceptuales y entrega incompleta.

El uso de applets les permitié a los alumnos modificar parametros y observar en la
pantalla el efecto producido por dichos cambios; asi llegaron a resultados a través de un
proceso de ensayo y error. Este proceso les posibilitd descubrir conceptos matematicos y
construir un puente entre las ideas intuitivas y los conceptos formales (Ausubel, Novak y
Hanessian, 1983).

Asi, se logré una interpretacion mas rica y precisa de las caracteristicas de los
elementos graficos. Ademas, la manipulacion de los llamados “deslizadores” les facilitd la
apreciacion y comprobacion de aspectos y relaciones que podrian pasar inadvertidos o ser

dificiles de estimar en toda su extension utilizando solamente lapiz y papel.

REFLEXIONES FINALES

En este articulo se presenta como puede disenarse e implementarse una propuesta
pedagoégica de ensenanza y aprendizaje basada en un material multimedial sobre un tema
especifico de la asignatura Analisis Matematico A contribuiria a desarrollar procesos
cognitivos. Se considera que los materiales multimediales utilizados con fines pedagégicos
e incluidos en propuestas de ensefanza pueden tener un alto grado de aceptacion entre los

alumnos y ayudar con la formacién de competencias, dado que proponen actividades que
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promueven una combinacion dindmica del conocimiento, de la comprensién, de diferentes
capacidades y habilidades, pudiendo fomentar los aprendizajes significativos.

Dado que nuestra percepcion es mayoritariamente visual es de suma importancia su
incorporacioén en las actividades de aprendizaje y ensefanza de matematica. Como expresa
Arcavi (2003) es un camino para “ver lo invisible” y que colabora en procesos como los de
conjeturar, analizar y formalizar.

En cuanto a la implementacion de la prueba piloto se pudo observar que los
estudiantes utilizaron el simulador sin mayores dificultades, modificando parametros y
observando y analizando el comportamiento grafico de las curvas propuestas en las
actividades. También las actividades promovieron el trabajo colaborativo entre grupos y entre
grupos y docentes. Ademas, la incorporacion de actividades de visualizacion a través del uso
de simulaciones impacté positivamente en la construccién del conocimiento.

De esta forma se construyé un espacio en el que los alumnos experimentaron, se
equivocaron, volvieron a experimentar y desarrollaron conjeturas siendo estos procesos
cognitivos necesarios para la conceptualizacion matematica. Por Gltimo y de acuerdo con
Artigue (2017) ensenar matematica haciendo uso de nuevas tecnologias es aprender a sacar
el mejor provecho de estos recursos digitales, replantear la gestion del aula y asumir nuevos

modos de comunicacién con los estudiantes y entre ellos y la matematica.
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Antonio José Planells de la Maza. Doctor Internacional por la
Universidad Carlos Il de Madrid (Esparia) y Premio
Extraordinario de Doctorado por una tesis sobre la Teoria de
los Mundos Posibles en los videojuegos. Profesor a tiempo
completo en Tecnocampus - Universidad Pompeu Fabra
(Barcelona) donde investiga e imparte docencia en los grados
de Medios Audiovisuales y Disefio y Produccion de

Videojuegos. Sus campos de investigacion actuales se centran

en la narrativa interactiva, la teoria de la ficcion aplicada al juego y los analog games.
Es autor de varios articulos, ponencias y libros tales como La proteccién juridica de los
derechos de autor de los creadores de videojuegos (2012) o Videojuegos y Mundos de
Ficcion. De Super Mario a Portal (2015). Asimismo, trabaja en el sector del videojuego

como Narrative Designer en la empresa THQ Nordic.

EA—: Asistimos a un momento en el que los estudios sobre el videojuego comienzan a
mostrar resultados cada vez mas prometedores como consecuencia de un trabajo
desarrollado en los Ultimos veinte afios que ha estructurado y configurado formalmente
diferentes perspectivas de analisis. La pluralidad de enfoques académicos que tienen por
objeto al videojuego se genera, sin duda, tanto por la complejidad que presenta el medio
como discurso audiovisual e interactivo, como por la diversidad de disciplinas que
intervienen en su andlisis, y la variedad de fenébmenos sociales a los que se encuentra

asociado.
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Esta diversidad de temas reline en su trabajo de investigacién una serie de
lineamientos comunes y herramientas conceptuales de gran utilidad, pero que se vuelca a
su vez sobre una gran cantidad de temas relativos al videojuego, tales como: la evolucién
narrativa de las aventuras gréaficas?, los mecanismos de construccion de sentido dentro del
entorno de juego?, la influencia de estrategias econémicas como el free to play (2013, pp.
717-728) o la financiacion mediante herramientas de crowdfunding (2013, pp. 2617-2627)
en el desarrollo videoludico, el potencial educativo del videojuego y su valor como
herramienta didacticas3, la construccion de las representaciones de la mujer y lo femenino
en el videojuego?, la evolucién misma de los Game Studies (2013, pp. 519-528), el analisis
conceptual de titulos concretos y la relaciones que establece el disefo videolidico con otras
esferas como el juego de mesa o el cine®, entre muchas otras.

Es claro que todas estas lineas de investigacion tienen como eje al videojuego y a la
posibilidad comprender su estructura y evolucion pero ¢como se establece el abordaje de
un fenémeno tan complejo y desde perspectivas teéricas suscritas a disciplinas a veces tan

distantes dentro de las Ciencias Sociales?

AP—: El videojuego y, por extension, el juego, es un objeto ciertamente complejo de estudiar
cuando quiere hacerse un acercamiento simplificador o de sintesis. A mediados de los anos
noventa e inicios de la siguiente década el famoso conflicto entre Ludélogos y Narratologos®é
ejemplificd con claridad un debate algo simplificado que escondia, en sus multiples
manifestaciones, otras motivaciones de legitimacion, desde ciertas areas de conocimiento
hasta el propio objeto. Es aqui donde concurren tres elementos que son, bajo mi punto de
vista, esenciales para comprender el presente y futuro de los Game Studies como
aproximacion al (video)juego: (a) el area de conocimiento como perspectiva simplificadora,
(b) la permanente legitimacion del objeto y (c) la exaltacién digitalista.

El crecimiento del videojuego como medio popular ha supuesto una enorme presion
para hacerse mayor, para convertirse (casi por imperativo social) en un medio cultural de un
dia para otro, sintetizando las fases de debate ontolégico y de maduracion que son propias
de todos los medios. Asi, el videojuego como objeto ha buscado y sigue buscando elementos

de legitimacion en varias de sus manifestaciones con tal de ser admitido en el selecto club

! Véase por ejemplo: Planells (2013, pp. 8-15; 2010, pp. 115-136).

2 Véase por ejemplo: Planells (2011, pp. 65-78; 2018, pp. 450-471).

3 Véase por ejemplo: Planells (2015. pp. 167-181) o Gémez, Planells y Merayo (2017, pp.
49-66).

4 Véase por ejemplo: Planells (2012, pp. 18-20; 2013).

> Véase por ejemplo: Planells (2014, pp. 109-121; 2018, pp. 415-426; 2010, 18 pp.).

® Una reconstrucciéon de este debate puede encontrarse en el articulo de Frasca (2003).
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de los medios que conforman la punta de la lanza de la cultura, como el cine o la literatura.
En mis investigaciones he detectado este tipo de comportamientos en fenémenos propios
de la produccion capitalista como es la construccion de las campanas de crowdfunding o la
asimilacion de la teoria de autor cinematografica mediante el concepto de indie, en el
utilitarismo pedagégico y educativo del videojuego como catalizador y redentor de una nueva
educacion o en su hermandad con medios afines como el cine.

Por otro lado, gran parte de mis investigaciones también han ido orientadas a
reconocer como el patron digitalista actual ha impactado en la exaltacién del videojuego
como fenémeno distintivo por su caracter digital. En el primer caso, mi interés por el juego
no digital o analdgico responde, precisamente, a la necesidad de recuperar un acervo
cultural y académico que los Game Studies perdieron incluso en sus supuestos textos
fundacionales. No en vano el famoso editorial de Espen Aarseth que inaugura los Game
Studies (con todos los matices necesarios, por supuesto) trata los “Computer Game Studies”,
y no serad hasta julio de 2017 cuando el propio Aarseth reconocera el error de esta
segregacion. Es decir, los Game Studies centrados en el videojuego han pasado
practicamente toda su existencia ignorando los aportes de los juegos de rol, los nuevos
juegos de mesa (en especial, los eurogames) o el juego tradicional pero, a su vez, han
legitimado paradéjicamente autores de corte no digital como Huizinga o Caillois. Este
posicionamiento inconsciente en favor de lo digital parece responder, en parte, a la
necesidad de legitimar el objeto de éxito social, el videojuego, por encima de la tradicién de
la experiencia lldica, algo que seria mas propio de una perspectiva académica mas apegada
al hecho investigador y menos vinculada a la novedad social y capitalista.

Finalmente, resulta interesante entender que la complejidad a la hora de abordar el
videojuego como un objeto de estudio académico también se encuentra en las propias
problematicas de las instituciones cientificas y educativas. Por un lado, seguimos (al menos
en el contexto espanol) sin estructura investigadora que asegure una cierta armonizacién y
cooperacion entre perfiles investigadores. Asi, el videojuego en la universidad no constituye
un objeto con, por ejemplo, un doctorado propio o unos masters que orienten hacia la
practica de los Game Studies’. Tampoco tenemos departamentos, ni revistas indexadas, ni
congresos estables de referencia. Pero la problematica no acaba en el tejido investigador,
sino que alcanza directamente a la adscripcion por areas de conocimiento. En este sentido,

no es habitual (ni en Espafia ni en Europa) encontrar la conciliacion efectiva entre distintas

’ Véase, en una linea muy similar, el resumen que realiza Victor Navarro Remesal en el
Blog Game Stud|es Espafia denomlnado “;Game Studles o Estud|os del Juego7”

7QeeQQaQaef )
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areas, ya sea por la ausencia de interés en el objeto, por conflictos previos (sigue coleando,
por ejemplo, el estigma del concepto narrativo del videojuego en determinados sectores) o
por falta de tradicién e invisibilidad de sus practicas. En este (ltimo caso, una de las areas
que recientemente mas me esta sorprendiendo es la de los Historical Game Studiess8, con
gente que empieza a reivindicar una visién desde las Humanidades como Marcal Mora,
Federico Penate, Jan Gonzalo, Alberto Murcia, Inigo Mugueta o Alberto Venegas, entre otras

posibles referencias.

EA—: Mencionaba a Callois y a Huizinga que son, sin duda, dos grandes referentes al
momento de pensar la dimension lidica de la cultura. Ambos autores, caracterizan de
diferentes maneras al juego como una instancia en la que se exceptdan ciertas
convenciones sociales y se ingresa voluntariamente en un marco normativo y simbélico
diferente al habitual. En concreto, aquello que Huizinga denomina el “circulo magico”, y al
que hoy se hace referencia como entorno de juego. Sin embargo, gran parte de los juegos
gue vemos en la actualidad ofrecen un marco lidico mayor que subsiste al desarrollo de lo
gue en los juegos tradicionales podriamos identificar como una partida, o una sesién de
juego, en el que encontramos casos un desarrollo casi ilimitado de determinadas variables.
Algo que quiza hayan heredado los videojuegos de los juegos de rol, cuyo final siempre puede
extenderse segln el interés de los jugadores y en los que los personajes acumulan puntos
de experiencia y adquieren objetos a lo largo del desarrollo del juego.

Pienso en los contenidos que pueden desbloquearse sumando el puntaje obtenido
en las sesiones de juego, en los niveles adquiridos por el jugador, en objetivos particulares
en juegos como Fortnite (Epic Games, 2017), o Realm Royale (Hi-Rez Studios, 2018) pero
también en juegos como Mortal Kombat X (NetherRealm Studios, 2015), For Honor (Ubisoft,
2017) o Raimbow Six Siege (Ubisoft, 2015) que incluyen subas de nivel y desbloqueo de
skins entre partidas, pero que llegan incluso a desdibujar el marco en el que se produce la
partida en juegos como Zombi Tzunami (Mobigame, 2012) donde perder en determinado
lugar o en determinadas condiciones puede ser un objetivo propuesto por el juego.

Esta dimensioén en la que solo se incorporan determinados resultados obtenidos en
las partidas, se diferencia a su vez por dejar siempre la posibilidad de retomar y continuar
su desarrollo, incluso cuando la duracion de las partidas sean relativamente cortas. ¢Como
afecta la narrativa en los juegos digitales esta presencia de elementos continuos que
subyacen a la iteracion de un escenario y unos objetivos dados en el playworld que el juego

propone como primario o principal?

8 Véase el magnifico estado de la cuestiéon en Pefate (2017, pp. 387-398).
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AP—: Ciertamente la expansion de las posibilidades técnicas y creativas en el videojuego
moderno ha permitido, como bien apunta, el acercamiento del videojuego a la aspiracion de
mundos de juego o ludoficcionales que, en su amplia conformacion, admitan variables muy
distintas y, hasta cierto punto, establecidas por los jugadores. Es decir, el videojuego ha
querido siempre y sigue queriendo ser como el juego de rol no digital; que es posiblemente la
expresion ladica que mejor hibrida (a vueltas con Caillois) un marco ludus minimo con una
expansion ilimitada en forma de Paidia. Precisamente en el fantastico libro Dungeons and
Dreamers de Brad King (2003) se traza el interés de Richard Garriott por encontrar, en el
videojuego, un medio adecuado para replicar el sistema analégico de Dungeon and Dragons.
Tras una juventud muy focalizada en el rol, Garriott siempre quiso aprovechar las nuevas
posibilidades técnicas para llevar al videojuego la riqueza de los juegos de lapiz y papel. Asi,
su trabajo en la saga Ultima (Origin Systems, 1981-1990) y, muy especialmente, en el mundo
virtual de Ultima Online (Origin Systems, 1997) es un claro referente de la perpetua blsqueda
de este unicornio narrativo: un medio poroso y flexible que permita combinary dar coherencia,
como mundo primario, a todas las interacciones y toma de decisiones de los jugadores.
Dicho esto, y asumiendo el caracter abierto del videojuego moderno, cabe entender
que la narrativa ha sufrido tensiones internas severas para poder adaptarse a este tipo de
requisitos. Por un lado, el concepto clasico de narrativa conlleva una estructura rigida y
predeterminada que asegura una coherencia que choca, necesariamente, con la apertura
videolldica. Resulta practicamente imposible garantizar, a la vez, la coherencia interna de
un relato que permita, de manera abierta y (tedricamente) ilimitada, la actuacién del jugador.
Por ello, una via sensata por la que las acciones de los jugadores cobran sentido es la de la
simulacién de cambio en el mundo de ficcion. Es el caso, por ejemplo, de los grandes dramas
interactivos de la ya difunta TellTale Games®. En estos titulos la estructura narrativa es
robusta y las decisiones de los jugadores tienen un impacto ciertamente limitado en cuanto
a la modificacion del marco ludoficcional. Ahora bien, las decisiones aparecen como
significativas a ojos del jugador, sin perjuicio del impacto futuro y real. En este tipo de titulos
lo importante no es tanto como se ve afectada realmente la narrativa por las iteraciones de
los jugadores como la sensacion, en el momento de decidir, de la relevancia de lo que se
esta haciendo desde la experiencia narrativa. El mundo no cambia, pero las decisiones que

tomamos nos cambian.

9 TellTale Games fue una compafiia estadounidense que produjo videojuegos entre los
afios 2003 y 2018. Su produccién se orientaba principalmente al desarrollo de dramas
interactivos a partir de franquicias que provenian del cine, el comic, la literatura o la
television.
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Por otro lado, el videojuego moderno, ante las dificultades de articular relatos
totalmente libres (es decir, como ya se ha dicho antes, ante la dificultad de ser un juego de
rol real), ha buscado una ampliacién hacia el espacio, ya sea este como sistema generador
de relatos propios y abiertos (un campo que alcanza desde la saga de Los Sims (Maxis/The
Sims Division/The Sims Studio, 2000-) hasta Minecraft (Mojang AB, 2011) o como
macromundo contenedor de narrativas, siendo grandes ejemplos de ello los videojuegos de
mundo abierto como The Witcher 3 (CD Projekt RED, 2015) o la saga Grand Theft Auto
(Rockstar, 2013). En ambos sistemas, los modelos de ficcién (uno orientado a objetos, otro
atramas menores inscritas en grandes arcos harrativos) buscan el espacio como catalizador
de las acciones de los jugadores de maneras muy distintas.

Finalmente, la narrativa videolldica también ha visto como la sucesion de eventos y
decisiones previas podian conformar un importante acervo que impactara en futuras formas
de contar historias. Asi, titulos relevantes de empresas como Bioware o la ya citada Telltale
han explorado lo que suelo denominar “narrativa por herencia” por la cual variables
determinadas por los jugadores en juegos previos forman parte estructural de la narrativa
del titulo siguiente. Asi, lo que hizo un jugador en el primer Dragon Age (Bioware, 2011)
puede trasladarse al segundo titulo para crear un mundo de ficcion modelado en base a
decisiones previas. Y estas técnicas de mutacion narrativa han visto su reflejo también en el
juego no digital. Asi, el denominado modelo Legacy en juegos de mesa (aplicable a, por
ejemplo, juegos como Pandemic Legacy (Z-Man Games, 2015), Seafall (IronWall Games,
2016) o Charterstone (Stonemaier Games, 2017) implica la modificacion de posteriores
partidas a partir de decisiones clave tomadas previamente, decisiones que pueden llegar a
afectar a la propia fisicidad del juego modificando el tablero o incluso obligando al jugador a

destruir las cartas.

EA—: Es interesante la mencién a los juegos de TellTale Games, pues en ellos el escenario
de juego se construye en la mayoria de los casos en referencia a un marco de ficcién que
excede al juego, como en los caso de Walking Dead o Jurassic Park, que ofrece un polo de
referencia a los elementos que aparecen en el playworld del juego y las acciones de los
personajes. En otros juegos como Beyond: Two Souls (Quantic Dream, 2013) o Until Dawn
(Supermassive Games, 2015) las alusiones se infieren por parte del jugador, por el género
cinematografico al que se suscriben. Este didlogo abierto entre el playworld de cada juego y
un universo mas amplio de simbolos y referencias es mencionado en su libro al afirmar la
participacion de los mundos ludoficcionales en el universo transmedia, del que toman su

semantica extensional, que puede incluir aspectos de la mecénica de juego.
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En el caso de algunos titulos, la aparicion de diferentes entregas parece ofrecer la
ampliacion de un marco ficcional que contiene el juego al que se denomina lore o trasfondo,
lo que no implica que no exista una referencia a marcos de ficcion que exceden la narrativa
del juego. Un ejemplo de ello puede ser la saga Fallout que posee una historia compleja, y
sin embargo, evidencia una referencia a marcos de ficcion apocalipticos de amplio desarrollo
y a canones de ese género de ficcion. A su vez, existen también otros elementos vinculados
a la mecénica de juego que interactian con los objetivos y estrategias desarrolladas por el
jugador. Entre ellos puede destacarse probablemente el desbloqueo de contenidos
mencionado antes en el mena de los juegos, la incorporaciéon dentro de la comunidad de
jugadores que facilita la conformacion de equipos y el llamado meta game, vinculado a la
busqueda de estrategias dominantes que se adapten a las actualizaciones del juego.

4COmo cree que afectan estos elementos la interpretacion y el diseno de los juegos
modernos? &Y qué diferencia considera que les aportan frente a los videojuegos de etapas

mas iniciales en los que estos elementos no existian o poseian un desarrollo mas limitado?

AP—: La cuestion transmedia se inicid con Jenkins y su concepcioén de la narrativa entre
medios, algo que critiqué en mi libro al entender que lo que fluye entre medios no se limita
exclusivamente a estructuras de relato, sino a componentes de ficcion. Lo relevante es, por
ello, el mundo transmediatico. Asi lo demostro6 Telltale y asi es como opera, en general, gran
parte del mainstream audiovisual en la actualidad. En este sentido, el videojuego, como
medio cultural (mas alla de su impacto como industria, algo que se maximiza y sirve para
justificar elementos inconexos), necesita interactuar con el resto de componentes del
ecosistema de la cultura. Es verdad que un buen disenador juega a muchos juegos, pero
también es cierto que si solo juega a videojuegos al final entra en el bucle autorreferencial.
Es lo que suelo denominar, con mis alumnos, la “isla desierta” del videojuego. Y, por este
efecto, todos los juegos de rol se parecen mas a otra iteracion de grandes titulos y menos a
innovaciones o0 nuevas propuestas creativas de otros sectores. Por ello, el buen disenador
juega a muchos videojuegos, pero también a juegos. Y ve cine y television, y lee novelas y
comics. Esta insistencia en abrir el campo al ecosistema global se explica, precisamente, por
la semantica extensional que se menciona en el desarrollo de la pregunta. Sin este acceso,
los elementos de interpretacion y diseno de juegos suelen reiterarse.

En este contexto, la superacion técnica de ciertos elementos (por ejemplo, la
existencia de mundos abiertos masivos o0 de juegos online persistentes) ha permitido la
realizacion de nuevas ideas, asi como la instauracion de Internet como gran espacio
metalldico donde la comunidad de jugadores ha podido desarrollar un nuevo papel, tanto
en la ideacién como en la produccién final. Bajo mi punto de vista, estas dos variables —
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nuevas tecnologias y fendmeno fan— son, en realidad, un arma de doble filo. Democratizar
(con muchos matices) el acceso a motores de juego y a sistemas de produccion ha permitido,
entre otras cosas, la emergencia del sector indie y la estandarizacién de muchos procesos
de creacion que décadas atras solo estaban al alcance de unos pocos. Ahora bien, esto
también ha supuesto una cierta fascinacion tecnoldgica, una tecnofilia que suele confundir
la herramienta de creacién con la creacion en si misma. Esto aparece de manera notable en
las primeras conversaciones con alumnos, donde lo relevante no es tanto codmo se disena
como si el juego se realiza con Unity, Unreal u otro motor relevante en ese momento.

Por otro lado, la aparicion del fan y la comunidad de usuarios como metajuego
estable ha permitido mejorar las caracteristicas de los juegos modernos atendiendo a sus
gustos y criterios, y ha establecido un didlogo mas directo entre creador y receptor. No
obstante, esto también supone un conjunto de contrapartidas. Por un lado, ciertas empresas
ven en el usuario un tester gratuito al que explotar, por lo que cada vez es mas habitual
establecer procesos de prueba de juegos online que se eternizan en el tiempo y que
difuminan la responsabilidad empresarial en el entusiasmo fan. Incluso este entusiasmo
puede suponer, en ocasiones, un problema cuando supera el dialogo y se convierte en un
marco impositivo que afecta directamente la definicion del disefo al establecer gustos,
exigencias y censuras previas derivadas de un empoderamiento mal concebido.

El videojuego moderno tiene mas elementos de presion en su interpretacion que antes,
y esto supone algo positivo cuando se trata de detectar ideologia subyacente criticable (por
ejemplo, cuestiones de género o de discriminacion), pero también puede suponer un problema
si dicha interpretacion se convierte en una limitacién constante en la creacion. De hecho,
parece que la fase ontolégica del medio esta superada (¢,qué es un juego y qué no lo es?) pero
en realidad solo lo esta desde su vertiente estructuralista donde la relacion textual entre
ludoficcién e interaccion ya ha sido delimitada. El problema ontoldgico actual del videojuego
es, bajo mi percepcion, de corte postestructuralista: ¢tiene sentido hablar de una teoria de
autor cuando el propio sector indie enfatiza el rol del jugador como intérprete del relato
interactivo? ¢Hasta qué punto las reivindicaciones en redes sociales limitan el potencial
creativo de los disefiadores? Pienso en casos como el GamerGate o la polémica con Kingdom
Come Deliverance (Warhorse Studios, 2018) sobre los contenidos raciales (que en el fondo
esconde el debate sobre la libertad autoral o la legitimidad referencial de la ficcion).

Finalmente queda toda la cuestion sobre los juegos previos a los desarrollos técnicos
actuales. Cabe entender, en primer lugar, que las formas de produccién de los anos ochenta
y noventa eran radicalmente distintas, no existia Internet (el metajuego estaba focalizado en
revistas especializadas y en agrupaciones de juego presenciales) ni un sector indie que

reivindicara el juego como un catalizador ideol6gico y emocional. En este sentido, la creacion
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estaba mas aislada y habia menos interaccion entre actores como la hay hoy. Pero eso no
es necesariamente malo. Por un lado, el transmedia seguia existiendo, ya que muchos
videojuegos optaron o bien por licencias de otros medios culturales (por ejemplo, los
videojuegos basados en las peliculas de Disney o Star Wars) o bien por inspirarse en
licencias sin usarlas de manera efectiva; en el caso espanol es famosa la influencia de E/
nombre de la rosa (Eco, 1982) para la realizacion del célebre videojuego La abadia del
crimen (Opera Soft, 1987). Y, por otro lado, existia una creatividad desde la soledad que a
dia de hoy es practicamente imposible de obtener debido a la sobresaturacion mediatica y
la permanente exposicion de los disenadores en las redes sociales. A menudo me pregunto
Jseria posible crear en la actualidad una saga de videojuegos como Leisure Suit Larry
(Sierra-Online, 1987-1996)? Tengo mis dudas.

EA—: En su libro Videojuegos y mundos de ficcion, usted expresa cierto entusiasmo por las
“posiciones intermedias” que surgen en un intento de superar el debate inicial entre la
ludologia y la narratologia. ¢,Considera que el abordaje del entorno de juego que propone del
videojuego como un mundo ludoficcional sirve para integrar los aportes de la narratologia y

la ludologia a un espacio comun de analisis?

AP—: El debate entre ludélogos y narrat6logos es fascinante en tanto que responde a un
intento por querer explicar el fenédmeno lidico de manera definitiva como modelo de encaje
perfecto en una perspectiva autosuficiente y Gnica. El debate entre el juego como sistema o
el juego como relato mostrd, finalmente, la necesidad de un espacio comiln de
entendimiento centrada esencialmente en la insuficiencia de las areas como disciplinas
auténomas. Por ello, tras autores nucleares como Murray, Laurel, Eskelinen, Juul o Aarseth
algunos otros como Jenkins o Ruiz Collantes avanzaron en ideas integradoras donde el
concepto de mundo juego, a mi entender, un rol central para concebir el juego como un
espacio concebido como un sistema de ficcién que puede albergar, o no, relatos. La nocion
de mundo ludoficcional parte precisamente de las posiciones intermedias para adecuar
especificamente los aportes de ambas perspectivas en debate mediante un constructo que
tome en consideracion las particularidades del videojuego como medio. No obstante, esta
nocion parte de una premisa clara y creo que poco establecida en los Game Studies: la
delimitacion terminoldgica. Es habitual ver como los articulos de investigacion usan de
manera indistinta conceptos como ficcion y narrativa, cuando en realidad operan en distintos
niveles y se refieren a procesos distintos. Por ello, un mundo ludoficcional es, esencialmente,
un espacio virtual en el que los posibles Itdicos vienen establecidos por el disenador y son
operados por un jugador. Lo ficcional es un estatuto autocontenido, un nivel distinto de

e-tramas 3 — Julio 2019 — pp. 81-95
ISSN 2618-4338

~ 89 ~



EMILIANO ALDEGANI

realidad (salvo que entendamos lo real desde lo referencial) en el que sus elementos cobran
sentido en tanto que participan de ese mundo.

Por consiguiente, desde el punto de vista de un mundo ludoficcional el debate sobre
si un juego como Tetris (Alekséi Pazhitnov, 1984) es narrativa o no, no tiene sentido. Tetris
es ficcion, como lo puede ser, a otro nivel de representacion, un juego como Red Dead
Redemption 2 (Rockstar, 2018). En ambos juegos disponemos de un mundo de ficcién
centrado en la experiencia lldica (ludoficcional) pero en uno existe, como diria Jenkins, la
vocacién por contar una historia, mientras que en el otro no. Todo ello, sin perjuicio de la
potencial narrativizacién de la experiencia de juego, un fendmeno exdégeno al mundo
ludoficcional y que, ademas, no pertenece exclusivamente al videojuego sino que, en
realidad, alcanza a toda experiencia del ser humano.

Por otro lado, la nocién de mundo ludoficcional como espacio de juego es mas
flexible y opera en un sentido mas transversal ante los distintos fendmenos contemporaneos
del diseno de videojuegos. Asi, y como se dijo anteriormente, el videojuego esta buscando
en la expansion del espacio de juego su razon de ser, por lo que en estos casos no es tan
relevante qué se cuenta como la necesidad de un mundo vivo que justifiqgue y dé sentido a
la estructura narrativa especifica. Y esto se realiza gracias a la aportaciéon clave de dos
conceptos nucleares de la ludoficcionalidad y que derivan directamente de la teoria de los
mundos posibles: lo posible y o necesario.

Lo posible y lo necesario dan primacia a la accion lidica como eje cardinal de la
experiencia, acabando asi con el debate sobre la orientacion narrativa o sistémica del
videojuego. Se trata de una accion performativa desarrollada en un marco de ficcién dado y
con clara intencién lidica que puede concebirse como algo meramente posible o algo que
es, ademas, necesario para producir un cambio relevante en el entramado de mundo. De
este modo, un mundo ludoficcional emerge como una estructura base que espera ser
impulsada, construida y vivida por un jugador mediante un conjunto de acciones (metalepsis
naturalizadas, para mayor detalle técnico) que alcanzan distintos grados de relevancia y que
convierten al mundo actual de juego en otro mundo distinto, seglin los parametros
establecidos por el diseno del juego.

Finalmente, la idea de mundo ludoficcional pone en el centro de su estructura dos
ideas mas que en 2013 (el afio en el que defendi mi tesis) tenian ya cierta relevancia pero
que con el paso del tiempo creo que se han convertido en elementos centrales para entender
otro tipo de juegos: la configuracién de los agentes ficcionales o personajes como entes con
estructuras motivacionales propias y la potencialidad de la accién significativa, mas alla de

la I6gica formal entre lo posible y lo necesario.
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En el primer caso, se parte del diseno de personajes como entes que prefiguran un
trato con el jugador en el marco de sus mundos posibles psicolégicos y motivacionales (qué
buscan, a qué aspiran, qué temen, qué desean,...), una légica compleja que opera hoy en
gran parte de los videojuegos de rol y que debe entenderse como complementaria a la figura
del avatar que otros autores brillantes como Alfonso Cuadrado (2007) ya esbozaron mucho
antes. En el segundo caso, la accion significativa es, a grandes rasgos, el componente ético
que convierte una accion del juego, independientemente de su relevancia operacional, en
una toma de decision emocional de largo recorrido, como sucede en juegos tan potentes
como Papers, Please (Pope, 2014) o This War of Mine (11 Bit Studios, 2014), entre otros.
Se trata pues, retomando las palabras de Victor Navarro Remesal (otro académico de
cabecera), de un proceso ético y significativo que se enmarca en la libertad dirigida® del

videojuego actual.

EA—: Conforme el videojuego comienza a ocupar un lugar en el espacio cultural surgen
propuestas que dejan de lado ya la necesidad de legitimar al videojuego como discurso
simbélico, o de senalar sus efectos psicofisicos perniciosos, y se vuelcan ahora a la tarea de
recuperar el campo de sentido que puede observarse en los diferentes titulos, y explorar las
ambigliedades y los contenidos ideol6gicos subyacentes que pueden encontrarse en ellos.
Algunos referentes pueden encontrarse sin duda este sentido en lan Bogost con su libro
Persuasive games, o0 Miguel Sicart que analiza las implicaciones morales del disefio de juego
(Sicart, 2009). A su vez, algunos titulos han sido objeto de debates interesantes como Grand
Theft Auto. Vice City (Rockstar, 2002), Sid Meier’s Civilization (MicroProse, 1991) o The Sims
(Maxis, 2000), debido a las ambigiiedades que presentan desde una perspectiva ideoldgica.

Es posible que esta area del abordaje de los videojuegos por parte de las Ciencias
Sociales sea aquella que establezca un didlogo més directo con el trabajo creativo y el disefio
de juegos en la actualidad. Usted se encuentra en la actualidad en ambas esferas tanto por
su trabajo como investigador como por su participacion en THQ Nordic ¢Qué expectativa le

sugieren este tipo de aproximaciones?

AP—: Una de las consecuencias mas inmediatas de estar a medio camino entre la Academia
y la labor profesional de disenador narrativo en proyectos mainstream es precisamente la
consciencia de los distintos tiempos y procesos reflexivos que existen en uno y otro lado. El

mundo académico, aun asumiendo los excesos de burocratizacion y la demencial espiral de

10 Para un mayor conocimiento sobre la libertad dirigida y sus principales elementos
ontolégicos es altamente recomendable la lectura de Navarro (2016).
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publish or perish en la que ha entrado, tiene una ventaja estratégica que es casi Unica en
nuestra sociedad: tiene el don del tiempo y la blsqueda libre del conocimiento. En este
contexto, podemos investigar lo que consideremos relevante, interesante u oportuno desde
(en general) una mirada libre de presiones empresariales y econémicas. Por otro lado, en la
visién de la creacion rige un tiempo productivo sometido a otras necesidades y cuya finalidad
es, obviamente, el producto dispuesto en un mercado de consumo.

Es importante entender esta doble naturaleza, asi como sus virtudes y defectos. Los
aportes de los Game Studies son clave para entender la ideologia subyacente de los juegos
y para detectar procesos problematicos que la légica productiva del dia a dia empresarial no
puede (y, en ocasiones, no quiere) ver. No obstante, las visiones estrictamente
academicistas y que suelen darse ademas en “torres de marfil” plblicas provocan una
desconexiéon notable al separar, necesariamente, texto de contexto, semantica de
pragmatica, obra cultural de sentido capitalista. Por otro lado, la visiéon creativa en la
produccién de videojuegos suele centrarse, en muchos casos, en la cooperacién entre
distintos perfiles, la experimentaciéon ante la ausencia de estandares de produccion (el caso
del diseno narrativo y las principales herramientas de trabajo es un ejemplo canénico de
ello) y, en general, en una experiencia enriquecedora de primer orden. Aun asi, la creacion
no esta libre de problemas. Los tiempos y los en ocasiones glorificados crunchs (horas
extraordinarias que superan la prevision de produccion y que suelen deberse a una mala
planificacion) suelen convertir el desarrollo de videojuegos en una cadena fordista donde la
practica y la solucion de problemas sustituye todo el tiempo a la reflexion y el analisis sobre
las practicas de produccion.

Por todo ello, es habitual encontrar desavenencias y prejuicios entre ambos lados.
Una de las cosas mas interesantes que aprendi cuando fui coordinador del Grado en Disefio
de Productos Interactivos en U-tad (Madrid) fue precisamente que el didlogo no solo es
deseable, sino que es necesario. Mi vision tedrica después de afios en la universidad publica
se encontré con profesionales de la industria que ahora iban a ejercer la docencia. Grandes
creadores como Alberto Moreno, Alfredo Gonzélez-Barros o Alvaro Gonzalez me mostraron
una vision industrial muy alejada de la tradicién teérica pero que, lejos de lo que pudiera
parecer, no implicé un choque sino un complemento necesario. Deciamos cosas similares
con otros paradigmas, otros conceptos y otras perspectivas. Este encuentro me demostré
que si bien las posiciones suelen estar alejadas y determinadas por las exigencias del dia a
dia y los condicionales estructurales de la profesion solo a través del dialogo puede
concebirse el videojuego como un verdadero objeto cultural que haga una aportacién

trascendental a la sociedad actual.
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EA— Como un profesional que desarrolla su actividad dentro de ambas esferas ¢Qué cree
gue puede esperarse en el futuro proximo para el desarrollo de los Games Studies y el disefo
de videojuego?

AP—: Desconozco el estado en detalle de los Game Studies en Latinoamérica, pero en el caso
europeo y espanol creo que el area de conocimiento sufre de un cierto estancamiento en
contraste con un objeto de estudio que si coge cada vez mayor relevancia social. Esto se
debe, en gran parte, a lo ya expresado precisamente sobre la situacion institucional de la
investigacion. Es complicado generar vocaciones investigadoras sin doctorados, ni masters
Yy, en ocasiones, con la animadversion de algunos sectores universitarios que ven en el juego
un campo de estudio intrascendente o irrelevante. Ademas, creo que hay una cierta
sensacion de agotamiento en las aproximaciones debido al enquistamiento de las
perspectivas clasicas: se sigue insistiendo en debates ontolégicos, en si el juego es arte, en
si es narrativa o no... Proyecciones que tenian sentido en 2003 pero que a dia de hoy parece
qgue han entrado en un bucle. Este agotamiento ademas es evidente en las comunicaciones
y trabajos de muchos investigadores en foros como el DiGRA1! o el ECREA?2, entre otros.

Por supuesto, esta percepcion sobre el estado actual de los Game Studies no implica
necesariamente un futuro de inmovilismo. La apertura del medio a visiones mas centradas
en los Estudios Culturales, el renacimiento de los Analog Games y los juegos de rol o una
mas estrecha cooperacion entre centros de investigacion y académicos. En este Ultimo caso
estamos impulsando, junto a Victor Navarro, un intento de mayor cooperacion entre
investigadores del sur de Europa (Portugal, Espana, Francia, Italia y Malta) con un doble
objetivo. En primer lugar, buscamos superar la polarizaciébn “Escuela norteamericana-
Escuela nérdica” para conseguir una voz propia y, en segundo lugar, queremos revalorizar
trabajos de calidad que suelen limitarse a contextos locales por motivos linglisticos pero
que expresan sensibilidades distintivas y sumamente originales. Es habitual que los
investigadores del sur de Europa nos sintamos mas comodos escribiendo y defendiendo
nuestras ideas en nuestro idioma natal, por lo que estos aportes suelen perderse ante un
contexto académico que exalta el inglés como lengua Unica.

Por otro lado, es dificil hacer una prediccion sobre el futuro préximo del diseno de
juegos. Creo que la narrativa y la creacion de mundos de ficcion han llegado para quedarse
y para reivindicar un mayor rol en la creacion. Asimismo, también parece que las nuevas

tecnologias (en especial la Realidad Virtual) solo tendran sentido cuando al fin hagan una

" Dijgital Games Research Association.
12 Furopean Communication Research and Education Association.
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aportacion significativa y Gtil al diseno de juegos, mas alla de la venta comercial que obedece
a intereses mas alla de su uso creativo. Un titulo que ha estado jugando y explorando con
estos limites, y que recomiendo encarecidamente, es Red Matter (Vertical Robot, 2018), un
juego espanol liderado por la veterana Tatiana Delgado en el que la realidad virtual esta
sometida al diseno de puzles y al impulso narrativo.

Finalmente, el diseno de videojuegos vive polarizado entre unos juegos mainstream
con enormes presupuestos (un fenémeno que llegara en algin momento a su techo) y unos
indies con grandes proyectos pero con problemas de visibilidad debido a la masificacion de
las tiendas digitales. La apuesta por nuevas narrativas mas creativas en un contexto de
volatilidad de las empresas (el one hit wonder videoludico), la glorificacion del crunch y la
conformacion de espacios de didlogo mas alla de la emotividad de las redes sociales son,

bajo mi punto de vista, los principales retos de futuro a superar.
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LAS HUMANIDADES DIGITALES: ASOCIACIONES Y REDES EN EL AMBITO
IBEROAMERICANO

Gerardo Rodriguez
Juan Francisco Jiménez Alcazar

Stella Maris Massa

El siglo xxI consolid6 definitivamente el acceso abierto a la informacién y a las
comunicaciones, la democratizaciéon en los procesos de construccion y difusion del
conocimiento asi como la incorporacion de las tecnologias informaticas tanto en las labores
de investigacion como de docencia y extension, para todas las ciencias, en general y las
Ciencias Sociales y Humanas en particular. Estos renovados y estrechos vinculos entre
Humanidades y Tecnologias dieron lugar a nuevas metodologias, practicas y recursos para
las disciplinas afines que requieren de una indagacién, formacién y actualizacién continua;
del trabajo individual pero ahora aunado al comunitario y de proyectos de investigacion que
lo relacionen a escala global y potencien los resultados obtenidos.

Esta necesidad estimul6é el surgimiento de asociaciones destinadas a compartir
recursos, métodos, formacion y efectos. Existen en todo el mundo diversas redes en
Humanidades Digitales, conformadas como comunidades de practicas abiertas, cuyo
propdsito esencial es promover la investigacion, transmision y difusién del conocimiento en
dicho campo, entendidas como un conjunto de procedimientos que atraviesan nuestras
areas de interés, entre los que cabe mencionar aportar nuevos enfoques sobre las
tecnologias de la informacion y su uso en lo humanistico y social; impulsar el desarrollo y
evaluaciéon de nuevas herramientas digitales para preservar, analizar y poner a disposicion
recursos digitales accesibles en nuestras bibliotecas, archivos y museos; trabajar
conjuntamente para introducir contenidos afines en los programas educativos de todos los
niveles; promover el intercambio de experiencias de caracter cientifico entre investigadores,
docentes, criticos, estudiantes e interesados en las Humanidades Digitales; constituir un
observatorio de practicas en el uso de las tecnologias para la investigacion en esas areas.

En el ambito iberoamericano cabe reconocer la presencia y estimulo de:

e Red de Humanidades Digitales de México: http://www.humanidadesdigitales.net/.

Fundada en el ano 2011.

e Asociacion espanola HDH-Humanidades Digitales Hispanicas:

http://humanidadesdigitaleshispanicas.es/. Creada en el ano 2012.
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e Associacdo das Humanidades Digitais en Brasil: https://ahdig.wordpress.com/.
Creada en 2013.

e Asociacion Argentina de Humanidades Digitales: http://aahd.net.ar/. Fundada en
2013.

e Observatorio de Humanidades Digitales de Repudblica  Dominicana

https://www.facebook.com/Humanidadesdigitales/.

¢ Red Colombiana de Humanidades Digitales: http://www.rehdi.co/. Creada en 2016.

e Humanos Digjtales de Chile: http://humanosdigitales.cl/. Fundada en 2016.

e Asociacion Uruguaya de Humanidades Digitales:

https://www.facebook.com/DHUruguay/. Creada en el ano 2017.

En general, estas redes, asociaciones y observatorios proponen en sus sitios web dicha
actualizacién en todo lo relativo a Humanidades Digitales, ya sea a través de informacion
sobre proyectos en marcha, conferencias, cursos y congresos como articulos de interés,
publicaciones y revistas especializadas, contribuciones de los integrantes, sitios de interés,
blogs, bitacoras y recursos. Los libros que se resenan en este nimero de e-tramas
conforman una buena sintesis del recorrido, desarrollo y actualidad de las Humanidades
Digitales.
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Esteban Romero Frias; Maria Sadnchez Gonzalez (eds.), Ciencias Sociales y

Humanidades Digitales. Técnicas, herramientas y experiencias de e-

Research e investigacion en colaboracion, CAC, Cuadernos Artesanos de

Comunicaciéon Numero 61, Tenerife, Sociedad Latina de Comunicacién

Social, 2014, 307 pp., ISBN 13: 978-84-15698-64-7

Fecha de recepcién: 31/5/2019
Fecha de aprobacién: 5/7/2019

El presente libro digital, “Ciencias Sociales
y Humanidades digitales”, es una
compilacién de articulos cuidadosamente
editados por Estaban Romero Frias
(Universidad de Granada, Espana) y Maria
Sanchez Gonzalez (Universidad de Malaga,
Espana) para la entrega nimero 61 de los
Cuadernos Artesanos de Comunicacion.
Dicha  compilacion  reline  trabajos
realizados por especialistas de diversas
universidades de Europa y América en el
area de las Humanidades Digitales.

La antologia, destaca el gran
desarrollo tecnolégico iniciado a lo largo
de la segunda mitad del siglo XX y su
aplicacion en la difusion de la informacion.
Dicho desarrollo, produjo una
transformacién profunda en la sociedad y
en especial en el espacio académico
internacional. El libro, pretende contribuir
a mostrar las formas en las que las
Humanidades y las Ciencias Sociales
estdn enfrentando este cambio de
paradigma cultural motivado por la
irrupcion de las recientes tecnologias
digitales. En efecto, el objetivo planteado

por los autores es promover el nuevo tipo

de investigacion, que inicia con estas
nuevas tecnologias, y visibilizar su
comunidad de investigadores.

El libro cuenta con un completo
capitulo introductorio realizado  por
Esteban Romero Frias, destinado a
resaltar el gran desarrollo de lo que hoy
denominamos TIC (Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién) y su
profunda insercion en la sociedad, la
academia y las formas de generacion de
conocimientos. Su texto remarca dos
hechos trascendentales para el inicio de
estos cambios: la creacion de la Internet y
la creacion de la Web; ambas vitales para
el fenémeno tecnoldgico. En efecto,
destaca que dichas invenciones fueron las
que permitieron la proliferacion de
servicios en linea, unidas al desarrollo de
dispositivos cada vez mas auténomos y
portables; es decir, representaron un paso
significativo en el proceso de socializacion
de las tecnologias. A la vez, remarca el
fuerte impacto social que produjo una
evolucion considerable en las Ciencias
Sociales y las Humanidades —

especialmente en los métodos vy
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herramientas de investigacion—. Afirma
que  estas nuevas herramientas,
generadoras de saber, dieron paso al
surgimiento y consolidacion de espacios
destinados a la produccion y difusion de
nuevos conocimientos cientificos de las
Ciencias Sociales.

Luego del capitulo introductorio, el
libro se estructura en tres bloques
tematicos sobre una cuestion en comun:
las Ciencias Sociales y las Humanidades
Digitales. ElI primer segmento, titulado
“Investigaciones en torno al estado de la
cuestion de las Humanidades Digitales y
la e-Research”, se compone de tres
capitulos en los que se aborda el tema en
el contexto hispano desde una mirada
panoramica. El primer capitulo, de Octavio
Rubiera y Belén Alvarez (Universidad
Complutense de Madrid), presenta la
cuestion de los cambios que la e-
Investigacion esta realizando en las
practicas y las dindamicas en la
investigacion social con la integracion de
herramientas digitales. A modo de
resumen, el primer capitulo centra su
atencién en el fenémeno de las TIC y su
uso intensivo para producir, gestionar y
compartir informacion cientifica en un
contexto de colaboracion
geograficamente distribuido. Como
segundo capitulo, tendremos un articulo,
titulado  “e-Investigacion  Social en
América Latina” realizado por varios
autores pertenecientes a diversas

universidades latinoamericanas.

El segundo segmento, titulado
“Potenciales usos de Internet y de la Web
social para la investigacion en Ciencias
Sociales y Humanidades”, se encuentra
formado por las aportaciones que van
desde los métodos de Big Data o
Webmetria, hasta el analisis de los
fendbmenos digitales como las iniciativas
P2P, pasando luego por algunas resenas
de proyectos como el caso de las practicas
epistémicas de la e-Research en
comunicaciéon. Ampliando un poco mas
este bloque, es menester destacar el
articulo realizado por Juan M. Garcia
Sierra, Manuel D. Pérez Heredia
(investigadores independientes) y Javier
Jiménez Cuadros (Laboratory of
Quantitative Analysis of Behaviour, Reino
Unido) el cual nos da un acercamiento a
los cambios sufridos por las dinamicas
sociales de los Ultimos anos. Los autores
afirman que la democratizaciéon del
acceso a Internet a nivel mundial, no solo
afect6é considerablemente las formas de
comunicarnos, sino que “han supuesto
una revoluciéon en las formas de
organizacion colectiva en cualquiera de
los ambitos de nuestras vidas” (p. 183).
Dicho esto, aclaran que los procesos de
produccién no quedaron fuera de este
complejo proceso de cambio, sino todo lo
contrario. Teniendo en cuenta esto
afirman que el modelo de produccion P2P
no es mas que un reflejo de estas
circunstancias cambiantes, por tal motivo,
“se articula como propuesta formal (...)

pero también como una realidad
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constatable por los numerosos proyectos
que (...) funcionan (...) bajo su filosofia de
trabajo” (p. 183). Para finalizar su articulo,
los autores mencionan su objetivo y las
intenciones especificas de su analisis
junto con la metodologia a implementar.

Por Ultimo, tendremos el eje de las
Resenas de iniciativas y proyectos del
bloque Il. Entre los articulos presentados se
destaca el realizado por Victoria Tur-Vines
(Universidad de Alicante, Espana), M?
Carmen Quiles-Soler (Universidad de
Alicante, Espana) y José Manuel de Pablos
(Universidad de La Laguna, Espana). El
mismo se titula “Observatorio de Revistas
Cientificas de Ciencias Sociales: un
espacio  virtual para editores e
investigadores interesados en las revistas
cientificas”. Dicho proyecto es un espacio
virtual en el que se facilita la comunicacion
entre los editores de revistas cientificas
académicos de Ciencias Sociales y otros
profesionales que  se encuentran
relacionados con la divulgacion del
conocimiento. Para finalizar, los autores
remarcan que “la creacion de un
Observatorio de Revistas Cientificas de
Ciencias Sociales permite crear una red
cientifica entre los editores de revistas del
ambito de la ciencias sociales” (p. 232).
Ambito que se encuentra configurado por
diversas disciplinas académicas como
pueden ser la  Antropologia, la
Biblioteconomia y documentacion,
Educacion, Geografia, etc.

El tercer y ultimo bloque, titulado

“Experiencias sobre investigacion

colaborativa 'y  sobre  ensenanza-
aprendizaje en el contexto de la e-
Research y las Humanidades Digitales”,
aborda una propuesta de Tesis 2.0
presentada por M2 Rodera Bermudez
(Universitat Oberta de Catalunya) y Ana M?®
Gonzalez Ramos (Universitat Oberta de
Catalunya) y una experiencia de formacion
basada en TEl planteada por Ernesto
Priani Sais6 (Universidad Nacional
Auténoma de México).

En el primer articulo del bloque I,
las autores muestran la importancia que
tienen las Tecnologias de la Informacion y
la Comunicacién (TIC) en la
transformacion de los procesos
econdmicos, sociales y educativos en la
sociedad. A su vez, afirman que “los
recursos de la Web 2.0 representan la
evolucion social de internet, los cuales
quieren potenciar (...) la sabiduria de las
multitudes porque son construidos pory la
para los usuarios” (p. 255). Desarrollan
aquellos beneficios que la literatura critica
considera derivados de la asimilacion de
la denominada cultura 2.0 en la
investigacion para luego realizar una
critica en la distribucion de estas
aplicaciones para la investigacion. El
articulo se encuentra estructurado en tres
apartados. El primero aborda la cuestion
relativa a la adopcién de una actitud 2.0
en el contexto de los programas de
doctorado y la realizacion de tesis
doctorales. ElI segundo describe las
ventajas de la aplicacion de las

herramientas 2.0, tanto en el trabajo de
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investigacion del doctorando como en el
de seguimiento de los supervisores. Por
dltimo, el tercer apartado, destinado al
empleo de las tecnologias 2.0 en la
defensa y difusion de las tesis doctorales.
Para finalizar el articulo presentado, las
autoras aportaran las conclusiones de
dicha investigacion y plantean los criterios
necesarios para fomentar la filosofia y el
uso de estas herramientas de la Web 2.0
en las universidades y principalmente en
los programas de doctorado.

Dicho lo cual, consideramos
atractiva la propuesta presentada por los
autores ya que exponen los fendmenos
que ya se encuentran activos en los
diversos niveles de formacion profesional.
El ordenamiento de los contenidos en tres
bloques permite una lectura mas agil y nos

integra a una tematica que puede ser

desconocida o complicada de entender si
se la toma directamente. A la vez, se
observa como todos los datos duros se
encuentran fuera del texto; es decir,
reflejados en los esquemas
correspondientes haciendo que la lectura
del articulo no sea tediosa. Si bien posee
ciertos rasgos técnicos en su composicion,
a la vez abre las puertas para una mayor
divulgacion académica. Finalmente, la
obra editada por Estaban Romero Frias y
Maria Sanchez Gonzalez es una buena
produccién para la promocion de este
nuevo tipo de investigacion que plantean
las nuevas Tecnologias de la Informacién
y la Comunicacion.
Nicolas Mazzotta
Instituto Superior del Profesorado

“Dr. Joaquin V. Gonzalez”
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Luis Matosas Lépez (ed.), Los retos educativos del siglo xxi en Esparia y

Latinoamérica: de las TIC a la ensefianza inclusiva, Madrid, GKA Ediciones.

Coleccion Desafios Intelectuales del Siglo XXI, 2019, 293 pp., ISBN 978-

84-15665-35-9

Fecha de recepcién: 31/5/2019
Fecha de aprobacién: 5/7/2019

Este libro publicado en Espafa esta
conformado por diversos productos de
investigacion desarrollados en proyectos
de Espana y Latinoamérica. Tiene como
objetivo presentar y reflexionar acerca de
cuatro de los retos educativos de este
siglo: la alfabetizacion digital de los
docentes, los avances de la investigacion
en psicopedagogia aplicada, el
aprendizaje en contextos de produccion
industrial y la educaciébn para la
diversidad. Se encuentra estructurado en
cuatro capitulos tematicos: el
afianzamiento de las Tecnologias de la
Informacién y la Comunicacién (TIC), los
avances psicopedagdgicos, la
contextualizacion de la educacion en
entornos industriales y la importancia de
la ensenanza inclusiva.

El prologo elaborado por el
Diplomado y Licenciado Luis Matosas
Lopez, profesory coordinador de diferentes
asignaturas de TIC aplicadas a las Ciencias
Sociales en la Universidad Rey Juan Carlos
de Madrid, resalta el lugar de la educacion
como eje vertebrador de la sociedad

moderna en todos los niveles educativos.

En el primer capitulo el lector
podrd encontrar cinco trabajos de
investigacion en los cuales se pone de
relieve la importancia de la alfabetizacion
digital en la formacién docente. Docente al
cual la sociedad contemporanea le
demanda ser competente para acceder,
seleccionary hacer uso de las tecnologias,
y su practica profesional actual requiere
de poder atender a las necesidades de
una nueva cultura del conocimiento. Que
la UNESCO haya

competencias y los estandares en

definido las

Tecnologias de la informacion y la
comunicacion (TIC) para la dimension
pedagoégica, marca el perfil docente en el
cual el dominio de las TIC es una
caracteristica fundamental en el proceso
educativo. Los resultados obtenidos a
partir del relevamiento con diferentes
instrumentos, encuestas, y entrevistas,
implementados en docentes y
estudiantes, muestran la necesidad de la
apropiacion de las (TIC) y la evolucién en
la formacién hacia las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) y en
las Tecnologias para el Empoderamiento y

la Participacion (TEP). Por otra parte se

e-tramas 3 — Julio 2019 — pp. 102-105
ISSN 2618-4338

~ 102 ~



muestra el avance del uso de las redes
sociales con fines académicos en el nivel
de educacion superior y la necesidad de
incorporar estrategias institucionales en
torno a la implementacion formal del uso
de las redes sociales en el curriculo. Los
diferentes estudios realizados en Costa
Rica, México, Ecuador y Espana coinciden
en laimportancia de capacitary brindar un
seguimiento y acompanamiento a los
docentes para que puedan implementar
en el aula el uso de las TIC, ajustando sus
modelos didacticos hacia enfoques mas
centrados en el estudiante aprovechando
asi, las potencialidades de todas las
herramientas digitales a su disposicion,
tanto locales como virtuales.

A continuacion y a través de cuatro
trabajos de investigacion se presenta, en
el segundo capitulo, otro de los retos
educativos de este siglo que son los
avances en la investigacion aplicada en
psicopedagogia, los cuales permiten
considerar la magnitud de produccién de
conocimientos teéricos y metodoldgicos
relacionados con las problematicas del
aprendizaje, sobre todo en el ambito
escolar. En el primer trabajo, a partir de un
estudio descriptivo, no experimental vy
transversal realizado en Argentina, se
reflexiona en torno a las representaciones
psicopedagobgicas respecto de los juegos
de crianza como recurso de intervencion
temprana, en beneficio del desarrollo de
la integracion sensorial en los primeros
anos. En el segundo trabajo, a partir del

analisis de los resultados obtenidos en

diversas investigaciones, se marca el
contraste entre la pedagogia, el saber
pedagoégico y la practica pedagogica,
como asi también la importancia de poder
identificar la concepcién de infancia de los
docentes en formacién para poder
reorientar las propuestas formativas de
las licenciaturas en educacion infantil. La
tercera investigacion de este bloque, en el
marco de una carrera de postgrado en
Psicopedagogia de la Universidad de
Alcala, muestra cémo han podido
desarrollar en profundidad el
conocimiento tedrico de los estudiantes
sobre el analisis sociométrico de grupos y
consecuentemente realizar una
evaluacion para la prevencién y mejora de
la convivencia en un contexto real a partir
del diseno de un proyecto derivado por la
demanda concreta de un Instituto publico
de Educacién Secundaria, aplicando la
metodologia de Aprendizaje Servicio (ApS)
que incluye objetivos de aprendizaje y
objetivos de servicio. Llegando al fin de
este capitulo el lector podra encontrarse
con un estudio realizado a partir de las
opiniones de maestros y estudiantes
universitarios de México acerca de la
influencia y el impacto que tienen las
emociones en el desarrollo social en el
aula y fuera de ella, observando Ila
necesidad de integrar el estudio de las
mismas en el ambito educativo.

El tercer capitulo, dedicado a la
contextualizacion en entornos
industriales, comienza con un primer

trabajo de corte tedrico-conceptual
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realizado en Colombia que toma como eje
central de estudio a la cultura
organizacional, considerada como un
componente esencial en la productividad
empresarial. Se recogen para el analisis
las dimensiones culturales de Hofstede y
se destaca que el poder identificar
patrones culturales de grupos y las
discrepancias en los comportamientos es
un aporte de interés no solo para gerentes
de empresas, sino también para lideres de
todo tipo de entidades, para la
construccion de modelos y reformas que
impliquen evolucién y cambios. Este tercer
capitulo contina con un estudio
longitudinal de cuatro anos de duracion
realizado en Espana en el que se describe
y analiza el conocimiento tacito y el
adquirido de forma intencional en las

empresas de insercibn como entorno

profesional.  Utilizando el analisis
documental, la observacion no
participante y las entrevistas

semiestructuradas se han  podido
identificar los procesos de aprendizaje
(¢como se aprende?), asi como el
contenido de dicho aprendizaje (¢qué se
aprende?), mostrando las estrategias y
practicas que provocan aprendizaje en el
puesto de trabajo y sus efectos sobre los
procesos de desarrollo  personal,
formativo y profesional de los trabajadores
en su transito hacia el mercado laboral
ordinario. Las dos investigaciones que
siguen ponen en tension la demanda de
competencias profesionales con los

disenos curriculares de formacion

universitaria; uno de ellos realizado en
México y teniendo en cuenta la
importancia de la innovacion y el
desarrollo tecnolégico del pais, presenta
la metodologia utilizada para la
elaboracion 'y las  caracteristicas
principales de un programa educativo
para la carrera “Ingenieria Mecatronica
Agricola” de la Universidad Auténoma
Chapingo, y el otro resalta la necesidad de
gestionar los modelos formativos de la
carrera de especialista en Relaciones
Internacionales, esencialmente de
América latina, considerando que el
diseno de situaciones de aprendizaje y el
desarrollo de las técnicas didacticas
atienda tanto el perfil del estudiante que
ingresa como el perfil deseado de egreso.

Al cuarto y (ltimo capitulo
dedicado a la ensenanza inclusiva lo
conforman cinco trabajos que abordan la
educacion para la diversidad. Entre ellos
se encuentra: una propuesta de guia de
educacion sexual para ninos con
discapacidad auditiva, utilizando recursos
como imagenes y videos en lenguaje de
signos; el analisis de la importancia de la
intervencion pedagobgica en el diseno de
actividades preventivas para el consumo
de drogas; modelos de instrumentos para
organizar la informacién que se recoge
cuando se trabaja con ninos que poseen
dificultades y trastornos de aprendizaje;
se plasma la necesidad de realizar
propuestas de iniciativas internacionales
para favorecer la inclusion de estudiantes

con altas capacidades intelectuales; y por
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Gltimo se relaciona al problema del acoso
escolar como una debilidad en el
aprendizaje de las habilidades o
competencia social.

En sintesis, el libro invita al lector a
reflexionar sobre los nuevos roles y
desafios del docente del siglo xxi, otorga

valiosa informacién sobre metodologias de

investigacion y de analisis de resultados en
el campo de la educacién y ofrece
propuestas didacticas y de disenos
curriculares acordes con los retos
planteados.

Lucrecia Ethel Moro
Universidad Nacional de Mar del Plata
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Gimena del Rio Riande, Gabriel Calarco, Gabriela Striker y Romina de Leén (eds.),

Humanidades Digitales: construcciones locales en contextos globales - Actas del [e

Congreso Internacional de la Asociacion Argentina de Humanidades Digitales

(AAHD), Buenos Aires, Editorial de la Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad

de Buenos Aires, 2018, 569 pp., ISBN 978-987-4019-97-4

Fecha de recepcion: 31/5/2019
Fecha de aprobacién: 5/7/2019

Es wuna coleccion de articulos de
investigacion  producto  del  Primer
Congreso Internacional realizado por la
Asociacion Argentina de Humanidades
Digitales (AAHD) en el ano 2016 en la
Facultad de Filosofia y Letras de la
Universidad de Buenos Aires del cual se
ha realizado una antologia. El eje tematico
que atraviesa estas actas es la puesta en
comin de los avances logrados en el
estudio de esta materia a nivel local frente
al contexto global, con el objetivo de
proponer una visidon panoramica de las
experiencias autéctonas sobre este
campo y la necesidad de promover su
incentivo y reflexion regional.

La obra se compone de siete
apartados en los que se aglutinan los
diferentes trabajos presentados de
acuerdo a sus tépicos y objetos de estudio.
A lo largo de los mismos se evidencian
como ejes comunes, por un lado, el
caracter internacional de las producciones
y por otro lado, el dialogo entre la
experiencia global y local como el principal
motor para la construccion de practicas
digitales oriundas en esta rama de las

Humanidades. Ya desde el comienzo del

texto se plantean las problematicas,
debates y la heterogeneidad de los
lineamientos propuestos en las
investigaciones; procediendo luego a
desarrollar en cada uno de los diferentes
apartados los distintos analisis abordados
por los especialistas.

El primero se refiere a los textos
preliminares que introducen los motivos de
los estudios exhibidos. Leonardo Funes,
Gimena del Rio Riande y Doménico
Fiormonte plantean respectivamente como
fundamento clave la necesidad de una
reivindicacion de la cultura digital en
lengua hispana; amparandose en la
pluralidad de teorias, métodos y objetos de
estudio que promueve la investigacion
local de las Humanidades Digijtales. En este
sentido, las exploraciones impulsadas
desde estas perspectivas regionales abren
el camino que salve la brecha entre
periferia y centro en relacion con las
tendencias globales de investigacion y las
bases geopoliticas y linguisticas-culturales
en las que se sustenta el estudio
intelectual del mundo digital, en general

hegemonizado por el Norte.
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En el segundo apartado se centra
en los diferentes métodos e instrumentos
digitales aplicados a las Humanidades
junto a sus aportes y problematicas en su
implementacion. A lo largo de esta seccion
se destacan entre las diferentes
investigaciones el peso de las tecnologias
informaticas para la clasificacion y
etiguetamiento de datos, las nuevas
formas de produccién y difusién del
conocimiento a través de plataformas
digitales como las wikis. Por otra parte, es
necesario recalcar particularmente el uso
de las herramientas de modelado 3D y la
aplicacion de Instagram, dado que en
ambas se evidencia tanto el desarrollo de
nuevas medios digitales para la difusion y
proteccion del patrimonio cultural como
también nuevas formas de representacion
estética a través de las imagenes digitales.

El tercer apartado analiza a las
Humanidades Digijtales en el marco de la
educacion y las politicas publicas. En este
plano se examinan diferentes
experiencias pedagobgicas y didacticas a
partir del uso de las Tecnologias de
Informacién y la Comunicacion (TIC) que
distinguen a la educacion en el siglo xxi.
De esta manera, las distintas
investigaciones exhiben los resultados y
problematicas del empleo de las
tecnologias digitales (wikis, celulares,
programas de codificacion y edicion,
plataformas para la educacién a distancia,
entre otras) en el trayecto educativo de los
estudiantes, tal como se observa en

asignaturas como Lengua y Literatura e

Inglés. Por otra parte, también se remarca
el peso de las politicas publicas en la
necesidad de garantizar medios de
inclusion a través de proyectos que
permitan un mayor acercamiento de las
tecnologias digitales a los sectores
restringidos de estos escenarios, con el fin
de disminuir las nuevas brechas sociales
abiertas por estas nuevas tecnologias.

El cuarto apartado reflexiona
sobre el rol de los medios digitales y las
redes sociales. En este sentido se
examinan a partir de diferentes
situaciones especificas, problematicas
relacionadas con el papel de las redes en
los sentidos y las representaciones de los
usuarios (especialmente en Facebook y
Twitter) y las nuevas modalidades de
expresion de ideas politicas. A su vez, se
problematiza sobre las formas en las que
se “programan” las reacciones e intereses
de los usuarios por medio de algoritmos
que regulan las relaciones entre usuario-
usuario y usuario-maquina, abriendo asi
nuevos interrogantes respecto de los
propositos de las redes sociales para la
sociedad contemporanea. Por otra parte,
también se abarcan cuestiones referidas
con los cambios la materialidad de los
libros a través de las nuevas formas de
lectura digital y los cambios cualitativos y
cuantitativos que genera la digjtalizacion
sobre las producciones cinematograficas.

El quinto apartado se focaliza en
los estudios dedicados a las reflexiones
sobre la virtualidad y sus distintas
dimensiones

(relaciones sociales,
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simbolizaciones, formas retoricas,
memorias y formas de actuacion y
colaboracion entre los individuos) creadas
a raiz de las nuevas practicas abiertas por
el ciberespacio. Al mismo tiempo, se
distinguen entre los estudios aquellos
dedicados a las tensiones libradas en el
campo de la literatura digital; tanto por el
impacto de sus discursos que desafian los
marcos geopoliticos en los que se rige la
idea fundacional del estado-nacién como
también por la bldsqueda de soluciones
para su fomento en entornos carentes de
tecnologias avanzadas.

El sexto apartado examina el
terreno de las Humanidades Digitales en
relacién con la publicacion y la divulgacion
cientifica. En esta seccion los diferentes
estudios plantean como ejes comunes los
avances alcanzados en la produccion vy
difusién cientifica a raiz de los recursos
multimedia y sus lenguajes digjtales, junto
con los nuevos sistemas de navegacion de
documentos 'y  medios para la
comunicacibn y  cooperacidbn  entre
especialistas y estudiantes. A su vez, se
esboza en la necesidad de nuevos
métodos para garantizar un mayor acceso
y visibilidad de la informacion por medio de
distintos soportes digjtales y a través de las
nuevas tecnologias informaticas.

El séptimo, y Ultimo apartado, se
explaya sobre cuestiones referidas a los
procesos de digitalizacion y las politicas

proyectadas a largo plazo para garantizar la

preservacion y durabilidad de bienes
culturales y de documentacién audiovisual
por medio de dichos procesos. Ademas, se
analizan cuestiones referidas a la
democratizacion de archivos (como
documentos publicos) a través de la
digitalizacién para su mayor accesibilidad y
sociabilidad. No obstante, también
sobresale el valor del incentivo de las
practicas para la creaciéon de agendas de
trabajo con fines concretos para saldar
problematicas técnicas y de control sobre
la propiedad intelectual de los documentos

trabajados en los procesos digitalizacion.
En conclusion la obra es
ciertamente interesante y logra cumplir el
objetivo del congreso de manifestar los
logros obtenidos a nivel local sobre los
estudios de las Humanidades Digijtales. A
lo largo de las actas no solo se evidencia
el caracter internacional de la reunién y la
pugna entre la dimensién global y local en
los trabajos presentados por los
especialistas, sino también la complejidad
y la heterogeneidad de los lineamientos
que se manifiestan entre los diferentes
objetos de estudio. A su vez, la divisién en
distintos apartados que engloban
diferentes  ponencias bajo  tdpicos
comunes, permite una facil lectura y
seleccion de los contenidos al momento
de ojear el amplio abanico de cuestiones
contempladas a lo largo de todo el evento.
Carlos Francisco Nigro

Instituto Superior del Profesorado

“Dr. Joaquin V. Gonzalez”
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Lucia Cantamutto; Gimena del Rio Riande y Gabriela Striker (eds), Las

Humanidades Digitales desde Argentina. Tecnologias, Culturas, Saberes, Buenos

Aires, 2014 - Actas de las | Jornadas de Humanidades Digitales, Buenos Aires,

Editorial de la Facultad de Filosofia y Letras de la Universidad de Buenos

Aires, Primera Edicién, 2015, 577 pp., ISBN 978-987-3617-89-8

Fecha de recepcién: 31/5/2019
Fecha de aprobacién: 5/7/2019

Producto de las Primeras Jornadas de
Humanidades Digitales (AAHD) de Ila
Argentina realizada en noviembre de 2014,
este primer volumen editado (mas
precisamente un e-book, para hacer honor a
la convocatoria), colecta la produccion de
numerosos especialistas, fundamentalmente
argentinos, que en el fragor de esta nueva
disciplina se abre rapidamente caminos en el
saber sobre un campo denso y apasionante
de explorar.

En una entrevista realizada a
Dominique Vinck, de la Universidad de
Laussanne, a propdsito de la edicién en
espanol de su libro Humanidades Digitales.
La cultura frente a las nuevas tecnologias
(Barcelona, Gedisa, 2018, accesible en
https://www.youtube.com/watch?v=3D2vsd
RTIco), se postula la idea de que la cultura
que pronto sera llamada “clasica”, por el
formato de su presentacién, podrad ser
lanzada hacia la eternidad a través de lo
“digital”, fundando un nuevo espacio de
conservacion de bienes culturales de la
Humanidad, sean estos el video de una fiesta
familiar, el examen profundo de catalogos de

libros, manuscritos o la textura de un mural

romano. Todo sellando la notable evolucion
en las técnicas de exploracion y digitalizaciéon
que mantienen preservado al objeto de
estudio, independizandolo de las posibles
formas de su presentacion o representacion
en el mundo de lo digital.

Asi, la reproduccién de un mapa, por
ejemplo, ha ido mutando de una cartografia
reproducida en xilografia, luego en imprenta,
mas tarde en fotografia, mas recientemente
en algin navegador on line y al finalizar
estas lineas, posiblemente, en la
preproduccion 3d de algin programa que
proyecte el mapa en nuestro living. Dentro
de unas semanas, solo la Ciencia Ficcion
podra predecir qué forma de evocacion de
ese espacio geografico sera posible.

El volumen (jvaya nombre
tradicional!) esta dividido en varias secciones
que muestran en forma global Ila
preocupacion que los autores manifiestan
sobre la produccion de conocimiento,
digitalizacion y produccion en forma digital,
sin pasar por otro tipo de etapa. Estas
intenciones, investigaciones y conclusiones
se ven plasmadas a lo largo de los treinta y

ocho articulos de la antologia, divididos en
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secciones analiticas propicias para agrupar
tan diversos y estimulantes trabajos.
Después de una primera seccion
denominada Preliminares, que contiene las
palabras de presentacion de los principales
miembros de la Comision Directiva de la
AAHD, la segunda, ha sido Ilamada
Representaciones Sociales y Humanidades
Digitales. En esta seccion se condensan
investigaciones sobre la posible relacion y
adaptaciobn de normas investigativas y
protocolos de trabajo en Humanidades
Digitales al marco normativo Ilocal vy
especialmente, de Relaciones del Derecho
Internacional y la Ciencia Politica. También
hay una medulosa reflexion sobre qué son las
Humanidades Digitales, las posibles
definiciones habidas y la vision que se tiene
de estas, especialmente a través de tres
importantes congresos realizados en Espana,
México y Argentina, tratando de enlazar y
unificar criterios a la hora de embarcarse en
proyectos o trabajos relativos a la cuestion.
El tercer articulo de esta parte se
refiere a la salud y muerte maternas, la
difusion de datos y estudios teniendo como
base de trabajo la Comuna de Avellaneda
(provincia de Buenos Aires); pretende
analizar causas de deceso, su comparacion
cuantitativa con otras regiones del pais y la
manera de enlazar datos para un correcto
estudio estadistico regional y pormenorizado.
Finalmente, el Gltimo trabajo de esta parte
corresponde a la labor realizada por el
Laboratorio de Innovacion en Humanidades
Digitales de la Universidad Nacional de
Educacion a Distancia (UNED) de Madrid, que

busca vincular bases de datos, intercambios
entre bancos de datos y universidades, a la
vez que capacitar en Humanidades Digitales.
La segunda parte del libro
corresponde a Repositorios, documentacion,
digitalizacion y edicion digital académica,
ocho trabajos que buscan reflexionar sobre el
trabajo en archivos, digitalizacién, produccion
de material de estudio en Humanidades
digitales. Si bien podemos tomarlo en, es
destacable la reflexion realizada en ellos a
partir de la labor sobre la base de datos y
técnicas externas, pero con la posible
adaptacion al marco local de investigacion en
las Agencias Oficiales. Esto sirve para el
trabajo con curaduria de datos en el
IdIHCS/FaHCE (Universiad Nacional de La
Plata-CONICET), en ReMetCa, la elaboracion
del Repertorio Métrico Digital de la Poesia
Medieval Castellana, de la Facultad de
Filosofia y Letras de la UBA, en el Centro
Argentino de Informacién Cientifica y
Tecnolégica (CAICYT) dependiente del
CONICET, con la existencia de espacios
concavos y convexos en la documentacion, al
decir de la Dra. Dora Barrancos, en tanto la
reflexion como un espacio convexo en
relacion con la concavidad de los repositorios
documentales. También existe la reflexion
sobre la monumental misién de formar una
base de datos bajo el sistema Omeka,
conteniendo la trayectoria artistica de
mujeres argentinas entre 1890y 1923 como
asi también una base de datos sobre poesia
castellana medieval entre los siglos XIl a Xv.
El cuarto apartado de esta coleccion

esta dedicado a La publicacion digital, que a
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lo largo de cinco articulos nos propone
acceder a las formas de difusion de textos
académicos, ya sea con la promocion de
repositorios institucionales (via verde) o la
generalizacion de publicaciones periddicas

de libre acceso (via dorada) en el contexto

académico argentino, analizando la
plataforma Acta Académica
(http://www.aacademica.com). Esas

ediciones, también cuentan con una etiqueta
propia: “En los ultimos anos se esta dando un
importante cambio en las formas de editar
publicaciones. Formatos, soportes, modos de
produccion y distribucion se encuentran en
un proceso de transformacion constante”;
para seguir haciendo un recorrido entre las
tecnologias del libro, las metaforas que
adoptan los contenidos para su
manifestacion visual, los detalles que se
deben tener en cuenta en la edicion (editing)
de ficcion literaria y en especial de no ficcion
en el entorno digital y las buenas practicas
que la acompanan”. El apartado termina
trazando un recorrido de las ediciones de
material educativo argentino ya sea por parte
de editoriales como por el Estado, y el
desarrollo de Hypothéses.org, una
plataforma internacional de blogs
académicos especializados en Ciencias
Sociales y Humanidades.

En la sexta seccion, dedicada a
Reflexiones sobre lo digital, cuatro articulos
versan sobre la circunstancia de que “Nos
hallamos en una época en que el debate —con
invariable vigencia- acerca de la necesidad de
la ensenanza de las humanidades se

superpone sobre el debate relativo a la

naturaleza y los fines de los medios digitales
/.../ en el marco del conflicto entre la tradicion
y la modernidad que podriamos interpretar
como una fase ulterior de la Querelle des
Anciens et des Modernes”; como asi también
sobre la planteos éticos a la hora de usar las
redes y las decisiones metodolégicas en el
empleo de datos, en tanto se piensa al
imaginario social existente en torno de las
tecnologias digitales. Finalmente, el cuarto
articulo propone “una lectura epistemolégica
de los aspectos sociales y globales de las
Humanidades Digitales, a partir del concepto
de episteme de Michel Foucault en Las
palabras y las cosas, entendido como las
condiciones de posibilidad de todo
conocimiento”.

El quinto apartado del conjunto esta
dedicado a la Educacion y desafios digitales,
con cinco trabajos entre los cuales se analiza
la ciudadania digital, e-ciudadania o
ciberciudadania en los jovenes de diversos
paises de habla inglesa; la pedagogia por
proyectos a la hora de la ensenanza de
lengua extranjera en diversas instituciones
superiores de Brasil, en colaboraciéon con
Argentina; la importancia de la educacién con
TIC’s, donde los procesos de producciéon y
gestion de contenidos y la creacion de
ambientes digitales llevados adelante por el
Portal educ.ar del Ministerio de Educacion de
la Naciébn acompana su introduccién en las
escuelas de la Argentina y ha resultado una
experiencia exitosa de amplia difusion.

Llegando al final del libro, la sexta
parte esta dedicada a la Comunicacion. Texto

e imagen digital (imagen y comunicacion
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digital), incluyendo articulos que versan sobre
el posible analisis del discurso en mensajes de
texto con las diversas variedades linglisticas
dentro del espanol bonaerenses enmarcado
en una perspectiva sociolingliistica vy
discursiva; las formas de comunicacion entre
pares dentro de una comunidad educativa
universitaria de diversas procedencias
nacionales en Argentina como asi también las
formas de comunicacion ritual y presencia
social mediatizada que enriquecen el planteo
de la cultura visual en términos de
espectaculo o pérdida de intimidad, para
pensar usos ligados a la funcion de
mediatizacion del contacto y la afectividad, en
los que los usuarios satisfacen un deseo
telecomunicativo, en virtud de las fotografias
obtenidas en celular y subidas a las diversas
plataformas de redes sociales. Esto, sin
descontar la capacidad de las personas con
vision reducida de acceder a programas que
“leen” las imagenes y asi brindarles

autonomia. Los dos dltimos articulos lo

conforman estudios sobre las dimensiones
que Youtube o Vimeo tienen a la hora de
mantener y difundir la cultura occidental
surgida en lo textual y que finaliza en lo visual
y los posibles efectos de una nueva critica
textual en el campo de la Literatura, sobre
todo después de la aparicion de nuevos
soportes para la investigacion en
Humanidades.

El séptimo y Gltimo capitulo de la
antologia pertenece a Las Humanidades
Digitales en Practica, con otros seis articulos
anunciados, pero solo esta contenido un muy
meduloso estudio relativo a ediciones
académicas digitales.

El presente tomo es de muy variada
composicion pero con multiples perspectivas
de trabajo, analisis y estados de la cuestion, lo
que motiva nuevas ediciones, nuevos trabajos

y mucha mas investigacion en ciernes.

Jorge Rigueiro Garcia
Universidad de Buenos Aires
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