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1 Introduccion

La Educacién es un campo fértil para la revolucidn que estd provocando el desarrollo
de las tecnologias inmersivas. Las tecnologias de la Realidad Virtual Inmersiva
(RVI), permiten la experimentacion de nuevas formas de comunicar la informacién, y
estas nuevas formas pueden ser aprovechadas en el dmbito educativo (Gonzélez Aspe-
ra y Chavez Hernandez, 2011).

Este articulo es un avance de la investigacion de la tesis de Maestria en Comunica-
ci6én Digital Interactiva (UNR) de la autora. Se busca indagar estrategias comunica-
cionales digitales en la educacién ambiental que pueden ser aplicadas a la educacion
ambiental que promueve el Instituto de Desarrollo Costero (IDC) de la Universidad
Nacional de la Patagonia San Juan Bosco para la comunicacién con la comunidad.

En la investigacion de tesis se analizardn dos experiencias con tecnologias inmer-
sivas para la educacién ambiental: Experiencia de Acidificacién del Océanoo, aplica-
ci6én de Realidad Virtual, realizada por el Laboratorio de Interaccién Virtual y Huma-
na (VHIL) de la Universidad de Standford (EE. UU) y Panacea, videojuego de educa-
cién ambiental creado por la Universidad Francisco de Paula Santander (UFPS) de
Colombia.

En el primer caso se pretende generar concientizacidn en la poblacién sobre el cui-
dado ambiental, buscando, a través del uso de la Realidad Virtual, o experiencias
simuladas inmersivas, introducir a los ciudadanos dentro de un ecosistema de océano
degradado y mostrar cémo su comportamiento estd contribuyendo al problema.

En un articulo, los investigadores explican: “en cuatro estudios, dos experimentos
de laboratorio controlados y dos estudios de campo, probamos la eficacia de la reali-
dad virtual inmersiva (VR) como un medio de educacién para ensefiar las consecuen-
cias del cambio climatico, en particular la acidificacion de los océanos” (Markowitz et
al, 2018, p. 1). Por su parte, Panacea consiste en una novedosa estrategia para estimu-
lar la conservacién de los recursos naturales y las buenas practicas con el planeta. Los
creadores del videojuego esperan que sea una herramienta para trabajar con los estu-
diantes de primer semestre en la asignatura “Introduccion a la vida universitaria”.

2 Narrativas inmersivas

En el campo de los medios digitales, la inmersién se puede conseguir a partir de la
representacion visual y la interaccion con las historias que posibilitan las tecnologias
digitales. De acuerdo con la periodista e investigadora Eva Dominguez, para conse-
guir generar inmersion no basta con las capacidades tecnolégicas porque éstas no
aseguran la sensacion de inmersidn del usuario: ésta es una cualidad psicoldgica que
se debe despertar en el usuario a partir de la recreacién de un escenario digital interac-
tivo, aunque esta condicién puede llegar a no ser suficiente (2013, p. 113).
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Como afirma Nonny de la Pefia (2010) la idea fundamental del periodismo inmer-
sivo es permitir al participante entrar a un escenario virtualmente creado representan-
do las historias de noticias. El uso del sonido, por ejemplo, hace que el usuario se
sienta dentro de esa realidad que se presenta.

La realidad virtual y aumentada, junto con el conjunto de tecnologias de la infor-
macién y la comunicacion (TIC) emergentes con un mayor grado de inmersion e in-
teractividad, son medios con un gran potencial para representar el conocimiento y
desarrollar procesos de interaccién con el mismo, al tiempo que se constituye como
un mecanismo de mediacién entre las y los usuarios y la construccién conceptual del
propio conocimiento a partir de las aportaciones de la ciencia (Rubio-Tamayo, 2017).

El término Realidad Virtual fue acufiado por Jaron Lanier, quien la definié6 como:
“una tecnologia que utiliza vestimentas computarizadas para sintetizar realidades
compartidas. Esta recrea nuestra relacién con el mundo fisico en un nuevo plano, ni
mads, ni menos. Esto no afecta nuestro mundo subjetivo; no tiene nada que ver direc-
tamente con lo que pasa en nuestro cerebro. S6lo tiene que ver con lo que tus 6rganos
sensoriales perciben. ... El mundo fisico, aquello que se encuentra del otro lado de tus
organos sensoriales, se recibe a través de cinco agujeros, los ojos, las orejas, la nariz,
la boca, y la piel... vestimenta que debes ponerte para percibir un mundo distinto al
mundo fisico... se crea la ilusion de que mientras te estas moviendo el mundo virtual
estd quieto” (Lanier, 1988).

La intencién de estas experiencias es, sin duda, fomentar la empatia a través de una
inmersion (Rubio-Tamayo y Gértrudix Barrio, 2016). En este sentido, Marzal Garcia-
Quismondo (2003) expone una contribucién a las definiciones de los elementos de la
dimensidn narrativa de la realidad virtual en el &mbito educativo:

o Simulacion: el sistema serd capaz de replicar aspectos suficientes de la realidad
como para convencer al usuario de que estd en una situacién paralela en la que re-
girdn una serie de reglas, no todas necesariamente iguales a las de la vida real.

e [nteraccion: el usuario tendrd control dentro del sistema de Realidad Virtual. Podra
mover o modificar objetos produciendo cambios en ese mundo artificial. Para ello,
se comunicard en tiempo real con el sistema a través de interfaces hombre-
maquina.

e Inmersion: gracias a los interfaces de comunicacién el usuario percibird informa-
cion a través de sus sentidos (oido, vista, tacto), y creerd estar viviendo situaciones
reales en un ambiente digital artificial.

Piscitelli Altomari (2017) retoma la nocién de ambiente virtual, que de acuerdo con
Jeffrey Jacobson (2008), “es un espacio artificial, un mundo imaginario o ilusorio,
creado y mantenido por aplicaciones informéticas adecuadas, con el que el usuario
interactda y en el que también puede interactuar con objetos, agentes o representacio-
nes de otros usuarios encontrados en el mismo” (p. 4), en el que el usuario experimen-
ta “la sensacion de estar alli en el mundo virtual y de que este es su entorno, en lugar
del mundo real, o quizas ademas de ¢1” (p. 6).

La realidad aumentada también tiene una relevancia en la investigacién acerca de
como la divulgacién y la comunicacién cientifica pueden estar embebidas en el espa-
cio fisico.

86



Carrizo, How can immersive technologies contribute to environmental education?, EJS 20 (2) 2021 84-97

Ejemplos de la aplicacién de la realidad aumentada ya existen en el campo de las
experiencias de aprendizaje interactivo basado en proyectos (Dunleavy & Dede, 2014,
Santos et al., 2015). Investigaciones en torno a este mismo tipo de proyecciones son
realizadas, también, en estudios llevados a cabo por Wu et al. (2013), o Cheng y Tsai
(2013), que realizan tentativas de proyeccion en torno al potencial de la realidad au-
mentada para la divulgacién y comunicacién cientifica y su implementacién en el
campo educativo. Ademads, encontramos, entre las diferentes aplicaciones y usos que
utilizan el espacio fisico como soporte con informacién virtual embebida, los ARGs
(alternate reality games o juegos de realidad alternativa).

2.1 Tecnologias digitales inmersivas aplicadas a la Educaciéon Ambiental

Cabe mencionar en primer lugar la definicién de Educacién Ambiental. Durante la
Conferencia Intergubernamental de Educacién Ambiental en Tbilisi, Georgia, en
1977, se estipuld que es: “un proceso permanente a través del cual los individuos y la
comunidad toman conciencia de su medio y adquieren los conocimientos, los valores,
la competencia, la experiencia y la voluntad de actuar en forma individual o colectiva
en la resolucion de los problemas ambientales presentes y futuros”.

El objetivo de este trabajo es indagar si la aplicacién de tecnologias inmersivas a la
Educaciéon Ambiental contribuye a la concientizacién de los usuarios sobre la preser-
vacion y el cuidado del medio ambiente.

En un articulo publicado en la revista cientifica Frontiers los investigadores de la
aplicacion de Realidad Virtual Experiencia de Acidificacion del Océano de la Univer-
sidad de Standford (EE. UU) detallan los resultados de los estudios: “Mas de 270
participantes de cuatro entornos de aprendizaje diferentes experimentaron un mundo
submarino inmersivo disefiado para mostrar el proceso y los efectos del aumento de la
acidez del agua de mar. En todas nuestras investigaciones, después de experimentar la
realidad virtual inmersiva, las personas demostraron ganancias de conocimiento o
curiosidad sobre la ciencia del clima y, en algunos casos, mostraron actitudes mas
positivas hacia el medio ambiente después de comparar evaluaciones previas y poste-
riores a la prueba” (Markowitz et al., 2018, p. 1).

Los autores aseguran que este trabajo es Unico al mostrar distintas ganancias de
aprendizaje o un interés en aprender a través de una variedad de participantes (estu-
diantes de secundaria, universitarios, adultos), medidas (puntajes de ganancia de
aprendizaje, seguimiento de datos sobre el movimiento en el mundo virtual, respues-
tas cualitativas de los maestros de aula) y contenido (se probaron varias versiones que
varian en longitud y contenido sobre el cambio climdtico) (p. 1).

Vivimos un nuevo paradigma de la estructura y narrativa del relato informativo que
cambia segiin las preferencias, intereses y elecciones de la persona. “La audiencia no
solo estd inmersa en un articulo interactivo compuesto de elementos multimedia y una
gran cantidad de informacion de base personalizada, sino que también los elementos
del relato se reforman y cambian para adecuarse a los gustos y preferencias de los
receptores” (Pryor, 2000, como se cit6 en Pérez Seijo, 2016).
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De la Peia (2010), Pavlik (2001) y Pryor (2000) sostienen que las recreaciones tri-
dimensionales permiten expresar en su maximo potencial la inmersién en el relato,
debido a la posibilidad de que el usuario experimente en un entorno sintético sensa-
ciones tanto visuales como sensoriales.

Sobre inmersion vale la pena tener en cuenta el planteo de Eva Dominguez Martin
(2013) en su tesis doctoral denominada “Periodismo Inmersivo: Fundamentos para
una forma periodistica basada en la interfaz y la accion”, en donde expone que: “La
inmersion digital se fundamenta en que la audiencia se sienta transportada al lugar de
los hechos y que pueda actuar en ese entorno, representado digitalmente. La realidad
virtual y el videojuego son el paradigma de la inmersién digital. Asi, por un lado,
hablamos de inmersidn espacial, y por otro, de actuaciéon en un entorno o de rol en un
relato digital” (p, 277).

Para generar inmersion en cualquier narrativa se utilizan técnicas que son meca-
nismos o posibles estrategias de interaccidon. Las mds conocidas o empleadas en pro-
yectos digitales son el uso del sonido, la utilizacién de la fotografia, la utilizacién de
infografias-visualizacion de datos, el uso del 3d, la estructura lineal con desplaza-
miento, las mecdnicas de los juegos, las técnicas de realidad virtual, el rol en la histo-
ria, la personalizacién del relato y la narracion de la propia historia.

Rubio-Tamayo y Gértrudix Barrio (2016) hacen un raconto bibliogréfico de la lite-
ratura cientifica sobre aplicaciones de la realidad virtual, y da cuenta del surgimiento
de dreas interdisciplinares como el disefio de interacciones o la experiencia de usuario
para realizar una propuesta de clasificacién taxonémica de los elementos que confor-
man la dimensién narrativa en el uso de la realidad virtual, generando modelos que
complementen la configuracion de los actuales.

Los autores realizan un aporte al estudio de las dimensiones interactivas entre la
tecnologia, la persona, y el medio. La investigacidon plantea poner de relieve la pro-
yeccidn actual de la tecnologia son producto del andlisis de la relacién entre las per-
sonas, los dispositivos, y el entorno (Rubio-Tamayo y Gértrudix Barrio, 2016).

De igual modo, Rubio- Tamayo y Gertrudix-Barrio analizan las aplicaciones de los
desarrollos de Realidad Virtual que tienen como objetivo el uso de la realidad virtual
para situar al espectador, a través de la filmacién de una cdmara de 360 grados, intro-
duciendo al usuario en otra realidad de otras personas. Esta linea argumental también
se esgrime en al &mbito de la aplicacion de la realidad virtual a los videojuegos.

La intencién de estas experiencias es, sin duda, fomentar la empatia a través de una
inmersion (Rubio-Tamayo y Gértrudix Barrio, 2016).

Las propuestas de aplicacion de la realidad virtual en las dos primeras décadas del
siglo XXI son observables en un amplio rango de disciplinas. Su potencial como he-
rramienta de comunicacién y de transmisién de la informacién es explorado en dife-
rentes dreas como neurociencia, el turismo y el patrimonio cultural, la conduccion de
vehiculos y simulacion de uso de maquinas. Otros autores exploran el potencial de la
realidad inmersiva para potenciar el desarrollo de entornos virtuales colaborativos.
Seidel y Chatelier (2013) plantean esta reflexién en torno a la idea conceptual de un
entorno colaborativo inmersivo para ser aplicado en dreas como el aprendizaje.

En las aplicaciones en el dmbito de la comunicacién existen dos tipos de narrativa.
“Por un lado, encontramos la narrativa embebida, que es aquella que, como explica
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Monchéan (en Rubio-Tamayo, 2015) la que se encuentra dentro del propio sistema. Es
la que corresponde, de manera implicita, al entorno, y a los elementos que no se pue-
den desligar de las mecdnicas del mismo. En el otro lado, encontramos la narrativa
emergente, que es aquella en un sistema interactivo a medida que el/la usuario/a inter-
actda con el propio sistema. (Rubio-Tamayo y Gértrudix Barrio, 2016, p. 12).

El uso de la realidad virtual también pone de relieve su uso potencial como herra-
mienta para la transformacion de la realidad social. La implementacién en contextos
educativos ayuda a investigar en metodologias de aprendizaje que fomentan la cola-
boracién grupal, mediante el aprovechamiento del espacio del aula.

En el contexto actual, varios estudios observan la realidad virtual como un medio
de comunicacién inmersivo, con diferentes grados en su potencial de interaccion.

Las perspectivas, a corto y medio plazo, de desarrollo de experiencias inmersivas,
como ya hemos visto, dependen en gran parte de estos tres planteamientos relaciona-
dos con la realidad virtual: tecnolégico, conceptual, y comunicacién-interfaz-
narrativa. Otros factores son también importantes a la hora de plantear escenarios en
los que la realidad virtual evolucione conceptual, tecnoldgica y narrativamente.

Entre estos, estaria el componente lddico, cuyo estudio incrementa las posibilida-
des para la apertura de lineas de investigacién de los componentes a lo largo del con-
tinuo realidad-virtualidad.

Debido a esas transformaciones a las que hacen mencion los autores, se observa
una tendencia en la que cada drea del conocimiento proyecta profundizar en necesida-
des de comunicacion especificas. Esto implica adaptar sus contenidos y sus dindmicas
de comunicacién a sus propias necesidades, 1o que pone de relieve la necesidad de
continuar profundizando en los estudios de comunicaciéon. Ademds, la relacién entre
la persona, la tecnologia y el medio, proyecta, cada vez, un escenario de mayor com-
plejidad en el 4mbito de las ciencias de la informacién y la comunicacién.

3 Consideraciones pedagégicas de la realidad virtual

La tecnologia de la Realidad Virtual (RV) ha sido ampliamente sefialada como un
desarrollo tecnoldgico importante que puede apoyar al proceso de ensefianza-
aprendizaje de varias formas. Algunas de sus excepcionales capacidades son la posi-
bilidad de permitir a los estudiantes la visualizacién de conceptos abstractos, observar
eventos a escalas atdmicas o planetarias, o visitar ambientes e interactuar con eventos
que la distancia, el tiempo o los factores de seguridad los hacen completamente inal-
canzables en condiciones reales. Las actividades educativas que pueden ser soporta-
das por estas capacidades de la RV conducen a la opinién actual de que los estudian-
tes podrén alcanzar un mejor dominio, retencién y generalizacidn de los nuevos cono-
cimientos en la medida en que se involucren activamente en la construccién de ese
conocimiento en situaciones de aprendizaje activo (es decir, aprender haciendo). (Es-
cartin, 2000)
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Otero y Flores (2011) consideran, desde el punto de vista pedagdgico ,que la RV
puede ser una herramienta educativa de gran valor en base a tres caracteristicas prin-
cipales: La habilidad que ésta disciplina posee para facilitar el aprendizaje constructi-
vista, el potencial que presenta para proveer de formas alter-nativas de aprendizaje
(estimulando los diferentes canales de entrada perceptivos, visual, auditivo, tictil,
etc..) y la posibilidad de colaboracién entre estudiantes y educadores mas alld de ata-
duras fisicas, o geogréficas.

Los investigadores plantean que “la aplicacion de las técnicas de RV al aprendizaje
constructivista ha sido discutida por autores como Winn (1993), que sugiere que los
entornos y las tecnologias inmersivas permiten realizar tres clases de experiencias de
construccion de aprendizaje, imposibles de reproducir en el “mundo real”: experien-
cias relativas a la escala, a la transduccién y a la reificaciéon. La mds evidente es la
referente a la escala, mediante las técnicas de RV las escalas relativas de los estudian-
tes y el mundo virtual pueden ser establecidas de manera arbitraria, siendo capaz el
usuario de penetrar en un dtomo, o contemplar el sistema solar. La transduccién im-
plica la utilizacion de las diferentes interfaces para presentar determinada informacion
que no se encuentra disponible para la percepcion humana de forma “natural” (por
ejemplo: visualizacién de un campo de fuerzas) y, por ultimo, la reificacién, implica
la materializacién de entidades, conceptos o eventos que no tienen presencia fisica,
como una ecuacion matematica” (p.194).

Seglin Otero y Flores (2011) “la RV también puede emplearse para sortear las res-
tricciones presentes dentro de los entornos educativos (de seguridad, econdmicas,
fisicas...) a la hora de proveer a los estudiantes de determinados ambitos de aprendi-
zaje, reforzando, ademas, el concepto de “aprendizaje localizado”, en donde el apren-
dizaje se realiza dentro del contexto espacio-temporal sujeto a estudio” (p. 195).

Dentro de la filosofia constructivista y mediante la utilizacién de herramientas de
RV, existen varias aproximaciones pedagdgicas a tener en cuenta, siendo la mas po-
pular de ellas la denominada como “investigacion guiada”, en donde, a través de la
realizacién de determinadas tareas, los estudiantes son guiados para descubrir, por si
mismos, conceptos importantes relacionados con la materia a estudio. La otra aproxi-
maciéon mas comun es la conocida como “experiencial”, en la cual los usuarios son
expuestos a determinadas experiencias dentro del entorno virtual, dotadas de una
carga interactiva beneficiosa para el estudiante (Youngblut, 1998). Otra extension de
la pedagogia constructivista es el denominado construccionismo, asociado, general-
mente, al investigador del MIT Seymour Papert (1995) y basado en la idea de que el
estudiante debe crear artefactos (fisicos, literarios o conceptuales) de una manera
activa e interactiva para integrar en su educacién de forma efectiva determinadas
ideas o conceptos. (Otero y Flores, 2011, p. 195)

4 Eduentretenimiento y videojuegos: fenémenos de la cultura
digital contemporanea
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El entretenimiento medidtico ha cambiado a lo largo de las ultimas décadas del si-
glo XX. Esto se debe al avance de las nuevas tecnologias y al cambio de cosmovision
cultural que ayudan a crear programas que entienden que la comunicacién es ubicua,
lo que permite comprender los cruces entre el entretenimiento y la educacién en la
actualidad.

Asimismo, en este contexto, los videojuegos son una prictica socialmente cons-
truida que cambia con el tiempo y que habita en un nuevo ecosistema creado en el
ambito interdisciplinario que abarca medios de comunicacién y la tecnologia.

El eduentretenimiento es una forma de entretenimiento con la que se aprende; el
principal objetivo es divertirse mientras se aprende. Cabe tener en cuenta los concep-
tos interrelacionados que refuerzan su cardcter interdisciplinario: el audiovisual como
lenguaje y forma de expresidn; la realidad tecnoldgica y audiovisual y el mercado
audiovisual.

La television ofrece la posibilidad de explorar el eduentretenimiento. Algunos au-
tores lo definen como la combinacién de educacién y entretenimiento en el proceso de
aprendizaje y, por lo general, se refiere a la utilizacién de material visual en formatos
narrativos-interactivos informales en comparacién con otros métodos de ensefianza-
aprendizaje (Buckingham y Scanlon, 2000; Baloco, 2017).

Por su parte los autores Singhal y Rogers (2002) delimitan al término como “la lo-
calizacion de contenidos educativos en mensajes de entretenimiento”, lo cual puede
considerarse como una forma estratégica para diseminar ideas que pueden determinar
cambios de comportamientos.

Otra definicion es la propuesta por Walldén (2004): “Son programas que utilizan
diversos medios para incorporar mensajes educativos de forma entretenida, o sea,
educan entreteniendo” (p. 72). En este sentido, es pertinente mencionar la definicién
de juego a la que aluden este tipo de programas cuyo contenido es educativo.

Huizinga define al juego como:

una actividad de ocupacion voluntaria ejercida dentro de ciertos y determinados
limites de tiempo y espacio, segtin reglas libremente consentidas, pero absolutamente
obligatorias, provisto de un fin en si mismo, acompafiado de un sentimiento de ten-
sion y alegria y la conciencia de ser diferente de la “vida cotidiana” (Huizinga, 2000,
p.33).

Respecto a la concepcion de gamificacion los investigadores Gabe Zichermann y
Christopher Cunningham (2011) definen que: es “un proceso relacionado con el pen-
samiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los usuarios y resolver pro-
blemas” (p.11). Como ejemplo exitoso que aplica la gamificacién podemos mencio-
nar a Panacea, el videojuego de educacidén ambiental para estudiantes universitarios
creado por los estudiantes de Ingenieria de Sistemas y de Ingenieria Ambiental de la
Universidad Francisco de Paula Santander (UFPS) de Colombia, Rubén Rodriguez y
Deisy Carrillo.

Consiste en una novedosa estrategia para estimular la conservacién de los recursos
naturales y las buenas practicas con el planeta. El juego estd basado en problematicas
comunes que se viven diariamente en el campus universitario, como son la no cultura
de reciclaje, la contaminacién y el desperdicio de recursos. Tiene tres niveles, donde
el estudiante, con la ayuda de una de las mascotas que permanecen en la universidad,
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cumple misiones que buscan generar conciencia frente a un escenario desfavorable
que se pueda presentar en un futuro.

En este caso, la resolucidn del problema de las pricticas cotidianas que tiene los
estudiantes respecto de los residuos hace que el tema del videojuego no implique s6lo
diversion, sino que invita a crear conciencia ciudadana ambiental.

En términos de Caillois, quien clasifica los juegos en cuatro categorias, llamadas
bdsicas, este videojuego corresponde a la denominada Agdn (del griego: la competen-
cia / el concurso), ya que propone actividades que tienen reglas de competicion, al
pasar de nivel se obtiene el premio de reciclador.

Es pertinente en este marco exponer una de las definiciones sobre la diferencia en-
tre gamificacion y videojuegos, que es la propuesta por los autores Hamari y Koivisto
(2013, como se citdé en Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez, 2013): “La gamificacion
produce y crea experiencias, crea sentimientos de dominio y autonomia en las perso-
nas dando lugar a un considerable cambio del comportamiento en éstas. Los video-
juegos tan solo crean experiencias hedonistas por el medio audiovisual” (p. 3). El uso
de la gamificacion en el dmbito de la educacién requiere de elementos, de los cuales
Kapp (2012) sefiala caracteristicas muchas de ellas compartidas por Zichermann y
Cunningham (2011): Ia base del juego, mecdnica, estética, idea del juego, conexioén
juego-jugador, jugadores, motivacion, promover el aprendizaje y resolucién de pro-
blemas.

A continuacion, se detalla cada caracteristica presente en el videojuego Panacea:

o La base del juego es el reto de recoger los residuos del campus y generar concien-
cia en los estudiantes que estdn en el lugar.

e La mecdnica es la recompensa del premio recolector al pasar de nivel.

e La estética se basa en el uso de imdgenes con gratificantes a la vista del jugador
cuando comienza el juego y al avanzar se muestran animaciones con colores que
hacen referencia a la contaminacion.

o Idea del juego: se simula la actividad de recoleccion de residuos de la vida real en
la virtual y se logra que con ello el jugador adquiera costumbres que quizds antes
no tenia.

e Conexidén juego-jugador: cuenta con una pantalla inicial con los botones de mando
del juego, lo que genera facilidad de juego.

e Sobre los jugadores se puede decir que uno elige un personaje estudiante varén o
mujer entre varias opciones que varian en el color de pelo o fisonomia y le asigna
un nombre, ademds se elige un acompafiante que puede ser un perro, un gato o una
iguana, animal caracteristico del lugar, esto puede hacer que se sientan motivados o
identificados a actuar en el juego.

e Motivacion: el juego comienza con un desafio ficil de lograr y aumenta la comple-
jidad, pero se puede repetir si no se tuvo un buen desempefio, por lo que presenta
un término medio de resolucién que no genera frustracion.

e Promover el aprendizaje: el juego apela a las técnicas de asignacién de puntos y el
feedback correctivo.

e Resolucion de problemas: se basa en superar los obstdculos para mantener limpio
el ambiente del lugar que habita el estudiante.
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4.1 El aprendizaje en torno a la tematica ambiental basado en juegos serios

Los serious games o juegos serios se caracterizan por ser no sélo lddicos, sino
también interactivos. Segun el criterio que ofrece Sanchez (2015, como se citd en
Juca Maldonado, 2017) estos juegos constituyen “herramientas de aprendizaje con
propositos pedagdgicos, didécticos, auténomos, autosuficientes y reutilizables, que
posibilitan a los jugadores a obtener un conjunto de conocimientos y competencias
predominantemente practicos” (Juca Maldonado et al, 2017, p. 133). El uso de los
juegos serios en la educacion ambiental ha crecido en los dltimos afios. Segun la in-
vestigacion de Juca Maldonado et al. (2017), en los paises del primer mundo, se han
venido implementando una variedad de juegos serios que tratan sobre el tema del
consumo responsable de energia, energias renovables, el medio ambiente y la sosteni-
bilidad.

Sobre la financiacién de estos juegos los autores expresan que varios se realizaron
con fondos publicos, como los financiados por la Comunidad Europea o directamente
por gobiernos de cada pais, como por ejemplo EnerCities; otros con aportes de la
empresa privada como es el PowerMatrix de la empresa SIEMES o el caso de Elec-
trocity, EfficienCity, Energyville, Ecoville, Clim’Way, BBC Climate Challenge, Eco-
agente, CEO2, 2020 Energy. Son gratuitos, estdn en linea y varios tienen apps para
dispositivos méviles. Los investigadores destacan que fueron creados con el tnico
proposito de que los jévenes, quienes serdn los nuevos consumidores y productores de
energia, tengan conciencia de los desafios, sociales, econdémicos, ecoldgicos y tecno-
16gicos relacionados con la energia y el medio ambiente.

En conclusién, segtn esta investigacién se puede aprovechar el potencial que tie-
nen los juegos serios utilizandolos como herramientas educativas para lograr un cam-
bio de actitud en el cuidado del medio ambiente.

Temas como el uso efectivo de los recursos energéticos, la conservacion del medio
ambiente y la sostenibilidad son contenidos que se ajustan de manera correcta con los
serious games, ya que como se menciona, favorecen el conocimiento critico, el uso de
habitos correctos y la promocién de valores.

“El uso de estos juegos crea un efecto positivo en las personas que lo utilizan, ins-
piran a sus usuarios a tener un comportamiento mas responsable con el medio am-
biente, pues permiten interactuar con situaciones que se pueden encontrar en el mun-
do real. Ademads, desde el contexto social, reflejan cambios positivos al hacer sentir a
los participantes que también pueden ser parte de la solucién para obtener resultados
positivos en la conservacion del medio ambiente”. (Juca Maldonado et al, 2017, p.
136)
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5 Conclusiones

Incorporar las Tecnologias de Informacién y Comunicacién dentro del proceso de
ensefianza-aprendizaje posibilita nuevas alternativas en el uso de recursos digitales.
En este sentido, las tecnologias inmersivas pueden ser aprovechadas en la Educacién
Ambiental por su potencial impacto en el cambio conductual.

Esto se debe a que este tipo de experiencias generan en los usuarios un mayor sen-
timiento de realismo al vivir una situacién en la que pueden experimentar, con la ma-
yoria de los sentidos (ver, sentir, oler, escuchar), la degradacién del medio ambiente
provocada por la accién humana. En consecuencia, se da una mayor reaccién empati-
ca que provoca cambios en la conciencia.

La Realidad Virtual y Realidad Aumentada permiten tanto en el 4ambito educativo
formal o no formal que el alumno participe e interactie directamente con el objeto de
estudio y que pueda ver los efectos concretos de sus acciones, como si estuviera in-
merso en un videojuego.

Para concluir, teniendo en cuenta los marcos conceptuales expuestos, considero
que desarrollar estrategias que combinen las dindmicas de los juegos serios y las tec-
nologias inmersivas puede ser un desafio necesario para reinventar la educacién en
los tiempos que corren.

Molas Castells (2018) postula que el debate entre los juegos y la narrativa esta vivo
y se centra sobre todo en las actividades lddicas construidas a partir de narrativas, o
bien las narrativas con componentes de juego. En el mismo campo de estudio, en las
dltimas décadas ha tomado significacion la gamificacion, construida a partir de enfo-
ques socioldgicos y de estudios culturales, centrada en estudiar los elementos de juego
en dmbitos que no le son propios, por ejemplo, el educativo.

El desafio para enriquecer el aprendizaje es que las nuevas tecnologias se integren
con sentido didactico en los proyectos educativos y en las practicas de la ensefianza.
Esto lo plantea Mariana Maggio (2012) al postular que debido a que “las nuevas tec-
nologias atraviesan las formas en que el conocimiento se construye en la actualidad en
todas sus versiones, disciplinares y no disciplinares, la idea de inclusién genuina re-
conoce estos atravesamientos, busca entenderlos y recuperarlos a la hora de concebir
propuestas didacticas”. (p. 21)
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