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Recorrido y transiciones del proyecto

Desde hace varios afios nos encontramos investigando
en disefio de juegos analégicos, en particular, juegos de
mesa. Retomamos juegos antiguos y estudiamos sus po-
tencialidades de redisefio y re elaboracién. En esta linea
hemos desarrollado metodologias de abordaje con esque-
mas que posibilitan acceder a las estructuras de base, vi-
sible e invisible y con estos recursos dar una mirada més
amplia desde la actualidad a esos modos de acceder y
utilizar los juegos como herramientas lddico pedagdgicas.
Dentro del dmbito educativo nos movemos en las dreas
de investigacién, extensién y docencia, vinculando las
especificidades y dando lugar a un movimiento de con-
tinuo crecimiento. Estos movimientos se generan desde
la cétedra Gorodischer, en particular desde los Talleres
de Disefio hacia instituciones privadas o gubernamenta-
les, asi como también a escuelas de educacién media, en
el marco del PI CAI+D: Disefio de juegos. La represen-
tacién de la imagen en interfaces lidicas. FADU UNL.
Nuestro trabajo es interdisciplinario con otras unidades
académicas, asi como con especialistas del drea en cues-
tién de cada proyecto. En una oportunidad trabajamos
con el INTA, especialistas en alimentacién, deportélo-
gos, entre otros y con los especificos de nuestro tema
de estudio, desarrolladores de juegos contempordneos
ameritrash y eurogame, testers, psicélogos y psicopeda-
gogos abocados al juego y el jugar.

En este articulo, presentaremos uno de los casos que
nos encontramos estudiando: Juego gigante armable con
realidad aumentada para ser aplicado en escuelas.

lera etapa: Desarrollo y disefio de juegos analégicos de
mesa y gigantes en conjunto con escuela local.

En una primera instancia se respondié a una demanda
generada por el Instituto de Educacién Integral «Pilares»
(Sauce Viejo), disefiar juegos mesa para reflexionar acer-
ca de un tema que se encontraban trabajando. Las activi-
dades se realizaron en colaboracién con un grupo de do-
centes y alumnos del Instituto involucrando la participa-
cién en la Semana de la Giencia 2017, jornadas de disefio
del juego y un Seminario denominado: Criterios Iiidicos
e informacionales aplicados a problemdticas especificas.
Se analizaron los significados profundos de los juegos
planteados y sus implicancias en la construccién de
sentido, asi como su visualizacién y dindmica.

2da etapa: Disefio y desarrollo del juego gigante armable.
En una segunda instancia, en conjunto con un equipo
mds amplio de especialistas en biodiversidad, cienti-
becarios, pasantes en docencia de las Licenciaturas en:
Diseno de la Comunicacién Visual, Disefio Industrial y
docentes investigadores, se desarroll6 el juego gigante:
El camino de la soja. El disefio del mismo fue proyectado
como una interface lidico- pedagégica, haciendo foco en
tres ejes: las posibilidades comunicacionales y de disefio
de informacién y lidico, las cualidades de divulgacién
de conocimientos y de concientizacién sobre problema-
ticas sociales regionales, con sus temas especificos: con-
secuencias ambientales del uso de agroquimicos, defensa
de recursos naturales y conciencia ambiental sustentable.
El juego de mesa utilizado de base es un juego antiguo
llamado Escaleras y Serpientes. Su estructura, mecdani-
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ca y dindmica permiten otorgarle nuevos sentidos con
temas excusas, es decir que se pueden poner en escena
probleméticas de diferentes indoles. En sus comienzos,
en India, se utilizaba para ensefiar religién, se pueden
encontrar tableros que explicitan los valores del hin-
duismo, el budismo, jainismo, entre otros. En la época
victoriana el juego es llevado a Europa dejando los dog-
mas para dar lugar a temas de la vida cortesana.

En la actualidad, es usado con temédticas comerciales
o educativas sociales. Su mecdnica permite mediante
ascensos y descensos, dentro de un recorrido de azar,
el movimiento de los jugadores en un tablero cuadrado
reticulado, y un comienzo y final determinados.

En nuestro proyecto estos ascensos y descensos fue-
ron trabajados como causas y consecuencias del uso
de los agroquimicos y biopreparados. Esto posibilita
la reflexién del tema desde las perspectivas sociales,
personales, familiares utilizando como avatares los per-
sonajes de los agricultores, los empresarios, asi como
también los insectos, peces y plantas afectados.

La particularidad de la propuesta se centra en el for-
mato, pasamos de un tamafio pequefio, de mesa a uno
gigante, y desarmamos la reticula en casilleros indepen-
dientes. EL tablero se convierte de este modo en un gran
rompecabezas que da lugar a la reflexién, al didlogo y
la participacién de los jugadores con un compromiso
consciente. Deben pensar ellos que acciones generan
consecuencias y establecer sus valoraciones dentro de
todo el sistema de significados de los casilleros.

La inmersién se comienza a ampliar desde el cuerpo,
desde el movimiento real del accionar con los casille-
ros, asi como desde el conceptual ya que deben armar el
tablero antes de jugarlo.

Primeros testeos

En el marco de la Semana de la ciencia 2017 dictamos
un taller practico en FADU UNL utilizando el dispo-
sitivo mencionado, adaptado a la temdtica de salud y
centros hospitalarios con alumnos de disefio y de medi-
cina. La jornada abri6 a nuevas posibilidades de interac-
ci6n y apertura de uso y reflexién.

Comprobamos a partir de esta experiencia y otras més
acotadas al grupo de investigacién, que el dispositivo tie-
ne un gran potencial en el uso de un soporte no habitual
con un dado gigante, asi como la cooperacion y reflexién
en el momento de armado y posterior dindmica de juego.
En sintesis, los resultados fueron positivos desde la ju-
gabilidad y dieron lugar a pensar el dispositivo como
un juego genérico, es decir que pueda ser disefiado y
utilizado con otros temas de interés.

3era etapa: Experimentacién y ampliacién con Reali-
dad Aumentada.

En 2018 dentro del equipo de investigacién consoli-
damos un grupo al cual llamamos Beta Team, que da
respuestas a las nuevas tecnologias aplicadas a los dis-
positivos lddico-pedagégicos y utilizamos este juego
gigante como punto de partida. La propuesta se inicia
reflexionando en la combinacién de elementos del en-
torno fisico, en estos casos fichas, casilleros del tablero
de juego, con elementos virtuales, mediante un dis-
positivo tecnolégico, smartphone, Tablet, entre otros.
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Resulta menester sefialar la pluralidad de especialis-
tas que forman parte del equipo Beta Team, entre ellos
disefiadores, programadores, animadores, docentes y
estudiantes. Esta diversidad de perfiles contribuye al
intercambio continuo y al trabajo colaborativo para res-
ponder a problematicas complejas y variables, como es
en estos casos, la aplicacién de tecnologias inmersivas
en soportes lidicos.

Los desarrollos digitales en esta instancia estdn reali-
zados con maquedado 3D: Cinema 4D, zBrush, motor
grafico: Unity, plataforma: Vuforia, y disefiados con:
Ilutrator y Photoshop.

Los interrogantes planteados en relacién a la generacién
y disefio de contenido se vinculan a la reflexién de la su-
perposicién real con contenidos virtuales. Creemos este
es un espacio para la indagacién y la experimentacion.
Aqui surgen las reflexiones acerca de las dimensiones
de lo analdgico y lo digital en la construccién de laRA y
cémo estas aparecen en paralelo en imégenes fijas, mé-
viles y animaciones.

Tecnologias inmersivas en dispositivos lidicos

Las tecnologias inmersivas ofrecen diferentes maneras
de combinar el mundo digital con la realidad en varios
niveles de inmersién (EduTrends, 2017), entre ellas, nos
interesa poner especial atencién a la Realidad Aumen-
tada (RA), y situarla en comparacién con la Realidad
Virtual (RV) y la Realidad Mixta, para poder evaluar su
pertinencia en relacién al proyecto desarrollado.

La realidad aumentada se define como una tecnologia
que agrega informacién digital a elementos fisicos del
entorno, imagenes u objetos reales captados a través de
algtn dispositivo mévil (Edu Trends, 2017, p. 6), mien-
tras que la realidad virtual supone la inmersién en la
simulacién digital de un mundo en el que el usuario
puede manipular los objetos e interactuar con el am-
biente (Edu Trends, 2017, p. 6). Teniendo en cuenta es-
tas dos definiciones, la Realidad Mixta se crea a partir
de la combinacién de las dos.

A partir de estas definiciones resulta interesante inda-
gar en la pertinencia de estas tecnologias en el momento
de ser aplicadas al juego gigante El camino de la soja. Si
bien la Realidad Virtual se constituye como uno de los
exponentes mds emblematicos de las tecnologias inmer-
sivas, ponemos en valor el rol de la Realidad Aumen-
tada aplicada a dispositivos ltddicos. Esta tecnologia
posee un gran potencial en relacién a las posibilidades
que brinda para mostrar el mundo real, le afiade otra
realidad compuesta objetos y/o escenas virtuales insta-
ladas en ese contexto, sin proponer un cambio en la per-
cepcion de la realidad y aislar al jugador en un entorno
completamente nuevo (como sucederia si utilizdramos
Realidad Virtual aplicada al juego).

Es importante considerar qué ventajas ofrece la RA en re-
lacién a la interaccién del usuario con la realidad y el ni-
vel de inmersién en la experiencia digital, asi como tam-
bién es relevante analizar los dispositivos que se utilizan
para emplear cada tecnologia (Edu Trends, 2017, p. 7).
La integracién de RA en el juego gigante permite incre-
mentar las posibilidades de interactividad, entendiéndola
como la relacién de comunicacién entre un usuario/actor
y un sistema (informadtico, video u otro), donde el grado
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de interactividad del producto viene definido por la exis-
tencia de recursos que permiten que el usuario establezca
un proceso de actuacién participativa-comunicativa con
los materiales (Estebanell Minguell, 2002, p. 2).
Podemos decir entonces, que la RA actiia como recurso
en tanto enriquece la narracién y de este modo, apor-
ta nueva informacién que incrementa la inmersién del
usuario en la esfera espacio-temporal (Huizinga, [1972]
2007) creada por el juego.

En cuanto a los dispositivos necesarios para emplear la
RA, nos cuestionamos acerca de las posibilidades rea-
les de los usuarios en relacién a la disponibilidad de
Smartphones o tablets, que resultan imprescindibles
para visualizar la RA o bien la tecnologia de los mis-
mos, la memoria necesaria, entre otros. En este sentido,
encontramos un nuevo interrogante para evaluar en el
proceso de este proyecto en el cual estamos trabajando.

Mixtura de entornos

Actualmente, el desarrollo del proyecto se focaliza en la
mixtura de dos entornos, por una parte, el entorno ana-
légico, conformado por un juego gigante armable y por
otra, el entorno digital, que incorpora un nuevo recurso:
la realidad aumentada, como ya hemos mencionado. La
convivencia de ambos entornos indaga en el abordaje de
particularidades que atafien a cada y se encarga, princi-
palmente, de potenciarlas.

Podemos analizar esta convivencia a partir de los tres
niveles de estructuracién que propone Semprini (1995):
nivel axioldgico, narrativo y superficial y como cada uno
de ellos se ve enriquecido por esta vinculacién entornos.
Las partidas del Juego gigante armable El camino de la
soja involucran, en un nivel conceptual, una instancia
de reflexién en relacién al compromiso con el medio am-
biente y al intercambio entre jugadores para favorecer la
concientizacion acerca de la temédtica y sus problematicas.
Dado que el entorno analdgico de este dispositivo ld-
dico contempla una materialidad y tamaifio particular
envolviendo al usuario desde un aspecto fisico: cada
participante avanza en el juego con su propio cuerpo, la
dindmica explora nuevas las posibilidades. Hablamos
de una narrativa construida con modos de visualizacién
combinados, as{ como también una nueva concepcién
de espacialidad que propone el recorrer los casilleros
caminando y usando un Smartphone en paralelo.
Desde esta légica se incorporan escenas que colaboran
en la construcciéon de la narracién, hasta el momen-
to, desarrollada en dos dimensiones. La RA amplifica
y otorga continuidad el relato de la escena, pero esta
vez en tres dimensiones, generando un nuevo espacio
y tiempo en la narracién aportando nueva informacién
sobre el suceso enunciado.

Es decir que, en un nivel superficial, vemos en el casillero
material un pictograma, por ejemplo, de una planta y en
la pantalla vemos la misma planta creciendo o marchitan-
dose, también podemos citar el caso de los pictogramas
de los insectos que estdn estéticos, luego en la RA se mue-
ven, mueren o escapan cuando en la animaci6n aparece el
avién de las empresas con los agroquimicos esparciendo
un humo rocio verde sobre el casillero en cuestién.

La superposicién del entorno real con contenidos virtua-
les impacta fuertemente en la construccién de la tempo-

ralidad y espacialidad, asi como también en la materiali-
dad. Ello habilita un espacio para la indagacién y la ex-
perimentacién en funcién de profundizar en los aportes
que estas articulaciones brindan al abordaje de los tres
niveles de estructuracién en la generacién y disefio de
dispositivos lidicos.

Vinculacion de las tecnologias y su uso didactico: pe-
dagogias emergentes

Recuperando parte del recorrido realizado por el equipo
Beta Team, nos interesa pensar en qué medida, la RA in-
corporada en un dispositivo existente, aporta un nuevo
valor y hasta qué punto se potencian los niveles de inmer-
sion. Es decir, que la RA se agrega en una etapa posterior
al desarrollo del disefio y realizacién del juego de mesa
gigante, y si bien ello propone un pasaje de la bidimen-
sién a la tridimensién y de lo estdtico al movimiento, no
se estd trabajando de manera integral desde el comienzo.
Actualmente, desde el equipo Beta Team nos encon-
tramos en una etapa de proceso y experimentacién que
consta de varias partes. Por un lado, trabajamos en los
modos de visualizacién, evaluando las problematicas
que presenta el disefio de un pictograma y su posterior
representacién ilustrada en 3D para incorporar en RA.
Por otro lado, indagamos en las estrategias comunica-
cionales y narrativas que permitan construir un dispo-
sitivo lidico lo suficientemente flexible para funcionar
como base en el abordaje de tematicas de juego. Es de-
cir, construir el juego genérico.

Por todo lo expuesto anteriormente, es fundamental rea-
lizar una mirada critica que nos permita analizar el modo
en que abordamos las estrategias didécticas a partir de la
implementacién de estas tecnologias, nuevas y en una
instancia de experimentacién y evolucién constante.

En esta linea de pensamiento, recuperamos el concepto de
Pedagogias emergentes que proponen Adell y Castafieda,
para indagar y reflexionar sobre las posibilidades educati-
vas de estas nuevas herramientas. Los autores las definen
como el conjunto de enfoques e ideas pedagdgicas, toda-
via no bien sistematizadas, que surgen alrededor del uso
de las TIC en educacidn y que intentan aprovechar todo su
potencial comunicativo, informacional, colaborativo, inte-
ractivo, creativo e innovador en el marco de una nueva
cultura del aprendizaje (Adell y Castafieda, 2012, p. 15).
En este contexto, nos preguntamos sobre nuestro rol
como docentes, en tanto creadores de recursos digitales
para el aprendizaje, en colaboracién con especialistas
de la produccién digital (Edu Trends, 2017, p. 7).

Por otra parte, destacamos el cardcter innovador que en-
vuelve estas pricticas y los desafios que ello conlleva,
tanto desde el abordaje de estas tecnologias en el aula, ya
sea en el nivel medio como en el &mbito universitario, asi
como también en el abordaje e incorporacién de diferen-
tes temadticas ajenas a la propia disciplina, en este caso,
los agroquimicos y el impacto ambiental que provocan.

Interrogantes y desafios

Incorporacién de tecnologias inmersivas en dispositi-
vos lidicos: jdesde el inicio del proceso de disefio o en
una instancia posterior? ;Es posible trabajar con varias
en paralelo? Holograma, RA, streaming, etc.

En relacién a la educacién y aprendizaje: ;Cudles son
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los nuevos criterios de evaluacién que habilita el pro-
yecto aplicado en la escuela?

Desafios

En relacién al equipo disciplinario: jgenerar un nuevo
lenguaje comin para la construccién de corpus comu-
nes en disciplinas diferentes?

;Cual es el rol de la autodidaxia en relacién al uso de
plataformas digitales libres para el aprendizaje? ;Cémo
podria abordarse?
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Abstract: The proposal developed in this article is part of the
CAI +D PI: Game Design. The representation of the image in pla-
yful interfaces. FADU UNL. In it we will present reflections and
advances in the application of augmented reality in recreational
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devices to enhance the reflection of specific contents. Since the
use of these technologies is very new in education, we aim at
an experimental and empirical search. From a team composed
of educational researchers, scientists, designers, 3D filmmakers
and programmers, we develop digital resources for learning see-
king to generate a memorable experience and renewed points of
view both in students and teachers who use recreational devices.

Keywords: Immersive technologies - playful device — learning

Resumo: A proposta desenvolvida neste artigo é parte de PI
CAI+D: Game design. A representagdo da imagem em interfaces
lidica. FADU UNL. No mesmo discutiremos reflexdes e os pro-
gressos realizados na aplicacdo da realidade aumentada em dis-
positivos de entretenimento para melhorar a reflexdo de conted-
do especifico. Dado que a utilizagdo dessas tecnologias é muito
novo em educagdo nosso objetivo é experimental e empirica. A
partir de uma equipe composta por professores, pesquisadores,
designers, cineastas, cientibecarios 3D e programadores, desen-
volvemos recursos digitais para aprender olhando para gerar uma
experiéncia memoravel e renovada de pontos de vista, tanto em
alunos e professores que utilize dispositivos de entretenimento.
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Resumen: Si bien el Ingreso a la carrera de Arquitectura- Universidad Nacional de La Plata- tiene como propdsito introducir al
estudiante en las 16gicas y dindmicas de la Facultad, se plantea la posibilidad de articular desde el comienzo, nuevas practicas de
aprendizaje familiarizadas con los hébitos tecnolégicos de las nuevas generaciones.

Los nativos digitales o millennials, como sujetos crecidos en un mundo bombardeado de imdgenes, un mundo ampliado en la
virtualidad, asimilardn sin mayor dificultad nuevas estrategias pedagdgicas. Las mismas, desarrolladas en entornos digitales como
dispositivos de interfaz, entre sucesivas instancias de conformacién de la nocién del espacio.
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