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Abstract: Encouraging scientific vocations through games and questions is the mission of “Reporter@s de
la ciencia: La aventura del conocimiento”, a project funded by the FECYT, aimed at students in Compulsory
Secondary Education (ESO). To achieve this, it will be based on 5 scapes rooms and a video game with chal-
lenges inspired by the universal history of science from a gender perspective. The project addresses local and
global challenges that affect both citizens and the planet in general, and the questions, the reporters’ working
tool, are the basis of the games. Some of them derive from the work of the research project carried out together
with RTVE on “Identification, Verification and Response. The democratic state facing the challenge of self-in-
terested disinformation”. This work presents the conceptual foundations of the proposal based on the directory
of 80 questions that delimit the table of contents that will shape the final deliverables. This phase emphasises
the importance of drawing cross-cutting thematic lines that connect the main object of study (science) with the
everyday environments and preferences of the target audience of the initiative (internet and social networks),
and present it in gamified platforms so that students can influence their own learning. The study concludes
that the video game is presented as an informative and educational format adaptable to the context of scientific
research.
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1. INTRODUCCION

La investigacion alrededor del potencial educativo de los juegos ha generado un interesante acervo
de publicaciones que inauguran interesantes escenarios para la reflexion y la renovacion de las pro-
puestas formativas. Desde trabajos que abogan por inocular en la universidad el componente ludico
de los juegos (Pastor, 2010) hasta estudios sobre el valor instructivo de los denominados serious ga-
mes (Quesada y Tejedor, 2016; Garcia-Ortega y Garcia-Avilés, 2018), la academia ha generado una
interesante coleccion de referencias y trabajos sobre la conexion entre comunicacion, educacion y
juego. Esta alianza adquiere un valor renovado en el ciberespacio gracias los aportes del hipermedia,
la interactividad, el Big Data y, particularmente, las posibilidades que ha introducido la Inteligencia
Artificial (IA). En este sentido y en un contexto marcado por un perfil de usuarios convertidos en pro-
sumidores, en alusion al término acuiado por Toffler (1980) en su “tercera ola”, la aplicacion de las
dindmicas ludicas propias del juego se ha extendido en el &mbito de la comunicacidn, tanto a nivel de
formatos como en los diferentes procesos y dindmicas informativas y comunicativas. En esta misma
linea, la educacion ha incorporado en sus propuestas metodologicas aspectos que conectan directa-
mente con las propuestas de la gamificacion.

En este escenario, este trabajo presenta, desde un planteamiento descriptivo y explicativo, la fase
de conceptualizacion del proyecto “Reporter@s de la ciencia: La aventura del conocimiento”, pro-
yecto derivado de la Convocatoria de ayudas para el Fomento de la Cultura Cientifica, Tecnologica y
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de la Innovacion, FECYT, (con codigo de identificacion FCT-20-15624), responde a las necesidades
de redefinicion de los procesos formativos en una coyuntura marcada por el impacto de las redes
sociales y las plataformas digitales entre el piiblico mas joven. A ello se unen las posibilidades que
introduce la tecnologia, especialmente, los desarrollos derivados de la Realidad Virtual (RV), la Rea-
lidad Aumentada (RA) y la Inteligencia Artificial (IA). En este sentido, el presente trabajo conecta
ademas el proyecto de “Reporter@s de la ciencia” con diversas reflexiones conceptuales derivadas
del proyecto “Identificacion, Verificacion y Respuesta. El estado democratico ante el reto de la des-
informacion interesada” (PLEC2021-008176), resultante del Programa Estatal de [+D+I Orientada a
los Retos de la Sociedad, en el marco del Plan Estatal de Investigacion Cientifica y Técnica y de Inno-
vacion 2017-2020. Junto a la colaboracion de Radio Television Espafiola (RTVE), el proyecto tiene el
apoyo del Master en Comunicacion del Medio Ambiente y el Master de Comunicacioén y Educacion
de la Universidad Auténoma de Barcelona.

La iniciativa, sumida actualmente en su fase central de desarrollo, se sitiia en el actual contexto
planetario impactado por la COVID-19, marcado por la proliferacion de bulos informativos y las fake
news. El crecimiento de este tipo de contenidos durante la crisis generada por el coronavirus ha sido
exponencial, obligando a recuperar el concepto de infodemia. Entre ellos, los mensajes manipulados,
erroneos, falseados o inventados de tematica cientifica han adquirido un rol protagonico. La Organi-
zacion Mundial de la Salud (OMS) ha advertido de esta “enfermedad de la informaciéon” como una
sobreabundancia informativa de contenidos falsos que se propagan con rapidez entre personas y me-
dios. Todo ello en un contexto pandémico y post pandémico, donde el acceso a informacion precisa
en este tipo de &mbitos resulta crucial para la ciudadania. En este sentido, el fomento del pensamiento
critico y la divulgacion de contenidos cientificos de calidad son elementos decisivos, especialmente,
entre el publico mas joven. Numerosos expertos han llegado a sefialar que la desinformacion sobre el
coronavirus podria ser lo mas contagioso del mismo. La generacion de contenidos, dindmicas y es-
trategias comunicativas de calidad, contextualizadas y elocuentes se ha convertido en una prioridad.

Varios investigadores, como Koster (2004) y Zimmerman (2003) sefialan que el entretenimiento
no es el unico atractivo que generan los videojuegos. Estos investigadores afirman que la adquisicion
de nuevas habilidades es uno de los principales estimulos que los juegos electronicos ofrecen a sus
jugadores y afiaden que estos posibilitan que aprendan y exploren sistemas complejos. El escenario
educativo debe reaccionar ante este tipo de dinamica y, al mismo tiempo, aprovechar las ingentes
posibilidades y el potencial informativo y formativo que ofrece el ciberespacio. Hace una década, el
profesor e investigador Salvador “Pocho” Ottobre apuntaba en su libro ;Profe, no tengamos recreo!,
la importancia de aprovechar el potencial ludico del juego para promover la creatividad y el apren-
dizaje, especialmente, en contextos marcados por la falta de atencion y la necesidad de asumir un
rol protagonista del alumnado (Ottobre y Temporelli, 2010). Los videojuegos ofrecen interesantes
posibilidades que el proyecto “Reporter@s de la ciencia: La aventura del conocimiento” ha intentado
aprovechar a partir del potencial educativo de los denominados “juegos serios” (Marques, 2001). El
proceso de socializacién que posibilita este tipo de desarrollos multimediales lo han venido expli-
cando diferentes autores, como Joyanes (1997), Echevarria (2000), Gomez (2001) o Castells (2003),
entre otros. A ello se une, las diferentes formas de aprendizaje que permite, desde y con el videojuego,
el trabajo en profundidad alrededor de habilidades personales, emocionales y cognitivas (Gee, 2004;
Tejedor y Perceval, 2006; Gil, 2007). Son, ademas, como han venido sefialando Aranda y Sénchez
(2009), un recurso cultural, de aprendizaje y de socializacion que enriquece las habilidades y las
competencias comunicativas, de trabajo en equipo y de resolucién de problemas, entre otros, de los
jugadores. Incluso, este tipo de contenidos posibilita la ejercitacion de nuevos alfabetismos (Quesada
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y Tejedor: 2016) que, desde la media literacy, puede resultar cruciales para el fomento del pensamien-
to critico (McGonigal, 2011). La irrupcion de los newsgames (Tejedor y Tusa Jumbo, 2020), como
contenidos y desarrollo gamificados que se inspiran en la logica del videojuego, para el abordaje de
problematicas, desafios y descubrimientos de la actualidad confiere un halo renovado a esta apuesta
por la combinacion de informacidn, comunicacidn, ciencia y juego en un solo formato (Paino y Ro-
driguez, 2016).

A lo anterior se unen los aportes de un campo incipiente, pero que ha cosechado ya importantes lo-
gros que inauguran escenarios de gran valor en el campo de la comunicacion y la educacion. Se trata
de la Inteligencia Artificial (IA). En este sentido, el proyecto “Reporter@s de la ciencia: La aventura
del conocimiento” puede verse enriquecido por los hallazgos de la investigacion “Identificacion, Ve-
rificacion y Respuesta. El estado democratico ante el reto de la desinformacion interesada”, que inci-
de justamente en el fomento de rutinas deontoldgicas en la aplicacion de los desarrollos tecnologicos
mas innovadores. La [A, en ultimo término, es un campo de investigacion y divulgacion conectado
directamente con el trabajo cientifico y que, sin duda, ofrece interesantes aportes y oportunidades que
el piiblico mas joven ha de conocer. Por ello se ha considerado pertinente amalgamar ambas iniciati-
vas en aras de conferir una mayor cohesion y rigor teérico a la propuesta.

Partiendo de lo anterior, el proyecto “Reporter@s de ciencia: La aventura del conocimiento” per-
sigue los siguientes tres objetivos:

1) Fomentar el pensamiento critico en el alumnado de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO)

a través de diversas salas de escape (scapes rooms) y un videojuego con retos inspirados en la
historia universal de la ciencia desde una perspectiva de género. Para ello, los estudiantes ten-
dran que conocer y aplicar el método cientifico a través de una propuesta de gamificacion basada
en la metodologia de aprendizaje por indagacion disefiada a partir de un juego multimedia mul-
tinivel donde pueden participar de forma autébnoma o en un torneo virtual junto a otras escuelas
de Espana.

2) Crear vocaciones cientificas al despertar el interés y la vocacion cientifica entre el alumnado
espafiol de ESO. Un estudio desarrollado por la Fundacion Axa y Educa 20.20 aseguraba en
2017 que solo el 10,5% de los estudiantes elegird grados relacionados con las Ciencias y eso
implica que Espafia no podra cubrir la demanda de esos profesionales en el futuro (Servime-
dia, 2017). Ante ese poco halagiiefio pronostico, este proyecto busca estimular las vocaciones
cientificas a partir de la formacion, el conocimiento y la sensibilizacidon sobre ciencia entre el
alumnado de Secundaria con estrategias pedagdgicas adaptadas al perfil de esta franja de edad
(12 a 16 anos) y a sus habitos de uso de las plataformas de internet y las redes sociales.

3) Crear un club de Reporter@s de la Ciencia, partiendo de una propuesta edu-comunicativa
basada en el aprendizaje participativo y colaborativo, el proyecto busca la conformacion de una
red integrada por alumnado involucrado en el proyecto. De este modo, se pretende fomentar el
analisis critico de la ciencia a partir, entre otros aspectos, de la toma de decisiones respaldadas
y fundamentadas en razonamientos criticos. El impulso de la alfabetizacion digital y mediatica
(media literacy) a partir del uso de plataformas, media y redes cercanas a esta franja generacio-
nal (generacion Alfa) serd igualmente un aspecto clave.

El proyecto apuesta por nuevas metodologias de aprendizaje que ubican al estudiante en el cen-
tro del proceso y le confieren un rol activo. Para ello, se articula alrededor de un juego multimedia
educativo y cinco salas de escape que ofrecen interesantes vias para el desarrollo de dinamicas
formativas disruptivas. El caso de los scape room es un buen ejemplo en la medida en que han te-
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nido una gran acogida entre el publico joven. Segin datos de la plataforma Escape room Lober, el
numero de empresas dedicadas a este negocio han aumentado un 451%, pasando de 150 compaiiias
a 677 en Espana. El proyecto apuesta por la dindmica de las scapes rooms, pero las traslada a la vir-
tualidad haciendo uso de todas las posibilidades que ofrece internet para creacién de experiencias
inmersivas y propuestas ludicas de aprendizaje mediante un storytelling educativo y contenidos
gamificados.

Por tanto, se ha creado una web donde se accederd al videojuego, a las scapes rooms, a las guias
docentes para el profesorado, a la guia multimedia y donde aparecera toda la informacion de caracter
informativo general. Todo ello con la finalidad de crear una red de escuelas que trabajen conjunta-
mente para potenciar el pensamiento critico sobre los temas de los juegos relacionados con la ciencia,
y permita la creacion de una comunidad.

2. METODO, PARTICIPANTES E INSTRUMENTOS

El proyecto responde al enfoque propio de una investigacion aplicada. En este sentido, la iniciativa se
encuentra actualmente en su fase central de desarrollo, esto es, ya se ha terminado la etapa de ideacion
y conceptualizacion de los entregables que permitiran el testeo y procesamiento del impacto de la
propuesta ludica generada y se estan revisando las propuestas ludicas para la web.

Concretamente, el proyecto se ha estructurado alrededor de tres grandes fases. Por un lado, existe
una etapa de investigacion documental dirigida a la conformacion de un framework tedrico que identi-
fique conceptos, referencias, autores y tendencias dentro del ambito de trabajo acotado tematicamen-
te, ya terminado. Esta fase resulta de crucial importancia en la medida en que establece, entre otros
aspectos, la tabla de contenidos del proyecto y las lineas directrices que definiran la produccion de
la plataforma y los entregables que actuaran como via de recogida de las evidencias empiricas (sitio
web scapes rooms y videojuego). La segunda fase es la produccion de las plataformas, ya realizada.
Tras la produccion de dichas plataformas, se procede a su implementacion y testeo. Y, finalmente se
lleva a cabo una fase de aplicacion de las herramientas creadas y de procesamiento de los resultados
derivados de su uso por parte del farget definido en el marco del proyecto.

Tabla 1. Etapas de la investigacion. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Etapa 01: Ideacion y conceptualizacion Fase de investigacion documental. Construccion del framework.
Identificacion de proyectos, casos y tendencias. Delimitacion de
aspectos conceptuales. Disefio de cartografias: mapas. Ideacion del
modelo de datos. Definicion general del disefio fisico. Disefio de la
tabla de contenidos. Identificacion de areas tematicas. Elaboracion de
directorios de preguntas.

Etapa 02: Produccion de plataformas Desarrollo multimedia y programacion. Publicaciéon web y testeo interno.
Publicacion y lanzamiento en el ciberespacio. Difusion y promocion.

Etapa 03: Testeo y analisis del impacto Testeo con escuelas. Consulta a docentes y alumnos. Procesamiento
de resultados de uso. Monitoreo de la utilizacion de los entregables.
Analisis comparativo. Estudio del impacto.

Existe, por tanto, un trabajo deductivo inicial que permite la conceptualizacion de los scapes rooms,
el videojuego y el sitio web general, que parte del estudio del acervo de iniciativas similares, direc-
trices tedrico-practicas y recomendaciones de los diferentes especialistas. No obstante, la lectura y el
analisis final de los resultados obtenidos permitird extraer conclusiones a partir de un trabajo induc-
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tivo que identificard tendencias de uso y permitird extrapolar lineamientos y pautas para el disefio y
desarrollo futuro de productos y formatos educomunicativos inspirados en la logica ludica del juego.

A partir de lo anterior y con relacion a la metafora visual y al tipo de storytelling que da forma al relato
que vertebra el planteamiento del proyecto, es importante sefialar que la iniciativa se inspira en la figura
de un reportero como alguien que investiga, documenta, contrasta y elabora informaciones sobre una
tematica (generalmente de actualidad) con el objetivo que sus explicaciones sean claras, éticas y utiles
para su publico destinatario. En este sentido, la propuesta se basa en las preguntas como una de las herra-
mientas principales del reportero. A nivel tematico, el proyecto aborda cuestiones vinculadas con aspec-
tos cotidianos de nuestro dia a dia como ciudadanos de poblaciones (mirada desde la proximidad), pero
también trata desafios globales que afectan al planeta en general (mirada desde la globalidad). El proyec-
to apuesta por la perspectiva de género en sus diferentes acciones. Ademas, la iniciativa destaca por su
compromiso medioambiental y utiliza como hilo conductor transversal varias efemérides y celebraciones
internacionales del campo de la ciencia, asi como los Objetivos de Desarrollo Sostenible (ODS) por la
importancia de sus directrices y por la maleabilidad de esos objetivos para ser convertidos en estudios de
caso y/o problemas a resolver en el marco de las salas de escape (scapes rooms) del proyecto.

(Por qué involucrar los 17 ODS que desean abarcar a todo el planeta para a asegurar el progreso
social y econdmico sostenibles, fortalecer la paz universal y ampliar el concepto de libertad? Pues
porque se pretende que este proyecto, desde su enfoque edu-comunicativo, contribuya a difundir las
5 esferas de accion (las personas, el planeta, la prosperidad, la paz y las alianzas) y las 169 metas de
los ODS. Los 230 indicadores globales definidos en los ODS servirdn como eje transversal a lo largo
de las salas de escape, los desafios y las guias didacticas del proyecto.

Con relacion a los instrumentos utilizados, el proyecto se basa en un videojuego complementado
con el uso de guias multimedia interactivas que se articulan alrededor de un sitio web. En este sen-
tido, el proyecto permite un trabajo en el aula entre profesorado y alumnado, y también posibilita
dindmicas de trabajo desde la virtualidad. El proyecto propone ademas una competicion virtual entre
escuelas de toda Espana fomentando el trabajo en equipo con una metodologia de aprendizaje por
indagacion basada en la busqueda de respuestas a interrogantes sobre aspectos tanto cotidianos como
planetarios. Las salas de escape se basan en la resolucion de problemas y acertijos inspirados en pro-
blematicas cotidianas y desafios globales. A través del sitio web del proyecto, las diferentes escuelas
participantes podran ver los avances y resultados obtenidos por el resto de los centros educativos y
podréan igualmente acceder a una comunidad de reporter@s de la ciencia.

El videojuego se basara en la resolucion de 5 salas de escape (o scapes rooms) multimedia. Cada
scape 'y sus tres niveles tendran mapas con indicaciones y materiales y se debera aplicar el pensamiento
critico para resolverlas. Estan inspiradas en 5 temas principales —(la aventura de la ciencia; de profe-
sion, cientific@); desinformacion; formatos y proyectos; etapas del método cientifico)— y vinculados
transversalmente con aspectos de la ciencia en internet —(ciencia y redes sociales; fuentes de informa-
cion e internet; identidad y reputacion digital; blogs y ciencia; la importancia de la imagen; youtubers
e influencers; internet sano)—y, como se ha dicho, los 17 Objetivos de Desarrollo Sostenible.

Los escenarios ofrecen una ambientacion diferente en cada caso, -un laboratorio, una obra de
ingenieria, un despacho, etc.-, para fomentar la representacion de la diversidad. Todos los scapes
rooms parten de espacios ¢ historias de vida cotidianas con el objetivo de conectar la importancia de
la ciencia con nuestro dia a dia. Los personajes variardn en cada uno de los desafios y en cada uno de
los desafios aparecerd una mujer vinculada al &mbito de la ciencia (en la actualidad o en el pasado)
para visibilizar su relevancia. Cada reto ird acompanado de unas instrucciones, una explicacion intro-
ductoria y algunas pistas a las que recurrir para solucionar el desafio planteado.
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(Quiénes seran los jugadores? El publico objetivo del proyecto son los alumnos, de entre 12 'y 16
afios, de los cuatro cursos de Educacion Secundaria Obligatoria (ESO). La iniciativa se focaliza en
la denominada Generacion Alfa, que destaca por su vinculo con la tecnologia y los medios sociales.
Hoy dia las generaciones se delimitan por el uso de unos determinados aparatos y plataformas tecno-
logicas. La generacion Alfa estd integrada por las personas nacidas desde 2010: el afio en que Apple
lanz6 por primera vez el iPad.

El proyecto trabajara en su fase de desarrollo con una red de 3 institutos, poniendo progresivamen-
te la metodologia de trabajado ideada, asi como los entregables a disposicion de toda la comunidad
educativa. Es importante precisar que el proyecto se dirige igualmente a los docentes de ESO en
la medida en que despliega una serie de dindmicas de trabajo, metodologias docentes y materiales
que pueden ser de gran valor para la comunidad docente espafiola. A partir de la red inicial de pro-
fesorado, integrada por los profesores de las escuelas participantes, el proyecto podra amplificar su
alcance aportando recursos y metodologias de trabajo a toda la comunicada académica de esta franja
educativa. Ademas, junto con los estudiantes y docentes de la ESO, el proyecto se dirige al conjunto
de la ciudadania en la medida en que generard unos contenidos que seran de interés a los entornos
familiares (que podran utilizar las guias y materiales desarrollados y, a través de ellos, participar en
las dinamicas propuestas para acercarse al conocimiento cientifico y ejercitar el pensamiento critico)
y al conjunto de la sociedad.

3. RESULTADOS

Los resultados de la fase actual del proyecto se limitan a su etapa inicial de conceptualizacion y la de
creacion de las plataformas, a la espera de poder disponer de los resultados cuantitativos y cualitati-
vos derivados de la aplicacion, el testeo y el procesamiento de los diferentes entregables. El estadio
actual de concepcion y articulacion de la propuesta, derivada especialmente de la revision bibliogra-
fica y del estudio comparativo de iniciativas similares existentes, ha permitido edificar una serie de
reflexiones de cariz teorico de gran valor para establecer los fundamentos de la iniciativa. Por ello es
posible destacar un listado de &mbitos tematicos que se han utilizado como la cartografia fundacional
del proyecto y que, por ende, han servido para establecer las especificaciones de los tres entregables
principales: los scape rooms, el videojuego y el sitio web del proyecto.

Es posible presentar un directorio de &mbitos tematicos decisivos en la definicion y abordaje con-
ceptual de los diferentes resultados esperados en las fases intermedias y finales del proyecto. Por un
lado, en esta fase, se ha construido una tabla de contenidos sobre los aspectos que vehiculan el pensa-
miento critico y la ciencia que resultan cruciales en la conceptualizacion del proyecto. Por otro, se ha
creado una tabla de tematicas transversales que permiten aproximar el objeto de estudio a cuestiones
y dindmicas propias del perfil de usuario al que se dirige la iniciativa. Todo ello ha permitido concep-
tualizar una cartografia que desempefia un papel clave tanto en la tematizacion (contenidos y relato)
como en la organizacion de la navegacion por los diferentes productos que se han desarrollado. La
primera tabla, sobre la conexion entre pensamiento critico y conocimiento cientifico” se ha ideado a
partir de un directorio de preguntas agrupadas en cinco categorias tematicas. En este sentido, es nece-
sario sefalar que el proyecto en su conjunto, inspirado en un modelo de aprendizaje por indagacion,
confiere a la formulacion de preguntas un rol destacado siguiendo los postulados de Elder y Paul
(2002), que inciden en la necesidad de ejercitar entre el alumnado (y la sociedad en su conjunto) el
arte de formular preguntas criticas, sélidas y fundamentas. A modo de resultado de esta primera fase
del proyecto, se presenta el siguiente listado de interrogantes generales:
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Tabla 2. Preguntas fundacionales por ambitos tematicos. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Ambito tematico

Listado de preguntas

Ciencia (I): Funda-
mentos y conceptos

SRR WD

e

(Qué es ciencia?

(Para qué sirve la ciencia?

(Qué tipos de conocimiento cientifico existen?

(Qué es un cientifico?

(Cuales son los procesos y las metodologias cientificas?

(Qué instrumentos utiliza la ciencia?

(Qué es un desafio medioambiental?

(Como se relaciona la ciencia con la diversidad?

(Como se relaciona la ciencia con la convivencia?
(Como se relaciona la ciencia con la multiculturalidad?

Ciencia (I1I): Método
cientifico

[ e
W N =

. (Cuales son las etapas del método cientifico?
. (Qué es y para qué sirve el pensamiento critico?
. (Como se formula una buena pregunta?

Ciencia (III): Histo-
ria, descubrimientos
y profesiones

—_
[ N

16.
17.
18.
19.
20.

. (Por qué ha sido importante la ciencia para la humanidad?
. ¢Cuales son las principales etapas de la historia de la ciencia en el mundo

y en Espafia?

(Cuales son los principales descubrimientos de la ciencia?
(Cuales son los grandes exponentes del mundo cientifico?

(Qué papel ha desempeinado la mujer en el ambito de la ciencia?
(Qué es la vocacion cientifica?

(Cuadles son las profesiones relacionadas con la ciencia?

Ciencia (IV): Desa-
fios del mundo actual

21.
22,
23.
24,
25.
26.
27.
28.

(Cuadles son las principales amenazas para la ciencia?
Por qué la desinformacion es un peligro?

(Coémo han afectado las fake news a la ciencia?

. Qué tipos de fake news existen?

(Por qué es importante la divulgacion de la ciencia?

. Qué significa verificar un contenido cientifico?

. Cuales son las etapas de verificacion de contenidos?
Por qué es tan importante hoy dia la verificacion?

Ciencia y video-
juegos: Tipologia,
formatos y proyectos

29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.
40.

(Qué son los videojuegos educativos?

(Qué tipo de videojuegos existen?

(Como se puede aprender jugando?

(Qué es el modelo de aprendizaje por indagacion?
(Qué es la Realidad Aumentada (RA)?
(Qué es la Realidad Virtual (RV)?

(Qué es la Realidad Mixta (RM)?

(Qué es un contenido 360°?

(Qué es la Inteligencia Artificial (IA)?
(Como funciona un tour virtual?

(Qué es y qué publica una revista cientifica?
(Qué es un museo virtual?

El directorio anterior de preguntas, en esta fase del estudio, se conectd con cuestiones de actuali-
dad que aludian a prioridades y ambitos de relevancia en el dia a dia de los potenciales destinatarios
del proyecto. En este sentido, la iniciativa ha realizado un esfuerzo por adaptar (topicalizar) su tabla
de contenidos al escenario definitorio del target. De este modo y como complemento de la tabla ante-
rior, el proyecto ha generado, en la fase de cariz teérico, un segundo directorio de preguntas (ver tabla
03) que ahondan en los retos, las posibilidades y los desafios que ofrece el ciberespacio a la ciencia a

nivel general: desde su desarrollo hasta su divulgacion.
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Pero, ademads, como se ha mencionado en la introduccion, este proyecto también bebe de los resul-
tados del proyecto sobre verificacion que se esta realizando con RTVE. Puede comprobarse como, en
las tablas 02 y 03, y marcadas en negrita, hay una serie de preguntas que se relacionan con el descu-
brimiento de las fake news y la necesidad de verificar los contenidos de las informaciones.

Tabla 3. Preguntas transversales: Desafios del ciberespacio para la ciencia. Fuente: Elaboracion propia (2022).

Ambito tematico

Listado de preguntas

Rl

Ciberespacio (I):
Plataformas y
contenidos

A A

14.
15.
16.

17.
18.
19.
20.

(Como se puede relacionar la ciencia con las redes sociales?

(Qué papel pueden jugar las redes sociales en la divulgacion de los contenidos cientificos?
(Qué tipo de plataformas, formatos y contenidos existen en internet para divulgar la cien-
cia?

(Qué define a un buen influencer cientifico?

(Por qué es importante el audiovisual para divulgar la ciencia?

(Como pueden relacionarse Youtube y la ciencia?

(Qué son los Youtubers cientificos?

(Cuales son sus principales caracteristicas?

(Coémo debe ser YouTube para funcionar como canal de informacion y divulgacion de
la ciencia?

. (Qué youtubers cientificos conoces?
11.
12.
13.

(Qué mujeres cientificas en YouTube conoces?

(Qué son los blogs o bitacoras cientificas?

(Qué caracteristicas de un blog lo convierten en una plataforma de gran valor para
la divulgacién de la ciencia?

(Cuales son los pasos para crear una bitacora cientifica?

(Qué posibilidades del lenguaje hipermedia ayudan a la difusion de la ciencia?

(Por qué las fotografias y los elementos graficos son muy importantes en la divulgacion
cientifica?

(Cémo puede Instagram contribuir a la divulgacion de la ciencia?

(Qué instagramers cientificos conoces?

(Como se puede fotografiar el universo?

(Como puedes crear un album fotografico de la ciencia?

Ciberespacio (I): 21.
Fuentes de 22.
informacion y 23.
pensamiento 24.
critico 25.
. (Qué es una fuente de informacion?

. (Qué tipologia de fuentes de informacion existen?

. (Por qué se caracterizan las fuentes de informacion de internet?

. (Qué funcién desempeiian las fuentes en el campo de la ciencia?

. (Coémo se cita una fuente en un contenido cientifico?

. ¢Coémo identificar en internet sitios web validos sobre ciencia?

. (Como crear un directorio digital de fuentes de informacién cientifica?
. (Qué es la identidad digital?

. (Qué es la reputacion digital?

. (Como puedes salvaguardar tu identidad y tu reputacion digital?

. (Qué significa y qué implica la autoria digital?

. ¢Qué tipo de licencias de propiedad intelectual existen en internet?

. (Qué es el plagio y qué implica?

. (Qué tipos de plagio existen?

. (Coémo puedes usar contenidos de terceros en una creacion propia?

(Qué es la media literacy y para qué sirve?

(Qué es el “internet sano™?

(Cuales son las principales ventajas que te ofrece internet como divulgador de la ciencia?
¢ Cuales son los principales riesgos y peligros de internet?

. Como identificar falsedades, bulos y mentiras en el ciberespacio?
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Finalmente, junto al anterior directorio de 80 preguntas, el proyecto ha permitido la creacion de un
desarrollo multimedia a partir de una cartografia multimedia que posee un papel crucial en el cruce de
tematicas: ciencia, comunicacion y ciberespacio. Se trata de una coleccion de cinco mapas (ver figu-
ras 01 y 02) que responden a las pautas propias de la escritura en pantalla y que, a partir de la revision
bibliografica realizada, responden a un planteamiento fundamentado en la claridad, el uso del color
como elemento decorativo y gramatical, y la apuesta por la tematizacion del relato a partir de una
propuesta basada en la inmersion tal y como recomiendan los principales trabajos que han conectado
los videojuegos con la educacion.

REPORTER@S,
dela/CIENCIA

(=

P De profesion cientifico P Desinformacion

P Formatos y proyectos P Eiapas del método cientifico

Sobre el proyecto Créditos

Figura 01. Fuente: Elaboracion propia (2022).

(=

REPORTER@S
dela CIENCIA i

La aventura de la ciencia

Lee detenidamente la introduccidn, el objetive de la mizidn, y las informaciones previas que te
eyudarin 4 resolver los enigmas de las 3 salas de este mapa.

P Entrar a las salas

Sobre el proyecto Crédites

Figura 02. Fuente: Elaboracion propia (2022).
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4. DISCUSION Y CONCLUSIONES

El proyecto “Reporter@s de la ciencia” apuesta por la concatenacion de escenarios muy comple-
mentarios como son la ciencia, la comunicacion, el ciberespacio y los videojuegos. Es necesario
apuntar que el proyecto se encuentra actualmente en su fase inicial de desarrollo y tnicamente se han
obtenido resultados relativos al proceso de conceptualizacion general de la propuesta. No obstante,
el proyecto ha apostado directamente por las preguntas como motor para fomentar el interés, la re-
flexion y la participacion del publico destinatario. Por un lado, esta propuesta se sostiene en el perfil
del target al que se dirige el proyecto: jovenes conectados a internet que presentan, en la mayoria de
casos, una atencion flotante y una voluntad de ser actores centrales de su proceso de aprendizaje. Asi
las preguntas resultan de gran valor en la medida en que solicitan o demandan, pero no se limitan a
decir o dar. Ademas, la ideacion de toda la etapa de conceptualizacion de la iniciativa alrededor de 80
interrogantes conecta y refuerza los postulados de Elder y Paul (2002) que subrayan la importancia
de que el alumnado adquiera solvencia en la ideacion y enunciacion de preguntas.

Por otro lado, en la linea de lo planteado por Perceval y Tejedor (2006) es importante el maridaje de
formatos y propuestas desde el punto de vista de la construccidon de los relatos en el &mbito multime-
dia. La convergencia de preguntas sobre una coleccion de mapas permite que el usuario deba resolver
el enigma a partir de una metéafora de interfaz que le resulta familiar (cartografia, planos o bocetos)
y a través de recursos hipermediales (videos, audios, textos, etc.) que conectan con su logica y capa-
cidad transmedia. Con relacion a ello, la apuesta por el videojuego en dos modalidades (scape rooms
y videojuego autdbnomo) inaugura un escenario de gran potencial educomunicativo, ya que como han
apuntado Marques (2001), Gee (2004) o Paino y Rodriguez (2016) accedemos a un territorio marca-
do por las experiencias inmersivas, virtuales y no lineales donde el jugador decide y, a partir de sus
decisiones, obtiene puntuaciones favorables o recompensas en el marco del juego.

Otro aspecto significativo que conecta con el directorio de las 80 preguntas tiene que ver con la
irrupcion y el crecimiento de los denominados newsgames que, como apuntan Tejedor y Tusa Jumbo
(2020) posibilitan una conexion directa entre el jugador y las temadticas de actualidad que adquieren
un mayor contexto y se aterrizan en escenarios mas vinculados con la cotidianeidad de los propios ju-
gadores. Este aspecto redunda, de nuevo, en la validez y en la pertinencia de apostar por las preguntas
como piedra angular de la propuesta.

Finalmente, el balance general y méas completo de la propuesta sera perceptible a partir de la terce-
ra fase de desarrollo de la investigacion donde se podran analizar los resultados obtenidos y, partiendo
de ello, mesurar el grado de éxito de la conceptualizacion desarrollada. No obstante, se considera
oportuno incidir en el cariz disruptivo de la propuesta que apuesta por una dinamica gamificada para
tratar de renovar los procesos formativos en un contexto marcado por el crecimiento preocupante de
la desinformacion. Ademas, es interesante incidir en la apuesta por un enfoque de género que directa e
indirectamente confiere a la mujer un protagonismo destacado en el terreno cientifico como motor de
transformaciones y como impulsora de descubrimientos. Con relacion a ello, el proyecto constituye
una invitacion a fomentar este compromiso en el conjunto de proyectos, investigaciones y estudios
desarrollados tanto desde la academia como desde la industria o en el cruce de ambas.
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