Practicas STEM a través del videojuego “Plague Inc - La cura”
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Resumen

Las practicas STEM han sido identificadas como esenciales para la alfabetizacion
cientifica ciudadana. Una manera de abordar cuestiones STEM es a través de la
presentaciéon de situaciones simuladas tal como aquellas que pueden presentarse por
medio de aplicaciones tecnolégicas. En funcién de ello en este trabajo analizamos las
potencialidades que presenta el videojuego Plague Inc en su modo “La cura” para mediar
el desarrollo de practicas STEM en secuencias didacticas.
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Introduccién
Las practicas STEM como acronimo en inglés de Ciencia, Tecnologia, Ingenieria vy

Matematica han tomado gran relevancia en la formacién cientifica ciudadana (Millar,
2020). Estas practicas se refieren al conjunto de practicas cientificas identificadas para el
campo de las ciencias naturales, las practicas asociadas a la tecnologia y la ingenieria y
las practicas vinculadas a los procesos matematicos y desde el movimiento STEM se
busca que este abordaje se realice de modo interdisciplinario (Kelley y Knowles, 2016).
La educacion STEM busca dar respuesta a una serie de desafios que han sido
identificados desde diversos grupos e intereses. Desde nuestra perspectiva entendemos
a la educaciéon STEM como una oportunidad para formar ciudadanos capaces de resolver
situaciones, de tomar postura y de actuar de modo democratico y responsable. Esta
perspectiva interdisciplinar brinda la posibilidad de abordar cuestiones para desarrollarse
en un mundo sustentable, lo cual exige pensar soluciones creativas que integren
conocimientos cientificos, tecnoldgicos y matematicos (Couso, 2017).

Una manera de abordar cuestiones STEM es a través de situaciones simuladas en
escenarios digitales. En este sentido, las Tecnologias de la Informacién y la
Comunicacién (TIC) se presentan como herramientas que permiten mediar procesos
educativos (Lopez Simo et al., 2020). En particular, encontramos que el videojuego
Plague Inc presenta potencialidades para simular la pandemia COVID 19 y en su modo
“La cura” es posible simular decisiones para lograr controlar la pandemia. A partir de

ello, propusimos como objetivo para este trabajo: Identificar las practicas STEM que se
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podrian abordar a través de la integracion del videojuego Plague Inc - La cura en
secuencias didacticas de caracter interdisciplinar.

Metodologia

Se realizé un analisis del contenido del videojuego Plague Inc de descarga libre para
equipos moviles. Enfocamos el estudio en el modo “La cura” el cual esta inspirado en la
situacién de pandemia mundial provocada por la COVID-19. Como categorias de analisis
utilizamos tres dimensiones de practicas STEM identificadas por Lopez Simoé et al.
(2020): a) Experimentacion con fendémenos naturales y tecnoldégicos mediante la
observacion, manipulacion, recogida y analisis de datos; b) Elaboracién de modelos
cientificos y matematicos, y la interaccién con representaciones virtuales de entidades
abstractas; c) Argumentacion y comunicacién de soluciones cientificas, matematicas vy
tecnoldgicas, asi como la evaluacion de pruebas y argumentos aportados por los demas.
Resultados

Presentamos los resultados del anadlisis organizado de acuerdo a las practicas STEM
seleccionadas.

a) Experimentacion con fendmenos naturales y tecnoldgicos mediante la observacion,
manipulacion, recogida y anélisis de datos. El videojuego permite simular qué sucede
cuando la transmision de algin agente bioldgico presenta caracteristicas de una
epidemia. En el modo "“La cura” se permite experimentar la toma de decisiones
vinculadas a tres dimensiones: Operaciones: se proponen acciones para controlar la
transmision de la epidemia y mantener “autoridad” entendida como el cumplimiento de
las normas y restricciones establecidas por parte de la poblacion. Se distinguen tres
variables: 1) Expertos. Evaluar la situacién epidemioldgica, realizar investigaciones,
coordinar acuerdos de cooperacion internacional o desarrollar vacunas. 2) Informacién.
Decisiones en relacion a la difusion de la informacidn, bloqueo de noticias o construccion
de noticias falsas (“fake news”). 3) Recursos econémicos. Decidir destinar recursos para
proteger puestos de trabajo o ayudar a personas sin recursos econémicos. Respuesta:
decisiones para financiar iniciativas que permitan ralentizar la enfermedad organizadas
en tres variables: 1) Practicas médicas. Decisiones sobre la ventilacidon de los espacios,
realizar videoconsultas, equipar hospitales, etc. 2) Cuidados ciudadanos. Se pueden
difundir mensajes de higiene, uso de barbijos, distanciamiento social o aislamiento. 3)
Monitoreo. Se pueden realizar acciones para el rastreo de contactos y testeo de personas
que puedan haber estado expuestas al contagio. Cuarentena: se propone alerta
mediatica y cierre de aeropuertos, puertos y fronteras terrestres para cada continente.
Por lo tanto, el recorrido propuesto por el videojuego permite que antes y durante la
partida sea posible plantearse preguntas e hipotesis y observar las respuestas que

brinda la simulacion ante decisiones tomadas.
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b) Elaboracion de modelos cientificos y matemadaticos, y la interaccion con
representaciones virtuales de entidades abstractas. En la pantalla es posible ver tasas de
infeccion y mortalidad. En la opcidén “mundo” se visualizan graficas que resumen la
situacion considerando el estado de la poblacién segun graficos de porcentajes que
informan las proporciones de personas sanas, recuperadas, infectadas o muertas. Mapas
que indican, por paises, la evolucién de la autoridad, tendencias de incumplimiento de
las normativas, riesgos de infeccion y muerte y desarrollo de vacunas. Graficas de lineas
con la evolucion de los datos segln cada una de las variables antes mencionadas. Por lo
tanto, es posible observar, leer e interpretar la variacion de los datos en funciéon del
tiempo y de la distribucién geografica, lo cual permitiria hacer analisis de los datos, su
comportamiento y realizar inferencias respecto de las variables que considera el modelo
y de su proyeccion.

c) Argumentacion y comunicacion de soluciones cientificas, matematicas y tecnoldgicas,
asi como la evaluacion de pruebas y argumentos. El juego no exige argumentar las
decisiones que se van tomando para avanzar. Sin embargo esa podria ser una actividad
qgue se incluya desde el disefio didactico en el cual se integre al videojuego. Asi, luego de
la partida se podria solicitar que se fundamente por qué determinadas decisiones
resultaron mas adecuadas para controlar la pandemia y cudles provocaron que la
situacion epidemioldgica empeore.

Reflexiones finales

En funcidn de las caracteristicas que presenta el videojuego Plague Inc en su modo “La
cura” consideramos que su integracion en disefios didacticos podria favorecer el
desarrollo de practicas STEM en tanto se integren en secuencias con actividades de

reflexion y analisis que permitan visualizar las practicas STEM implicadas.
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