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El juego como espacio creativo
en ciencia ciudadana

Maria Julieta Lombardelli!

Resumen

El juego y la Ciencia Ciudadana puestos en relaciéon han permitido el
desarrollo de casos de investigacion colaborativa con resultados ampliamen-
te satisfactorios y soluciones originales. A través de este trabajo, se propone
analizar esta relacion desde tres ejes constitutivos: primer eje, diferenciar las
caracteristicas particulares de las diferentes formas en que es posible establecer
la relacion juego-Ciencia Ciudadana; segundo eje, el concepto de espacio de
juego puesto en relacién con las dindmicas colectivas; y el tercer eje observar
la propuesta de las tecnologias de la comunicacién, como facilitadoras de un
nuevo paradigma que contempla a la creatividad no solo como una accién in-
dividual, sino como un proceso colectivo y de intercambio social, que impacta
directamente en la utilizacién de datos abiertos, ya sea en su divulgacion o
produccién, en la educacién y la ciencia. Finalmente, desde este tltimo eje, se
revisa el concepto de creatividad y como impacta en Ciencia Ciudadana.

Introduccion

El juego y la Ciencia Ciudadana como préactica establecen una relacién que
esta aumentando en productos y en ptiblico que participa activamente. Para defi-
nir Ciencia Ciudadana es preciso entenderla como una practica que deriva de un
movimiento més amplio, la Ciencia Abierta, la cual es definida por Arza como:

! Cientopolis. LIFIA, Universidad Nacional de La Plata. julieta.lombardelli@lifia.info.unlp.edu.ar
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[...]la produccién cientifica que es desarrollada y comunicada de forma de
permitir que otros contribuyan y colaboren con el esfuerzo de investigacion
y cuyos datos, resultados y protocolos obtenidos en las diferentes etapas del
proceso de investigacion son puestos a libre disposicién (2016, p. 2).

En Ciencia Ciudadana, se busca la elaboracién de estudios cientificos en
colaboracién con ciudadanos no especializados. Se pueden distinguir tres for-
mas en que los ciudadanos no especializados pueden colaborar con proyectos
cientificos de estas caracteristicas: en forma contributiva, es decir los ciuda-
danos aportan datos al proyecto a través de diferentes métodos; en forma co-
laborativa, en donde los ciudadanos ademas de aportar datos pueden colabo-
rar en redisefiar algun aspecto del proyecto, analizar o difundir los datos que
se generan; y en forma de creacion conjunta, trabajando activamente en uno
o varios de los pasos de investigacion en forma conjunta el cientifico y los
ciudadanos. (Bonney et al., 2009). Uno de los aspectos mdas importantes en
el desarrollo de los proyectos de Ciencia Ciudadana es generar la suficiente
motivacién en la comunidad no especializada, para lograr un mayor niimero
de ciudadanos que participen y que a su vez permanezcan en el tiempo cola-
borando con los proyectos.

Asi es como algunos proyectos recurren como estrategia a implementar
el juego, con sus mecénicas y dindmicas, adaptadas al objetivo que precisa
la investigacion.

Algunos proyectos que lograron sus objetivos y superaron sus metas,
generando entonces nuevos objetivos a alcanzar a través del juego son Fold
it (University of Washington, Center for Game Science, Department of Bio-
chemistry, 2008)?, Quantum moves (AU Ideas Center for Community Driven
Research, 2012), Old Weather (Zooniverse, 2010) y Galaxy Zoo (Galaxy Zoo
Team, 2007).

Sin embargo, segtin el tipo de proyecto de Ciencia Ciudadana que se bus-
que abordar, el juego como estrategia se desarrolla en diferentes formatos. En
comun, todas estas formas de relacionar el juego con la Ciencia Ciudadana
sostienen que pueden generar espacios para el desarrollo de la creatividad
desde el trabajo abierto y colaborativo.

2 Solve Puzzles for Science. Foldit. Accesible desde https://fold.it/portal/.
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Primer acercamiento: el juego y sus diferentes formas

El concepto juego fue analizado en profundidad por diferentes fil6so-
fos tales como Caillois (1997), Gadamer (1991), Deleuze (1994) y Huizinga
(1949) entre otros. Este ultimo filosofo describe al juego como una actividad
libre que se desarrolla en un tiempo y en un espacio determinado, acorde
a reglas determinadas y aceptadas libremente y que se distingue de la vida
corriente (Huizinga, 1949).

Esta definicion es revisada posteriormente y adquiere caracteristicas par-
ticulares segun el ambito en donde se aborda el concepto. Sin embargo, se
tiende a englobar dentro de la idea de juego a las actividades que encuentran
relacion con el entretenimiento basado en reglas y objetivos. Desde este as-
pecto vale destacar que al hacer referencia en cémo se articula el juego en
espacios que no son ludicos como por ejemplo la educacién o la practica y
divulgacién de la ciencia, es posible distinguir tres formas de implementar
las mecénicas de juego las cuales son, simulacién, videojuego y ludificacién
(Kappa, 2012).3

La simulacién refiere a la recreacién de entornos o situaciones reales
para que la persona que interactie pueda experimentar diferentes acciones y
observar los resultados de sus decisiones. Un ejemplo de esto es Eyes on the
Solar System*, proyecto desarrollado desde el Laboratorio Jet Propulsion de
la Nasa®, en donde los usuarios pueden experimentar navegar en el espacio
con una interfaz que simula los controles de una nave espacial de la Nasa.

Un videojuego, en cambio, comprende un juego desarrollado en un en-
torno digital con reglas y objetivos claros y un sistema completo de interac-
cion de usuario. En Ciencia Ciudadana, existen ejemplos que combinan la
simulacién con videojuego para asi generar una experiencia en los usuarios
que contribuye a la investigaciéon que se desarrolla. Tal es el caso de Turbu-
lence (AU Ideas Center for Community Driven Research, 2017), otro proyec-
to de Science at home, sitio que nuclea a cientificos, artistas, disefiadores de

* RAE. (2015, junio 10). @jc_saap #RAEconsultas Resulta preferible en espaifiol el uso de “ludi-

ficacién”, voz formada con la raiz latina “ludus” “juego”, [Tweet]. Accesible desde: https:/twitter.com/
raeinforma/status/6085535454036295687?lang=es

4 Ojos en el Sistema Solar. NASA’S EYES, accesible desde: https://eyes.nasa.gov/

° Laboratorio de Propulsién a Reaccién, accesible desde: https://www.jpl.nasa.gov
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videojuegos y programadores de la Universidad de Aarhus de Dinamarca. En
este juego, a través de la simulacién del fenomeno fisico de turbulencia, los
usuarios experimentan y colaboran en buscar la mejor y mas efectiva forma
de eliminar las Regiones de Vortices Intensas (RVI’s). Para esto interactian
a través de simulaciones graficas con otros usuarios, al tiempo que buscan
alcanzar los objetivos que plantea el juego.

Finalmente, la ludificacién que es la aplicacién de algunos elementos to-
mados de los videojuegos a los entornos no lidicos, pero que no modifican su
estructura central. Un ejemplo es el ya citado Galaxy Zoo que, mediante una
estrategia de preguntas de opcién mudiltiple, establece una guia para que el usua-
rio pueda reconocer imagenes de galaxias. Esta tltima variante, la ludificacién,
genera un campo de estudio especifico, puesto que engloba desde esta dindmica
la integracion de otros campos del saber cémo los que estudian la motivacién
y la interaccion humano-computador, entre otras. Cada una de estas formas de
desarrollar procesos de investigacion cientifica colaborativa, encuentra a su vez
un amplio desarrollo desde la apertura de las tecnologias digitales.

El espacio digital colaborativo

A través del juego el concepto de espacio adquiere multiples dimensio-
nes. Un nifio al hacer un juego con la pelota se encuentra inmerso en un es-
pacio fisico real al tiempo que se sittia en la ficcién del espacio que se genera
por las reglas de su juego. Es lo que refiere Huizinga (1949) con la idea el
Circulo Magico, es decir que la experiencia de jugar conlleva un espacio y un
tiempo separado de la realidad. Jesper Jull (2008), posteriormente, reformula
este concepto al exponer que la idea binaria virtual-real resulta insuficiente
cuando se hace referencia al juego, especificamente a los videojuegos, dado
que el contexto y todo lo que constituye a un individuo interviene en la expe-
riencia sustancialmente. Propone asi una nueva metafora en donde la expe-
riencia del juego es una pieza en un rompecabezas.

Esta idea del contexto y del conocimiento previo que tiene una persona
al jugar, con los videojuegos que se vinculan a ciencia, tiene a su vez particu-
laridades para observar. Por ejemplo, en algunos casos se ha analizado como
influye motivacionalmente a participar en un proyecto cientifico la narrativa
y la ficcién, es decir, cuando el disefio del juego, ya sea a través de una simu-
lacién o videojuego, se encuentra en primer plano y el propésito cientifico es
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simplemente una consecuencia de jugar o si precisamente la investigacion
cientifica se expone explicita en el disefio y el juego es solo un método para
intervenir y colaborar (Prestopnik, Crowston y Wang, 2017).

En otros proyectos, es posible analizar como el uso de internet y el tra-
bajo colaborativo en linea, propicia exponencialmente la creacién de nuevos
desarrollos en trabajos de investigacién. Tal es el ejemplo de las galaxias
descubiertas en Galaxy Zoo, en donde el primer objetivo de este proyecto
ludificado era el de clasificar imagenes (Cardamone et al., 2009). O lo que
comprueba Quantum Moves, al determinar que multiples jugadores en linea
consiguen descifrar enigmas de la fisica cuantica, hecho que atn no se logra
solo con un ordenador (Choi, 2016).

El juego genera motivacion y la colaboracién a través de internet amplia
los resultados mediante el intercambio de la comunidad. Desde las mecé-
nicas del juego, el ciudadano no especializado se inicia en el aprendizaje
de saberes especificos que propone ese proyecto y luego, en la practica, se
capacita en generar sus propias férmulas para investigar sobre esa area y al
comunicarlas enriquece a la comunidad. Asi se producen nuevos métodos,
nuevos algoritmos que no estaban contemplados (Khatib et al., 2011) y que
al compartirlos con otras personas y a su vez recibir lo que fueron creando
estas, se convierte en una suerte de creaciéon conjunta.

La creatividad y el paradigma de lo colectivo

En su estudio sobre la creatividad en Ciencia Ciudadana, Jennett et al.
(2017) plantea que numerosos descubrimientos en los proyectos de esta tema-
tica se deben al desempefio del pensamiento creativo de numerosas personas
interviniendo al mismo tiempo en un proyecto. Esto resulta en un intercambio
de ideas entre los miembros de la comunidad, y que ademds de que puedan
resultar en descubrimientos cientificos, hay otras actividades creativas que se
desarrollan entre los individuos favorecidas por la idea de lo colectivo.

Si entendemos la creatividad como la capacidad para asociar, moldear o
modificar ciertos elementos dados para asi generar algo nuevo, los proyec-
tos de Ciencia Ciudadana pueden resultar en un escenario abierto, en donde
se expone un espacio para investigar un determinado fenémeno o situacién,
pero que puede derivar en inesperados resultados, dependiendo de cuan acti-
va se muestre la comunidad. Resolver los plegados de proteinas, desentrafiar
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los misterios de las neuronas de la retina, explorar la fisica cuantica, inves-
tigar sobre la cartografia que compone un espacio con ciertas caracteristicas
sociales, son solo algunos de los multiples campos en los cuales es posible
pensar el desarrollo de la colaboracién de ciudadanos que no estan especifi-
camente especializados en esas areas, y que, sin embargo, a través de estrate-
gias estéticas y narrativas, pueden componer nuevos resultados.

Ya sea se trate de una simulacion, un proyecto ludificado o un videojue-
go la estrategia que se implemente en el disefio de un proyecto que busca la
apertura y la colaboracion ciudadana, se recurre a elementos estéticos que
conciben una experiencia total. En este sentido se resignifica el analisis sobre
la construccién del conocimiento y la experiencia que realizara John Dewey
(1949) sobre la experiencia como resultado de la interaccién con el entorno.
Si la experiencia se reconoce “causalmente dependiente de la manera en que
el yo y los objetos interaccionan” (Dewey y Ramos, 1949) entonces a través
del juego, es posible desarrollar la capacidad de los individuos para generar
soluciones ante diferentes desafios planteados.

Lo potencial en un proyecto de ciencia que se proyecta desde lo Iidico, es
que se mueve en la frontera de aquello que se muestra y aquello que se manifiesta
no explicito. De esta forma, se puede participar para contribuir a la humanidad, o
se puede colaborar por diversién, como asi también buscar el intercambio social
o la superacién personal ante la solucién a los desafios. Es por esto que la moti-
vacion puede adquirir multiples facetas. Y, en consecuencia, el guion narrativo de
la experiencia que se propone resulta en una construccion que aun sigue adqui-
riendo nuevas caracteristicas aun no exploradas en esta practica.

Conclusiones y trabajo futuro

Aunque crecen cuantitativamente los proyectos que articulan la férmula
Ciencia Ciudadana-juego, resultan insuficientes para establecer un andlisis cri-
tico sobre el desempefio creativo colaborativo y la produccién artistica-reflexi-
va, no como objeto finito, sino como experiencia totalizadora en el proceso de
investigacion. Asimismo, cada proyecto de investigacién demanda un anélisis
profundo sobre el tipo de colaboracién que se necesita, y cudl es la estrategia
que por la experiencia que se busca generar, se adecua mejor en el disefio.

Si bien los proyectos en linea observan una comunidad ampliamente he-
terogénea, resta analizar si el contexto geografico puede determinar nuevos
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enfoques a esta practica, sobre todo cuando se realizan proyectos en
una escala mas centralizada y no con un objetivo a desarrollar en forma
globalizada.
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