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“Metaverso Antartico”
utiliza lenguajes del
videojuego y de la
realidad virtual para
acercar la ciencia
antartica a las personas.

CON LENGUAJES CERCANOS A LAS NUEVAS GENERACIONES:
Videojuegos ayudan a
concientizar sobre el
medio ambiente

Ademas de entretener, son espacios de colaboracion y resolucion de
problemas, lo que favorece el desarrollo de pensamiento critico y
creativo vitales para enfrentar temas como la crisis climatica.

IVAN SILVA L.

Es 2035y un explorador, prove-
niente de Punta Arenas, llega en
avion a la isla ficticia de Molinari,
en la Antartica. Desde ese punto
inicia una travesia en la que pue-
de, entre otras actividades, explo-
rar siete ecosistemas locales o
realizar buceo cientifico para com-
prender cémo un glaciar gigante
se convirtio en laimaginaria Bahia
del Glaciar Rivera.

Este viaje futurista es lo que
propone el videojuego “Metaver-
so Antértico”, desarrollado por el
laboratorio transdisciplinar de rea-
lidad virtual, videojuegos y tecno-
logias emergentes de la Universi-
dad de Chile (XR-Labs), en colabo-
racién con el Instituto Milenio BA-
SE, lanzado en mayo. “El
videojuego imagina la Antartica

en 10 afnos mas e invita al jugador
a explorar un continente que vive
los efectos dela crisis climética de
manera muy palpable. Es unjuego
de exploraciény unainiciaciénala
investigacion antartica en tiem-
pos de cambio climatico”, dice
Victor Fajnzylber, director del pro-
yecto.

“Metaverso Antértico” se su-
ma a titulos internacionales como
"Civilization VI: Gathering Storm”
y “Planet Rescuers”, que buscan
crear conciencia sobre la crisis cli-
matica por medio de lenguajes
cercanos a las nuevas generacio-
nes.

"Los videojuegos son espacios
de colaboracién y resolucién de
problemas. Eso los transforma en
un entrenamiento mental para el
desarrollo de pensamiento critico
y creativo vitales para enfrentar la

crisis ambiental. Asimismo, per-
miten el acceso a espacios o si-
tuaciones en diversos territorios y
en distintas temporalidades (pa-
sado, presente y futuro), lo que
los hace muy atractivos y poten-
tes para el ambito pedagdgico”,
dice Felipe Kong, académico de la
Facultad de Educacién de la U.
Diego Portales.

Fajnzylber, por su parte, plan-
tea que “gracias a la experiencia
de jugar, uno aprende a empatizar
y la conciencia esta intimamente
ligada a la empatia. Si yo tengo
conciencia de que un animal sufre
por el calor o el deshielo, y empati-
Z0 con esos animales, de repente
voy atomar concienciade que veo
un ser vivo que esta tratando de
sobrevivir. Creo que los juegos
pueden crear pequefos logros co-
mo este”.
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