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1. Introduccién

. disciplina de estudios culturales se ha encargado desde sus inicios
(¢l andlisis de diversas formas de produccién cultural para entender
ln ideologia en la que todo texto, sea cual sea su soporte, participa y
reproduce. En el 4mbito filolégico, la influencia de pensadores como
ltichard Hoggart (1957), Stuart Hall (1997) o Richard Dyer (1986)
supuso una ampliacién de los objetos de estudio tanto para alumnos
dentro del aula como para investigadores fuera de ella al incluir textos
mis alld de la literatura canénica procedentes del cine, la literatura
comercial, los cémics, las series de televisién o la misica popular. Los
videojuegos, por contra, en parte por ser formas de expresién cultural
imiis recientes que el resto de textos tradicionalmente estudiados por
ls estudios culturales, no han gozado de una atencién remotamente
Jimilar a medios como la literatura, el cine o las series de televisién
| pesar de generar anualmente mé4s ingresos que cualquiera de ellos.
Ingresos aparte, dado el impacto y rango de alcance que los videojuegos
tienen, es fundamental para cualquier experto en estudios culturales
pder entender cémo funciona este medio, adquiriendo asi herramien-
{us para su correcto andlisis y estudio como objeto que produce y re-
produce multitud de ideologias. Este capitulo de libro detalla cémo se
implementd el estudio de videojuegos en una asignatura de estudios
ulturales perteneciente al Grado en Estudios Ingleses (previamente
llamado Filologia Inglesa) de la: Universidad de Murcia durante los
(I150S 2015-2016 ¥ 2016-2017. Durante ambos cursos, se buscé no
wlo capacitar al alumnado para analizar los videojuegos dentro de
Wi caracteristicas propias, sino también utilizar los videojuegos como
lierramientas para explicar y ejemplificar teoria y autores centrales a
lis estudios culturales estudiados durante el curso.



A finales de febrero de 2016, nueve meses después de defender mi tesis
doctoral sobre produccién y reproduccién de identidad en cultura popular
contemporanea con una especial atencién a los videojuegos, entro al depar-
tamento de Filologia Inglesa como profesor asociado y me hago cargo dela
asignatura cuatrimestral de cuarto curso en el Grado en Estudios Ingleses
Curso Monogrifico de Cultura Anglo-Norteamericana (de aqui en adelante,
Monogrifico). La asignatura, optativa y de 7,5 créditos (4,5 de teorfay 3 de
précticas), cuenta en ese momento con 45 alumnos matriculados y se rige
por una guia docente lo suficientemente abierta como para que el docente
que se hiciera cargo de ella abordase la profundizacién en el campo de los
estudios culturales desde una perspectiva totalmente personal.

Los 45 alumnos matriculados ya habfan cursados dos asignaturas obli-
gatorias de estudios culturales en segundo y tercer afio del grado con una
orientacién marcadamente britdnica (es decir, prestando atencién casi
exclusiva a autores y textos de origen britdnico) que ademds se detenia en
producciones teéricas y culturales de no ms alld de mediados de la déca-
da de los ochenta del siglo XX. Ademds, los textos analizados durante el
desarrollo de ambas asignaturas obligatorias se limitaban a peliculas de
origen britdnico y, en el caso de una unidad especifica, a ejemplos muy
tempranos de cémic americano tales como el primer Superman.

La combinacién de la flexibilidad que permite la guia docente con las
relativas limitaciones originadas por el contacto que el alumnado tenia con
el campo de los estudios culturales me hace tomar la decisién de orientar
el Monogrifico incluyendo teoria escrita a finales del siglo XX y de parte
del siglo XXI y ampliar el tipo de textos para analizar, ademds de cine, a
novela grifica, series de televisién y videojuegos. Ademds, la estructura y
forma de evaluar la asignatura busca respetar esta diversidad de formato
y medio: el Monogréfico cuenta con cinco pricticas evaluables durante las
cuales el alumnado debe analizar un texto procedente de todos los forma-
tos analizados durante el cuatrimestre (es decir, en al menos una practica
el texto para analizar es una pelicula, una serie de television, una novela
grifica y un videojuego). Fuera de las cinco précticas evaluables, durante
el resto de las siete semanas (de un total de doce), los alumnos realizaban
précticas cuya calificacién no era tenida en cuenta de cara a la calificacién
final y que servian de toma de contacto con cada uno de los tipos de texto.
Ademds, al final del cuatrimestre, los alumnos debian escribir un trabajo
final de 3000 palabras de longitud en el que analizaran un aspecto de un
texto a su eleccién utilizando la teoria analizada durante el cuatrimestre.
Este planteamiento se vuelve a repetir durante el curso 2016-2017, en el

(ue el niimero de alumnos aumenta a ms del doble con respecto al afio
anterior y alcanza los 98 matriculados en la asignatura optativa de un
total de 105 alumnos cursando cuarto afio de grado teniendo para elegir,
contando al Monogrifico, cuatro asignaturas optativas ese afio.

Durante el primer afio que me ocupo de la asignatura, hay tres sema-
nas durante las cuales los alumnos se familiarizan con la teoria de tres
autores y utilizan un videojuego para analizar desde las ideas defendidas
por cada autor. Los autores y los videojuegos asociados son: Judith Butler
v su libro Gender Trouble (Butler, 1990), estudiada junto con el videojuego

lhomas Was Alone (Bithell y Curve Digital, 2010), Jean Baudrillard y
Simulacra and Simulations' (Baudrillard, 1981) junto con Everyday the Same
Dream (Molleindustria, 2009) y una introduccién general al pensamien-
to de Michel Foucault prestando especial atencién a Power/Knowledge
(Foucault, 1980) junto con el videojuego Papers, Please (3909 LLC, 2013).
Por razones de espacio, sin embargo, en este capitulo prestaré una mayor
atencién al método seguido para incorporar el uso de Everyday the Same
IDream para explicar a Jean Baudrillard, haciendo referencia a las otras
dos parejas de autores y videojuegos de manera puntual.

En los préximos apartados explicaré los pasos dados en mi accion
de innovacién docente a la hora de efectuar la necesaria apertura en el
campo de anilisis textual desde los estudios culturales durante los dos
aiios al frente del Monogréfico. Este texto puede resultar valioso a pro-
fesionales de la ensefianza con la intenci6n de introducir los videojuegos
como material y soporte did4ctico en sus aulas.

2. Marco tedrico

lin la actualidad casi cualquier aula universitaria ofrece la posibilidad
de proyectar una seccién de un libro escaneando una imagen para su
posterior discusién, de mostrar una seccién de una pelicula o serie de
tclevisién para comentarla, o tiene altavoces para poder utilizar archivos
de audio como apoyo did4ctico. La literatura y el material audiovisual de
consumo no interactivo tienen en comun o bien un formato ficilmente
utilizable en clase sin tener que realizar cambios al medio o al formato
original, o bien la posibilidad de cambio de formato de manera senci-
lla (por ejemplo, un libro puede ser escaneado y transformado en una
imagen y una cancién contenida en un CD puede ser convertida en un
archivo MP3). Con los videojuegos no sucede eso.

| Tunto en clase como en esle copiiulo se usa la versién traducida en inglés al tratarse de una asignatura
iimpartida dentre del Grado en Estudios Ingleses.



Los juegos de videoconsola tradicional necesitan de la consola para
los que fueron disefiados para ser jugados, interponiendo asi el primer
obst4culo: o bien la institucién docente debe contar con las consolas
y las debe poner a disposicién de los docentes para su uso en el aula, o
bien el docente debe ser poseedor de dicha consola y estar dispuesto
a llevarla al aula. Una vez en el aula, el sistema de reproduccién debe
contar con un conector HDMI, requisito que no se cumple en las aulas
en donde el Grado en Estudios Ingleses de la Universidad de Murcia se
imparte. Incluso si esto no fuera un problema, el docente tendria que
tener en cuenta que €s materialmente imposible exigir al alumnado que
adquiera todo lo necesario (consola y juegos) para poder jugar en casa a
los textos seleccionados para la asignatura. Los videojuegos de consola
deben quedar, por tanto, descartados. Por esta razén Thomas Was Alone
fue Gnicamente utilizado en el curso 2015-2016, siendo sustituido por la
novela grifica Fun Home (Bechdel, 2006) como pareja de estudio sobre
Judith Butler.

Si el docente se decide por juegos de PC tendr4 mis posibilidades.
Seleccionar juegos comerciales lanzados recientemente sigue ofreciendo
dos problemas: el coste y el hecho de que no todos los ordenadores son
capaces de ejecutar todos los juegos actuales (necesitan tarjetas grafi-
cas de las que carecen la mayoria de ordenadores adquiridos con fines
relacionados con la ofimitica, entre los que probablemente s€ incluya
el ordenador a disposicién del docente en el aula). Afortunadamente,
el catdlogo de juegos independientes solventa, en algunos casos, todos
estos problemas: por un lado, ofreciendo un apartado visual ms limitado
que no necesita de hardware costoso y, por otro, como es el caso de los
tres videojuegos utilizados en el Monogrifico, buscando también pro-
ducir un efecto concreto en sus jugadores mediante unas mecdnicas de
juego totalmente relacionadas con el mensaje que se desea reproducir.
A grandes rasgos, Thomas Was Alone es un canto a la cooperacién y la
aceptacién dela diversidad; Papers, Please es una reflexién sobre nuestra
relacién con el poder y los discursos de verdad que se generan en torno a
él; y, por ultimo, Everyday the Same Dream ofrece una reflexién sobre la
naturaleza construida de lo cotidiano. Ademés, el coste de dichos juegos
es reducido, o en algunos casos son lanzados en formato Flash y el estudio
que los desarroll6 los ofrece de manera gratuita para ser jugados desde
cualquier navegador, como €s el caso de Everyday the Same Dreant’. Por

9 £n la bibliegrafia se ofrece un enlace para poder jugar a esie titlo.

Altimo, la dificultad de estos juegos es casi inexistente, 0 juega un papel
{undamental en como pueden ser analizados en relacién con la teoria
utvidiada en el curso (haciendo asi que la habilidad no fuese un factor
i ¢l corrector devenir de la asignatura).

Ademis de los problemas de logistica material, introducir videojuegos

o1 un aula universitaria exige dotar al alumnado de herramientas para

 andlisis. Los estudiantes del Monogréfico ya habian asimilado herra-
\ientas formales para el andlisis literario y de material audiovisual (cine)
yracias a las asignaturas de literaturay a las dos asignaturas obligatorias
¢ estudios culturales antes mencionadas, pero nunca antes se habian
iproximado de manera formal al an4lisis de los videojuegos como textos
reproductores de ideologfa.

Durante el curso 2015-2016, decidi utilizar los conocimientos ad-
(uiridos durante la escritura de mi tesis doctoral (un estudio sobre la
produccién y reproducciones de discursos de identidad en los videojue-
y0s) para elaborar una sesién introductoria al andlisis académico de los
videojuegos?. El problema con este acercamiento, sin embargo, result6
cvidente: sin un texto guia especifico al que dirigir a los alumnos, estos
dependian en exclusiva de una tinica sesi6n para adquirir las herramien-
(15 que forzosamente después debian aplicar durante las sesiones précti-
(s en las que analizdbamos videojuegos. Ademis de elegir un videojuego
como texto para analizar para el trabajo final, el hecho de no disponer
e una referencia inicial a la que acudir de cara a estructurar su anélisis
o citar ideas dificultaba la tarea comparativamente. Esta percepcion se
materializé al recibir los trabajos finales, en los que tinicamente dos
Jlumnos del total de 45 se decidieron a escribir un trabajo final anali-
sando un videojuego.

La solucién a esta situacién fue implementada en el curso 2016-
so17: utilizar un manual, ya citado en el curso 2015-2016, pero que
no fue empleado como material de clase por ser publicado durante
s curso académico, que precisamente detalla cémo abordar el and-
lisis formal y académico de los videojuegos. Asi, Introduction to Game
Analysis, de Clara Ferndndez-Vara (2015) no solo fue utilizado como
material de referencia para la introduccién al andlisis formal y aca-
Jdémico de videojuegos, sino que ademas fue puesto a disposicién de
los alumnos en la biblioteca para su consulta. El cambio no solo me
permitié ejecutar las sesiones précticas con una confianza mayor en

— e
| n el siguiente enlace se puede acceder a la presentacién que disefié para la sesion: <http://prezi.

 om,/ Bewak? 7 3vtku/ 3ufrn_cc:rnpc:ign=shctre&u!m_medium=copy&rc=ex0$hure>_
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las herramientas analiticas del alumnado, sino que ademds los trabajos

finales sobre videojuegos aumentaron proporcionalmente en niimero
y calidad (ver Tabla 1).

Curso Tofal de alumnos malriculados  Namero de trabajos finales sobre videojuegos
2015-2016 45 2(44%)
2016-2017 98 14(14,28 %)

Tabla 1. Impacto de la inclusién de Introduction fo Game Analysis en el fipo de trabajos finales.

De manera particular, el libro de Ferndndez-Vara ofrece un acerca-
miento asequible al anilisis de los videojuegos respetando todos los as-
pectos que deben ser tenidos en cuenta al estudiarlos. Estos aspectos son:
Por un lado, el componente audiovisual y narrativo de los videojuegos,
los dos componentes con los que los alumnos est4n m4s familiarizados
al ser cercanos al estudio del cine y la literatura. Por otro, elementos
especificos de este medio, como es entender estos textos como materiales
lidicos que deben ser analizados también por sus mecénicas jugables
o comprender qué implica el que se trate de textos escritos mediante
cédigo y lenguajes de programacién.

3. Desarrollo

Una vez planteadas de forma correcta las necesidades y limitaciones
materiales y metodoldgicas que deben ser tenidas en cuenta a la hora
de utilizar un videojuego como material didictico en el aula, es hora
de explicar la forma de plantear el desarrollo de una semana dedicada
a un autor concreto en una asignatura utilizando el proceso de innova-
cién introducido con la utilizacién de videojuegos en el aula. A modo
de ejemplo, utilizaremos la semana destinada a explicar Simulacra and
Simulations de Jean Baudrillard y al uso de Everyday the Same Dream como
material de apoyo.

Para explicar los tres 6rdenes de representacién de Baudrillard se les
facilit6 a los alumnos el texto integro a principio de curso. En clase, dos
horas de créditos tedricos fueron destinadas a una explicacién detallada
de las ideas fundamentalest y la posibilidad de que los alumnos plantea-
ran las dudas que el texto del filésofo francés les habia provocado. Al
final de la dltima sesién de teoria se le recordé al alumnado la necesidad

4 Apoyé los sesiones ledricas con la siguiente presentacian: <hiip:// prezi.com/ Sminitbkvmae,/2uim_
campaign=shareduwtm_medivm=copydsrc=ex0share>.

(e jugar antes de la sesion de précticas a Everyday the Same Dream (ESD a
partir de ahora), juego al que tenfan acceso desde el primer dia de clase.
Al tratarse de un juego Flash al que cualquier persona puede jugar y
accesible desde cualquier ordenador con acceso a Internet, los alumnos
no solo pudieron jugar fuera del aula sin problemas, sino que también
pudo ser jugado en clase directamente. La decisién de jugarlo en clase
no respondié al deseo de darles una segunda oportunidad a aquellos
alumnos que no habian tenido tiempo de jugar a ESD antes de clase ni
de refrescarles la memoria a aquellos alumnos que hubiesen jugado al
juego hacia tiempo. En su lugar, la decisién de jugar en clase respondié
directamente a las ideas de Jean Baudrillard.

ESD es un juego «simuladamente» simple. Su mecdnica es simple, su
apartado visual y sonoro es simple y gris y la situacién que describe es
también simple. En ESD los jugadores toman el control de un oficinista
tras despertarse por la mafiana. Con las teclas de espacio, izquierda y de-
recha, los jugadores pueden hacer que el oficinista se mueva e interactiie
con algunos objetos para, por ejemplo, apagar la alarma del despertador,
vestirse, llamar al ascensor o coger el coche. Una partida estdndar a ESD
probablemente suponga vestir al oficinista y llevarlo a trabajar en coche,
momento en el que el juego vuelve a su punto de partida en la habitacién
del oficinista después de que el despertador haya sonado. Tanto en el
curso 2015-2016 como en el 2016-2017, la primera pregunta de la sesién
de pricticas era si el juego consistia inicamente en llevar al oficinista al
trabajo y volver a empezar. A esta pregunta, de manera errénea, la mayor
parte del alumnado respondi6 afirmativamente. Tras ello, invité a un
voluntario a sentarse en mi silla y jugar a ESD siguiendo mis indicaciones
mientras analizabamos las posibles relaciones del juego con Baudrillard.
Jugando en clase los alumnos descubrieron que existen modos diversos
de relacionarse con el espacio representado y que existe, en realidad, mis
de un final. Asi, el juego, que aparentemente tiene un tinico final, sirve
con sus finales multiples en los que el oficinista muere repentinamente,
se pasa todo el dia mirando el cielo junto a una vaca o es despedido de su
empleo, como una denuncia de lo que se nos representa como normal y
como una invitacién a reflexionar sobre c6mo cada individuo percibe y
representa su propia cotidianidad normalizada. Jugar en el aula con los
alumnos delante a un juego de apariencia y mecdnicas tan sencillas se
convierte en realidad en una forma perfecta de ver en movimiento las
ideas de Jean Baudrillard. Esto se consigue trabajando de forma dindmica
con una serie de preguntas que guian las sesiones précticas.



En asignaturas vinculadas a literatura y cultura en Filologia Inglesa
es habitual que las sesiones pricticas consistan en la respuesta de un
ndmero limitado de preguntas relacionadas con el texto tratado duran-
te la sesién. Generalmente se opta por un formato escrito en el que el
alumnado responde individualmente a la tarea para, en ocasiones, poner
después en comun las respuestas. Durante los dos afios a cargo de la
asignatura, jugar en clase y jugar para entender teoria critica, algo que el
alumnado no habia hecho nunca antes, se convirtié en una herramienta
docente fundamental.

Dado que el alumnado ya habia estudiado las caracteristicas de los
videojuegos que tener en cuenta en un andlisis formal y académico de
los mismos a través del texto de Fernidndez-Vara, resulté sencillo rela-
cionar las ideas de los autores estudiados con los videojuegos jugados.
En el caso de la sesién descrita, las preguntas se enfocaron a repasar las
tres 6rdenes de simulacién descritas por Baudrillard’. Por sus mecdnicas
y apartado audiovisual, ESD es un texto de estudio perfecto para el
estudio de Baudrillard. Segun el alumno voluntario jugaba en clase,
yo iba escribiendo en la pizarra una serie de preguntas que buscaban
relacionar la sesi6én de juego con el autor francés. En primer lugar,
preguntas tales como «;Cémo se juega a ESD?» o «;Podéis describir
sus grificos?» no buscaban tanto una respuesta concreta como sefia-
lar la naturaleza construida de ESD como una representaciéon que no
oculta dicha naturaleza (primera orden de representacién). Después,
preguntas tales como «A través de sus distintos finales y sus mec4nicas,
sestd ESD tratando de hacer un comentario sobre nuestra realidad
laboral y social?». De nuevo, elementos concretos del juego tales como
su historia ciclica o el aparente hastio del protagonista ante su trabajo
permiten analizar ESD como un intento de criticar ciertos entornos
laborales y relaciones humanas y llevar al jugador a rechazarlas. Tras
esto, preguntas como «;Habla el juego sobre aspectos que os afectan
a vosotros?». Dicha pregunta, de nuevo, no buscaba una respuesta

5 Segin Baudrillard lo representado (imégenes, historias, discursos de diversa indole, efc.) es consumido
de tres formas distintas: primero, como algo que las personas reconacen como una representacion de
lo real que no trata de reemplazar a lo real (por ejemplo, un cuadro que muestra un bodegén en el que
podemos apreciar facilmente los trazos y los surcos del pincel); segundo, formas de representacion de lo
real que buscan hacernos cambiar nuestra percepcion de lo real pero que todavia pueden ser consumi-
das y analizadas como construcciones {por ejemplo, la construccién de persenajes femeninos en cuentos
tradicionales come un intento de promover discursos identitarios concrelos); por Glimo, €l fercer orden
consigue que percibamos dnicamente algunos aspectos como construidos/ representados mientras que
ofros, igualmente construidos y desconeciados de la realidad, no son detectados come tales y son vivides
en su lugar como <lo real».

personal o especifica producida por el alumnado, sino una reflexion
activa y en vivo, segin se jugaba, sobre la teorfa critica estudiada en
clase y, en un segundo plano, sobre los videojuegos como herramienta
de estudio y anélisis.

4. Resultados

‘Trabajar sobre videojuegos desde los estudios culturales y la teoria critica
todavia levanta cejas en Espaiia. Esto se debe en parte a que la asociacién
de los videojuegos, percibidos como algo principalmente lidico, con
la teorfa critica no siempre tiene cabida en la imaginacién colectiva
(el mundo académico espafiol. Por el contrario, en paises como Esta-
dos Unidos, Canad4, Dinamarca o Finlandia, donde desde hace afios
s¢ lleva produciendo una gran apuesta por este campo, existe una total
aceptacién de los videojuegos como medio para estudiar y analizar des-
de departamentos y facultades dedicados a ello. Durante mi uso de los
videojuegos como herramienta docente surgieron desde el alumnado
cuatro respuestas fundamentales similares a las despertadas en el mundo
académico a nivel nacional e internacional. Dichas respuestas fueron
observadas mediante comentarios directos del alumnado (tanto aprecia-
tivos como negativos), mediante el niimero de alumnos y alumnos que
participaban en los debates en comparacién con otras sesiones donde
no se debatian videojuegos, por la calidad de las participaciones durante
las sesiones y por el nimero de trabajos finales sobre videojuegos. Las
cuatro respuestas basicas a la unién entre videojuegos y teoria critica
lueron las siguientes:

A.Interés sobre teoria critica, pero desinterés hacia los videojuegos
al considerarlos algo lidico o juvenil. Este sector del alumnado se
mostraba mds satisfecho con el andlisis de textos mds tradicionales
y realizaron sus trabajos finales sobre novelas o, en algunos casos,
cine.

B. Desinterés por los videojuegos y la teoria critica. Este sector del
alumnado cursaba la asignatura a raiz de una percepcién errénea
segun la cual habia una relacién directa entre sencillez a la hora de
aprobar la asignatura y una porcién del material utilizado (nove-
las gréficas, series de television y videojuegos). Entre este sector se
encuentra el mayor indice de suspensos, casos de plagio, casos de
sospecha de plagio o repeticiones de trabajos de afios anteriores ya
presentados para otras asignaturas de estudios culturales.



C.Interés sobre teoria critica y sorpresa ante el uso de los videojuegos
como herramienta. Este sector fue el mids numeroso y mostré un
gran aprecio por los videojuegos utilizados en el aula. Entre este sec-
tor se encontraron los alumnos y alumnas que mis participaban alo
largo del curso y que mejores calificaciones obtuvieron. Unicamente
en casos aislados los trabajos finales de este sector abordaron algiin
videojuego al existir un mayor interés por formas mds tradicionales
de abordar los estudios culturales.

D. Interés por el anilisis de videojuegos debido a una gran familiari-
dad previa con el medio. Este sector del alumnado mostré un gran
interés por el planteamiento de las sesiones pricticas con video-
juegos, pero a menudo confundian la pasién con un anilisis critico
del medio.

5. Conclusiones

Introducir los videojuegos como herramienta docente en un aula uni-
versitaria de estudios culturales requiere una evaluacién precisa de los
elementos materiales disponibles, de 1a realidad material del alumnado.
Requiere igualmente disponer de, y facilitar, herramientas metodolé-
gicas apropiadas para el andlisis de los textos seleccionados. Durante
los dos afios que estuve al frente del Monogrifico realicé los cambios
necesarios en respuesta a la realidad material y docente del aula, tales
como ajustar los juegos seleccionados (eliminando Thomas Was Alone),
adecuar la seleccién de material al equipamiento disponible en el aula
o afiadir metodologia adicional para mejorar tanto la prictica docente
del profesor como el proceso de aprendizaje del alumnado.

El incremento del nimero de alumnos que realizé un trabajo final
sobre un videojuego (desde el 2 % inicial del curso 2015-2016 al 14,28
% al afio siguiente) es un indicador del correcto funcionamiento de la
iniciativa, aqui descrita, de innovar en el campo de Estudios Ingleses
y estudios culturales en el &mbito universitario espaifiol. En el curso
2016-2017, ademds, el 100 % del alumnado de TFG al que dirigi solicité
trabajar textos contemporineos, tales como las novelas de Ursula K. Le
Guin o Juego de Tronos, analizados desde la critica feminista. Los estudios
culturales buscan entender la produccién del presente, el pasado y el
futuro para entender los flujos sociales, econémicos y politicos a lo largo
de la historia. Innovar en estudios culturales ampliando el tipo de textos
que analizar en un aula universitaria es innovar en la forma que tenemos
de analizar la realidad.
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