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Resumen

Con el objetivo de resolver y responder a paradigmas que surgen referentes a los
videojuegos, se exponen caracteristicas como las siguientes: conductor de lenguajes para un
publico objetivo (estudiantes), medio expresivo que ayuda a brindar estrategias
comunicativas, medio ludico para el entretenimiento educativo y modelo narrativo, que
segun la semiotica es un medio del conocimiento.

Con la creacién de juegos interactivos enfocados a jovenes entre los 14 y 25 afios del
departamento del Quindio, se requiere de un equipo disciplinar en diferentes areas del
conocimiento para realizar proyectos enfocados a mitigar riesgos ambientales en el
departamento del Quindio. Por lo tanto, el videojuego debe ser visto como una plataforma
comunicativa en torno a procesos tecnologicos que mejoren la calidad de vida.
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Abstract

In order bring solutions and respond to emerging paradigms through video games, this
article is divided in several aspects, the video game as a conductor languages to a target
audience (students), as an expressive medium to help provide communication strategies as
a means ludic and for educational and as a narrative semiotics model as a means of
knowledge.

With the creation of interactive games aimed at young people between 14 and 25 years of
departmen of Quindio, requires a team discipline in different areas of knowledge, for
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projects aimed at mitigating environmental risks in department Quindio. The game should
be seen as a communicative platform around technological processes that improve our
quality of life.

Keys words: design, entertainment, narrative, hypermedia, videogames

El videojuego

Es importante resaltar que la era de las nuevas tecnologias estd en constante cambio, con
solo parpadear se apaga el televisor, sin ir muy lejos, los jovenes talentosos de Google
patentaron camaras de video en los lentes de contacto ¢Para donde va la humanidad? ;Qué
se estd creando? El siglo XXI se ha convertido en una ventana hacia espacios pocos
explorados, mundos de aprendizaje pocos significativos y deductivos, mundos cambiantes
y violentos, pantallas con excesiva informacion, pantallas interactivas, pantallas bajo la
influencia de la sugestion que “desinforman”. Ahora bien, ;La educacion que camino
deberd seguir con relacion a las nuevas tecnologias? Hacia la vanguardia de la era digital,
.como se estudiara en el futuro? ;Matrix? ;E=mc>?

¢Se podra hablar de los videojuegos para hablar de educacion? Pues se habla de educacion
a partir de personajes virtuales desarrollando procesos matematicos o geométricos y se
habla de locomotoras de desarrollo y acompafiamiento del Gobierno Nacional para
procesos y convocatorias locales y nacionales, pero ¢hasta dénde son pertinentes los
desarrollos logrados por el Gobierno Nacional?

Desde el nacimiento del videojuego en los afios 70, ha prevalecido un interés de la industria
del videojuego en las nuevas tecnologias y como un medio comunicativo que genera
buenos recursos en la cultura del entretenimiento. Este texto presenta una reflexion
metodoldgica en la investigacion de disefio centrado en los videojuegos, metodologias de
aprendizaje que complementen la labor del docente, en y fuera del aula; y su manejo en el
lenguaje expresivo, ese lenguaje que comunmente se llama “los gamers”.

El videojuego debe encadenar situaciones que pongan en contexto al jugador y la
metodologia hace que las situaciones logren situar una construccion social, para asi que el
jugador esté dentro del contexto y no fuera de él, que pasan en muchos casos con los
videojuegos educativos.

Podemos interpretar los videojuegos como instrumentos clave de mediacion entre el nifio y
su forma de entender la cultura que le rodea. En este contexto, videojuegos como los de
Nintendo no son ‘neutrales’ ni ‘inofensivos’, sino que representan construcciones sociales y
simbdlicas muy especificas. En efecto, estos videojuegos devienen poderosas maquinas
pedagégicas, instrumentos de transmision cultural. (Provenzo, 1991: 75)

Historia y realidad

El juego bueno, el que no depende de la fuerza o mafia fisica, el juego que tiene bien
definidas sus reglas y que posee cierta riqueza de movimientos, suele prestarse muy
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frecuentemente a un tipo de andlisis intelectual, cuyas caracteristicas son muy semejantes a
las que presenta el desarrollo matematico (Guzman, 1984. 254). Un videojuego es un
software interactivo que su finalidad es el entretenimiento que funciona en diferentes y
maultiples dispositivos, que permite generar experiencias unicas, la vida misma no posee
esas experiencias, a veces se torna lenta y aburrida (en muchos casos).

Como manifiesta Ortega (2001), su estructura narrativa es muy variada. Asi, se encuentran
argumentos basados en la apologia, la parabola, la alegoria, la cronica, los relatos de viaje,
los cuentos clasicos, los mitos, los relatos oniricos, los ritos iniciaticos o los juegos de rol.
Los videojuegos se crearon para entretener y generar experiencias, hoy en dia se han
ampliado los limites del videojuego, porque se han abierto al &mbito educativo, gracias a
las nuevas tecnologias y a la experiencia en el usuario.

La modalidad de entretenimiento audiovisual digital surge en los afios 40 con el primer
simulador de vuelo disefiado en los Estados Unidos, para el entrenamiento de pilotos. El
primer videojuego fue SpaceWar, al parecer fue creado en 1961 por Steve Rusell, un joven
estudiante, era un ordenador del tamafio de un armario que contaba con una pequefia
pantalla de rayos catédicos, como la de un televisor o un monitor de ordenador, aunque fue
muy popular en las universidades, cuando intentd comercializarse fue un absoluto fracaso.
Incluso hay quienes ubican el nacimiento de estos juegos a comienzos de los setenta,
momento en el que los grandes ordenadores —atendiendo al enorme tamafio de sus
procesadores— se transformaron en dispositivos practicamente portatiles, gracias al
nacimiento del microprocesador. En 1972 se desarrolla el primer videojuego, llamado
PONG, que consiste en una simplificada partida de ping-pong virtual (Garcia, 2005).

En el afio 1977 Atari fue la primera empresa de los Estados Unidos en poner cassettes de
videojuego en las consolas, para ser intercambiado por el usuario y asi poder elegir su
juego, fue la primera empresa en realizar esa “hazafia”, ya que a partir de este proceso se
comenzo con los salones de videojuegos. Ademas, se encuentran los juegos “viejadata”, los
cuales se crean en los afios 80, en este se destaca Mario Bross, un fontanero que va detras
de su princesa, corre detrds de los hongos para lograr habilidades superpoderosas y poder
eliminar al dragon que tiene en su poder a la princesa; ese mismo Mario que en el juego
Donkey Kong solo con su pericia salta barriles para rescatar a la princesa sin superpoderes,

Se habla de videojuegos, pero el caso de este articulo es abrir la discusion y reflexion de
como realizar metodologicamente un videojuego educativo. Oliver Pérez en su texto acerca
del anélisis comparativo entre juegos tradicionales y videojuegos (2012) plantea 4 analisis
para el estudio de la pedagogia de los videojuegos. La primera es la recoleccion de
informacién, el trabajo de campo, la investigacion y la observacion. El segundo, es la
captura que corresponderia a comenzar a tener bases de datos, ejemplos de trabajos
especializados en el area. Tercero, la configuracion para aclarar todo el proceso de
investigacion de campo. Por altimo, la habilidad/carrera que implica experticia en la
tematica y realizar un proyecto especifico, ademas, las estructuras y procesos ludicos tienen
niveles narrativos y comunicativos que orientan y encausan el discurso del videojuego con
vista a lograr un adecuado uso.

Por ello es importante estudiar el videojuego desde el pasado y sus caracteristicas, sin
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desconocer la evolucion y situacion actual del videojuego. La evolucion se da desde las
nuevas tecnologias, por eso Lopez (2010) habla de una interdisciplinariedad del disefiador
de videojuegos, tomando los presaberes. Ademas, Crawford (1950) sefiala que los campos
del conocimiento en los videojuegos se pueden relacionar de la siguiente manera:

e Sistemas: conocer las reglas y estudios de autores de diversos campos del conocimiento,
para entender sistemas complejos del mundo.

¢ Filosofia y Psicologia: un buen disefiador debe conocer también los procesos implicados en
el conocimiento humano, asi como las manifestaciones del pensamiento del hombre (la
socioantropologia del disefio) a lo largo de la historia. Para crear juegos que diviertan, lo
primero que hay que conocer es qué es el ser humano

e Comunicacion: todo lo relativo a la evolucion y andlisis de los medios de comunicacion
audiovisuales es fundamental para el disefio de juegos.

e Programacion y matematicas: el disefiador debe conocer principios bdsicos de
programacion y de creacion de algoritmos para solucionar problemas matematicos
(Crawford, 2003).

Con los planteamientos de Pérez y de Crawford se pretende elaborar estudios de casos con
los jovenes que quieren realizar videojuegos en el departamento del Quindio, el capital
humano en torno a las nuevas tecnologias es amplio. Pensando en la generacion de empleo
se pretende hacer una zona franca en un futuro, donde se albergue equipos de Ultima
tecnologia para realizar animacién y videojuegos, por eso es necesario ampliar las
perspectivas comunicativas y conseguir una vision mas objetiva para el desarrollo y
programacion del videojuego, mirar hacia el contexto educativo.

Implicacién del videojuego en el mensaje

El mensaje del videojuego debe tener una estructura narrativa muy clara, la educacion
significativa posee metodologias especificas que enrutan el conocimiento, que establecen
relacion con el usuario y el artefacto, para dar el mensaje claro. Es asi que un videojuego
debe tener coherencia, hacer visible estos procedimientos para que la comunicacion sea
implicita. Crawford plantea lo siguiente, con relacién a los mensajes que se muestran en los
videojuegos:

Difusion unilateral: videojuegos individuales y simulaciones con inmersion sin posibilidad
de modificar el modelo.

Dialogo - reciprocidad: dialogos por mundos virtuales.
Dialogo multiple: juegos de roles de multiusuarios en el ciberespacio.

Videojuegos multiparticipativos: comunicacion a través de mundos virtuales.
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En la medida que el juego pasa de nivel, el videojuego debe retroalimentar y dar claridad
del mensaje que se quiere dar, en muchos casos carece del rigor investigativo, para lograr
un encadenamiento simultaneo que logre el objetivo. ¢Cuéles son los objetivos educativos
que se les esta brindando a los estudiantes para su correcto aprendizaje fuera y dentro del
aula?

El reto de realizar correctamente un videojuego que dé un mensaje comunicativo claro, que
se organice y genere espacios adecuados para la interaccion con estos contenidos, se debe
realizar en escenarios de aprendizaje cooperativo entre maquina y usuario, ante todo
accesible y entendible, esa es la reflexion que se debe plantear en las aulas, acerca de la
narracion, interaccion y los aspectos tecnoldgicos a los que se debe apuntar en el
departamento del Quindio, con plataformas basadas en la ciencia, arte y tecnologia.

Obijetivos relacionados con la temética planteada, el mensaje que se quiere lograr:

e Revelar la eficiencia pedagdgica y formacion personal de los videojuegos
educativos en una poblacion muestra de jovenes del departamento del Quindjio.

e Investigar la pertinencia de los videojuegos educativos en las aulas de clase en
jovenes de la media vocacional es espacios especificos.

e Demostrar que los videojuegos son una herramienta de aprendizaje en torno a la
educacion del siglo XXI y hacia las nuevas politicas de educacion de Colombia.

Con relacion al mensaje, se debe centrar en el disefio y su aplicabilidad en la educacion
para lograr una mejor comprension de los contenidos. Chamberlin (2013) es enféatica en su
formato de investigacion a los usuarios seleccionados, ella comenta acerca de las pruebas
experienciales a usuarios y situaciones en el videojuego que se puedan mejorar. A partir de
estas investigaciones se viabiliza una mejor usabilidad del desarrollo realizado. Ademas, se
aclara que Chamberlain posee un laboratorio donde realiza estas pruebas.

Conclusiones

Se entiende como videojuego educativo a un espacio de interaccion experiencial donde sus
metodologias apremian un resultado éptimo en el aprendizaje significado. Con el paso del
tiempo, las experiencias se vuelven méas apremiantes, pero con resultados poco educativos.
La reflexion que se quiere dar en la transformacion de datos en los videojuegos es de los
retos narrativos y tecnoldgicos que se deben tener en cuenta en la construccion de
conocimiento con plataformas interactivas basadas en la ciencia, arte y tecnologia.

Se pretende realizar una investigacion, por la cual se descubran conocimientos nuevos, esta
investigacion tendra varios items para su elaboracion. EI primero de ellos sera el estudio de
los trabajos de otras empresas que trabajaron con videojuegos en el departamento del
Quindio y en Colombia, con el fin tener antecedentes y basarse en el trabajo ya realizado.
El segundo momento, debe ser compuesto por distintas etapas interrelacionadas
interdisciplinarmente, hacer un manual de procedimientos que permita llevar a cabo los
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pasos necesarios para lograr de manera logica un planteamiento metodolégico claro en la
construccioén de videojuegos.

Es importante la elaboracion, revision de literatura y construccion de la perspectiva tedrica
del tema a tratar, qué son los videojuegos, la educacién y las instituciones educativas donde
se formulan espacios académicos que sean acordes al item correspondiente al trabajo
investigativo.

En el proyecto se deben realizar disefios experimentales y preexperimentos; experimentos
verdaderos donde se comprenda la investigacion, una investigacion cualitativa
experimental, llegando a las instituciones, llegando al municipio y departamento, con
tematicas relacionadas al cuidado y conservacion del medio ambiente, para conocer los
procesos educativos en torno a la educacién ambiental en la media vocacional.

Con un grupo interdisciplinar de disefiadores, ingenieros, pedagogos y publicistas, se
formulara el desarrollo secuencial del problema, con los disefios y los procesos de
aprendizaje donde se genera la narrativa hipermedia correcta en torno a los videojuegos.
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