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Resumen

La investigacién tuvo como objetivo sistematizar los com-
ponentes estructurales para el desarrollo de un video-
juego educativo, desde una aproximacién pragmatica, a
partir de una experiencia con el videojuego (app) sobre
métodos cuantitativos desarrollado para estudiantes de
Psicologia de una universidad publica colombiana. La
metodologia se basa en la perspectiva de sistematizacién
de experiencias en el Ambito educativo, a la luz de la cual
se reconstruyen los principales aspectos de la planeacién
del videojuego formulados a modo de recomendaciones
sobre el proceso. Los resultados inician detallando el
propésito del guion, contindan con la presentacién de una
herramienta de registro denominada Ficha de mision
que ayuda a estandarizar el proceso de mapeo de nive-
les, siguen con algunas consideraciones sobre el equipo
de trabajo y finalizan con lecciones aprendidas para su
implementacién en clase. Se concluye que las pedagogias
activas son idéneas para el desarrollo de un videojuego
educativo y que las Fichas de mision facilitan la organiza-
cién de la estructura interna de los niveles, la comunica-
cién entre los profesionales involucrados y el seguimiento
de las labores de los desarrolladores del contenido.

Palabras clave: Videojuego; pedagogias activas; educa-
cién superior; ensefianza de la Psicologia; procesos de
desarrollo

Abstract

The research aimed to systematize the structural ele-
ments for development of an educational video game
from a pragmatic approach. It based on an experience
with the video game (app) on quantitative methods
developed for Psychology students at a Colombian
public university. Methodologically based on the per-
spective of systematization of experiences in the edu-
cational field, the main aspects of video game planning
are critically reconstructed and formulated as recom-
mendations on the process. Results begin by detailing
the purpose of script, continue with the presentation
of a registration tool called Stage Sheet that helps
to standardize level mapping process, continue with
some considerations about development team, and close
with lessons learned for its class implementation. It is
concluded that active pedagogies are ideal for develop-
ment of an educational video game and Stage Sheets
facilitate the organization of the internal structure of
levels, the communication between the professionals
involved, and the monitoring of content developers’
labor.

Keywords: Videogame; active pedagogies; higher edu-
cation; Psychology teaching; development processes
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UNA GUTA PARA EL DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO EDUCATIVO EN EDUCACION SUPERIOR

INTRODUCCION

El uso de las tecnologias para la informacién y la comunicacion (TIC) en la educacion
ha tenido un amplio desarrollo en Latinoamérica como lo sefiala la Organizacion de las
Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2014) a través de
modalidades como e-learning, las redes de aprendizaje, los Massive Open Online Course
(MOOC) o los seminario en linea, estrategias que ademas de contribuir a la expansion
del conocimiento han contribuido a aumentar la motivacion hacia el aprendizaje, la satis-
faccion con la clase y el desarrollo de la creatividad (Rivero, Chavez, Vasquez y Blumen,
2016). Se ha justificado su uso para el desarrollo de las competencias requeridas por los
estudiantes para el ejercicio de su actividad profesional, tales como el trabajo en equipo
y el aprendizaje colaborativo.

En relacion con el aprendizaje conceptual se ha empleado con éxito para ensenar la
conservacion de la energia en Ciencias Naturales (Yang, Chien y Liu, 2012), habilidades
en el nivel literal de lectura en Lenguaje (Clavijo y Sanchez, 2018), las operaciones basicas
(Rojas, 2016), y el concepto de fraccion en Matematicas (Zamora, Lugo y Hurtado, 2018),
hasta la tecnologia de la prehistoria (Forero y Molano, 2017) y en el disefio y analisis de
bases de datos en Ingenieria (Connolly, Stansfield & McLellan, 2006).

Las TIC han sido fundamentales para el desarrollo de metodologias activas en educacion
superior, en las cuales la nocién de aprendizaje cambia de una perspectiva de transmision
y acumulaciéon de conocimiento a un proceso activo de analisis, creacion y resolucion de
problemas, en el cual adquieren y desarrollan habilidades cognitivas, practicas y sociales
(Jessel, 2013). Por su parte el rol del docente es de facilitador y del estudiante el gestor del
propio conocimiento (Salinas, 2004). Desde esta perspectiva, acorde con Holbert y Karadi
(2009) el uso de las TIC es coherente con la forma de aprender de los estudiantes quienes
son nativos digitales. Camacho (2012) senala que estas metodologias permiten el apren-
dizaje en profundidad debido a que exige al estudiante “Hacer” y la retroalimentacion
brindada sobre esta accion le permite alcanzar la comprension de los conceptos (Higgins,
Hartley & Skelton, 2002).

Una de las propuestas que se ha planteado, dentro de las metodologias activas, se deno-
mina aprendizaje basado en juegos, desarrollados en ambientes informaticos, propuesta
que como sistema de aprendizaje implica: 1. Definir los aspectos referidos al aprendiz o
modelo de usuario, como los conocimientos o competencias requeridas para iniciar el juego;
2. Plantear la pedagogia que orienta las actividades y problemas a resolver, como se ha
orientado el diseno de estas actividades y la toma de decisiones en relacion con el avance
en el juego, la actualizacion del perfil y los ajustes correspondientes que se deben hacer
a partir del avance en el aprendizaje (Gomez-Marin; Gomez-Martin y Gonzalez-Calero,
2012; Poy-Castro, Mendana-Cuervo y Gonzalez, 2015); 3. Contar con un Personaje No
Jugador (PNJ) u objeto, el cual cumpla el rol de acompanante pedagoégico, que orienta
sobre la forma de proceder en el juego y es de particular utilidad en aquellos puntos en los
cuales el estudiante no sabe como iniciar, continuar o proceder a través de los diferentes
niveles del juego (Gomez-Marin et al., 2012).

Se senala también que se debe considerar la relacion entre diversion y fantasia, las
reglas, las metas, los resultados, la retroalimentacion, el conflicto/la competencia; el
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desafio/ la oposicion, la interaccion, la representacion y la narracion (Yang et al., 2012;
Jessel, 2013). En relacion con el diseno se debe considerar la fidelidad, la interactividad y
el grado de inmersion, en conjunto con el ambiente, la forma de acceso y los recursos de
apoyo que lo acompanan y por supuesto el efecto en el proceso de ensenanza-aprendizaje.

El disenio de este tipo de herramienta pedagodgica implica para el docente plantear
un conjunto de actividades, ejercicios o retos, definir qué es lo que se va a aprender y
en funciéon de ello senalar un criterio de selecciéon de actividades a los que se va a ir
enfrentando el estudiante de tal manera que, acorde con las reglas, se logre el objetivo de
aprendizaje (Clark, 2004). En relacién con la motivacion por el aprendizaje, se exige que
el juego cuente con un hilo conductor, plantee un final y proponga recompensas parciales
y finales (Kirriemuir & McFarlane, 2004). Estas ultimas como parte del sistema de
retroalimentacion que brinda el juego y que se asocia con la auto-regulacion (Ifenthaler,
Eseryel & Ge, 2012). Es importante anotar que los juegos con fines educativos unen obje-
tivos educativos con los de entretenimiento, por lo que estan centrados en el estudiante
de tal manera que estos tienen un transito libre al interior del mismo y en el marco del
aprendizaje situado (Jessel, 2013).

En psicologia se ha implementado el aprendizaje basado en juegos con distintos propo-
sitos, tales como la aclaracion de conceptos (Gonzalez-Cuevas, 2017) o como en el caso
de Martin-Hernandez, Agut, Azkue, Gil-Lacruz y Gil-Lacruz (2018) con el aumento de
la motivacion, el compromiso y el trabajo en equipo, estos autores reportan resultados
positivos en el desarrollo y fortalecimiento de procesos cognitivos como la concentracion,
habilidades para la solucion de problemas, la motivacion extrinseca, los estados de flujo y
el compromiso; aun asi debe notarse que los investigadores realizaron un juego simulado
en clase y no un videojuego. De manera general, Vlachopoulos y Makri (2017) senalan
resultados positivos de la implementacion de videojuegos en educaciéon superior tanto a
nivel cognitivo, afectivo como conductual.

En el contexto de la ensenanza de la Psicologia se conocen pocas experiencias que
hagan uso de los videojuegos y reconociendo que aportan al desarrollo de las pedagogias
activas, el presente trabajo tiene como objetivo presentar componentes estructurales para
el desarrollo de un videojuego educativo, desde una aproximacion practica, a partir de
una experiencia con el videojuego (app) sobre Métodos Cuantitativos desarrollado para
estudiantes de Psicologia de una universidad publica colombiana.

METODOLOGIA

La presentacién de la herramienta netamente didactica que se reconstruye de manera
organizada se funda en una investigacion cualitativa que adopta la perspectiva de la
sistematizacion de experiencias en el ambito educativo, uno de cuyos principales objetivos
es retroalimentar las orientaciones de programas con los aprendizajes concretos que vie-
nen de diversas experiencias particulares, de manera que las lecciones aprendidas sean
semilla de acciones futuras mejor fundamentadas (Jara, 2018).

Las fases sugeridas por Jara (2018) son: 1) Vivir la experiencia; 2) Formular el plan de
sistematizacion; 3) Recuperar el proceso vivido; 4) Realizar reflexiones de fondo y 5) Formu-
lar los puntos de llegada. A partir de la recuperacion del proceso vivido y las reflexiones de
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fondo, en la seccion de resultados se presentan recomendaciones practicas para educadores
interesados en implementar esta estrategia en sus procesos de ensenanza-aprendizaje. Los
puntos de llegada que se consideraron pertinentes en la comunicacion de la experienciae se
refieren a las lecciones aprendidas, que son punto de partida para el desarrollo de nuevos
aprendizajes o de futuras experiencias para la creacion de videojuegos educativos.

En el marco de la sistematizacion de experiencias, la credibilidad se aseguré mediante
el registro organizado y recurrente de los procesos llevados a cabo en la planeacion y pos-
terior desarrollo del videojuego, por lo que se cont6 con las 25 fichas de misién construidas
por un equipo de seis personas, los registros de las reuniones de seguimiento al proceso,
los intercambios de informacion por correo electronico y las convocatorias realizadas para
encontrar los miembros finales del equipo conformado. La dependencia por lo tanto se
vinculd a la triangulacion de las distintas fuentes de informaciéon, durante la reconstruc-
cion historica del proceso. Finalmente, en la comunicacion de los resultados se privilegio
el criterio de transferencia, que implica la posibilidad de aplicacién de las conclusiones en
contextos diferentes (Hernandez-Sampieri y Mendoza, 2018).

Aunque desde este enfoque no se visualiza una poblacion o técnicas de validez y con-
fiabilidad, es necesario describir el momento histérico donde tuvo lugar la experiencia.
Concretamente, el videojuego Methodi Quantitativae se desarroll6 en el Departamento
de Psicologia de la Universidad Nacional de Colombia, en la sede Bogota, desde octubre
de 2017 hasta abril de 2019, para el curso de Métodos Cuantitativos como parte de las
estrategias en pedagogias activas que la docente principal ha venido implementando
desde el 2016, pues su interés explicito ha sido mejorar el programa de la asignatura,
sus estrategias de ensenanza, la motivacion de los estudiantes hacia los contenidos
estadisticos, las evaluaciones sumativas y el acompanamiento a los procesos particulares
de aprendizaje.

RESuULTADOS Y DISCUSION

A continuacion, se presentan los componentes que deben ser considerados para el desarro-
llo de un videojuego con fines educativos. Inicialmente se detalla el propodsito del guion y
en quiénes debe recaer su elaboracion; contindan con la presentacion de la herramienta de
registro denominada Ficha de mision, que ayuda a estandarizar el proceso de mapeo de
niveles y facilita la comunicaciéon entre los diferentes miembros del equipo de desarrollo;
posteriormente se condensan algunas consideraciones sobre el equipo de trabajo, con rela-
cién a los minimos exigibles en el perfil de cada rol atendiendo a las funciones que deben
cumplir; finalmente se comentan algunas lecciones aprendidas para la implementacion
del videojuego en clase.

Consideraciones globales para la elaboracion del guion

La narrativa del videojuego es uno de los elementos centrales ya que crea la atmoésfera
en la cual ocurrira la actividad lidica, ademas de proporcionar el sentido de: las acciones
del jugador, de las conversaciones con los personajes no jugadores (PNdJ) y de la cadena
de sucesos que ocurran mientras el jugador avanza por el videojuego. En otras palabras,
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es el marco y el lienzo en el cual se plasman los contenidos escogidos, por lo que debe
ser atractiva y conseguir que los estudiantes la entiendan, lo que implica que debe ser
autocontenida y conectar explicitamente con el contexto de los estudiantes.

El hilo conductor del videojuego debe ser desarrollado por los asesores pedagogicos y
Iudologicos quienes deben articular en la linea argumental: el objetivo educativo general
del videojuego, la cantidad total de actos o episodios de narrativa pura, el tiempo, el lugar,
las caracteristicas del avatar del jugador, el acompanante pedagoégico (focalizador de
objetivos en un sandbox o videojuego de mundo abierto). Bajo su cargo también recae la
1dentificacion y desarrollo de los PNJ, quienes deben tener un sentido para la experiencia
global del jugador, asi como planificar el proélogo y el epilogo del videojuego, haciéndolo
una experiencia sin vacios.

Composicion y contenido de las “Fichas de mision”

Los escenarios o niveles son las partes principales de un videojuego, en donde se inter-
ceptan la narracion y la jugabilidad (Gonzalez, 2016). Cada uno de los niveles que se le
proponen al jugador debe mantener un equilibrio entre orden interno, coherencia con toda
la linea argumental del videojuego y creatividad. Para lograr este equilibrio, los equipos
encargados del diseno de los niveles deben emplear un mismo formato o “Ficha de mision”
la cual fue desarrollada con ocasion de la produccion del videojuego educativo de Métodos
Cuantitativos. La ficha incorpora 17 apartados que permiten de manera organizada desa-
rrollar las ideas sobre el diseno de cada uno de los niveles que se pretende presentar en el
videojuego, para el videojuego mencionado, se elaboraron en total 22 fichas de mision para
garantizar que se abarcara la totalidad del programa de la asignatura. A continuacion,
se presenta un modelo de la ficha diligenciada (Tabla 1).

TaBLA 1.
Ficha de mision diligenciada para el tema de
consideraciones éticas en el proceso de investigacion

1. Autor(es) Fulano Pérez y Mengana Loépez 17. Area* N° 1
2. Titulo de la mision (Tema) 1.1 Consideraciones éticas
3. PNJ involucrado JUAN PEREZ 4. Codigo** FMO011

Se espera que el estudiante aprenda a distinguir situaciones en las

5. Objetivo de aprendizaje que el codigo de ética prevalece sobre el propdsito de investigacién

6. Niveles previos requeridos ALO12 EHO13

(codigos)
7. Ambientacion Oficina
8. Accion del personaje no La profesora se encuentra calificando unos parciales, sentada en el
jugador en reposo escritorio con expresion de preocupacion.

9. Anotacion(es) que el jugador deberia conocer previamente (Acompanante pedagogico)

El jugador debe encontrar las notas de la profesora en donde se puede leer:

“Lavida delos sujetos deinvestigacion prevalece sobre cualquier procedimiento experimental” y “En situaciones
de alto estrés el sujeto de investigacién puede abandonar el experimento cuando él asi lo considere”.
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10. Tarea propuesta por el/la profesor(a) PNJ

La profesora le solicita al estudiante que revise algunas situaciones dilematicas propuestas por
los estudiantes en los parciales que esta calificando y que en cada uno de ellos escoja donde los
estudiantes han decidido conforme a la ética psicolégica y donde no, clasificando los parciales en-
tre dos carpetas: una con los parciales de decisiones éticas y otra con los parciales de decisiones
no éticas.

11. Medicion del avance de la tarea

La tarea consiste en 10 parciales diferentes, cada uno de los cuales tiene una situacién dilematica y
una eleccion propuesta, el jugador debe leer cada parcial y la eleccidén sefialada clasificando el parcial
por el criterio de eleccion éticamente adecuada o no adecuada y colocarlos segin este criterio en la
carpeta correspondiente de entre las dos que tiene a su disposicion.

Después de hacer la clasificacion de todos los parciales las carpetas brillaran si contienen los par-
ciales correctos, de lo contrario el jugador debera revisar la clasificacion hasta que se distribuyan
adecuadamente.

12. Accion que resuelve la tarea

La tarea se alcanza si el jugador clasifica adecuadamente cada uno de los parciales entre elecciones
adecuadas éticamente e inadecuadas éticamente.

13. Contenido(s) de la tarea

El parcial 1 enuncia que (una situacién con saliencia del aspecto ético) y la eleccién que tomd quien
escribio el parcial fue (eleccién entre seguir o para la investigacion).

El parcial 10 enuncia que (una situacion con saliencia del aspecto ético) y la eleccién que tomod quien
escribié el parcial fue (eleccién entre seguir o parar la investigacion).

14. Clave(s) o condicion(es) de resolucion de la tarea

Las carpetas brillaran cuando el jugador haya colocado:
1) En la carpeta de elecciones inadecuadas éticamente a los parciales: 1, 3,5, 7y 9.
2) En la carpeta de elecciones adecuadas éticamente a los parciales: 2, 4, 6,8, y 10.

15. Logro(s)

Al completar la misién la profesora:
1) Le da una pista para resolver el misterio.
2) Le da unas gafas para aumentar la visién nocturna.
3) Le permite ingresar a las misiones XX112 y YY023.

16. Dificultad de la tarea 1 2 X 3 4 5

*El area se refiere a: 1. Alrededores del edificio; 2. Primer Piso; 3. Segundo Piso.

** El cddigo se construye con las iniciales de los autores y el codigo de tres digitos que le corresponde
a cada tema del juego en el orden establecido en el Esquema general del contenido, en este caso, como
el tema es “1.1” entonces el consecutivo que le corresponde es “011”.

Fuente: Autores.
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El apartado 1 incluye a los autores. El apartado 2 se refiere al tema que se pretende
ensenar en la misién o nivel, se especifica el aspecto en el que debe centrarse la actividad
y permite focalizar las caracteristicas de la misién a un problema que se ubique en el
campo de la tematica seleccionada. El apartado 3 senala el PNJ que debe identificar el
jugador y con el que debe interactuar para activar el nivel o mision, en la ficha presentada
se defini6 que para la mayoria de los niveles los PNdJ fuesen profesores, quienes fueron
asociados a sus temas de investigacion y las metodologias cuantitativas que se utilizan
en sus subcampos disciplinares, pero también pueden ser personajes emblematicos de la
disciplina. La seleccion de profesores busco crear un entorno lo mas cercano posible a su
cotidianidad en la universidad.

En el apartado 4 se etiqueta el nivel completo, en su conjunto, para poder establecer
relaciones logicas entre los diferentes niveles y para facilitar la organizacion de la progra-
macion de los niveles por paquetes loégicos y conectados funcionalmente en el videojuego.
En el apartado 5 se especifica el objetivo de aprendizaje del nivel, indicando cuales son
los conocimientos sin los cuales el jugador no podria pasar el nivel. El apartado 6 incluye
los niveles que deben haber sido jugados antes de poder desarrollar el nivel exitosamente.
Este apartado es muy relevante para los temas de mayor complejidad porque ayuda a los
programadores a ocultarlos hasta que se pasen exitosamente las misiones que aportan
conocimientos necesarios para comprender el tema del nivel o, por otra parte, si son nive-
les opcionales, de repaso o de profundizacién de temas, se puede exigir haber realizado
exitosamente niveles de menor complejidad.

En el apartado 7 se senala de manera inicial el aspecto grafico que tendra la misién y
aporta una primera aproximacion a lo que se espera ver y lo que dibujantes, disenadores de
las animaciones y de sonido deben empezar a elaborar. El apartado grafico y audiovisual
debe tener un estilo coherente con el tipo de videojuego, por ejemplo, en la Figura 1 se
1lustra el aspecto general de la Facultad de Ciencias Humanas, que es el mundo del juego
donde se desarrollan las misiones. El apartado 8 contiene una especificacion de la actividad
que se espera esté realizando en PNdJ mientras el jugador no entra en contacto con él, para
que no pierda realismo, ni se haga sentir al jugador en un ambiente robotizado.

Figura 1. Vista general del mapa completo del videojuego.
Fuente: Elaboraciéon propia.

79



UNA GUTA PARA EL DESARROLLO DE UN VIDEOJUEGO EDUCATIVO EN EDUCACION SUPERIOR

El apartado 9 contiene informacion que sera vista por el jugador, como pistas, nuevos
movimientos, reglas de interaccién, normas especiales para el nivel o para lo que resta
del videojuego, permiten prever a lo que se va a enfrentar en los préoximos niveles. En
videojuego educativo es fundamental el acompanante pedagégico, el cual le sugiere al
estudiante orientar su atencién a conceptos, formulas o temas centrales del curso y que
dentro del juego le van a permitir avanzar. En el apartado 10 se ubica la instruccion inicial
que recibira el jugador una vez empiece el nivel, debe ser precisa, concisa y clara, se indica
en qué consiste la tarea o el problema, para que el jugador pueda pensar la soluciéon mas
adecuada o darle sentido a los materiales que se presentan durante el nivel.

En el apartado 11 se explica la tarea para los programadores, se especifica el nimero
de casos, fases o elementos que componen el nivel, se indica la retroalimentacién al juga-
dor para mantener la motivacion hacia el videojuego. En el apartado 12 se senala a los
programadores las condiciones logicas para que el nivel se marque como exitoso, esto es
especialmente importante cuando existen niveles en lo que la resolucion de todos los casos
o elementos no son necesarios, sino que el éxito del nivel se logra al completar un porcentaje
o alcanzar una meta preestablecida. En el apartado 13 se relaciona de manera exhaustiva
cada uno de los materiales presentes y necesarios para responder a la tarea, se senala el
material, el texto, los didlogos entre personajes del videojuego si existen varias fases y todo
aquello que se necesite para solucionar el nivel.

En el apartado 14 se hacen explicitas las claves, respuestas o condiciones de resolucion
exitosa de la tarea propuesta, por cada uno de los casos o elementos a los que debe dar
respuesta el jugador. Este apartado informa a los programadores y permite la primera
validacion del contenido. En el apartado 15 se enumeran las consecuencias concretas para
el videojuego una vez el jugador ha solucionado exitosamente el nivel, puede ser a nivel
global tal como una pista para solucionar el misterio que enmarca todo el videojuego o algo
especifico estético o funcional como unas gafas para mejorar la visiéon nocturna o habilitar
otros niveles para que el jugador continte su trayecto. En el apartado 16 se califica la
dificultad del nivel, para equilibrar los conocimientos sobre la tematica con la dificultad
légica de la tarea, ya que se espera una progresion en el nivel de dificultad de las tareas,
no exclusivamente basado en el conocimiento.

Finalmente, el apartado 17 solo aplica para aquellos videojuegos que utilizan una logica
tipo sandbox, que obliga a definir un mapa para explorar, segmentado en zonas o areas
l6gicas, al interior de las cuales se pueden localizar los PNdJ que activan el inicio del nivel.
Todas tareas deben ser probadas previamente con ayuda de materiales fisicos, donde
estudiantes que conocen el contenido pueden criticar y ayudar a mejorar aspectos de
jugabilidad, coherencia e instrucciones.

Perfiles minimos para el equipo de trabajo
Debido a la complejidad del desarrollo de un videojuego se sugiere el siguiente equipo
minimo:

a. Director del proyecto y/o experto en el tema que se pretende enseniar: Por su objetivo, la
presencia de un conocedor a profundidad de la tematica que da vida al juego es fun-
damental. Es la persona encargada de supervisar las tareas del equipo y de revisar el
contenido tematico de todos los niveles para asegurar que las claves sean correctas.

80



Rodriguez y Garcia / Cultura, Educaciéon y Sociedad, vol. 11 no. 2, pp. 73-86, Julio - Diciembre, 2020

b. El programador de videojuegos: Este profesional en ingenieria de sistemas es quien
debe conocer con todo detalle los pormenores de la programacion de un videojuego, Es
el responsable de aconsejar sobre el soporte fisico, el tipo de lenguaje informatico, las
consecuencias en términos de costos, desventajas y ventajas de decisiones estéticas, de
tamano del videojuego, de control y seguimiento del avance de los jugadores asi como
de complejidad légica de las tareas en los niveles y sus animaciones. También es el res-
ponsable de traducir las fichas de mision al lenguaje de programacion, de construir la
interfaz de control sobre el avance y el acceso al videojuego, asi como la comunicacion
del videojuego con el servidor web que almacene todos los datos. Finalmente, es la per-
sona encargada de realizar el soporte técnico en las plataformas y de entregar todo el
material informatico al director, para que este pueda mantener el control del videojuego
en todo momento.

c. El asesor pedagoigico: Este profesional de las ciencias de la educacion es el responsa-
ble de supervisar que la estructura del videojuego responda a los objetivos educativos
predefinidos, debe senalar la organizaciéon cognitivamente razonable de los niveles,
la estructura logica del videojuego y de los niveles en su interior para promover el
aprendizaje auténomo del grupo etario al cual se enfoca, la priorizacion de aspectos al
interior de los temas seleccionados y el tipo de lenguaje mas recomendable a utilizar
en los dialogos. También debe coordinar la elaboracion de los niveles y retroalimentar
a nivel pedagdgico cada una de las tareas propuestas y apoyar la comunicacién con el
programador para que la traduccion de la ficha de nivel al videojuego mantenga las pro-
piedades educativas que le son esenciales. Finalmente, es la persona mas idénea para
resumir el proceso analiticamente y para equilibrar el peso lidico que suele emerger
con fuerza durante el desarrollo del proyecto.

d. El asesor ludoldgico: Este profesional de los estudios sobre videojuegos es el responsable
de hacer que el videojuego no pierda su caracter lidico al priorizar el interés de apren-
dizaje. Debe senalar la estética general del videojuego, el género lidico mas apropiado,
la linea narrativa mas coherente, asi como los detalles que motivan a diferentes tipos de
jugadores a avanzar en el videojuego. Durante el proceso, es crucial en la coordinacion
de los desarrolladores de contenido y su retroalimentacion ludolégica, adicionalmente,
debe ser un aliado del programador para que la estructura general del videojuego y
de cada uno de los niveles no pierda su caracter ludico. Finalmente, es la persona mas
1donea para acompanar el proceso estético y equilibrar el peso educativo del videojuego.

e. El ilustrador: Profesional de las artes digitales responsable de establecer la estética
grafica del videojuego, a su cargo corre el dibujo de los personajes, los escenarios, los
materiales de las tareas llegando hasta los botones de la pantalla de inicio, el tipo de
fuente de los textos y las opciones del HUD, esto tltimo referido a mapas, puntos, indi-
caciones permanentes o temporales en la pantalla. Debe estar familiarizado con el tipo
de arte que se espera desarrollar ya sea 2D 6 3D. Su responsabilidad es muy elevada
ya que el aspecto general del videojuego se infiere desde la primera imagen que ve el
jugador, como la pantalla de inicio que se presenta en la Figura 2.
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Figura 2. Pantalla de inicio del videojuego.
Fuente: Elaboracién propia.

f. El mezclador: este profesional de la ingenieria actstica es el responsable de desarrollar,
grabar y supervisar todos los sonidos que aparezcan en el videojuego, desde la musica
en la pantalla de inicio, las cinematicas, la musica de fondo constante, hasta los dialo-
gos de los PNJ, los sonidos ambientales, de movimiento y del HUD o la configuracién.
Debe trabajar en coordinacién con el ilustrador dado que la musica debe corresponderse
culturalmente con las expectativas graficas y el sentido del videojuego para mantener
la misma estética.

g. Los desarrolladores de contenido o mapeadores: son profesionales o estudiantes avan-
zados responsables de crear los niveles, deben tener experiencia como jugadores, apren-
dices y pedagogos. Su labor se apoya en las fichas de misién para unificar el lenguaje.
Se recomienda el trabajo en parejas para mantener un control por pares de las ideas,
conocimientos y desarrollos que realicen.

Otras personas que suelen ser esenciales en el desarrollo de un videojuego educativo
son los patrocinadores, quienes aportan el dinero y los vinculos institucionales para
implementar la herramienta; los actores de voz, profesionales que actuan los dialogos de
los personajes del videojuego; los modelos, personas reales que sirven de inspiracion para
construir los PNdJ cercanos al contexto de la institucion educativa, los tester o ensayadores,
estudiantes que prueban las tareas antes de que apruebe la ficha de mision y el videojuego
antes de que se apruebe completamente, buscando fallas técnicas, logicas y pedagogicas
activamente en los dos casos y los escritores, quienes sugieren la linea narrativa mas
pertinente para los objetivos y caracteristicas del videojuego.

Articulacion pedagogica dentro de la clase

Se debe incluir en el proceso de ensenanza-aprendizaje del curso que, por su naturaleza
Iadica, se propone como estrategia de evaluacién formativa, con lo cual se puede habilitar
un grupo de niveles al finalizar cada unidad tematica del curso, mediante el seguimiento
por parte de monitores o companeros, en consideracion a la importancia que tiene la ins-
truccion entre pares (Pinagorte, 2014) y la efectividad de su implementacion en ambientes
universitarios (Escudero, 2014). El enfoque para el ambito universitario debe atender
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especialmente al tipo de poblacién adolescente y adulta joven que hace parte de estos
escenarios, minimizando las relaciones asimétricas y buscando que encuentren un sentido
practico para cada uno de los aprendizajes que se proponen (Knowles, 1980), de manera que
se vincule el videojuego como una herramienta en la que también se simulen estos contextos
reales donde el conocimiento en métodos cuantitativos tiene un sentido pragmatico.

En términos de sostenibilidad se requiere del soporte permanente por parte de los
ingenieros de sistemas, incluso cuando existe una interfaz que automatiza el registro y
seguimiento de los estudiantes por parte del docente, ya que se requiere la correccion de
incompatibilidades con sistemas y plataformas, como también por las actualizaciones que
el docente pueda realizar al contenido del curso. Asimismo, el tiempo dedicado a las activi-
dades relacionadas directamente con el videojuego en la clase se considera de 20 minutos
semanales de tal manera que al concluir la unidad tematica que dura aproximadamente
un mes se hayan finalizado los niveles de juego respectivos, lo que permite un avance
relativamente sincronizado del videojuego con las clases.

CONCLUSIONES

El desarrollo de un videojuego educativo requiere esfuerzos humanos, materiales, econé-
micos y creativos similares a los necesarios para de un videojuego comercial. Sin embargo,
se requiere de una configuracién que recoja las necesidades educativas y cognitivas de
estudiantes de nivel universitario, lo cual implica que los principios de aprendizaje deben
asentarse en la andragogia, en el aprendizaje para adultos. De manera mas especifica el
enfoque de las pedagogias activas se convierte en el eje idoneo para la formulacion de la
didactica y la légica general del proceso educativo y de ensenanza-aprendizaje que tiene
lugar en interfaces digitales como los videojuegos.

Los videojuegos educativos son herramientas con un alto potencial como objeto de
aprendizaje que requiere de mayores desarrollos conceptuales y practicos en el ambito
universitario. Las pedagogias activas, que exigen seguimiento y retroalimentacion conti-
nua, se pueden hacer efectivas con mayor facilidad con las posibilidades que se ofrecen en
los videojuegos: seguimiento de la actividad del jugador, calculo de puntuaciones segun el
nivel avanzado, nimero de intentos necesarios para lograr el éxito en las tareas, tipo de
errores mas frecuentes entre los jugadores; con los cuales el profesor puede orientar su clase
magistral o el acompanamiento in vivo necesario para subsanar los vacios conceptuales
que se presentan en el grupo.

En términos de desarrollo, la utilizaciéon de la “Fichas de mision” es una alternativa
eficaz de comunicacién interdisciplinaria, ya que facilita la articulacion de las facetas de
jugabilidad y narrativa que se encuentran de manera simultanea en la elaboracion de los
escenarios, dando un sentido coherente a los elementos presentes dentro de los niveles
con la estructura general del videojuego, sin disminuir las posibilidades creativas. Asi
mismo, funciona como una forma estandar de hacer el seguimiento al equipo mapeador y
de reconstruir el escenario para los ingenieros de desarrollo. Adicionalmente, la decision
de desarrollar una app como forma de presentacion del videojuego, funcional también
mediante emuladores en otros dispositivos, responde a las tendencias sociales y educativas
de Latinoamérica, lo que facilita su acceso y utilizacién en el nivel universitario.
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