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RESUMEN

El presente articulo es la primera parte un proyecto desarrollado por
el grupo de investigacion en videojuegos del Centro de Estudios Ar-
tisticos del Gimnasio Campestre. Esta es una reflexion acerca del pa-
pel de la tecnologia digital con respecto a los problemas de caracter
global que afrontamos los seres humanos en la actualidad, desde una
perspectiva pedagdgica que promueve la produccion y utilizacion de
videojuegos en el contexto escolar. Se argumenta la propuesta de un
videojuego que genere empatia hacia las victimas de migracion for-
zada por parte de la sociedad del territorio de destino, al revisar las
posibilidades experienciales de este medio, considerado como el mas
influyente del siglo 21. La segunda parte a publicar se centrara en el
proceso de diseio del videojuego Exodus.

Palabras clave: videojuegos, juegos serios, pedagogia, tecnologia
digital, migracion, empatia
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SUMMARY

The present article is the first part of a project developed by the
videogames reserch team at the Art Research Center of Gimnasio
Campestre School. This is a reflection about the role of digital
technology with regard to global issues that human beings currently
face, from a pedagogic perspective that promotes the production and
use of video games in the school context. The article argues for a video
game proposal that generates empathy towards forced immigrants
on the destination territory society, by considering the experiential
possibilities of this medium, regarded as the most influential of the 21st
century. The second part to be published will focus on the design of
the videogame Exodus.

Key Words: Video Games, Serious Games, Pedagogy, Digital
Technology, Migration, Empathy

95



afia: https:/profile.(fEeR

bwnloads

INTRODUCCION

El desarrollo de la tecnologia digi-
tal es cada vez mas acelerado, y el
ritmo al que los seres humanos asi-
milamos y nos adaptamos a sus con-
secuencias culturales va siendo cada
vez mas dificil de sincronizar. Cada
nuevo dispositivo, aplicacion o arte-
facto tecnoldgico va acompanado de
una serie de comportamientos que
modifican la manera como nos rela-
cionamos con lo que denominamos
realidad, y nos situan en un continuo
cuestionamiento sobre el concepto
gue tenemos de ella. Por supuesto,
las consecuencias se ven reflejadas
en todas las esferas sociales, mientras
nos esforzamos por mantener codi-
gos gue nos permitan comunicarnos,
superando brechas como la econd-
mica y la generacional en cuanto a lo
gue supone el acceso a los distintos
productos de dicho desarrollo.

Estamos en un momento de la histo-
ria en el que los humanos que vivimos
actualmente en el planeta hemos te-
nido una experiencia del mundo muy
distinta, segun la mediacion tecnolo-
gica que cada persona haya experi-
mentado. Hay una coexistencia entre
guienes conocieron el mundo antes
de los videojuegos, la Internet, y los
teléfonos moviles, siendo testigos del
transito a lo digital, con los nativos di-
gitales, dentro de los cuales también
hay brechas por la relacion que mar-

ca el desarrollo natural del individuo con la manera en que lo digital se
inscribe en su entorno de desarrollo y marca su comprension de la reali-
dad; por ejemplo, el mundo que experimenta hoy un nifo de 3 aios, en
muchos casos, no es el mismo que vivio uno de 10 afos cuando tenia 3,
por la forma como los ultimos artefactos tecnoldgicos han modificado
dinamicas familiares, educativas, sociales, etc. en su contexto. Adicio-
nalmente, cohabitamos en distintas capas marcadas por el acceso a los
dispositivos, aplicaciones, artefactos, etc., segun las condiciones econo-
micas lo permitan.

A partir de la revolucion digital era de esperarse que apareciera un
nuevo campo de estudio académico que hoy se denomina las huma-
nidades digitales, dentro del cual se exploran nuevas formas de pro-
duccidon de conocimiento a partir de lo digital, al combinarlo con as-
pectos de la condicion humana como sus inquietudes, problematicas
y capacidad creativa. El mundo actual vive en un cumulo de crisis de
diferente indole, que vale la pena abordar desde una perspectiva en la
gue la tecnologia digital amplie su comprension y facilite el encontrar
soluciones; lo digital tiene la particularidad de poder, simultaneamente,
separarnos de aspectos propios de lo humano o de acercarnos mas a
nuestra humanidad, segun el uso que le demos.

Los videojuegos han proporcionado a las personas un tipo de expe-
riencia que vale la pena comprender y aprovechar, sobre todo para
comunicarnos mejor con quienes tienen contacto permanente con este
medio. Teniendo en cuenta que el videojuego es uno de los medios
mas importantes en la cultura del siglo XXI, el presente trabajo plantea
una reflexidn sobre la pertinencia y los elementos necesarios para el
disefo de un videojuego con fines pedagdgicos y de transformacion
social, frente a uno de los grandes problemas de la humanidad como lo
es la migracion forzada. Este fue el tema elegido por el grupo de inves-
tigacion docente en videojuegos del Centro de Estudios Artisticos del
Gimnasio Campestre, ya qgue ademas de nuestra intencion de producir
material pedagdgico que nos permita una mejor conexidon con nues-
tros estudiantes, el ser testigos de la gran ola de migracion venezolana
hacia Colombia nos provocd un especial interés en esta problematica
de caracter global.
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Esta reflexion nace, antes que nada,
de una observacion directa de lo que
sucede actualmente en relacion a la
tecnologia digital, la educacion y los
problemas sociales que enfrentamos,
la cual ha sido contrastada con una
revision bibliografica sobre estudios
académicos en videojuegos publica-
dos por revistas especializadas, tex-
tos que analizan el tema del despla-
zamiento forzoso de grupos humanos
y la evidente necesidad de empatia
entre las personas en todo el mun-
do. Estos insumos se utilizaron para
determinar la pertinencia y estructu-
rar un punto de partida en el disefio
y desarrollo de un videojuego, cuya
intencidn no se inscribe en el terreno
del entretenimiento, sino mas bien, en
el del impacto social para facilitar la
comprension de una problematica de
la cual es victima un alto porcentaje
de los habitantes del planeta y que es
necesario abordar desde el contexto
educativo.
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VIDEOJUEGOS SERIOS:
UNA HERRAMIENTA DE
TRANSFORMACION

El juego ha sido una practica natural
para los seres humanos a lo largo de
la historia. Sus formas, medios, dina-
micas y mecanismos corresponden a
un conjunto amplio de factores que
confluyen en cada periodo, en deter-
minados grupos sociales y culturas,
y gue ponen de manifiesto formas
de pensamiento, sistemas de valores
y relaciones de poder, a través de un
discurso ludico del que entran a ser
parte los jugadores. En la actualidad,
el juego es considerado como una he-
rramienta pedagdgica potente en el
contexto escolar, que genera un en-
ganche especial en los estudiantes y
propicia aprendizajes significativos al
involucrar distintas dimensiones, de
manera que su uso en el aula de clase
se ha convertido en tendencia bajo el
término de “gamificacion”.

Por supuesto, los distintos avances
tecnoldgicos han sido una influencia
tanto en forma como en contenido en
el campo de los juegos, dando paso a
la aparicion de los videojuegos y los
juegos digitales; estos han ido ganan-
do rapidamente tanta popularidad
que para el 2016 la Entertainment
Software Association ya reportaba
qgue su mercado global sobrepasaba
al del cine y la musica juntos, y que
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los juegos digitales moviles rapidamente se estan convirtiendo en la
industria cultural mas consumida y por lo tanto, mas lucrativa (Darvasi,
2016). Los videojuegos son hoy productos culturales, que a lo largo de
los ultimos 20 anos han sido objeto de estudio dentro de la academia.
Su gran impacto en la cultura popular, gracias a su creciente produc-
cidn y consumo, asi como en la investigacion y desarrollo tecnoldgico,
han llevado a la aparicion de, publicaciones especializadas, como la
revista impresa Bit y Aparte o el journal digital Game Studies, cuyo
contenido tiene aportes de profesores investigadores en universidades
de distintas partes del planeta.

Segun Djaouti, Alvarez, Jessel y Rampnoux (2011), en el 2002 se marca el
punto de partida de los Serious Games o juegos serios, Como una corrien-
te de los videojuegos cuyo principal objetivo no es el entretenimiento ni
el disfrute aungue el origen mismo de los videojuegos (hacia la década
de los 50) nunca fue el entretenimiento, sino la investigacion tecnoldgica
y militar (Michael & Chen, 2005). Ademas del campo de la educacion, los
juegos serios se han utilizado con éxito en otros campos como el cuidado
de la salud, la defensa militar, el arte y la cultura, la religion, el entrena-
miento corporativo vy la publicidad (Djaouti et al., 2011).

Los juegos serios también han podido desarrollarse de manera expe-
rimental desde la creacion artistica, en parte gracias al apoyo brinda-
do por la investigacion académica, pero también por la proliferacion de
herramientas y plataformas que han democratizado la creacion y dis-
tribucion de videojuegos en una escena independiente al ser gratuitas
o de bajo costo, las plataformas de distribucion de juegos indie itch.
o'y GamedJolt, donde los creadores pueden compartir o comerciali-
zar sus videojuegos, o plataformas de creacion como Godot, Stency/ o
GameMaker, en las que se facilita el proceso de creacidn gracias al uso
de bloques de cdodigo y plantillas existentes.

Poco a poco, los videojuegos han ido superando el estigma que los
sefala a todos en general como una practica inutil o nociva, que pue-
de generar conductas violentas o de alienacion, debido en parte a que
en este campo han ido apareciendo gran cantidad de propuestas que
abordan problemas reales con la intencion de generar cambios positi-
vos en la sociedad. Paul Darvasi (2016) menciona algunos videojuegos
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gue vale la pena tener como referentes, por su propuesta con respecto a
situaciones de caracter historico o de actualidad, como This War of Mine,
sobre civiles sobreviviendo en una zona de guerra; Czechoslovakia 38-
89: Assassination, que examina la vida de un grupo de personas victimas
de la ocupacidon nazi durante la segunda guerra mundial; Hush, sobre
una madre Tutsi que se esconde de una patrulla Hutu durante el geno-
cidio de Ruanda; Fight for Freedom, que pone al jugador en el papel de
un esclavo americano; y The Dragon, Cancer, basado en la historia real
del disefador del videojuego, quien pierde a su hijo enfermo de cancer
y utiliza el videojuego como medio de sanacion interna. Un caso am-
pliamente difundido de creacion de juegos serios es el de la asociacion
sin animo de lucro Juegos sin fronteras, creada por Francesco Cavallari,
gue desarrolla videojuegos para la educacion y el bienestar psicosocial,
como es el caso de Antura and the Letters, que le enseia a leer arabe
a ninos refugiados en Burkina Faso. Como estos, hay cada vez mas vi-
deojuegos que buscan tener impacto para lograr una sociedad mejor
en cuanto a equidad, solidaridad, educacion, entre otros.

Es evidente que el activismo social ha encontrado en los videojuegos un
nuevo medio de despliegue que requiere métodos de disefo apropiados,
distintos a los utilizados en la industria del videojuego como entretenimien-
to. Flanagan y Nissenbaum (2016) proponen la metodologia VAP (Values
At Play) bajo la siguiente premisa:

Esta metodologia se compone de tres etapas. La primera es de descu-
brimiento, en la que se determina qué temas humanos se abordan con
la creacion del proyecto, a partir de la elaboraciéon de una lista de valo-
res gue sirven como inicio de la discusion, como por ejemplo diversidad,
justicia, inclusion, igualdad, etc. La siguiente etapa es de traduccion,
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gue consiste en incorporar o expresar valores en el diseno de sistemas.
Se compone de tres subactividades, que son la operacionalizacion, la
implementacion y la resolucion de conflictos sobre valores. La operacio-
nalizacion implica definir conceptos relativos a los valores y expresarlos
de formas concretas en la operacion del juego, lo que implica pasar del
concepto a la caracteristica, de manera que el valor sea parte integral
de la mecanica del juego. La implementacion es la traduccion de ideas,
intenciones, requisitos y conceptos en especificaciones de disefo, que
se escriben en lineas de cdédigo del programa. En la subactividad de re-
solucion de conflictos sobre valores, estos se evaluan ciclicamente para
asegurar que nuevas directrices, gue surgen por cambios en la filosofia
de disefio o después realizar un playtesting, no perjudiquen ni a la con-
secucion de la funcionalidad basica, ni la de los objetivos funcionales
basicos, ni las expectativas relacionadas con los valores. La ultima eta-
pa es de verificacion, que comprende la evaluacion de si se ha logrado
O no incorporar con éxito los valores determinados dentro del sistema,
a través de instrumentos como las pre y post-encuestas actitudinales,
grupos de control, playtestings y otros, que permitan una aproxima-
cion a la experiencia del jugador dentro del juego.

Al tener como centro al ser humano, el diseiio de un videojuego hace
uso de la tecnologia digital dentro de una dinamica que nos puede lle-
var a entrar mas en contacto con nuestra humanidad, aunque parezca
paradojico. Darvasi (2016) cita al Dr. Henry Jenkins (Smithsonian, 2012),
guien cree gue los videojuegos seran la forma de arte del siglo XXI, de
manera gue impactaran en todas las esferas sociales, incluyendo el tra-
bajo en la resolucion de conflictos y la educacion para la paz. Teniendo
en cuenta lo dicho hasta el momento, es evidente que los videojue-
gos deben ser incluidos cada vez mas en distintos escenarios y en la

formacion de individuos integrales,
por su aporte en el desarrollo de ha-
bilidades, destrezas y competencias
necesarias en el presente siglo. Uno
de esos escenarios es, sin duda, el de
la educacion escolar, dentro del cual
desde hace tiempo se han reporta-
do experiencias en las que se utili-
zan videojuegos comerciales (Age of
Empires, The Age of Kings, Harry
Potter y el Caliz de Fuego, etc.), como
una herramienta pedagodgica (Lopez
Gomez, Rodriguez Rodriguez, 2016),
para ensefnar ya sea contenidos,
competencias o valores. Por tanto,
gracias a que cada vez hay mas he-
rramientas que facilitan la creacion
de videojuegos, sin requerir amplios
conocimientos en programacion o
disefo grafico, es importante que los
docentes las aprovechen y se arries-
guen a crear sus propios videojuegos
como material para su labor educati-
va, que especialmente en el contex-
to escolar, trasciende las areas aca-
démicas y busca formar personas de
manera integral.

Fotoc

a: https://profile.freepik.com
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LA MIGRACION FORZADA: ¢cCOMO
ABORDARLA DESDE UN VIDEOQJUEGO?

Diariamente encontramos noticias relacionadas con el desplazamiento
masivo de personas en distintas regiones del planeta, por motivos rela-
cionados con violacion a los derechos humanos, despojo de tierras, per-
secucion politica, guerra, hambre, etc. Las consecuencias de esta migra-
cion se evidencian en crisis sociales que han generado algunos brotes de
xenofobia por parte de los habitantes del territorio de destino; vemos que
estos flujos y problematicas no se atienden desde una compresion que
nos permita valorar como seres humanos iguales a nosotros a aquellos
gue huyen de su territorio como un mecanismo de supervivencia.

Para tener claridad sobre esta situacion, la antropdloga Gloria Naranjo
Giraldo (2015) precisa algunos términos relacionados con el flujo de
grupos humanos y el orden fronterizo, con el fin de sefialar la necesidad
de ampliar su objeto de estudio, reconociendo la creciente compleji-
dad de la migracion, el desplazamiento vy la dificultad para distinguir
una de la otra, y del mismo modo estudiar las etiquetas y categorias
existentes, asi como las realidades de la migracion. Esta autora propo-
ne que dicha investigacion también debe reconocer las consecuencias
académicas, politicas y humanitarias dentro de los vacios legales, nor-
mativos e institucionales.

En su trabajo E/ nexo migracion-desplazamiento-asilo en el orden fron-
terizo de las cosas: una propuesta analitica, la autora menciona la dife-
rencia gue implica cada uno de los términos a continuacion. La agencia
de la ONU para los refugiados, ACNUR, considera que los migrantes
son aquellas personas que eligen trasladarse, no a causa de una ame-
naza directa de persecucion o muerte, sino principalmente para mejo-
rar sus vidas al encontrar trabajo o educacion, reunificacion familiar, o
por otras razones, pero contindan recibiendo la proteccidon de su go-
bierno. Los desplazados son las personas que se han visto obligadas a
dejarlo todo, pero que aun no han cruzado las fronteras de su pais. Por
otra parte, los refugiados son aquellos que no pueden volver a su pais
de forma segura, porque abandonaron su lugar de origen o residencia
por culpa de la guerra o la persecucidon por motivos de raza, religion,

nacionalidad u orientacion sexual, entre otros. En su huida, dejan atras
todo lo que tienen y cruzan fronteras de su pais, asentandose general-
mente en regiones fronterizas. El asilo es una practica mediante la cual
un Estado garantiza la proteccion, el amparo y la asistencia de aquellas
personas que han huido de su pais de origen por diversas razones, ge-
neralmente relacionadas con la violacion de uno varios de sus de sus
derechos fundamentales.

Naranjo Giraldo, sefala que los conceptos de migrante y desplazado
generan cada dia confusion entre las instituciones nacionales e inter-
nacionales, porque las causas de uno u otro hecho son diversas y las
politicas estan practicamente estancadas para saber codmo intervenir
humanitariamente en cada realidad. De hecho, y basados en los con-
ceptos primarios de migrante, desplazado y refugiado, y de las cau-
sas actuales de las sociedades afectadas por estos fendmenos, ya es
evidente la ampliacion de los marcos conceptuales por las nuevas eti-
guetas y categorias, que los fendmenos socioldgicos han creado, por
sus relaciones y entrecruces. Por ejemplo, se debe asumir la categoria
de refugiado - y otras formas de migracion forzada - como etiquetas
que forman, transforman y politizan una identidad burocratica. Es cla-
ro que estos fendmenos, indiferentemente de cual sea, cambian las
sociedades de origen y destino.
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Los colombianos estamos en contacto directo con esta situa-
cion por cuenta del conflicto armado interno (que ha genera-
do millones de desplazados por la violencia a lo largo de unas
cinco décadas) y de la situacion politica y econdmica de Vene-
zuela, que ha generado una migracion masiva de ciudadanos
de ese pais hacia el nuestro. Por la
escasez de alimentos y medicinas,
la pobreza y la falta de oportuni-
dades de progreso, se han visto
obligados a tomar nuevos rumbos,
teniendo como destinos principa-
les Peru, Ecuador, Argentina, Chile
y Colombia.

Nosotros como sociedad de des-
tino de estos grupos no estamos
preparados para comprender su
situacion desde una perspectiva
empatica, pues nos limitamos a
una aproximacion desde las noti-
cias, las cifras, las politicas, alguna
experiencia puntual negativa y la
manera como se ve afectado nues-
tro estilo de vida. Nos cuesta en-
tender por lo que estas personas
han pasado, en parte, porque tam-
poco tenemos herramientas para
hacerlo. En un caso como este, vale la pena considerar el papel
gue puede jugar la tecnologia digital en sus diferentes medios y
formatos para acercarnos a una experiencia mas directa (senso-
rial, emocional, reflexiva) y menos desde la abstraccion tedrica
de lo que vive el otro. Los movimientos de personas cruzando
fronteras hicieron que el mundo sea obligatoriamente globali-
zado y pluricultural. La educacion es una valiosa herramienta
para la aceptacion de los migrantes por parte de los nacionales,

como una arista de inclusion y equidad social (UNESCO, 2018), y es
desde la educacion que fomentamos actitudes de aceptacion hacia
otras personas, para de manera conjunta, mejorar las condiciones
de vida de todos.

Como ejemplo de lo mencionado an-
teriormente, encontramos el caso
de Lual Mayen, fundador de Junub
Games, quien crecid en un campo de
refugiados en el norte de Uganda, ya
gue su familia tuvo que huir de la gue-
rra civil en Sudan y el nacid durante el
desplazamiento. Desde alli comenzd
de manera autodidacta a crear video-
juegos como Salaam (que en arabe
significa paz) para transmitir la ex-
periencia de huir de las balas, buscar
agua, alimento y cuidar las heridas
recibidas en el cuerpo en esta situa-
cion, a través de la experiencia inte-
ractiva del juego. Su objetivo es con-
tribuir a la resolucion de conflictos y
prevenir situaciones de riesgo entre
los jovenes. Otros ejemplos son Cloud
Chasers - Journey of Hope, un video-
juego sobre el viaje de un padre y su
hija para encontrar un futuro mejor
mas alla del desierto, Survival, que narra la tragedia que viven los
refugiados que tratan de cruzar el Mediterraneo, o los juegos de
mesa Los inmigrantes “clandestinos”, o Serpientes y escaleras de
la migracion. Estos son referentes importantes desde los cuales
pensar en una propuesta de videojuego que lleve a experimentar
algunos de los aspectos mas generalizados de la migracion forza-
da, que acorde con la intencion de esta investigacion han de ser o
mas globales posibles.

Fotografia: https://profile.freepik.com/my_downloads
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JUGAR EN UN
ENTORNO VIRTUAL
PARA VOLVERNOS
MAS EMPATICOS EN EL
MUNDO FISICO

La hibridacion entre las tecnologias
y los humanos ya no permite una
aproximacion a la realidad desde
una posicion dual, de separacion, ya
qgue la sociedad no esta constituida
unicamente por sujetos, sino por en-
tidades humanas y no humanas ac-
tuantes, tema que ha sido abordado,
como lo menciona Rueda (2014), por
Langdon Winner, Sherry Turkle, Don-
na Haraway y Bruno Latour, para se-
Aalar que los seres humanos logran
crearse, modificarse, recrearse y re-
producirse a si mismos y al mundo en
gue viven a través de las tecnologias.
Esto pone en evidencia tanto las po-
sibilidades como las limitaciones y
paradojas propias de lo digital.

La realidad en la que cada quién vive
se configura desde su experiencia di-
recta con sujetos, espacios y situa-
ciones y la manera como se entreteje
con la informacion a la que se esta
expuesto en su entorno, la cual esta
cada vez mas mediada por las redes
sociales y la |légica de sus algorit-
mos, de manera que la multiplicidad
de puntos de vista sobre un hecho o
problema se va reduciendo conside-

rablemente. Por otro lado, la narrativa, mecanica y jugabilidad de un
videojuego pueden generar un campo experiencial en el que florezca
una comprension del mundo que no seria posible de otra manera ni por
otro medio. Para quienes no hemos vivido una experiencia de despla-
zamiento forzoso de un territorio a otro, no es facil comprender todo el
sufrimiento que hay para quien lo vive y para sus seres queridos, antes,
durante y después de este hecho.

Como se menciond anteriormente, una de las paradojas de los eco-
sistemas digitales es que ciertos contenidos, artefactos, dispositivos y
dindmicas nos pueden alienar, pero los mismos también nos permiten
estar inmersos en la experiencia del otro para tener una experiencia
humana mas completa a través de la empatia. “La empatia es la capa-
cidad de ponernos en el lugar de |la otra persona y de considerar las
cosas desde su punto de vista, comprendiendo también sus sentimien-
tos” (Roca 2003 p.27). Un videojuego puede ser una de las formas mas
potentes de generacion de empatia dada su naturaleza inmersiva, que
permite una perfecta alineacion con lo que se describe en la cartilla
Una caja de herramientas para promover la empatia en los colegios,
publicada por la organizacion Start Empathy en el 2015:

La intencidon de generar empatia en los jugadores ha estado presen-
te desde hace tiempo en varios videojuegos. Algunos ejemplos que
han causado impacto, y en algunos casos controversia por la forma
en que lo hacen, son /ICO, Hotline Miami 2: Wrong Number, Papers
Please, Journey, Gone Home, o The Last of Us. Definido como un juego
de autor, /CO es la vision del creador japonés Fumito Ueda. Incluyendo
environmental puzzles asi como elementos de mitologia Japonesa vy
Occidental, /CO basa su experiencia poética en el acompanhamiento vy
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rescate de una NPC atrapada en un
castillo. De esta manera,el juego se
presenta como una situacidon/accion
empatica y moral. Por el contrario,
Hotline Miami 2: Wrong Number cau-
sO escandalo al coactar al usuario a
representar la violacion de una NPC
en su primera escena. Siendo un jue-
go con un contenido altamente vio-
lento, esta situacion buscalba generar
en el jugador mayor conciencia de
Sus acciones, asi como introducir la
nocion de “victima” en la experiencia
del juego. La venta del juego fue pro-
hibida en Australia. Por otro lado, Pa-
pers Please, un juego independiente
desarrollado por Lucas Pope, pone
al usuario en el rol de inspector de
aduanas en un estado ficticio y co-
munista, decidiendo quién entra o no
al pais. Este juego combina elemen-
tos de simulacion, puzzle y thriller
emocional mientras hace referencias
politicas e histdricas de alta sensibi-
lidad. En el caso de Journey, video-
juego también entendido como obra
de arte, permite tener interacciones
cooperativas en linea con otros usua-
rios en tiempo real, sin conocerse o
relacionarse verbalmente durante
y después de la experiencia. Gone
Home es un juego en primera perso-
na con énfasis narrativo y emocional,
Gone Home que cuenta la historia
de una adolescente norteamericana
qgue vuelve de |la guerra y descubre
qgque su familia ha cambiado desde
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gue su hermana menor “salid del closet”. Es famoso por su recurso de
voice-over y referencias culturales de los 90s. Finalmente, The Last of
Us es un juego con énfasis en el desarrollo de personajes y narrativa
emotiva. El juego consiste en llevar a una nifa a un centro de inves-
tigacion donde la puedan analizar para extraer la cura a una pande-
mia mundial. El juego hace énfasis en la representacion de poblacion
vulnerable y su historia esta fuertemente influenciada por la pelicula
Children of Men, donde el problema de la inmigracion global y el oscu-
ro futuro de la humanidad se ven claramente referenciados.

Para lograr empatia hacia un grupo de personas a través de un video-
juego, se debne tener en cuenta los elementos formales que lo compo-
nen, de manera que su diseAo sea coherente con el propdsito que se
quiere lograr. Estos elementos fueron tomados del manual de introduc-
cion al disefo de videojuegos escrito por Albert T. Franch (s.f.):

 Jugadores, avatares y bits del juego: quienes juegan, cOmo se
representan y qué otros elementos hacen parte del entorno
virtual para hacer posible el juego.

 El estado, vision y espacio del juego: la informacion relevante
gue cambia la partida, punto de vista del jugador y el area dentro
de la cual puede moverse.

* Mecanicas: son las reglas de juego para interactuar con los
elementos del entorno virtual. Es el conjunto de acciones basicas
gue dan forma al juego, como las que puede realizar el jugador
y las reacciones del sistema. Estos estan en los algoritmos y las
estructuras de datos utilizadas en el motor de juego.

* Dinamicas: son el resultado de poner las mecanicas del juego en
movimiento, es la experiencia misma.

» Metas: estan definidas por las reglas y obedecen a un sistema de
recompensas. Determinan la condicion de finalizacion del juego.

* Tema del juego: de gué se trata la historia.
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* |nterfaz de usuario: es la que permite la comunicacion entre el
jugador y el juego. Contribuye a la valoracidon emocional del
juego vy establece el grado de naturalidad con la que el jugador
interactua con el. Actualmente se consideran dos formas
generales que son las de comandos (teclado y palancas) y las
miméticas (con sensores).

Segun coémo se determinen los componentes del juego a disefar,
se puede llegar a un resultado exitoso con respecto a la genera-
cion de empatia. Con la intencion de abordar la problematica global
de la migracion forzada, se deben utilizar recursos que no hagan
sefalamientos puntuales de territorios geograficos, grupos étnicos
o politicos. Teniendo en cuenta el analisis realizado por Hernandez
(2014), consideramos la nocidn de juego minimalista como pertinente
para el disefo, por la combinacion de elementos sencillos tanto en la
interfaz como el los graficos y las reglas, para concebir una experiencia
de juego con potencial para transmitir un fuerte mensaje emocional y
repetir la experiencia mas de una vez, a través de un nuevo comienzo

otografia: https://profiIe.freepik.com/my_downloaa" =

Revista El Astrolabio
Edicion No. 19-1 Enero a junio 2020

simple, algo que cualquier persona puede identificar, que sea atractivo
y comprensible para todo tipo de jugador. Solarski (2013) menciona la
interaccion de los elementos entre personajes, escenarios y caminos
como una mezcla que el jugador puede interpretar emocionalmente.
Por un lado la forma del personaje con el que interactua le permite
tener un concepto de fluidez o rigidez, bondad o maldad segun tenga
curvas, sea redondo, cuadrado o triangular. Estas mismas figuras se
aplican a los escenarios y caminos, los cuales permiten crear un con-
texto en armonia o disonancia segun se realice la conjugacion de los
mismos, y con los cuales se puede generar empatia o repulsion sobre
la historia y la interactividad.

Por otro lado, Wolf (2003) menciona que el videojuego comenzd con
las restricciones técnicas mas severas encontradas por cualquier me-
dio visual naciente con respecto a la representacion grafica, por lo que
se vio obligado a permanecer relativamente abstracto durante mas de
una década. Gradualmente, a medida que la tecnologia mejoraba, los




disefnadores se esforzaban por mo-
ver graficos figurativos en las image-
nes de juegos, y aun hoy continuan
buscando representaciones cada vez
mas detalladas de la forma como ve-
mos el mundo fisico. Al mismo tiem-
po, los videojuegos confian en las
convenciones del cine y la television,
lo que permite que la representacion
y nhavegacion de sus mundos diegé-
ticos parezca mas intuitiva y familiar
para los jugadores. Sin embargo, al li-
mitarse a las convenciones estableci-
das en otros medios, los disefadores
de juegos han descuidado el ambito
de posibilidades que ofrece la abs-
traccion. Este recurso ha sido poco
explorado, pero puede ser de gran
utilidad para transmitir conceptos y
emociones de caracter universal en
coherencia con las mecanicas y di-
namicas del videojuego, de manera
qgue este puede convertirse en una
extension del arte abstracto estatico
bidimensional o tridimensional, te-
niendo en cuenta que el videojuego
ya es considerado un género o for-
ma de arte en si mismo. Segun esto,
podemos considerar la abstraccion
y la simplicidad como principios so-
bre los cuales proponer el disefo del
videojuego que sea pertinente para
nuestra audiencia inmediata: nues-
tros estudiantes.

n4

CONCLUSIONES

Quienes trabajamos en educacion,
particularmente con nifos y jove-
nes, debemos sintonizarnos con los
lenguajes dentro de los cuales ellos
estan creciendo y que utilizan para
relacionarse con el mundo, pues para
qgue la educacidon tenga resultados
exitosos debe partir de una buena
comunicacion que nos permita com-
prender y ser comprendidos. Los vi-
deojuegos, como expresion cultural
de enorme influencia, proporcionan
un sinnumero de posibilidades peda-
gdgicas y creativas que vale la pena
explorar y utilizar para lograr expe-
riencias de aprendizaje coherentes
con el tipo de poblacion a la que de-
bemos atender en la actualidad. La
narrativa, el espacio y la interactivi-
dad de un videojuego permiten una
aproximacion distinta a una situacion
ajena, ya no desde la frialdad de las
cifras y las noticias, sino desde una
experiencia emocional, como lo que
significa tener que huir del territorio
propio y llegar a un medio que en la
mayoria de los casos es hostil.

Un problema global como el de la mi-
gracion forzada debe ser abordado
desde la escuela, de manera que las
nuevas generaciones se formen des-
de la empatia y asi puedan proponer
mMas y mejores soluciones. La tecnolo-
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gia digital proporciona grandes posibilidades pedagdgicas en el acceso
a la informacion y la configuracion de experiencias a través de disposi-
tivos, artefactos y aplicaciones, mostrando un panorama propicio para
ese desarrollo empatico. Sin embargo, es importante considerar una se-
rie de elementos en el disefo de un videojuego y distintas metodologias
de creacion, pues segun las decisiones conceptuales, técnicas y creativas
gue se tomen el propodsito del juego se cumplird o no con éxito.

Es importante que los profesores se interesen cada vez mas por apren-
der a crear contenidos y dinamicas a través de lo digital, de manera
gue su practica pedagodgica se vaya sincronizando con la forma como
experimentan el mundo las nuevas generaciones, y asi poder brindar un
acompanamiento en la construccion de conocimiento apropiado para
sus necesidades y realidades. De lo contrario, se incrementara algo que
ya es evidente, y es que los nifos y jovenes asimilan mas comporta-
mientos de sus pares, a quienes toman como modelos para formarse,
y no de sus padres y maestros por la brecha tecnoldgica que interfiere
en sus interacciones.
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