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Resumen

Este articulo presenta una propuesta sobre el uso de la
tecnologia en el desarrollo de un minijuego serio, que uti-
liza la interaccion como base para recuperar la memoria
cultural de algunos de los personajes que, durante los
afos 40, hicieron parte de la vida urbana de la ciudad de
Bogota. El objetivo de la reconstruccion de estas historias
por medio de este tipo de narrativa es mirar a la oralidad
y buscar en ella la esencia comunicativa de dicho medio
utilizando la narracién digital como el canal primordial
de difusién. Con un método de investigacion cualitativo
del tipo observacién no-participativa y un modelo que se
adopta para el proyecto, el modelo ASSURE, que tiene
sus raices tedricas en el constructivismo, se logran resul-
tados de participacién por medio de evaluacién y revision
en cada fase de este, consiguiendo asi una participacién y
apropiacion cultural hacia las narrativas orales tradicio-
nales contadas en nuevos medios. Se obtienen resultados
muy importantes, por un lado, buscar alternativas que
propicien el gusto por la lectura, que esto lleve a que los
nifios quieran conocer mas de su entorno cultural y la
historia de su regién. Es evidente que un buen ejercicio
para esto es el uso de las herramientas digitales, pues
ellos son los llamados a aplicar para esta investigacién
y dejan claro que un método de aprendizaje esta en las
narrativas digitales a través de un minijuego serio que
los llev6 a hacer un recorrido por la Bogota de los afios
40 y sus locos personajes de la época.

Palabras clave: Tecnologia; minijuego serio; narrativas
digitales; tradicién oral; Bogota

Abstract

This article presents a proposal about the use of technol-
ogy in the development of a serious mini-game that uses
interaction as a basis to recover the cultural memory of
some of the characters who, during the 40s, were part of
the urban life of the city from Bogota. The objective of
the reconstruction of these stories through this type of
narrative is to rescue orality and recover the communi-
cative essence of said medium using digital narration as
the primary channel of dissemination. With a method
of qualitative research of the non-participatory observa-
tion type, and a model that is adopted for the project,
the ASSURE model, which has its theoretical roots in
constructivism, results of participation are achieved
through evaluation and revision in each phase, of the
same one, obtaining therefore a participation and cul-
tural appropriation towards the traditional oral nar-
ratives counted in new means. Very important results
are obtained, on the one hand, looking for alternatives
that promote a taste for reading, which leads children
to want to know more about their cultural environment
and the history of their region. It is evident that a good
exercise for this is the use of digital tools, since they are
the calls to apply for this research and make it clear
that a learning method is in digital narratives through
a serious minigame that led them to take a tour of
Bogot4 in the 40s and its crazy characters of the time.

Keywords: Technology; serious minigame; digital nar-
ratives; oral tradition; Bogota
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EL USO DE LA TECNOLOGTA EN EL DESARROLLO DE NARRATIVAS DIGITALES Y MINIJUEGOS SERIOS: CASO TRADICION ORAL EN BOGOTA

INTRODUCCION

Desde que se concibe la idea de plantear este proyecto de investigacién, se postula como
tematica la memoria cultural de la ciudad de Bogota, para aprovechar este SGDD y
aplicarlo a las narrativas de tradicién oral de la ciudad. Aunque dentro de la memoria de
estas narrativas hay mucho que tratar, solo se define como estudio los mitos y leyendas
que deambulan por la vieja Bogota, narraciones de tradicién oral que se fueron contando
de generacion a generacion hasta quedar en el olvido. Bajo este problema, se definen
objetivos claros, que son; generar un minijuego serio para dispositivos moviles, donde
se exploran métodos, interaccion y narrativas digitales relacionadas con la tradicion
oral, cultural e inmaterial de Bogota, desarrollando la capacidad de identificar algunos
de los diferentes personajes histéricos de la ciudad de Bogota que estan representados
en el minijuego serio, descubriendo también, que esos personajes son manipulables, es
decir, que se pueden desplazar dentro del minijuego y complementar asi, la historia con
animaciones, textos y audios. Se propone como recurso, la narrativa digital, pues este
medio es el que mas llama la atencién del pablico objetivo, ademas que como dicen Villa,
Valencia, y Valencia (2016), “una de las herramientas tecnolégicas utilizadas durante la
ultima década para enriquecer los espacios de ensefianza-aprendizaje son las narrativas
digitales” (p. 199).

Y si1 del minijuego serio se trata, se toma como referencia lo que dice Chen citado por
Bezanilla et al. (2014) cuando dicen que, “se deben tomar los videojuegos serios como; un
tipo de videojuego, caracterizado por estar disenado especificamente con fines educativos,
formativos e informativos”. Con esta informacion, se define que el publico objetivo son los
ninos entre los 7 a 12 anos de edad, pues el analisis inicial lleva a definir que esta gene-
racion esta muy apegada a los entornos virtuales; entonces, se aprovecha esto para crear
una narrativa por medio de un minijuego serio en el que no soélo, se puedan entretener,
sino aprender sobre el legado cultural de su ciudad.

Es importante anotar de qué consta un juego serio; ante esto se toma lo que dice
Bergeron, en general, un Serious Game Design Document, SGDD puede contener las
siguientes secciones: resumen, especificacién de requisitos, arquitectura técnica, diseno
del juego, programacion, adquisicion de activos y desarrollo, capacitacion y depuracion,
despliegue, mantenimiento y solucion de problemas. Con base en esto se hace el diseno
y producto del videojuego (Carmona y Trefftz, 2013).

Ahora, para entender la tematica del plan trazado para la investigacion, se tuvo la cer-
tidumbre que uno de los legados culturales mas importantes que se ha venido perdiendo
en el pais, ha sido la narracién de tradicion oral. Se analiza la situacién desde el punto de
vista del advenimiento de los nuevos medios y con ello las redes sociales, que han traido
en su contenido el interés particular de conocer otras culturas, olvidando la propia. El
Museo Nacional de Colombia, en el ano 2014 realiz6é un espacio académico “Narrativa
digital de nacién: jcomo nos vemos, nos contamos y nos reconocemos en la red?” en la

XVIII Catedra anual de historia Ernesto Restrepo Tirado, cuyo uno de sus objetivos cita
(Tirado, 2014):
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Pensar en Colombia y sus relatos desde y en las narrativas digitales. Pensar la narrativa di-
gital en clave de relatos de Historia y memoria. Experimentar como contamos digitalmente
nuestras propias historias y los relatos populares. Fomentar el pensamiento critico so-
bre las culturas digitales (p. 6).

Colombia cuenta con un legado cultural en cuanto a tradiciéon oral muy grande, pero
para no hacer mas extenso el hablar de ese legado a nivel de nacién, se delimita este
proyecto exclusivamente a la ciudad de Bogota. Se pone de manifiesto que el mejor recurso
para este proyecto es la narrativa digital, que supone un excelente medio de comunicacién
que trasciende a todos los niveles y clases sociales.

Aunque ante esto se pudo ver, que se presenta una dificultad y es el uso de los vide-
juegos en el aula, cuando en la mayoria de planteles educativos publicos se limita el uso
de los equipos o simplemente la institucién no cuenta con la suficiente infraestructura
para este tipo de ejercicio practico. “También es importante tener en cuenta la forma
en la que el juego va a ser jugado y en qué plataformas, tanto en la fase de disefio como
en la de validacion del juego. No todos los centros educativos tienen acceso al mismo
tipo de dispositivos ni en la misma cantidad” (Calvo-Morata, Alonso-Fernandez, Freire,
Martinez-Ortiz y Fernandez-Manjon, 2019). Esto es un problema que se pudo evidenciar
en el aula.

Esto llevo a dirigir las historias desde la lectura del libro hasta pasarlas a la narrativa
digita, concentrando el interés en esto, pues estas narrativas digitales han sido una
herramienta de expresion global, permitiendo a culturas y comunidades enteras difundir
sus historias de la mano de la tecnologia. Es decir, motivar a las instituciones que amplien
sus espacios tecnolégicos para conocer mas sobre el campo cultural de nacién, se apro-
vecha para citar a Barbero cuando afirma que “es un hecho que los nuevos formatos de
las narrativas digitales estan mostrando la diversidad de modos, no tanto de conservar,
como de dejar vivo lo que paséd y que merece la pena” (Tirado, 2014). Por esto se buscan
proyectos como lo fue la, XVIII Catedra anual de historia Ernesto Restrepo Tirado, que
esta planteada en el proyecto Cultura Afrocolombiana: Tradiciéon Oral y Tecnologia para
su difusion, desarrollado en el ano 2011 para un grupo de estudiantes del grado 801
del Colegio Kennedy, el cual busca implementar un Ambiente de Aprendizaje Virtual
para difundir este tipo de contenidos asociados a la afrocolombianidad, esto fue un gran
referente para el desarrollo de este proyecto.

Visto esto, se plantea que este minijuego serio llegue con la necesidad de recuperar esas
leyendas que llegaron a formar parte de la estructura politica y social de la ciudad. La
loca Margarita, fue uno de esos personajes politicos, muy controvertido, de una Bogota
fria, que vale la pena contar; otros personajes, como El bobo del tranvia, El negro Chivas
y Pomponio, también ambientan la narrativa y les dan vida a sus propias historias; his-
torias que con su extraordinaria huella recrearon las calles de la Bogota de los anos 40.

En el videojuego serio, que se hizo para este proyecto, se aplico el modelo ASSURE de
aprendizaje, con el fin de hacer un analisis desde la proyeccion del publico objetivo, hasta
el desarrollo del juego y su aplicacién. Este modelo aplicado al minijuego les permite a los
ninos entre los 7 y 12 anos, apropiarse, conocer y entender la historia de estos personajes
y a la vez aprender sobre la cultura de la ciudad que habitan y que desconocen.
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REVISION DE LA LITERATURA
Minijuegos serios

Para entender lo que es un minijuego serio se va a aclarar cual es el objetivo de ellos, y
se toma como referente lo que Manjon, Moreno, Freire y Martinez (2016), dicen:

El término Juegos serios se puede aplicar a todos los juegos y simulaciones con un fin dis-
tinto del entretenimiento. La mayoria de los juegos tienen sus objetivos, la transmision de
conocimiento en distintas formas, desde formacién complementaria hasta plataformas de en-
trenamiento y practica de habilidades complejas. Por ejemplo, los juegos serios centrados en
formacién se pueden usar como complemento o medio alternativo para adquirir conocimientos
de un programa de ensenanza formal.

Es asi, como se desarrolla este minijuego serio, con el fin de complementar los conoci-
mientos de los ninos sobre la ciudad y enriquecer su cultura. Esta alternativa de ense-
nanza, es una buena herramienta que involucra el aprendizaje de forma divertida y la
hace menos densa en su comprension. Los personajes que la complementan inmersos en
escenarios de la época, junto con las animaciones y sonidos, construyen la memoria de la
historia de la ciudad. Cada nivel del juego tiene un objetivo definido, y al final de este se
obtiene un premio como recompensa por seguir en orden cada uno de sus niveles y tomar
instrucciones para conseguirlo.

Narrativa digital

Definida por el sefior Bernard Robin, pionero en el desarrollo de contenidos digitales
y educativos de la Universidad de Houston desde 1993, la narrativa digital es, “en su
esencia mas basica, la idea de combinar el arte de contar historias con una variedad de la
tecnologia digital multimedia, como imagenes, audio y video” (Robin, 2006). Asi mismo,
el caracter comunicativo de las historias se afianza al utilizar un recurso tecnolégico que
permita su difusion y segiin Samantha Morra, experta en narrativas digitales del estado
de New Jersey; “las historias nos unen, nos animan a entender y empatizar y nos ayudan
a comunicar” (Morra, 2013).

Algunos proyectos sobre narrativas digitales han sido de gran impacto, proyectos que
han llevado a comunicar y han ayudado a comunidades a conocer mas de sus ancestros,
de su pasado. Uno de ellos es un proyecto que se ha desarrollado de la mano de la cam-
pana Creatic del Ministerio de Educacién Nacional en el Centro de Innovacién Educativa
Regional de la ciudad de Armenia, Quindio. El proyecto llamado “Escuchando y Contando
a mis ancestros voy recordando”, plantea una estrategia de aprendizaje constructivista,
con el fin de reconocer la importancia de la tradicién oral en el desarrollo de la literatura
colombiana. De igual manera, el Ministerio TIC desarrollé un libro interactivo de mitos
y leyendas del Tolima para la difusion de estos contenidos a través de las TIC. El libro
tiene como objetivo resaltar las historias de esta region con un fin educativo y cultural. A
partir de estos adelantos mencionados se puede inferir que el uso de las TIC no discrimina
relatos o contenidos, siempre y cuando estén dentro del orden cultural, pues seria imper-
tinente decir que son superfluas sus aplicaciones y que los resultados que seguramente
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se obtuvieron con la difusion de estos contenidos por medio de las TIC, fueron en vano.
La memoria colectiva lleva a expandir mucho mas alla del relato lo que conocemos de las
historias. Pero por medio de este tipo de narrativa, esas historias pasan de ser un simple
cuento a un relato con el que se puede interactuar.

La narrativa digital también se clasifica segtn el tipo de historia que se desea contar. En
este caso, los cuentos populares tienen una connotacién cultural e histérica muy fuerte.
Asi como su forma de transmision ha sido por excelencia la tradicién oral, se genera una
narrativa lineal que es ideal para conservar la mayor autenticidad de los hechos, para ello
se utilizan los siete elementos en las narrativas digitales que el Centro para Narrativas
Digitales de California en Berkele, explora para tener una planeacién optima y efectiva
de la historia a digitalizar: “1. Punto de vista, 2. Una pregunta dramatica, 3. Contenido
emocional, 4. Un toque personal, 5. El poder de la musica, 6. Economia, 7. Estimulacion”
(Villa, Valencia y Valencia, 2016).

Todos estos pasos se siguen en su orden y van definiendo sustancialmente las historias
y la armonia con que se deben contar al publico objetivo: lenguaje claro y sencillo, cohe-
rencia lineal de las narrativas, seleccién del sonido adecuado, estimular el seguimiento
de la historia, como si se tratara de un gran videojuego, donde se logra un puntaje que
determine si se gana o no. Segun Archila (1997):

El valor de la tradicion oral en la cultura occidental se ve relegado ante la expresion escrita de
los hechos, a pesar de que, segtiin su apreciacion, la tradicién oral se convierte cada vez mas
en una fuente, en una mediacién, que nos acerca a la cultura popular.

Aprovechando el uso de las redes y la conexién de forma permanente, es pertinente
valerse de ellas para propiciar contenidos como estos, pues asi se puede conseguir un
arraigo cultural, que se permite a través de los medios, la comunicacién y el conocimiento
de hechos y relatos. Es decir, si se quiere conservar algo hay que aprovechar el momento,
y ese momento es la digitalizacion de todos los contenidos. Barbero (2008) afirma: “(...)
una digitalidad dedicada a conservar lo mejor posible, lo que fue y que nosotros queremos
que permanezca, pero en relacion con lo cultural, lo social y lo politico”.

La comunicaciéon ha cambiado, y la modernidad trae consigo nuevas formas de comuni-
car, ya no se habla del emisor, transmisor y receptor, ahora se habla del medio que se usa
para transmitir la informacién. La oralidad ha ido ocupando un lugar en la memoria, pero
la cultura sigue provocando cada dia, que se busque mas informacion y esa informacién
esta en los nuevos medios. Citando a Guarinos y Gordillo (2010): “En este sentido, la
consideracion del tiempo como parte de una manera particular de organizar el mundo
queda reflejada también en la comunicacion”. El tiempo adquiere una dimension especial
y los sistemas interactivos plantean un nuevo modo de comunicacién, una comunicacion
con dimension temporal. Las practicas culturales se ven tan afectadas como las practicas
sociales, relegando la cultura de los medios a favor de la del ciberespacio, siguiendo esta
linea, en su tesis Victorino (2011) dice:

Es necesario entender la potencia de las narrativas contemporaneas, que nos permite expre-
sar el relato que producimos de nosotros mismos, como sujetos y como culturas. La fuerza de
la narrativa digital radica en la posibilidad de contarse hoy, de manera inmediata y en con-
tacto permanente con el otro que también me significa, ademas de tener al alcance de la mano
el poder de la palabra, que también es accion (p. 12).
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Tradiciones orales de Bogota

La investigacion y la lectura de varias leyendas bogotanas, llevé a concluir con estas
historias, pues son las mas populares de Bogota, estos cuatro personajes han sido con-
siderados historicos dentro de la sociedad de la época, eran verdaderas estrellas de las
calles en una ciudad en pleno desarrollo y transformacién (Alcaldia de Bogota, 2012) y
con un comun denominador: el amor.

La loca Margarita. Su historia es muy conmovedora; nace en Facatativa, un pueblo
muy cercano a la ciudad de Bogota, casada y con un hijo. Vive muy opulentamente,
pero debido a la crisis politica que se vivia ya por aquella época, y la division de los
partidos tradicionales; su esposo y su hijo son asesinados, situaciéon que la llev6 a un
estado de shock que la llevé a la ciudad abandonando sus propiedades. Se codea con
personajes de la alta sociedad capitalina de la época y en sus charlas deja ver clara-
mente su posicion politica y su apoyo permanente al partido liberal (Figura 1). Es muy
representativo en ella, su vestido rojo con sombrero, zapatos y bolso del mismo color.
En plaza publica se convierte en una pregonera de su partido y apoya con arraigo al
candidato de la época.

Figura 1. Diseno de personaje “La loca Margarita”.
Fuente: Elaboracién propia.

Bobo del tranvia (Antonin). Dice la historia que su locura deriva del hecho de ser el
companero, como lazarillo, de su hermana. La debia acompanar a todas partes, para
cuidar de ella. Un dia los amigos de su hermana y entre ellos quien la cortejaba, planea-
ron enganarlo y asi poderse evadir. Es entonces que le hacen un corrillo y comienzan a
burlarse de su torpeza y mientras él estaba en la mitad de ellos su hermana se escapa
con su cortés amigo y se suben al tranvia, cuando lo consiguen, Antonin (Figura 2),
comienza una persecucion imposible por alcanzarlo, asunto que provoca mas burla de
todos, incluyendo quienes observaban la situacién. Dice la historia que esto lo llevo a

256



Gama y Leén / Cultura, Educacién y Sociedad, vol. 11 no. 2, pp. 251-269, Julio - Diciembre, 2020

correr a diario detras de los tranvias que atravesaban la ciudad, buscando alcanzarlos a
expensas de la burla y la risa de los transeuntes.

Figura 2. Disefo de personaje “Bobo del Tranvia”.
Fuente: Elaboracién propia.

El Negro Chivas. Llega de Quibdé a estudiar Derecho a la ciudad, su familia lo apo-
yaba econémicamente, vestia siempre con el mismo vestido. Estando en la ciudad recibe
la noticia de la muerte de sus padres y por falta de dinero no pudo viajar a su entierro.
Para completar su situacion, se entera también que su novia, la que le habia prometido
espéralo, se habia fugado con otro hombre a quien llamaban “As de oros”, su obsesién
por esto lo lleva a mirar el sol todo el tiempo, creyendo ver en él, al nuevo duenio de su
igrato amor. Llevado por el dolor, la decepcion y la pobreza, empena su tinico vestido
y sus libros de derecho, asi se va convirtiendo en un habitante mas de la calle. Segun
cuentan se vuelve el mejor amigo de La loca Margarita y los dos con sus extravagancias
discursivas se convierten en los personajes mas representativos de la época en el viejo
barrio La Candelaria de la ciudad de Bogota.

Pomponio. Es un enamoradizo romantico, y con una memoria prodigiosa. También de
una familia distinguida de la ciudad, pero torpe en su actitud, esto lo lleva a ser burla
de la sociedad, y de las jovencitas que no lo toman en serio. Se enamora de una nina
muy hermosa, justo el dia que le iba a declarar su amor, el hermano de ella busca a unos
teatreros para jugarle una mala pasada. Ellos disfrazados de su amada se burlan de
él hasta avergonzarlo al maximo; todo termina en una paliza provocada por ellos y el
hermano de su doncella, mientras lo golpeaban le repetian /Pomponio, quieres queso?,
esa frase lo acompand el resto de su existencia. Aunque otras versiones cuentan que su
novia lo dej6 plantado en la puerta de la iglesia. Cualquiera que haya sido la historia,
se convirti6 en uno mas de los personajes de la ciudad. Vestia muy elegante y siempre
con una flor. Pomponio es también parte de esta selectiva leyenda de las historias de
Bogota.
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Estas son las historias que de forma muy resumidas se cuentan, con esto, se van
armando los guiones para seguir con la gamificaciéon y la estructura del minijuego.
El proceso de desarrollo del mapa de navegacién es una modelo cascada con el fin de
facilitar eficiencia y calidad a través del ejercicio en términos de dar una mejor satis-
faccién al usuario por medio de la implementacién de esta. La evaluacion la hacen los
mismos ninos en su manejo y recorrido por la misma. Entre mayor sea la busqueda de
cada personaje dentro de los recorridos, mayor sera su aprendizaje y conocimiento de
la historia.

METODOLOGIA

El referente mas exacto que llevo a desarrollar este proyecto, fue inicialmente, la nece-
sidad de recuperar el legado cultural de narracién oral de Bogota y contarlo a través de
narrativas digitales; legado que se fue perdiendo en algiin momento de la historia y que
definitivamente, las nuevas generaciones desconocen.

Con base en esto, se plantea una metodologia cualitativa del tipo observacién no-
participativa; se hacen observaciones de los participantes o grupo focal que son los
ninos entre los 7y 12 anos de estratos 1 y 2 y de estratos 3. Las herramientas aplicadas
fueron; contacto con un colegio publico y con uno privado, se aplican encuestas de once
preguntas a quince ninos de cada nivel, lo primero que se les pregunté fue su edad, luego
s1 les gusta o no leer. En las encuestas aplicadas, se hace una medicién sobre el tipo de
herramientas digitales con las que el grupo focal cuenta y su uso. Asi como también, se
aplican preguntas sobre el conocimiento de las historias de los personajes, que se aborda-
ron para el desarrollo de este proyecto, pues este apartado es muy importante para saber
hasta qué punto se iban a usar muchos o pocos textos en el juego, otras herramientas
son, lecturas de las historias, entrevista semiestructurada.

Es evidente que el uso pedagoégico de las TIC, es un recurso muy importante para el
trazado de este proyecto. Es asi como se implementan los siguientes principios:

Diseno Instruccional. Para asegurar el uso efectivo de los medios en la instruccion de
este tipo de narrativa digital, Heinich, Molenda, Russell y Smaldino (1999) desarrollaron
el modelo ASSURE. Modelo que se adopta para el desarrollo del proyecto y que tiene sus
raices teodricas en el constructivismo.

Este modelo parte de las caracteristicas concretas del estudiante, sus estilos de apren-
dizaje y fomenta la participacion y compromiso del mismo. Segiin este modelo, sus fases
deben desarrollar habilidades y conocimientos. Esas fases, se presentan en las siguientes
tablas.

Sin embargo, lo cierto es que no hay una forma de aprendizaje tinica, sino que cada
uno de los participantes suele sentirse mas comodo con un estilo u otro; esto no es un
factor que implique la segmentacion de la informacioén que se va a presentar. Por lo que
se analiza a partir de las preferencias de cada uno. Esto se identifica en la fase 5 de
evaluacion y revision.
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TaBLA 1.
Analisis de caracteristicas de la audiencia

Fase 1: Andlisis de las caracteristicas de la audiencia

CARACTERISTICAS GENERALES
GEOGRAFICAS El proyecto esta orientado a la ciudad de Bogota

El proyecto esta dirigido a nifios con edades entre los 7 y los 12
anos

DEMOGRAFICAS

Se define que el proyecto se dirija a nifios de familias con
ingreos bajos sin ningun tipo de acceso a la tecnologia, solo la

SOCIOECONOMICAS que les brinda la escuela o colegio, y a nifios de grupo social
medio-alto, que cuentan con un dispositivo mévil de media y
alta gama

) A partir del rango de edad establecido, todos los nifios son
POR OCUPACION estudiantes de basica primaria y hasta séptimo nivel de
secundaria

Los nifios se caracterizan por tener interés en conocer
acerca de la historia de Bogot4 y algunos de sus personajes
reconocidos; también se caracterizan por su interés en los
videojuegos, aplicaciones moéviles y la tecnologia en general.

PSICOGRAFICA

Para comenzar se limita el ejercicio a un grupo de 15 nifios
de ambos niveles sociales, pero en espacios diferentes. Se les
CAPACIDADES ESPECIFICAS DE prepara sobre la historia que se va a contar en el minijuego.
ENTRADA Para lograrlo, se realiza una introduccion breve a través de
una estrategia audiovisual que muestra un corto resumen de
los personajes de la historia de Bogota.

El estilo de aprendizaje es una caracteristica destacada del
modelo ASSURE, pues representa la forma consiente en la
que los participantes manejan y responden a estimulos en un
entorno del aprendizaje

ESTILO DE APRENDIZAJE

Fuente: Autores.

TABLA 2.
Establecer objetivos de aprendizaje

Fase 2: Establecer objetivos de aprendizaje

META INSTRUCCIONAL

Los estudiantes, en este caso los nifios que van a jugar el minijuego, son capaces de entender y aplicar

los diferentes conceptos que se le presenten en el minijuego serio. Para hablar de un establecimiento de
objetivos de aprendizaje del proyecto, se crea una herramienta que define los pasos a seguir para cada
nivel en el proceso de querer conocer mas sobre los personajes bogotanos que se seleccionaron, es decir, un
nivel narrativo de textos y audio. No se requiere de un nivel de habilidades y aptitudes, pues el minijuego
es de facil acceso e interfaz amigable. Posteriormente y con la informacién suministrada se ingresa a cada
nivel, con el fin de ir conociendo aspectos relevantes dentro del juego, que permitan conocer mas sobre cada
personaje y que ademas lleve a desarrollar nuevos conceptos sobre ellos. Y por tltimo se establece que cada
observador desarrolle un punto de vista que le permita ser mas critico y que de una u otra forma se considere
al evaluar su conocimiento, con unos objetivos formales que lo lleven a conocer e indagar mas sobre sus
historias.

Fuente: Autores.
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TABLA 3.
Seleccion de estrategias, métodos y materiales

Fase 3: Seleccién de estrategias, métodos y materiales

. Se entrega un minijuego serio, que por medio de un personaje manipulable cuenta
METODOS O . ; 2 . . . . .
la historia de la Bogota de la primera mitad del siglo XX, con narraciones y lenguaje
RECURSOS . , , -, -
propios de la época y de facil comprensién para los nifios.

Inicialmente se realiza una encuesta que permite identificar diferentes caracteristicas
del publico objetivo, como lo son sus preferencias de materiales en el proceso de
aprendizaje, y sus conocimientos sobre la historia y los diferentes personajes que se
quieren rescatar. Se le presenta al estudiante, un personaje con las caracteristicas

. extraidas del recurso fotografico para familiarizarlo con la estética de la época

ESTRATEGIAS . . . .

donde transcurren los hechos de la historia; con este personaje el estudiante puede
desplazarse dentro del minijuego para generar sus propias conclusiones. Ademas, se
utiliza el audio como acompafiamiento narrativo de la historia.
El uso de una serie de preguntas al final de la narracién se utiliza como elemento de
apoyo, para retroalimentar la historia y cumplir el objetivo final.

Dentro de los materiales que sirven de apoyo a los estudiantes para el logro de los
objetivos planteados se encuentran, recursos fotograficos de los personajes de Bogota:
MATERIALES La loca Margarita, Pomponio, El negro Chivas y El bobo del tranvia; animaciones
limitadas de ellos, con audios y videos explicativos de sus diferentes historias, que
sirven como complemento de la informacién presentada durante el uso del minijuego.

Fuente: Autores.

TABLA 4.
Utilizar métodos, Tecnologias y materiales

Fase 4: Utilizar métodos, Tecnologias y materiales

Aqui, la fase 3 fue fundamental, si su desarrollo fue coherente y las estrategias y recursos fueron
identificados; es claro entonces, que la tecnologia es la herramienta que permite el 6ptimo desarrollo de esta
fase. Es decir, si el punto es hablar de un medio que genere interés por conocer sobre las leyendas populares
de la ciudad, nada mejor que el uso de la tecnologia para explorar en este campo, mas cuando son los mismos
nifos quienes con mucho interés desarrollan aprehension hacia los nuevos medios.

Fuente: Autores.

TABLA 5.
Participacion del estudiante

Fase 5: Participacion del estudiante

Los nifos tienen una participacion a partir de estrategias planteadas que despiertan su interés por medio

de diferentes estimulos (imagen, audio, video); entonces, se hace necesario que, el desempernio de los nifios no
sea medido por un profesor, sino por los resultados obtenidos por él mismo durante el uso del juego a partir
de preguntas que generan una retroalimentacién de la informacién, a medida que se va avanzando en la
historia.

Para aumentar las probabilidades de aprendizaje del estudiante, se requiere que él mismo comprenda analice
y sintetice la informacién; lo cual significa, una participacién comprometida para cumplir con cada uno de los
objetivos.

Fuente: Autores.

260



Gama y Le6n / Cultura, Educacién y Sociedad, vol. 11 no. 2, pp. 251-269, Julio - Diciembre, 2020

TABLA 6.
FEvaluacion y revision.

Fase 5: Evaluacion y revisiéon

La implementacién de mejoras del minijuego presentado en este proyecto, esta determinado a partir de los
resultados obtenidos al revisar el comportamiento general de los estudiantes durante el uso del mismo, con el
fin de analizar como los diferentes estilos de aprendizaje pueden influir en la manera en que se implementa la
historia. Asi mismo, por medio del analisis de los resultados obtenidos en las pruebas a las que son expuestos
los estudiantes durante el uso del minijuego, se puede determinar qué informacién es mas relevante en el
proceso de aprendizaje de las diferentes historias de Bogota.

Fuente: Autores.

RESULTADOS Y DISCUSION

Se busca el publico objetivo con quienes se hace un analisis de lo que se indica en la meto-
dologia en correspondencia con las caracteristicas generales para realizar las encuestas.
Aqui, los resultados de las respuestas con los ninos de un colegio publico y uno privado,
llevo a clasificar las respuestas de los ninos de acuerdo con su estrato. En el resultado de
las encuestas aplicado a quince ninos de cada nivel, lo primero que se les pregunt6 fue su
edad, luego si les gusta o no leer, pues este apartado es muy importante para saber hasta
qué punto se iban a usar muchos o pocos textos en el juego, asunto que dejoé claro que
el gusto por la lectura es muy bajo. Para este articulo se citan dos de las preguntas que
arrojaron resultados muy importantes.

A la pregunta /conoces acerca de las historias de Bogota y sus personajes representativos
de los anos 40?, los ninos respondieron: Si, 27% y No, 73% para el caso de los ninos de
estrato 1 y 2. Mientras que para los ninos de estrato 3 y 4, su respuesta a la pregunta fue:
Si, 40% y No, 60%. Como se evidencia en la Figura 3.

NO
Sl

Estratos 1y 2 Estratos 3y 4

Figura 3. Conocimiento Historia de Bogota.
Fuente: Elaboracion propia.

Ante esta respuesta se observa que en los dos niveles es amplio el desconocimiento sobre
ese legado historico de la ciudad, aunque también con claridad se observa que los ninos de
los estratos 1 y 2, estan mas alejados de ese conocimiento que deberia ser impartido con
mucha fuerza en su paso por la escuela basica primaria.
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A la pregunta /tienes computador o celular?, los ninos de estrato 1 y 2 respondieron:
Ninguno 85%, mientras que los ninos de estratos 3 y 4, el 75%, respondié contar con
ambos.

@@. 2

® Ambos
Computador
® cCelular
@ Ninguno
Estratos 1y 2 Estratos 3y 4

Figura 4. Dispositivos con los que cuentan.
Fuente: Elaboracién propia.

En la Figura 4, el resultado es importante observar desde los dos estratos, pues es una
clara respuesta que requiere estrategias de capacitacion y formacion en medios (desde
la escuela), pues para el caso de los ninos de estrato 1 y 2, fue en la misma escuela
donde se aplico la encuesta, es decir con los computadores que cuentan los planteles y
es muy claro que es solo a ese computador al que acceden los ninos, en promedio dos
horas a la semana. Por eso este resultado fue tan importante, pues esa observacion llevo
a consolidar un hecho social que se esta presentando en la infancia en Bogota, que es
la carencia de herramientas digitales en las escuelas publicas, pues desde sus familias
no se puede exigir mas, su entorno socioeconémico no les permite acceder a este tipo
de recursos que no hacen parte de sus prioridades. La observacion de los participantes,
en este caso constituye entonces un eje fundamental desde los dos extremos, como lo
dice Vasilachis (2006) “La observacion participante constituye el eje vertebrador del
trabajo de campo (...)”. Al comenzar el trabajo de campo, mucha de la informacién que
se encuentra puede ser importante, pero solo una parte de ella pasara a conformar un
«dato» para la investigacion. Todos los acontecimientos pueden ser relevantes, pero solo
algunos seran significativos para la misma.

Es asi, algunos de los datos que se fueron develando durante todo el ejercicio de tra-
bajo de campo permitié abrir mas la investigacion, llegando a concluir que esto es un
fenémeno social. Aqui, el tema no es de estratos, se observa claramente que sea cual
sea el nivel social, el gusto por la lectura es muy preocupante y que mas alla de los
programas que se tienen para fomentar este habito, el resultado es poco alentador. Segtun
la encuesta, entre el 76% y el 75% de los nifios encuestados el interés por la lectura es
muy bajo (Figura 5).
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® s
® No

Estratos 1y 2 Estratos3y 4

Figura 5. Gusto por la lectura.
Fuente: Elaboracién propia.

Segun esto, parte de los resultados se van dando por la falta de recursos tecnolégicos de
los ninos, no todos tienen los privilegios de contar en un alto porcentaje con un dispositivo
moévil.

Una de las particularidades que se tuvo en cuenta fue lograr despertar en los nifnos el
Interés por estas historias y parte de eso llevo a realizar un prototipo del minijuego para
que ellos pudieran tener mas contacto con los personajes. Esto se desarroll6 en los mismos
sitios donde se hicieron las primeras encuestas y claro, con los mismos ninos.

De acuerdo a esto los nifios manifestaron que, aunque no conocen las historias de los
personajes seleccionados, les interesa conocerlos, mas cuando se les propone que sea por
medio de un minijuego. Es claro que el uso pedagogico de la tecnologia en los nifios ha sido
una herramienta muy bien utilizada y aprobada por este grupo focal, segin Castrillon,
Loépez, Ospina y Polo (2017) “la tecnologia, ante el comportamiento de las sociedades que
integran las nuevas generaciones ha tenido una incidencia significativa”.

Por otro lado, se observa que los ninos de estrato 3 y 4 conocen algo de estas historias
y también es muy probable que sea esto una de las razones por las que el porcentaje de
interés frente al minijuego que se les plantea sea menor que la de los otros nifnos.

Pero sigue siendo en cualquiera de los casos muy importante el valor que debe tener
para el desarrollo de un individuo, conocer su entorno y darle valor a la riqueza cultural
con la que cuenta su ciudad.

De acuerdo a esas respuestas que dan los ninos se plantean dentro de juego los objetivos
de aprendizajes, que se fijan en la mecanica de juego.

Mecanicas de Juego

El juego esta dividido en cuatro minijuegos que tienen como fin, dejar como ensenanza
la historia de los cuatro personajes historicos de Bogota que se seleccionaron.

Esta parte del minijuego lleva unas mecanicas que son muy importantes de desarrollar
para lograr una mejor comprension de cada historia, pero primero, se define qué es una
mecanica de juego: Las mecanicas de juego son las reglas que buscan integrar al usuario
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de una manera en que pueda disfrutar, aprender, generar una pequena adiccion y compro-
miso que lo mantengan el mayor tiempo posible interactuando dentro del minijuego —en
este caso—.

De acuerdo a esta definicién, para el proceso de desarrollo se tuvo en cuenta que “el
término mecdnica ha llegado a indicar muchos tipos diferentes de relaciones subyacentes
entre entidades en juegos” (Adams, 2012), de lo cual se derivan cinco diferentes tipos de
mecanicas que son consideradas para cada uno de los diferentes minijuegos. Esta parte
lleva implicita la fase 3 de la metodologia ASSURE, que es la seleccion de estrategias,
métodos y materiales.

- Fisicas

Define la ciencia del movimiento (direccién en la cual el personaje se mueve de un lugar
a otro, salto y movimiento), las fuerzas (pueden ser diferentes a las del mundo real) y
adicionalmente los desafios de tiempo y ritmo que hacen parte del minijuego.

- Economia interna

Incluye todas las transacciones en las que intervienen los elementos que se recogen y
consumen durante el desarrollo del minijuego (dinero, energia, municién, vida, entre otros)

- Mecanismos de progresion

El disenio de niveles determina tradicionalmente como un jugador avanza dentro del
minijuego, el progreso del mismo esta determinado por un nimero de mecanismo que
bloquean o desbloquean el acceso a diferentes zonas dentro del mundo.

- Maniobras tacticas

Dentro del minijuego, pueden existir diferentes mecanicas que determinan ventajas o
desventajas a partir de la ubicaciéon dentro del mundo del juego.

- Interaccion social

La mayoria de los minijuegos incluyen mecanismos que brindan recompensas, tales
como regalos para invitar amigos a unirse.

De acuerdo a lo anterior se establecen las mecanicas para cada personaje, por ejemplo,
las del Bobo del tranvia, son: Objetivo: Ganarle al tranvia en una carrera.

Dada la rutina de este personaje, que era evitar a toda costa que su hermosa hermana
fuera victima de piropos en el recorrido al colegio, Antonin (este es su nombre de pila)
persigue al tranvia, evitando los diferentes obstaculos que hay en la ciudad.

A partir de las referencias sobre su historia, las galletas son su recompensa en el camino,
las cuales le dan energia para ganar velocidad y lograr su objetivo. Durante el recorrido
el jugador va acumulando puntaje.

264



EL USO DE LA TECNOLOGfA EN EL DESARROLLO DE NARRATIVAS DIGITALES Y MINIJUEGOS SERIOS: CASO TRADICION ORAL EN BOGOTA

El mecanismo de progresion (Figura 6) consiste en que cada vez que el jugador o
participacion del estudiante gane la carrera contra el tranvia en el camino al colegio de
la hermana, empieza de nuevo la carrera, aumentando la distancia hasta el colegio, los
obstaculos en el camino, y la velocidad del tranvia.

Figura 6. Pantalla de la mecanica del juego del Bobo del Tranvia.
Fuente: Elaboracién propia

Cuando el jugador choca con un obstaculo, cae al suelo y pierde velocidad, pierde de vista
al tranvia y deja que su hermana sea victima de piropos hasta que él logra alcanzarla.
Cuando el jugador choca en una segunda oportunidad con uno de los obstaculos de la ciu-
dad, el tranvia se aleja y tal como cuenta la historia, su hermana se entrega a los piropos
del amante y Antonin cae en la locura.

Para cada uno de los minijuegos existe un texto al inicio con la historia de cada perso-
naje, y la opciéon de escuchar como un narrador en off, que la va contando.

Aplicacion del juego

Esta es la fase de evaluacion y revisién, sobre el primer impacto de los nifios en su
contacto con el juego, fue su actitud atenta a escuchar y leer la historia de cada uno de los
personajes, y las indicaciones del juego. Fueron rigurosos por seguir la linea narrativa y
la direccion del mismo.

Los nifos de los estratos 1 y 2, pudieron acceder a él desde el computador de su colegio; en
ellos se not6 la euforia y el goce de conocer sobre estos personajes. Aunque en su mayoria
no tienen acceso desde sus casas a un computador y menos con conexion a internet. Dejaron
claro su expectativa por seguir el juego con cada uno de los personajes en el momento que
puedan acceder a él.

Para los ninos de estratos 3 y 4, la manipulacion del juego la hicieron desde dispositivos
moviles, provocando mucha atencion de su parte en seguir las indicaciones para no perder
la motivacién final de los premios en cada juego.

En los dos casos, los mas chicos presentaron problemas con la forma como debian
manipular los personajes, se les complicé el uso de las flechas que indicaban seguir el
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juego. Los mas grandes lo solucionaban rapidamente y podian manipular los personajes
de manera muy habil e intuitiva, hubo algunos que no gustaban mucho de atender al
intro y las indicaciones, mas cuando entendieron que era un juego serio donde se media
la capacidad de aprendizaje y contenido del mismo.

Se muestra el resultado de una evaluacién que se hizo con los ninos al finalizar la
aplicaciéon del minijuego, esto se hizo con el fin de obtener respuestas de ellos sobre el
minijuego. Solo se muestra una evaluacion. La evaluaciéon fue dirigida por una persona
encargada de tomar nota de lo que observaba y lo que los nifios decian.

1. (El tipo de fuente es clara y adecuada para la lectura del nino?
2. {Fue motivante la lectura?

3. (Es entendible la idea del juego?

4. ;Son llamativas las ilustraciones utilizadas para el juego?

5. (Son claras las instrucciones en el juego?

6. /Fueron claras las acciones necesarias para la interaccién?

7. Comentarios adicionales
Miguel Angel Molina Tovar - 7 afos

1. La fuente era clara y el nifio podia realizar bien la lectura, su lectura fue fluida y no
se le complicé en ningtin momento leer alguna palabra.

2. Le motivo la historia, dado que para él era una historia linda y algo magica.

3. Pudo entender los personajes principales e ideas, aunque en algin momento se le difi-
culté recordar cosas exactas de lo que habia pasado en la historia para poder seguir al
siguiente paso del juego.

4. Si, son llamativas, era lo que le permitia identificar los personajes y los espacios rela-
cionandolo con la lectura, y manifesté que fueron de su total agrado.

5. Si, relacionaba con facilidad en qué parte del juego se encontraba.

6. El primer movimiento fue muy mecanico. Luego para seguir se demoré un poco en
saber qué accion realizar para seguir la linea del juego, pero luego de ese movimiento
fue muy intuitivo, dado que ya se devolvia y seguia a la siguiente pagina con facilidad
y muy mecanicamente.

7. Para él fue motivante la lectura, dado que ley6 todo, porque el juego lo obligaba a leer.
La historia la capté y le parece que se debe aplicar este tipo de ejercicio para aprender
mas. El juego es entretenido.

CONCLUSIONES

Basados en las respuestas dadas en las entrevistas y encuestas con los nifnos, ellos
desconocen las historias de Bogota y sus personajes de los anos cuarenta, este resultado
claramente, es el reflejo de la nueva malla curricular que ha dejado de lado la de los
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bienes culturales de cada regién. Por esto es un buen recurso para recuperar ese legado
un minijuego serio, que, como este, explora métodos, interacciéon y narrativas digitales
relacionadas con la tradicién oral, cultural e inmaterial de Bogota, el juego les permite
desarrollar la capacidad de identificar algunos de los diferentes personajes histéricos de la
ciudad de Bogota que estan representados alli. Acercar a los nifos a esos personajes y que
se pueden desplazar dentro del minijuego y complementar asi, la historia con animaciones,
textos y audios genera un acercamiento con las historias y una apropiacion cultural.

Lo interesante de los resultados vistos con los ninos fue como el minijuego con los per-
sonajes populares emblematicos de la ciudad durante los anos 40, rescaté una narrativa
tradicional traida a espacios digitales, permitiendo a los nifnos seguir el paso a paso
para cada nivel, obligandolos a seguir el juego y asi conocer mas sobre estos personajes
populares bogotanos.

Para ellos, son leyendas que los divierte, pero debe convertirse en un contenido invalua-
ble, por eso cada relato apoya este principio. Volver a lo atesorado en cada narrativa es
protegerla y rescatarla. Aunque los narradores tradicionales ya son pocos, el buen ejercicio
de aprovechar la tecnologia para este caso, resulté ser una gran herramienta, pues los
llevo a identificar a estas historias y divertirse con ellas. La dinamica de los personajes
manipulables para cambiar su recorrido, los textos y el audio, ayudaron a la concentracion
en el contenido y al conocimiento de la historia, generando expectativas sobre el juego
y anhelando seguir la linea narrativa para obtener el premio que los lleva al final de la
historia. Por esto el uso del modelo ASSURE, que es utilizado en entornos virtuales de
aprendizaje, y resultd ser un gran soporte que ayudo a desarrollar el minijuego y a hacer
un seguimiento desde el diseno, hasta la aplicacién con los nifos.

Por otro lado, esta el gusto por la lectura, y la importancia de fomentar ain mas este
habito. A los nifios no les gusta leer, prefieren escuchar audios que les narren lo que en
las pantallas de sus dispositivos encuentran o simplemente que las imagenes cuenten lo
que ellos no quieren leer, ante esto también es aprovechable este tipo de juegos, que no
solamente los lleve a buscar un simple rato de diversion, sino también obligarlos a leer
textos, que les ayudaran a resolver su recorrido.

El impacto de los dispositivos segtin su nivel social, esto es otro aspecto que, ademas, es
muy impactante; el privilegio de unos frente a otros. Muchos nifios de colegios publicos no
cuentan en sus casas con conexion a internet, porque simplemente no tienen computadores
para conectarse a la red. Si hay celulares es muy probable que cuenten sélo con datos
personales. Esto marca una clara diferencia entre los dos grupos focales estudiados. Pero
es evidente que ante este resultado no se pueden hacer grandes cambios. Es importante
buscar estrategias con posibilidad de medir este impacto en los niveles bajos; ello recuerda
que hay que asumir roles en la sociedad, inclusion en todos los aspectos, en este caso, la
conexion a la red obligatoria en todos los estratos, lo que esto puede brindar y su forma
de comunicar.

Para finalizar, esta investigacion llevo a la reconstruccién de historias por medio de
este tipo de narrativa digital, y se hizo con el fin de recuperar la oralidad por medio de la
cual fue transmitida y redimir asi, la esencia comunicativa de dicho medio utilizando este
minijuego como el canal de difusién de las historias, y darle valor a la riqueza cultural
con la que cuenta su ciudad.
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