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Resumen

Se presentan los resultados pre-liminares de una investigacion de-
sarrollada en Colombia cuyo objetivo fue contribuir al desarrollo de
competencias en manejo de informacion a través de dispositivos movi-
les. Para esto se disefi6 un estudio con enfoque mixto con un alcance ex-
ploratorio- descriptivo, dado que son pocos los estudios que han integra-
do dispositivos moviles para desarrollar estas competencias. Los resul-
tados hasta el momento han generado el desarrollo de un videojuego
educativo llamado Infomaster basado en el modelo Gavilan, que puede
contribuir al desarrollo de las competencias en manejo de informacion.

Palabras clave: Juegos serios, videojuego educativo, competencias en
manejo de informacion, modelo Gavilan, recursos edu-
cativos digitales.

Informaster: Serious Game to Develop
Skills in Information Management

Abstract

This paper present a preliminary results of research conducted in
Colombia whose aim was to contribute to the development of informa-
tion literacy competences through mobile devices. For this study with
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mixed approach with exploratory and descriptive scope was designed,
because they are few studies that have integrated mobile devices to de-
velop these skills. The results so far have generated the development of a
educational game called Infomaster based on the Gavilan model, which
can contribute to the development of this skills in high school students.

Keywords: Serious games, educational games, informational skills,
Gavilan framework, digital educational resources.

1. INTRODUCCION

Tal y como ha sido propuesto por autores tales como, Castells
(1997), Tedesco (2000), Hargraves (2003) y Mattelart (2007)entre otros,
puede afirmarse que gracias a los avances que han tenido la electronicay
micro-electronica en la tiltima década, y, a los efectos que éstos han teni-
do sobre las llamadas tecnologias de la Informacion y comunicacion, la
sociedad vive un proceso de transformacion que ha modificado la forma
como sus ciudadanos se relacionan, trabajan, organizan, y aprenden
(Marcelo, 2001). Una sociedad que se caracteriza por su estructura en
red (Castells, 1997), por la abundante y constante circulacién de infor-
macion, en donde el conocimiento es un recurso flexible, fluido, en con-
tinua expansion y movimiento (Hargraves, 2003).

Una transformacion que exige el desarrollo de competencias por parte
de sus ciudadanos para: “manipular y actualizar el conocimiento, seleccio-
nar lo que es apropiado en un contexto particular, aprender de manera per-
manente, comprender lo que aprende, de tal forma que pueda adaptarlo a si-
tuaciones nuevas y de rapido cambio” (Proyecto Tunnig, 2003: 16).

Al respecto, una de las principales competencias que debe tener
cualquier ciudadano de la sociedad actual son las denominadas compe-
tencias en manejo de la informacion o CMI, pues éstas permiten a los
ciudadanos acceder, buscar, clasificar, evaluar y aplicar informacion
para crear y comunicar conocimiento (Delors, 1996; ACRL, 2000; Gras-
sian, y Kaplowitz, 2001; Eisenberg, Lowe y Spitzer, 2004 y Catts y Lau,
2008). Y con esto, desenvolverse de forma adecuada en la llamada socie-
dad del conocimiento.

No obstante, la realidad Colombiana indica que son pocos los tra-
bajos que se han realizado alrededor del desarrollo de estas competen-
cias tanto en educacion superior como en educacion basica. Lo anterior,
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se puede comprobar en los estudios realizados por diferentes organismos
internacionales como la OCDE, quienes en el International Student As-
sesment declaran que solo uno entre mil estudiantes colombianos son ca-
paces de localizar informacidon relevante en Internet y evaluar su utilidad
en contextos no conocidos (OCDE, 2014), lo que implica un gran riesgo
para el pais, pues con el tiempo la brecha digital seguird aumentando y
disminuiran las oportunidades laborales para los estudiantes.

Por otro lado, para enfrentar las particularidades histdricas y socia-
les de cada época, la sociedad ha encargado a la educacion la formacion
de sus futuros ciudadanos, sin embargo, a diferencia de lo ocurrido en si-
glos anteriores, por primera vez los estudiantes son mas competentes
digitalmente que sus profesores.

Lo anterior debido a que, mientras los ritmos de apropiacion tecno-
logica de los denominados inmigrantes digitales suelen ser lentos, y con
ellos las transformaciones de sus practicas pedagogicas, los ritmos de los
nativos digitales son rapidos y dinamicos, generando asi, una gran dife-
rencia entre las expectativas de ambos actores alrededor de los usos y he-
rramientas que se deben utilizar para apoyar su proceso de formacion.

Lo anteriormente dicho, estd generando una revolucion en la es-
cuela, afectando tanto a las instituciones de educacion desde el punto de
vista de su funcién como formadores de las futuras generaciones de la
sociedad, asi como, a las metodologias, estrategias, ambientes de apren-
dizaje y roles establecidos dentro del proceso de formacion (Salinas,
2004; Montecinos, 2008 y Diaz-Barriga, 2010).

Mas atin, esta generando una carrera vertiginosa a la que muchos
docentes le han apostado tratando de incorporar las mas recientes Tecno-
logias de la Informacion y la Comunicacion, para no parecer atrasados
ante sus estudiantes. Sin embargo, en muchas ocasiones no saben como
hacerlo y muchos de ellos desisten en sus intentos al ver que el proceso
no es tan facil como parecia en los multiples blogs y sitios Web que con-
sultaron.

El dilema que se presenta en esta ‘carrera’ es que la practica docen-
te no puede verse de este modo, no debe existir esa tension entre docente,
estudiantes y los recursos, todo lo contrario, lo que se espera que ocurra
es una conjuncion de esfuerzos entre los diferentes actores que hacen
parte de este proceso, de tal forma, que tanto el docente como los estu-
diantes se vean beneficiados.
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Al respecto, al revisar los reportes realizados por investigadores y
docentes en sus experiencias de aula, es posible identificar que si el do-
cente antes de decidir la tecnologia que desea integrar, redisefa el proce-
so de formacion a partir del reconocimiento de la forma natural en que
sus estudiantes se relacionan con la tecnologia, (Lopez de la Madrid,
2010; Boude y ruiz, 2009; Boude y Medina, 2011; Berrocoso, Arroyo, y
Sanchez, 2010), es muy probable que éste se convierta en un estratega
que ve el potencial de los estudiantes y lo vincula a los recursos tecnolo-
gicos disponibles bajo una estrategia adecuada a sus propdsitos.

Lastimosamente, esto aun esta lejos de ocurrir pues como ha sido
reportado por otra diversidad de autores la escuela de hoy parece ser mas
un lugar disefiado para limitar la creatividad de los estudiantes que para
fomentarla (Robinson, 2010; Hargreaves, Lieberman, Fullan, y
Hopkins; 2010). Tanto es asi, que el proceso de ensefianza y aprendizaje
que en la etapa inicial de formacion del nifio, esta centrado en el juego,
termina convirtiéndose a los pocos afios en una estrategia de premio y
castigo por parte de los docentes. Carpena, Cataldi y Muiiiz (2012: 633).

No obstante, desde hace algunos afios diversas investigaciones
(Squire, 2003; Squire, 2006; Connolly, Boyle, MacArthur, Hainey, y
Boyle, 2012; y Girard, Ecalle, y Magnan, 2013) han demostrado que a
través de los videojuegos educativos o los juegos serios como se conoce
en el medio académico, pueden desarrollarse habilidades cognitivas, es-
paciales y motoras, asi como, contribuir a ensefiar hechos, resolucion de
problemas complejos y aumentar asi la creatividad (Felicia, 2009:7).

Apartir de todo lo anterior, surge esta propuesta como una forma de
contribuir al desarrollo de competencias en manejo de informacion, a
través de un juego serio denominado Infomaster que no esta ligado al de-
sarrollo de las tematicas disciplinares planteadas en el curriculo de la ins-
titucion, sino en tematicas que suelen ser llamativas para los jovenes.

Para finalizar es importante mencionar que este texto esta orienta-
do a presentar el disefio detallado del video juego desarrollado, sus fun-
damentos y concepciones. Asi como, las dificultades enfrentadas duran-
te su desarrollo. Debido a que la investigacion atn esta en fase de reco-
leccion de los datos. Para esto, en los siguientes apartados se abordaran
los conceptos tedricos utilizados, asi como, el modelo en el que se funda-
mento su desarrollo.
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2. MARCO TEORICO

Desde el momento en que nace un ser humano, el juego se convier-
te en una actividad esencial y permanente que le permite no solo apren-
der arelacionarse con los demas, sino también, a desarrollar las habilida-
des o destrezas necesarias para conocer, comprender y actuar sobre el
mundo, mas aun, el juego es una fuente de diversion y de placer que pro-
porciona gran cantidad de vivencias y situaciones que favorecen el desa-
rrollo del ser humano. (Delgado, 2011).

No obstante, en la medida en que el nifio va creciendo lo que ini-
cialmente era un juego en donde casi no existian normas y sistemas de
control, se va convirtiendo en una actividad como bien lo define Frasca
(2007: 50).

A game is to somebody an engaging activity in which players
believe to have active participation and where they agree on a
system of rules that assigns social status to their quantified
performance. The activity constrains players’ immediate fu-
ture to a set of probable scenarios, all of which they are wi-
lling to tolerate.

Asimismo, el juego para resultar atractivo segun Frasca (2007) debe
estar cargado de actividades en donde se mida y valore el rendimiento del
jugador, contar con la participacion activa de los jugadores, tener conse-
cuencias inesperadas que no son opcionales, permitiendo a los jugadores
ser creativos y sentir diferentes emociones, asi como, permitir la participa-
cién voluntaria de los jugadores y estar limitado en tiempo y lugar.

Abhora bien, coincidiendo con la postura de Frasca (2010) cuando
hablemos de videojuegos nos estaremos refiriendo a una continuacion
del concepto de juego tradicional, en donde a diferencia de éste, el video-
juego cuenta con una gran carga audiovisual soportada en artefactos tec-
noldgicos que permiten la interaccion de uno o multiples jugadores a tra-
vés de interfaces de usuario disefiadas para brindar una mayor sensacion
de realismo al jugador.

Asimismo, al igual que ocurren con los juegos, los videojuegos
pueden ser clasificados, segun su género, las reglas que lo definen, los
modos de interaccion, los modos de juego, la intencidn de uso, el publico
objetivo, la evolucion historica de los mismos, el soporte empleado y la
finalidad de los mismos.
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Particularmente, esta Gltima categoria es la que nos interesa pues
como bien lo indica Cabafies (2012:73) los videojuegos se puede ver
como una herramienta de experimentacidon y produccion simbdlica que
permite la construccion colaborativa de nuevas significaciones cultura-
les, politicas y sociales, con lo cual, éstos pueden ser utilizados por un
docente para apoyar el proceso de formacion de sus estudiantes.

Mas atin, gracias a lo anterior algunos docentes han disefiado sus
propios videojuegos con el fin de que sus estudiantes puedan compren-
der como se aplican los conceptos tedricos vistos en clase, a la solucion
de problemas reales mediante el disefio y desarrollo de simulaciones de
determinadas situaciones (Navarrete, Gomez, & Pérez, 2015), a estos vi-
deojuegos se les conoce con el nombre de Seriuos Games 0 juegos serios.

Los Seriuos Games se definen como juegos disefiados y desarrolla-
dos con una finalidad educativa, por encima del entretenimiento (Mi-
chael y Chen 2005; Marcano, 2008) no obstante, su principal dificultad
es centrarse en el componente educativo y dejar aun lado el componente
ludico, desligando la experiencia de aprendizaje de la narrativa del jue-
go, provocando una gran diferencia entre la experiencia que espera el ju-
gador y lo que en realidad le ofrece el videojuego.

Sin embargo, las investigaciones han demostrado que estos juegos
permiten:

e Fortalecer o mejorar competencias y comprender procesos socia-
les, politicos, econémicos, entre otros (Marcano, 2008).

e Tomar decisiones de acuerdo a su rol dentro del juego (Marcano,
2008).

e Constituyen un espacio de simulacion alterno a la realidad, donde
los estudiantes no corren peligro (Marcano, 2008).

e Practicar unatareay ejercitar una rutina, que con el tiempo la expe-
riencia se convierte en pericia.

Asi como a: “ensefiar hechos (conocimientos, memorizacion, re-
peticiones), principios (relacion causa-efecto), resolucion de problemas
complejos y aumentar asi la creatividad o aportar ejemplos practicos de
un concepto y reglas que son dificiles de ilustrar en el mundo real” (Feli-
cia, 2009: 7).

Ahora bien, antes de continuar es importante mencionar que para
este trabajo se entiende por la competencia en manejo de informacion:
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Al conjunto de conocimientos, habilidades y actitudes que el
estudiante debe poner en practica para identificar lo que nece-
sita saber en un momento dado, buscar efectivamente la in-
formacion que esto requiere, determinar si esa informacion es
pertinente para responder a sus necesidades y finalmente
convertirla en conocimiento util para solucionar Problemas
de Informacion en contextos variados y reales de la vida coti-
diana (Eduteka, sf).

Lo cual implica que todo estudiante competente en manejo de in-
formacion no solo es capaz de encontrar la informacion adecuada siendo
consciente de la calidad de las fuentes, sino también, que la utiliza para
solucionar los problemas a los que se ve enfrentado en su dia a dia. Lo
que resulta fundamental a la hora de pensar en los diferentes aspectos
que se deben tener en cuenta a la hora de contribuir a su desarroll6 a tra-
vés de un videojuego.

3. METODOLOGIA

Para el desarrollo de esta investigacion se plated un enfoque mixto
que a nivel cualitativo utilizo un alcance exploratorio- descriptivo para
describir las razones por las cuales los estudiantes de séptimo grado de
los colegios oficiales de chia, al utilizar el videojuego desarrollaron sus
competencias en manejo de informacion, y, que a nivel cuantitativo plan-
ted el desarrollo de un estudio cuasi-experimental para determinar el ni-
vel de contribucion del videojuego en el desarrollo de las CML.

Es importante, recordar que el fin de este texto es presentar el pro-
ceso desarrollado en el disefio y produccién del videojuego educativo In-
fomaster, el cual siguié el modelo de desarrollo propuesto por el autor-
investigador de esta propuesta tal y como se puede ver en la Imagen 1.

Lametodologia utilizada para el desarrollo del videojuego parte de
la conformacion del equipo de co-creacion que es liderado por el docen-
te, asi mismo, propone el desarrollo de una fase de pre-disefio en donde
se definieron todos los asuntos previos al disefio del mismo tales como:
las necesidades educativas que va a abordar el videojuego, el entorno en
donde se va a utilizar, la seleccion del género a utilizar, entre otros.

Una vez definidos estos aspectos, se inicio la fase de disefio, la
cual gir6 en torno a dos aspectos principales: el desarrollo de la historia
del videojuego y la creacion del documento de disefio del mismo. Con
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Modelo para el disefio ¥ produccion de Juegos serios

I Pre-disefio ! Disefio : Produccion | Imelementacion
i i i i
Deseo de infegrar ! ! ] " | Validacién
Video Juegos |  Identificacién | Caracteristicas de | g::zn;rac‘r'gﬁc‘;i | BOT LISUATIOS
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| Posibles escenarios | P'?}g;?:_;](‘ﬁge = P:'“&i""’sl
de implementacion kb i y
! | Construcciénde | 4 f:gf;o“n “;25 L iustes
| Selecciéndeitio | L2hstori@ i
| deUideoluegos | Disefio del | sistema de premios. |
I I Video Juego 1 vidas v puntos 1
I I I |
| | | creacion de Niveles |
i i i |
: : : Efectos de sonido :
I I I 1
: : : Sistema de Ments :
Equipo de co-creacién

Imagen 1. Modelo para la produccién de juegos serios

esto desarrollado, el siguiente aspecto que se decidi6 fue el entorno de
desarrollo a utilizar, para este caso se utilizé la herramienta Gamemaker
debido a laposibilidad que brinda de publicar el videojuego en diferentes
plataformas tales como Windows, Mac, Html 5, moéviles o consolas de
videojuegos.

A continuacion, el proceso pasoé a la fase de produccion, en donde
se elaboraron y ensamblaron todas las partes del videojuego incluidos la
interfaz de usuario y el video de introduccion del videojuego. Es impor-
tante mencionar que durante esta fase, es necesario ir realizando de for-
ma constante un proceso de pruebas y ajustes que garanticen que el resul-
tado final, responde a lo que fue planeado en el proceso de disefio.

Para finalizar se realiz6 un proceso de validacion por parte de los
usuarios que iban a utilizar el videojuego -tanto el docente como sus es-
tudiantes-, con el fin de realizar los ajustes finales en cuanto a las expec-
tativas que ambos actores tenian sobre el mismo.

4. DISENO Y PRODUCCION DEL JUEGO SERIO

En este apartado se describira de forma detallada el proceso que se
siguio para la elaboracién de este videojuego exponiendo desde la con-
cepcidn del mismo, hasta las dificultades que se presentaron durante su
desarrollo, con el fin de que la comunidad académica tome éstos apren-
dizajes como punto de partida para desarrollar videojuegos educativos.
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El proceso parte del deseo del docente de integrar un videojuego,
en este sentido en particular el desarrollo de este videojuego surgio den-
tro del marco de un proceso de investigacién que como se ha indicado
con anterioridad, buscaba contribuir al desarrollo de CMI a través del
uso de dispositivos moviles, no obstante, desde el inicio de la propuesta
de investigacion se planted el desarrollo de un videojuego educativo
como una de las alternativas para conseguirlo.

Por tal razon, al inicio de la investigacion se plantearon varias se-
siones de trabajo con el equipo de co-creacion conformado por dos in-
vestigadores y 5 estudiantes de la maestria en Informatica Educativa de
la Universidad de La Sabana. Durante las sesiones destinadas en la in-
vestigacion a identificar como desarrollar estas competencias a través de
la mediacién de los videojuegos, se determino que la mejor forma de ha-
cerlo era a través de los videojuegos de aventuras.

El resultado de este trabajo inicial, propuso el desarrollo de un vi-
deojuego cuya historia indicaba que:

En el 2030 fue posible realizar viajes en el tiempo a través de
los agujeros de gusano, lo cual gener6 como era de esperarse
que personas con intereses particulares realicen viajes en el
tiempo para su beneficio particular, transformando asi la rela-
cion tiempo-espacio y con ésta la realidad actual de la huma-
nidad. Por lo tanto, su misién como viajero en el tiempo es co-
rregir los trastornos que han desestabilizado la relacion tiem-
po-espacio de la humanidad. Para solucionar gran parte de
esta situacion, se han logrado identificar 3 momentos en el
tiempo que presentan modificaciones radicales que han alte-
rado el curso de la humanidad...

No obstante, al iniciar el proceso de disefio del videojuego particu-
larmente durante la elaboracion del documento de disefio del mismo, se
concluyé que dadas las dimensiones del videojuego planeado, el tiempo
que iba a ser necesario para su produccion era equiparable al tiempo des-
tinado para realizar toda la investigacion, por lo tanto, se inici6 nueva-
mente la fase de pre-disefio.

Para esta segunda fase, el proceso se desarroll6 de forma diferente,
ya que, antes de pensar en algin tipo posible de videojuego, se realizo
una revision documental de las diferentes propuestas que existian para
fomentar el desarrollo de la competencia en manejo de informacion.
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Como resultado de este proceso se selecciond el modelo Gavilan porque
esta dirigido especificamente a las particularidades del contexto educati-
vo colombiano.

Ahora bien, para el disefio de la nueva propuesta se realizé en pri-
mera instancia un estudio detallado de los diferentes aspectos que propo-
nia el modelo Gavilan y se decidié que la mejor forma de desarrollar el
videojuego, era fomentando aquellos aspectos que el modelo proponia.
Es decir, disefiar un juego serio en donde el estudiante parte de definir un
problema de informacion, buscar y evaluar informacion para analizarla,
sintetizarla y utilizarla para resolver el problema inicial, tal y como se
muestra en la imagen a continuacion.

Definir el Problema
de Informacion

Buscar y evaluar
informacion Sintetizar la
informacion
y utilizarla

Analizar la

Informacién e

Imagen 2. Modelo Gavilan propuesto por Eduteka (2006).

Una vez identificado el proceso que debia seguir el estudiante dentro
del videojuego, se decidid que el género mas adecuado para su desarrollo
era el de estrategia, debido a que en este tipo de videojuego los jugadores
-en este caso los estudiantes- deben planificar y desarrollar estrategias que
les permitan solucionar los diferentes retos presentados durante el juego,
asi mismo, porque éstos desarrollan el pensamiento 16gico, la resolucion
de problemas, la atencion, la memoria y la creatividad entre otros (Squire,
2003; Pindado, 2005; Salvat y Miranda, 2008; Valdellos, 2010). Lo cual,
es muy similar al proceso propuesto por el modelo Gavilan.

El siguiente paso dentro del proceso implico la construccion de la
historia del videojuego, para esto se parti6 de los conceptos de internau-
tas y nativos digitales desde el punto de vista de los rasgos que caracteri-
zarian a un internauta digital, es decir, aquellos comportamientos y acti-
tudes que se esperaria tuviera un internauta del futuro cercano.



Informaster: un juego serio para desarrollar competencias
en manejo de informacion

137

A partir de este proceso se desarrolld la siguiente historia para el vi-

deojuego serio:

Es el afio 2040, la tierra luego del desarrollo tecnolégico que
por cerca de cuatro décadas constantes sufrieron las tecnolo-
gias de la informacién y comunicacion y los artefactos tecno-
logicos tales como, Internet, los teléfonos inteligentes, las re-
des sociales, los sistemas de almacenamiento, holograficos y
ayudantes digitales, ha sido golpeada por una nube de radia-
cién cosmica proveniente de la explosion de una estrella su-
pernova que se encontraba oculta en la gran nube de Magalla-
nes aunque los cientificos detectaron la explosién un mes an-
tes de que esta onda golpeara a la tierra.

Lotnico que se logrd hacer es construir una red alternativa en
donde se almacend el conocimiento que tiene la humanidad y
que solo era posible acceder siguiendo una serie de protoco-
los de seguridad que fueron desarrollados y demostrando te-
ner las competencias y habilidades necesarias para surfear ra-
pidamente en la red, de lo contrario el usuario se reconoceria
como una amenaza para el sistema.

Lastimosamente, aquellos que se habian capacitado para lo-
grar acceder a este conocimiento a lo largo del mundo falle-
cieron durante el choque de la onda y las horas posteriores al
gran apagon.

No obstante, luego de un esfuerzo unificado de mas de 5 afios
de todas las naciones del mundo, se ha logrado restablecer la
corriente eléctrica y tener acceso a través de una maquina al
Gran Sabio, nombre que se le di6 a esta red. Tu mision dentro
de este videojuego es demostrar que tienes las competencias
y habilidades para ser considerado uno de los Infomaster en-
cargados de regresar el conocimiento a la humanidad.

Eljuego propone al jugador -los estudiantes- la oportunidad de de-
sarrollar las competencias que necesita -esto es las CMI- de tal forma que
pueda convertirse en un Informaster y regresar el conocimiento a la hu-
manidad. Visto asi, el videojuego es un campo de entrenamiento, un si-
mulador que les permitira a los estudiantes desarrollar las habilidades y
competencias necesarias para desenvolverse en la actualidad como un

internauta digital.

Para esto, el video juego esta dividido en dos partes, la primera de
ellas denominada qué es Infomaster esta orientada tanto a padres de fa-



Oscar Boude Figueredo
138 Opcion, Afio 31, No. Especial 4 (2015): 127 - 146

milia como a los estudiantes, permite comprender el fin del videojuego
mas que la historia del mismo; expone de forma los fundamentos en los
que se soporta, los objetivos que persigue, la forma en que se puede parti-
cipar del proyecto y una zona de entrenamiento para que los estudiantes
antes de iniciar el proceso entiendan como funciona el videojuego.

La segunda parte es el videojuego en si, es decir, el escenario en
donde el estudiante se enfrenta a la solucion de diferentes retos que le son
presentados en seis categorias diferentes, simulando el proceso que ten-
dra que enfrentar cuando intente ingresar a Gran Sabio. El fin de este pro-
ceso es que mientras los jugadores superan cada una de las categorias
presentadas, desarrollen las competencias en manejo de informacion.

A continuacion se expondran en detalle cada uno de los componen-
tes del video juego, partiendo de lo que es Infomaster desde el punto de
vista académico, para terminar en una explicacion del funcionamiento
del video juego en si.

4.1 ;Qué es Infomaster?

Desde el punto de vista académico, Infomaster es un videojuego
educativo que esta disefiado para que los estudiantes de secundaria desa-
rrollen competencias en manejo de informacion, a través, de la solucidon
de una serie de seis retos que deben enfrentar en el orden que cada parti-
cipante desee. Durante este proceso, se espera que el estudiante logre
convertirse en un ciudadano de la sociedad de la informacién capaz de
aprender sobre cualquier tematica, pues sus competencias le permiten
encontrar la informacion que necesita, procesarla, apropiarla y aplicarla.

Para lograr esto, Infomaster fue disefiado a partir de las siguientes
premisas:

— Cualquier estudiante puede desarrollar las competencias en mane-
jo de informacion.

— Para jugar no se necesita tener un conocimiento especial sobre las
tematicas del juego,tan solo, habilidades tecnoldgicas basicas que
les permitan a los estudiantes navegar en la red.

— Cada nivel se puede hacer tantas veces como el jugador lo desee
hasta que logre solucionar el reto planteado.
— Enlamedida en que el estudiante juegue mas, mejor sera su desem-

peflo dentro del videojuego y por ende, el desarrollo de sus compe-
tencias.
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Abhora bien, es importante mencionar que a diferencia de lo que se
podria pensar, en este videojuego la intencion pedagdgica no esta enfo-
cada a que el estudiante domine un area del conocimiento especifica, por
el contrario, estd orientada a que éste sea capaz de aprender sobre cual-
quier tematica a través de la busqueda, seleccidn, sistematizacion y eva-
luacién de la informacidn disponible en la web.

Bajo esta mirada, las tematicas utilizadas dentro del videojuego
para que los estudiantes logren desarrollar las CMI, estan més enfocadas
aareas del conocimiento que son de interés de los jovenes, tales como, la
musica, latecnologia, los deportes o el cine, que a areas disciplinares que
para la mayoria de ellos suelen ser aburridas y obligatorias. En la si-
guiente imagen se pueden observar las diferentes categorias utilizadas
dentro del video juego.

R \/

Mitologa™ Deportes

Imagen 3. Areas tematicas utilizadas dentro del videojuego.

En el mismo sentido, cabe mencionar que antes de que los estu-
diantes puedan empezar a utilizar el videojuego, deben una vez ha termi-
nado el proceso de registro realizar una prueba pre que fue disefiada para
determinar el nivel inicial de las competencias en manejo de informa-
cion. Prueba que deben volver a realizar una vez han logrado superar los
diferentes retos planteados en cada una de las areas de conocimiento an-
tes mencionadas.

Una vez los estudiantes han finalizado la prueba e ingresan por pri-
mera vez al video juego entran como se puede ver en la imagen 4 a la
zona de entrenamiento, la cual como se menciond antes ha sido disefiada
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para brindar a los estudiantes todas las herramientas necesarias para
aprender a manejar el video juego, a través, de un nivel propedéutico di-
sefiado para tal fin asi como, un tutorial disefiado para entender la estrate-
gia de aprendizaje utilizada dentro del mismo.

ZONR DE ENTRENAMIENTO

CATEGORIAS TUTORIBLES cESTOYISTO?!

Bienvenido a la zona de entrenamiento, aqui podras aprender a
manejar la dinamica del juego, enfrentando dos retos diferentes que
han sido preparados y gue funcionan igual gue en el concurso, para
lo cual debes ingresar a la pestana Estoy Listo?.

Si tienes dudas sobre como lograr un mejor desempeno en el
videao juego, puedes recurrir a la pagina de tutoriales, alli hay un
ejemplo completo de todo el proceso.

Recuerds, que este video juego te ensenara como aprender
cualquier cosa que te interese gprender en |2 vids, solo debes
poner de tu parte y participar

Imagen 4. Zona de entrenamiento del videojuego.

Ahora bien, tal y como se mencion6 este videojuego esta funda-
mentado en el proceso propuesto por el modelo Gavilan para que los es-
tudiantes desarrollen las CMI, mas atn, no solo esta fundamentado en el
modelo, sino que se apropia del proceso formulado dentro de éste, para
que el estudiante entienda lo que debe hacer para lograr solucionar el
problema de informacion que se le ha planteado. Tal y como se puede ob-
servar en la imagen 5.

La estrategia disefiada propone que el estudiante inicie el proceso
seleccionando una de las seis categorias disponibles dentro del videojue-
go, una vez seleccionada el juego le presenta al estudiante un reto que
debe superar, a partir de ese momento se activa un cronometro que conta-
bilizara el tiempo que el estudiante se demora en solucionar el reto.

A partir de la lectura del reto el estudiante debe identificar cual es el
problema de informacién que debe resolver, para esto debe plantear cual
sera su pregunta inicial, identificar a partir de ésta pregunta que sabe al res-
pecto y qué debe investigar, definir un plan de investigacion y formular pre-
guntas secundarias que le ayudaran a ir solucionando la pregunta inicial.
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Seleccion de Enfrentar Ident Prob
Categoria reto - Informacion

y

Buscar y Evalar
Informacion

V

Analizar
Informacion

|

Superar Aplicar
reto Informacién

Imagen 5. Estrategia de aprendizaje utilizada dentro
del Videojuego.

El siguiente paso es buscar y evaluar la informacion segtin lo plan-
teado en el plan de investigacion. Para esto el estudiante debera identifi-
cary seleccionar cuales son sus fuentes de informacion, acceder a ellas 'y
evaluarlas de tal forma que esté seguro de que la informacion suministra-
da por estas es veras, asi como, que cuenta con todas las fuentes necesa-
rias para resolver el reto que se le ha sido planteado.

Con las fuentes identificadas, el siguiente paso es seleccionar la in-
formacion mas adecuada, leerla, compararla, entenderla y evaluarla de
tal forma que pueda dar respuesta a las preguntas secundarias plantea-
das. Ahora bien, en esta fase del videojuego es importante que mientras
el estudiante se familiariza con la mecanica del juego pueda discutir con
alguien — no necesariamente su docente- alrededor de sus hallazgos.

Para finalizar el proceso, el estudiante debe utilizar toda la infor-
macion recolectada para solucionar el reto que se le ha planteado. Para
esto se debe ingresar nuevamente al videojuego, seleccionar la categoria
inicial y oprimir el boton Enfrenta el reto.

Ahora bien, una vez el estudiante finalice este proceso, debera selec-
cionar otra categoria y repetir el mismo proceso tan rapido como pueda, ya
que el puntaje que obtendra esta ligado como se verd en el siguiente aparta-
do al tiempo que tarde en solucionar cada uno de los retos planteados.

La apuesta es entonces, que a través de la apropiacion del proceso
planteado dentro del videojuego, el estudiante desarrollara las compe-
tencias en manejo de informacion necesarias para poder enfrentar cual-
quier problema de informacion que se le presente en la vida.
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No obstante es importante recordar que esta es apenas una primera
version del videojuego y que dependera de los resultados obtenidos du-
rante la fase de implementacion de la investigacion, que sea necesario
realizar algunos ajustes al proceso inicialmente planteado.

4.2 ;Y la mecanica del videojuego?

El videojuego funciona bajo una mecénica simple, cada uno de los
jugadores que interactiian con éste deben resolver los retos que estan
planteados en las diferentes categorias. Para lo cual, los jugadores tienen
la posibilidad de enfrentar el reto tantas veces como lo deseen.

No obstante, cada vez que el jugador decida superar el problema
que se le presenta, éste cambiara, con esto se busca que aunque el juga-
dor pueda subir los puntajes que ha alcanzado siga desarrollando sus
competencias en el proceso.

Por ejemplo, si ingresa por primera vez a la categoria de mitologias
puede que por asar le toque solucionar un reto sobre la mitologia griegay
la siguiente vez que ingrese tenga que enfrentar la solucion de un reto so-
bre la mitologia Maya, y, asi sucesivamente.

Lo anterior, implica que aunque el fin del videojuego es que el estu-
diante supere al menos una vez cada uno de los retos que se encuentran
en las seis categorias, en realidad el jugador podria jugarlo tantas veces
como quiera hacerlo superandose cada vez que lo intenta, con lo cual, es
el jugador o el docente quienes deciden cuando terminar de jugarlo.

Antes de continuar, es importante mencionar que mientras el juga-
dor no alcance un minimo del 70% de respuestas acertadas en el reto no
podra cambiar de reto, asi como, que en su proximo intento se tiene que
enfrentar a nuevas preguntas, con lo cual, se evita la opcion de que los es-
tudiantes dejen que el azar solucione el reto que se le ha presentado.

Ahora bien, el sistema de puntos esta ligado al tiempo utilizado por el
estudiante para superar el reto, es decir, una vez el estudiante seleccione la
categoria se tomara el dato de lahoray fecha en la cual lo hizo y en la medida
en que éste se demore mas tiempo en prepararse para superar el reto, menor
sera los puntos que se otorguen por cada uno de los aciertos realizados.

En el mismo sentido, si el jugador no logra superar el reto en su pri-
mer intento, en el siguiente se aplicara una penalidad en el puntaje que
obtenga en la segunda oportunidad y asi sucesivamente por cada nuevo
intento que necesite para superar el reto planteado.
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Por otra parte, el videojuego cuenta con la posibilidad de ganar di-
ferentes trofeos a través de niveles especiales que se activan segun la
puntacién alcanzada en cada reto por el participante. Con lo cual ademas
del puntaje obtenido y poder ver su posicion en el sistema de puntajes, el
estudiante tiene un cuarto de trofeos en donde puede ir almacenando to-
dos los retos que ha superado.

5. DISCUSION

Al revisar la literatura es posible ver como el uso de los videojue-
gos sean estos o no educativos, es cada dia mas comun para apoyar el
proceso de formacion de estudiantes tanto de basica y media como de
educacion superior, pues tal y como lo indica Felicia (2009) contribuyen
al desarrollo de las competencias genéricas o trasversales necesarias
para el siglo XXI.

Competencias que como bien ha sido mencionado por Delors
(1996) resultan fundamentales para que todo estudiante luego de termi-
nar su proceso de formacion, pueda formar parte activa de la sociedad del
conocimiento y aprender a lo largo de la vida.

No obstante, en varios de los trabajo encontrados en esta investiga-
ciéon (Boyle, 2012; Marcano, 2008 y Dondlinger, 2007) fue posible evi-
denciar como el uso de videojuegos educativos esta mas encaminado a
fortalecer el desarrollo de competencias especificas o disciplinares, que
al desarrollo de las competencias trasversales. Mas atn, tal y como lo
plantean Marcano (2008) y, Michael y Chen (2005) la principal dificul-
tad que enfrentan hoy los juegos serios es centrarse en el componente
educativo, desligando la experiencia de aprendizaje de la narrativa del
juego, provocando una diferencia entre la expectativa del estudiante y lo
que en realidad vive dentro del videojuego.

Por tal razdn, para el desarrollo de Infomaster se tuvo en cuenta
desde el proceso de disefio del videojuego, la participacion de jovenes
estudiantes de la Maestria en Informatica Educativa de la universidad de
la Sabana, que son docentes de estudiantes de basica y secundaria de ins-
tituciones de educacion publica y privada de Colombia. Aunque lo ante-
rior es una de las limitantes que presento este proceso, pues para un ade-
cuado desarrollo es necesario que se cuente con la participacion del pa-
blico objetivo que va a utilizar el videojuego.
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Es importante mencionar, que aunque hasta el momento previo de
esta publicacion no se ha utilizado en terreno el videojuego, se espera
que este proceso sea exitoso pues a diferencia de las propuestas tradicio-
nales que utilizan las tematicas del aula para desarrollar las competen-
cias en manejo de informacion, este videojuego propone que es posible
hacerlo a través de una serie de retos que responden a la cotidianidad e in-
tereses de los jovenes.

Sin embargo, solo hasta que se termine la investigacion sera posible
comprobar con sus resultados, en qué medida el videojuego contribuyd al
desarrollo de las competencias en manejo de informacion, asi como cuales
son las principales modificaciones se deben hacer tanto a las dinamicas del
videojuego, como a la estrategia de aprendizaje planteada dentro del mismo.
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