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Abstract—En este articulo se presenta el trabajo
interdisciplinario llevado a cabo por docentes y alumnos de las
Facultades de Bellas Artes e Informitica de la ciudad de La
Plata, para desarrollar un juego serio para redes sociales cuya
tematica es pueblos originarios de Argentina. El juego
presentado, es un video juego serio, innovador en las ciencias
sociales, que propicia procesos de aprendizaje mas efectivos que
los métodos tradicionales, agregando a las redes sociales la
capacidad de transmitir conocimiento, ademas de favorecen a la
socializacion, la cooperacion y la diversion. Los artistas,
informaticos, antropélogos y maestros que forman parte del
equipo de trabajo confian en que este juego ayudara a conocer y
a tomar conciencia sobre las problematicas histéricas y actuales
de los pueblos originarios, buscando fortalecer la concepcién de
la Argentina como un pais pluriétnico y multicultural.

Keywords— Serious Game; Social Game; Heritage Culture;
Games for kids; Games with kids.

L INTRODUCTION

El uso de multiples medios electronicos es parte integral de
la vida de muchos nifos en la actualidad. El televisor, medio
dominante desde los afios ‘90 hasta la actualidad, esta
teniendo significativos competidores. Un nifio hoy puede
mirar un programa de TV en su computadora, utilizar su
celular para navegar por Internet o conectarse a redes sociales
desde su Tablet. Si bien ésta no es la realidad de todos los
nifios, un gran porcentaje tiene acceso a uno u otro medio y en
consecuencia, pasan muchas horas usandolos y jugando a
través de ellos. Nuestro trabajo con comunidades heterogéneas
de nifios devela que los nifios de entre 9 y 12 afios juegan en
promedio mas de 3 horas diarias. Asimismo, el nimero de
usuarios que se unen a las redes sociales como Facebook y
Twitter crecen diariamente. La convergencia tecnoldgica, un
sello distintivo del uso de los medios de comunicacion hoy en
dia, permite que los nifios y en mayor medida los adolescente
accedan desde diferentes medios a los mismos lugares, a
menudo, a las redes sociales. En este contexto, se penso en
desarrollar un juego que se beneficie de las redes sociales,
creando un juego serio donde los niflos se diviertan,
compartan experiencias con el juego, compitan por
puntuaciones en forma colaborativa y colateralmente,

Carlos Pinto, Yanina Hualde, Leo Bolzicco, Vicente
Bastos Mendes Da Silva

Departamento de Multimedia
Facultad de Bellas Artes, Universidad Nacional de La Plata
La Plata, Buenos Aires, Argentina
cpintius@hotmail.com, yaninahualde@gmail.com,
leobolzicco@gmail.com, vicentebms@gmail.com

aprendan sin intentarlo, sin buscarlo. Las redes sociales tienen
el potencial para que esto suceda. Las mismas ayudan a
promover el comportamiento pro-social, incrementan las
capacidades sociales, y brindan un espacio atractivo para
jugar, un espacio significativo para transmitir y adquirir
conocimiento.

En la Republica Argentina existen casi mil comunidades
establecidas en distintos puntos del pais con una poblacion
indigena autorreconocida de un 2,38 % del total de poblacion
nacional, lo que representa un total de 955.032 personas,
segun el Informe oficial del Censo 2010 del INDEC[1].
Asimismo es importante  destacar, extendiéndonos
geograficamente, que a pesar de que en América Latina,
existen casi treinta millones de aborigenes, un alto porcentaje
de los nifios desconocen de su existencia o tienen un
conocimiento desfigurado sobre ellos. Es objetivo de este
juego es dar a conocer la cultura de estos pueblos, ayudar para
que sean percibidos como pueblos que existen en la actualidad
y no como algo del pasado, ayudar para que sus valores
permanezcan, sabiendo que su identidad se construye y
reconstruye en el marco de sus relaciones y situaciones, tanto
al interior de la comunidad como afuera de ella.

Este trabajo se organiza de la siguiente manera: después de
proponer una definicién para juegos serios y analizar las
caracteristicas actuales de las redes sociales, se describen las
motivaciones para el desarrollo del juego social. A
continuacion se describen los subgéneros que componen el
videojuego y los aspectos artisticos, tanto visuales como
sonoros del mismo. El articulo finaliza con la descripcion de
una prueba del prototipo y las conclusiones.

II.  SERIOUS GAMES DEFINITION

Es interesante recuperar en primera instancia la definicién
dada por Kate Salen and Eric Zimmerman [2] quienes
sostienen que: “A game is a system in which players engage in
an artificial conflict, defined by rules, that results in a
quantifiable outcome”. Esta definicion tiene elementos muy
importantes, como el conflicto virtual, las reglas que deben
cumplirse para resolver ese conflicto y enuncia ademas, que el
juego debe tener un resultado cuantificable, esto es, que se
puede hacer una valorizacién de los resultados posibles.



También es interesante recuperar la definicion de Jesper Jul
que se basa en estos aspectos, pero analiza con mas detalle la
relacion del jugador con el juego, clasifica las salidas del
juego como positivas o negativas, evidencia un esfuerzo por
parte del jugador para alcanzar alguna cosa, y considera que
un jugador tendrd diferentes estados de 4nimo segln si se
obtiene un resultado positivo o negativo. De esta forma, la
definicion dada por Jasper es la siguiente: “4 game is a rule-
based formal system with a variable and quantifiable outcome,
where different outcomes are assigned different values, the
player exerts effort in order to influence the outcome, the
player feels attached to the outcome, and the consequences of
the activity are optional and negotiable” [3].

Tomando como base esta ultima definicion, se propone la
incorporacion de la siguiente premisa para que el juego sea
serio: el juego debe posibilitar la adquisicion de beneficios en
el mundo real. Los beneficios dependeran del objetivo del
juego, por ejemplo los juegos educativos deberian posibilitar
la adquisicion de conocimiento, los juegos de salud deberian
favorecer a la mejora fisica y/o mental de un paciente, los
juegos empresariales podrian favorecer a la incorporacion de
habilidades laborales de los empleados, etc. En particular, el
juego que estamos presentando, intentara beneficiar a nifios y
adolescentes no aborigenes con la adquisicion de
conocimiento a través de las redes sociales. Asimismo
intentard generar conciencia sobre los valores de las culturas
originarias y los derechos de estos pueblos. Por otro lado, se
espera que los nifios de las comunidades originarias se sientan
satisfechos con el juego y se puedan autorreconocer como
tales, sin temor a ser discriminados.

III. MOTIVACIONES PARA LA CREACION DE UN SOCIAL
SERIOUS GAME

Existen numerosas motivaciones para emprender el disefio
e implementacion de un nuevo videojuego serio para
Facebook. Por un lado se conoce la elevada cantidad de horas
que los nifios y adolescentes pasan conectados a Internet,
compartiendo informacién con amigos y jugando videojuegos.
Esta afirmacion esta basada en una reciente encuesta realizada
para el Ministerio de Educacion de la Nacion que reveld que el
70% de los nifios argentinos forman parte de una red social y
utilizan Internet para comunicarse con sus amigos, divertirse y
pasar el tiempo [4]. Asimismo, para descubrir los habitos, usos
y preferencias de niflos escolares argentinos entre 9 y 12 afios
respecto de los juegos, se aplico una metodologia cuantitativa,
por medio de una encuesta, en establecimientos educativos
urbanos publicos y privados de nuestro pais. Se disefid un
cuestionario ilustrado con 12 preguntas apropiadas para la
edad de los escolares que fue suministrada en los distintos
centros educativos por los docentes de cada curso. A
continuacion se grafican los datos mas significativos que
influyeron en la decision de hacer un videojuego serio social.
El grafico de la Fig. 1 muestra las actividades preferidas de los
nifios fuera del horario escolar, en el mismo se puede apreciar
una fuerte tendencia a jugar videojuegos, jugar con amigos y
utilizar internet.
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Fig. 1. Preferred activities

Por otro lado, desde un marco mas teodrico es interesante
recuperar el andlisis realizado por Lazzaro [5] respecto de la
capacidad que tienen los juegos para generar emociones y
como éstas, hacen del juego, un instrumento didactico
divertido. Ella ha categorizado a las emociones en cuatro
grandes grupos, Hard Fun emociones provocadas con la
intencion de superar obstaculos y progresar, Easy Fun
emociones provocadas por aspectos visuales y sonoros,
Serious Fun emociones que surgen cuando se pretende que
jugar tenga un sentido, que sirva para algo y finalmente
People Fun que es la emociéon que surge a partir de la
interacciéon con otros jugadores, la cooperacion y la
competencia entre ellos.

En sintesis, la expansion de las tecnologias de la informacioén
y la comunicacion (TICs), el uso cotidiano de las redes
sociales en todos los &mbitos y la cantidad de horas diarias que
los nifios pasan jugando debe ser utilizado/aprovechado para
otros fines y no solo para diversién. Los datos obtenidos a
partir de las encuestas y las emociones indudables que
provocan los juegos sociales, motivaron el disefio de un juego
serio social que pretende ademas de divertir, ayudar a
concientizar a los nifios sobre las problematicas de los pueblos
originarios. La expansion viral provista por las redes sociales
favorecerd a que el conocimiento y los valores que se quieren
transmitir se propaguen con mayor facilidad y alcancen la
mayor poblacién/cantidad de gente posible.

IV. CARACTERISTICAS DE LOS JUEGOS SOCIALES

Las redes sociales pueden estimular el aprendizaje
colaborativo porque facilitan la formacion de grupos efectivos
y afectivos, permiten la comunicacion dentro de los grupos y
ayudan a fortalecer las identidades individuales y colectivas.

La mayoria de los juegos embebidos en las redes sociales
obedecen a una comunicacion asincroénica. Esto se ha debido a
la naturaleza fugaz de cémo las personas utilizan la red social:
multiples sesiones diarias y cortas. Por este motivo los juegos
han tenido que adaptarse a las rutinas de los jugadores y no al
revés. El juego asincrono ha sido exitoso en las redes sociales
como lo expone Jérvinen [5] quien identifica 5 caracteriticas
que provocan playfulness en facebook: physicality,



spontaneity, inherent sociability, narrativity y asynchronicity.
Sin embargo en la actualidad, el sincronismo también es una
caracteristica que podria proveer beneficios interesantes en la
interaccion de los jugadores con el juego social. Por ejemplo,
que el juego motive a una interaccion en tiempo real refuerza el
sentido de la “presencia social” de los nifios. Los jugadores
eligen juegos sociales para convertirse en mas sociales. El
sentido fisico inmediato de la presencia de otros jugadores,
aunque en forma de avatares, es uno de los factores que
favorece a la creacion de un fuerte sentido de la inmediatez
social. Esto acompafado por la reciprocidad inmediata que se
logra con este tipo de interaccion, favorecen a la retencion del
jugador en el juego.

Los datos recogidos respecto de las modalidades de los es, una
marcada preferencia a compartir un espacio de juego comun
de manera simultanea con otras personas (principalmente
amigos). Por otra parte, se observa que a muchos nifios
también les gusta jugar solos. La Fig. 2 ilustra los datos
recogidos.
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Fig. 2. Preferences regarding game modalities

Attending to the data on the polls, the game we are presenting,
called Raices, will contemplate different game modalities:
playing alone, with friends and with strangers. To spread the
word on the game, several of the functionalities provided by
Facebook will be used, such as publishing the player's progress
on their wall, showing the friends that are using the game and
the level they are on, ranking the players, enabling gift sending
and invitations, among others [7]. These are asynchronous
functionalities. However, the game will also exploit some
synchronic characteristics such as inviting players to the game
to solve levels collaboratively, and communicating through
virtual chats.

V. GENERO DEL JUEGO

Después de analizar los géneros de juegos mas elegidos
por los nifios a la hora de divertirse y teniendo en cuenta que
el video juego seria embebido en la red social Facebook, se
optd por hacer un juego de plataformas. En este tipo de juegos,
el personaje manejado por el jugador debe moverse
cuidadosamente de izquierda a derecha saltando sobre
plataformas suspendidas en el aire, y superar distintos

obstaculos. Este género, a diferencia de los juegos de role o
aventura, tiende a tener poco estado en el personaje y no
requiere de largas partidas, lo que lo convierte en ideal para
ser utilizado en las redes sociales, donde los accesos pueden
ser de naturaleza fugaz.

Dentro de los juegos de plataforma, existen diferentes aspectos
que pueden resultar mds o menos interesantes para los
jugadores. En [8] se identifican tres patrones de preferencia o
subgéneros: combat, flow y puzzle. Partiendo de esta
clasificacion y con el fin de hacer un juego que sea atractivo
para cualquier chico, el mismo podra jugarse de tres maneras
distintas (tres caminos). Cada uno de estos caminos contara
con elementos y mecénicas especificas correspondientes a
estos subgéneros.

Existiran también niveles que combinan elementos de varios
subgéneros y requieren la presencia sincronica de otros juegos
muestran una tendencia natural al juego sincronico, esto
jugadores (amigos o desconocidos) que vienen por un camino
diferente al propio. La cooperacién en tiempo real para
alcanzar objetivos, estimula la participacion de los jugadores
porque cada participante se siente necesario para alcanzar un
objetivo. La fig. 3 muestra el mapa de los niveles del juego y
los subgéneros provistos por el mismo.
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Fig. 3. Mapa del Niveles del Juego

Todos los caminos tienen un elemento en comuin: para
completar cada mnivel deberdn recogerse determinados
elementos (piezas del nivel) y llegar a una puerta (fin del
nivel).

A continuacion se describen las caracteristicas basicas de cada
subgénero:

Combat: basado en luchas contra varios enemigos para pasar
de nivel. Estos enemigos son criaturas que dificultan el avance
del jugador y se deben ir eliminando hasta llegar al final del
nivel. Los enemigos en este juego son personaje que
representan a personajes que han sido hostiles a lo largo de la
historia con los pueblos originarios. En los distintos niveles se
suceden en linea historica los diferentes personajes como
colonizadores espaiioles, terratenientes, soldados, maquinarias
taladoras, etc.

Flow: el jugador debe moverse habilmente, saltar obstaculos,
etc. En este subgénero los patrones ritmicos de los saltos y
movimientos ocupan un lugar central. Los niveles presentan
mas precipicios, mayor velocidad de movimientos, elementos



que persiguen al personaje o caen desde el cielo, restricciones
de tiempo, etc. El objetivo del correr en el juego es llegar
antes de determinado tiempo para poder conseguir retener
aspectos de la cultura aborigen, llegar antes de que se pierdan
sus lenguas, llegar antes de que se extingan sus ceremonias, su
musica, etc.

Puzzle: el jugador debe observar detenidamente el nivel
identificando qué objetos y caminos existen, y en base a esto
razonar como combinarlos para juntar todas las piezas de
nivel. El objetivo de este subgénero es favorecer a la
incorporacion por parte de los nifios de elementos de las
diferentes  culturas. El juego incorpora elementos
representativos de las culturas como palabras en la lengua
originaria, medicinas, alimentos, etc. para juntar y encastrar
para pasar de nivel. No se han incorporado estrategias
dominantes en la recoleccion y encastre de manera de que no
cese la diversion hasta el final.

A continuacion se describe el arte del juego, aspectos visuales
y sonoros que han permitido lograr para cada subgénero, una
estética propia, colores y personajes representativos, musica
autéctona y mucho mdés, para cada pueblo originario
seleccionado para este videojuego.

V1. ARTE DEL JUEGO

Los videojuegos son una compleja interaccion de narracion,
imagenes y musica, que desde una plataforma digital provoca
una experiencia unica en los usuarios. La trama aporta el
contexto en el que se desarrollan las acciones en un entorno
que ofrece al jugador estimulos a partir un discurso artistico en
el que se confluyen distintas disciplinas: musica, sonido,
animacion, pintura, dibujo.

En los paises lideres en produccion de videojuegos, existen
organismos oficiales de cultura consideran a los videojuegos
como nuevas disciplinas artisticas impulsando su desarrollo
con becas y premios anuales.

En Argentina la industria del videojuego nacié hace apenas
una década. Pese a eso se consoliddé como un sector de gran
crecimiento dentro de las industrias culturales, generando en la
actualidad mas de 2000 empleos directos y gran cantidad de
profesionales free lance: disefiadores, ilustradores, musicos,
guionistas y testers. Las universidades de arte enfrentan el
desafio de capacitar y formar equipos transmedia para aportar
profesionales a ésta industria que en un 95 % provee al
mercado externo. Esta meta no debe dejar de lado desarrollos
de videojuegos nacionales, con contenidos educativos que
refleje la pluralidad de culturas que integran el territorio
argentino, mostrando su musica, vestimentas y distintas
formas de arte.

A. Elsonido como relato

Segun el tedrico Henri Pousseur [9] los sonidos deben ser
considerados como mensajes acusticos. Obedecen a una
sintaxis propia del lenguaje sonoro aplicada a los distintos
soportes artisticos como la musica, el cine, los videojuegos, la
danza, etc. Henri Pousseur clasifica a los mensajes sonoros en
dos tipos: no intencionales, a aquellos que son evocativos a la
fuente que produce el sonido, como la lluvia, un auto que
pasa, el viento; y los intencionales a aquellos que son

organizados con la intencién de comunicar algo. Esta tltima
clasificacion, puede ser dividida en dos tipos subtipos:
verbales y no verbales. El habla hace parte de los mensajes
acusticos verbales. El sonomontaje, la ambientacion sonora y
la musica son considerados como no verbales. Cabe destacar
que la ambientacion sonora es la mimesis del sonido que se
espera escuchar en un determinado espacio que se quiere
representar.

El sonomontaje es la composicion sonora de sonidos que
pueden o no ser evocativos. Una de las caracteristicas del
sonomontaje es la organizacion sonora pautada por los enlaces
entre sonidos e imagenes. Un ritmo que entra en sincronia con
las acciones de la imagen que lo acompafia puede ser generado
por sonidos evocativos al espacio representado. La musica por
si sola, cuando es ejecutada por un aparato o tocada por un
musico o banda, no tiene propiedades evocativas, no cuenta un
relato, responde apenas al lenguaje musical y comunica por
medio de un enunciado propio. Pero al hacer parte de un
sonomontaje, adquiere caracteristicas contextuales evocadas
en relacién a la imagen que la acompaiia: contextualizando
una época, una sensacion o un personaje por ejemplo.

El sonomontaje aplicado a los videojuegos cumple la funcion
de facilitar la comprensiéon del jugador, acompafiar sus
acciones, captar su atencién, proporcionando una
ambientacion adecuada para lograr la inmersion del jugador en
un mundo virtual, reforzando asi, las emociones. Para crear el
sonomontaje de Raices optd por usar sonidos evocativos al
espacio y acciones del personaje como también sonidos de
efecto que refuerzan semanticamente otras acciones sin la
pretension de representar miméticamente lo que se ve en la
pantalla del juego.

La musica del primer prototipo ha sido compuesta en relacién
a la region y cultura del pueblo originario que participa del
relato, con la presencia de instrumentos tipicos de cada region
mezclados con efectos electronicos generados por MIDI
(Musical Instrument Digital Interface). El espacio sonoro
logrado es un hibrido de dos realidades implicadas, el universo
digital en conjunto con lo autdctono nativo del pais. Los
instrumentos usados en esta etapa para la parte sonora de los
collas hace uso de instrumentos propios como: el huayno, el
charango, la caja, la gena, el sikus, el erkenko y la anata.
Asimismo se estdn comenzando a producir los sonidos para el
pueblo Guarani haciendo uso de los sonidos del mimby,
mbarakd, ravé, anguapu y takuapl y para el pueblo Mapuche
se estd usando la trutruca, el cultran, la huada y el
kunkulkahue.

B. La identidad visual de cada etnis

El concept art es el universo visual y de disefio de un producto
como un film, un comic, un videojuego, etc. que implica el
estudio, desarrollo y coherencia estética de los personajes,
tipografias, escenarios, animaciones, ambiente y dema4s
elementos. Es fundamental para comunicar a los usuarios o
espectadores el género y estilo, la época y lugar, como asi
también, las atmésferas que componen los distintos momentos
de un relato, las caracteristicas y la personalidad de los actores
0 personajes.



Para el arte visual de este videojuego, vinculado a las
vestimentas, rasgos étnicos, paisajes y demas elementos de la
vida cotidiana de cada comunidad se defini6 un estilo con
acentos geométricos. Se optd por una estética de lineas
valorizadas, contorneadas en color negro para el disefio de los
personajes, en tanto que habria linea de color en los fondos y
elementos: nubes, montafias, arboles, piedras, etc. Después de
realizar varias muestras y bocetos, se definio la
geometrizaciéon como motivo visual articulador: sintesis de
trazos y formas, tipicas del arte textil y de la cerdmica
aborigen, que se aplico a todos los elementos del arte del
videojuego.

Determinada la morfologia y el estilo predominante en lo
visual del videojuego, se realiz6 un esquema de produccion
con los primeros bocetos, donde se ordenaron por pueblo
originario los siguientes elementos: paisaje distintivo en
funcion de la ubicacion geografica del pueblo, personajes de
ambos sexos, anciano sabio de la comunidad o chaman,
animal tipico y finalmente en una linea historica se graficaron
los enemigos de cada pueblo. La Fig. 4 muestra este esquema
de produccion del juego.
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Fig. 4. Mapa del Niveles del Juego

A partir de este ordenamiento se determin6 que los fondos de
cada pueblo tendrian una identidad cromatica a través de
paletas de color que ofrece el paisaje natural en el que se
asentd cada cultura en el territorio argentino. También se
tuvieron en cuenta colores tipicos de vestimentas, ornamentos
o utensilios, asi como colores con una amplia carga simbodlica
en la cosmovision de cada cultura.

Para el pueblo Colla se selecciond una paleta de rojos y
naranjas. Esta cultura se asentd en la region noroeste
argentina, donde predomina el clima torrido, por lo cual se
eligio esta gama célida. Ademas, esta combinacién toma como
referente los colores la conocida zona de la Quebrada de
Humahuaca y del Cerro de los Siete Colores, un icono de la
region, donde predominan rojizos, tierras, amarillentos y
naranjas.

En cuanto al pueblo Guarani, se seleccion6 una paleta de
verdes y amarillos. La combinacién cromatica toma como
referencia colores predominantes en el paisaje selvatico propio
del habitat de estas comunidades aborigenes. Asimismo esos
colores estan presentes en el maiz, alimento que mas alla de la
importancia en su alimentaciéon estd presente desde lo
simbolico. El color verde era tipico de los collares que usaban

las mujeres, como en plumas que elegian para sus vinchas y
ornamentaciones corporales. E1 mimbre que era un elemento
importante en la construccion de artesanias y objetos de uso
cotidiano, de colores amarillos o dorados llevaron a elegir
estos colores para determinar la paleta que identifique a los
nativos de esta region que habitd el noreste argentino.

Por ultimo, para el pueblo Mapuche se selecciond una paleta
de azules y violetas. Esta combinaciéon adoptada para
identificar este pueblo originario de la Patagonia, se eligi6
teniendo como referente el azul de los mares y lagos que
identifican plenamente desde lo visual el paisaje del sur de
Argentina 'y Chile donde habitaron y habitan estas
comunidades. Lo monumental de las montafias y los inmensos
espacios existentes entre ellas generan perspectiva atmosférica
que hace hacen que predomine los colores azulados. Los
hielos continentales y la nieve también aportan colores en esas
gamas. El color azul no es solo una referencia visual, sino
también, espiritual; el color azul se asocia a grandes fuerzas de
energia y que tienen lugar de ubicacion en el wenu
mapu (tierra de arriba).

Asimismo para el disefio de los personajes se sintetizaron los
rasgos tomando caracteristicas fisicas y se tuvo en cuenta los
atuendos de los pobladores originarios, dando la posibilidad al
usuario de elegir dentro de un repertorio de vestimenta tipica
de cada regiéon para personalizar la indumentaria y los
accesorios de su avatar. En la Fig. 5 se muestran los
personajes del pueblo colla del videojuego. La paleta de
colores para la vestimenta se hizo teniendo en cuenta colores
opuestos en el circulo cromatico a la paleta predominante en el
paisaje para lograr contrastes de color y mayor visibilidad.

Fig. 5. Personajes ¢ indumentaria del pueblo Colla

Ast, los paisajes y elementos de los distintos niveles de Raices
tienen referencias a las tramas y formas textiles aborigenes
que permite vincularlas a estéticas geométricas, modulares y
que remiten al pixel art, como se observa en el anciano de la
Fig. 6.
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Fig. 6. Imagen pixelada del Anciando Colla (Chaman)

Esta eleccion se sustenta en la traduccion de datos de la vida
cotidiana en funcién al didlogo entre capa cultural y capa
informatica.  Las  operaciones de sintesis formal,
geometrizacion, organizacién cromdtica y texturizacion de
superficies en el disefio de personajes, objetos y fondos
interactivos se definié en relacion a los procesos de busqueda
estética y resolucion técnica acorde con los codigos del
dispositivo del juego.

VIL. TRANSMISION DE CONOCIMIENTO A TRAVES DEL JUEGO

Se pretende que a medida que se avance en el juego, los
nifios puedan reconocer e incorporar aspectos de la cultura de
estos pueblos originarios tales como su idioma, vestimenta,
musica, costumbres, etc. La personalizacion del avatar
aportard en este sentido al incluir vestimentas tradicionales y
accesorios propios de cada cultura, permitiendo que los nifios
jueguen con las distintas combinaciones y, casi sin buscarlo, a
través de las descripciones descubran para qué y en qué
ocasiones se utilizaba cada cosa. Asimismo cada personaje
transitard por espacios geograficos propios, lo que permitird
transmitir informacion sobre los lugares de origen de estos
pueblos.

Aspectos culturales como los instrumentos musicales propios,
medicina ancestral, manifestaciones artisticas (alfareria,
plateria, etc.) y simbolos religiosos, estardn representados en
el juego. Las piezas a obtener en cada nivel se corresponderan
con estos elementos, permitiendo que el jugador descubra a
través de los niveles los diversos elementos que forman parte
de cada cultura.

Es importante destacar también la existencia de temas
transversales que abordan temdticas comunes a todos. El
respeto por la naturaleza y la sabiduria de los ancianos son
algunas de ellas. Para reflejar la primera se remarcard la
cuestion del respeto por animales y plantas. Si en el juego se
dafia la naturaleza sin sentido, esto sera advertido y
penalizado. Con respecto a la sabiduria de los ancianos
Chamanes, en cada nivel habrd un personaje (anciano) que da
consejos al jugador sobre como seguir, brinda informacion
sobre el significado de los distintos elementos y en ciertos
niveles narra pequefias historias.

En cuanto a los idiomas, se buscard un acercamiento a las
diversas sonoridades. Muchos de los objetos que aparezcan,
tendran su nombre en el idioma original, asi como también
algunas palabras del relato de los ancianos. El chat virtual

necesario para comunicarse con los otros jugadores, incluird
mensajes prefijados con texto bilinglie para que los nifios
reconozcan palabras basicas.

Durante la carga de los niveles se aprovechara este tiempo
para incluir informacién a modo de trivia ofreciendo la
posibilidad de sumar puntos adicionales.

Por ultimo y para completar el aspecto educativo del juego, a
medida que se consigan las distintas piezas, objetos o se
“escuchen” ciertas historias contadas por el anciano, se irdn
desbloqueando items en una especie de album del juego. Este
apartado podrd ser accedido en cualquier momento para ver
todos los items conseguidos e informacion sobre los mismos.

VIIL

Para obtener una primera impresiéon del impacto que
provoca la mecénica bésica del juego, las dindmicas generadas
a partir de ellas y las respuestas emocionales de los nifios
cuando interactian con el juego, se convoco en la Facultad de
Informatica a nifios de entre 9 y 13 afios para que prueben un
primer prototipo con los tres géneros implementados.

La Fig. 7 muestra escenas de videos filmados durante la sesion
del testeo del Juego, donde pueden observarse que el juego
provoca emociones y alto grado de concentracion.

TESTEO DE UN PRIMER PROTOTIPO

Fig. 7. Prueba del Prototipo

Se advirtié gran entusiasmo por pasar de nivel y llegar al final
del juego. Se notaron algunas caras de frustracion en el género
pensar 'y de menos emocion en el correr. Esto sera tomado en
cuenta como retroalimentaciéon en las nuevas etapas de
desarrollo. Al finalizar la prueba se les suministrd una
pequeiia encuesta para determinar los sentimientos provocados
por los diferentes géneros. La Fig. 8 muestra algunos
resultados obtenidos. Asi mismo como parte de la encuesta, el
33% respondid que el subgénero puzzle fue el que mas le
gusto, el 45% optd por combat y el 18% por el subgénero run.
Si bien hay diferencias entre ellos, cada subgénero tiene sus
adeptos.

Jugar los tres subgéneros le parecio entretenido 78,5%
Sélo jugar dos subgéneros le parecié entretenido 21, 5%
Sélo jugar un subgénero le parecié entretenido 0%

Jugando los tres subgéneros sinti6 al juego desafiante
Sélo jugando dos subgéneros sintié al juego desafiante
Sélo Jugando un subgénero sintié al juego desafiante

Fig. 8. Emociones provocadas por los subgéneros

Finalizado el testeo, los nifios pidieron seguir jugando y se
interesaron por los nuevos niveles e historias. A raiz de esto,
se armo un grupo en Facebook donde se va informando sobre
las nuevas versiones del juego y los niflos comentan y
sugieren nuevas funcionalidades. Esta es una manera de



incorporarlos al disefio del juego. En esta linea de trabajo
donde se disefia un juego para nifios y con niflos también se
esta trabajando con un taller de pléstica de nuestra ciudad [12]
donde adolescentes han dibujando escenas de leyendas sobre
pueblos originarios con las tematicas tratadas en el
videojuegos, que luego se compaginaran en la leyenda y
podran ser accedidas por demanda desde el contexto del juego.

IX. CONCLUSIONES

Después de largo tiempo de luchas y silencios, los
aborigenes de la Argentina estan comenzando a recuperar el
lugar y el derecho que les corresponde como pueblos
originarios. Sin embargo, muchas problematicas persisten y
por ello es fundamental el aporte de la educacion para un
definitivo reconocimiento de sus derechos y una plena
integracion. En este paper se ha presentado el disefio de un
juego serio para Facebook que brinda un espacio atractivo
para favorecer la socializacion, la cooperacion y la diversion
de los nifios, a la vez que colabora con la adquisicion de
conocimiento. Asimismo, se espera que ayude a generar
conciencia sobre las problematicas histéricas y actuales de los
pueblos originarios.

En cuanto al diseno del videojuego, se han descripto los
marcos teoricos tenidos en cuenta para lograr que el mismo
sea divertido y motive a los nifios a jugarlo y se ha descripto el
arte del juego tanto el aspecto visual como el sonoro.
Finalmente, cabe aclarar, que los datos recogidos a partir de
encuestas propias y de terceros confirman que hoy los nifios y
jovenes estan muy atravesados por la cultura audiovisual y por
los consumos ligados a las nuevas tecnologias por lo que es
positivo aprovechar estas caracteristicas/rasgos/ peculiaridades
a la hora de generar nuevas propuestas educativas.

Se espera que este videojuego, marca de la época, propicie
procesos de aprendizaje mdas efectivos que los métodos
tradicionales de ensefianza, y que junto con los docentes de las

instituciones educativas podamos evidenciar la efectividad de
esta innovadora propuesta.
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