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e Comprender que la evolucion de la Web 2.0
ha cambiado las formas de comunicarse vy
relacionarse dentro de nuestra sociedad
(Castells, 2013, Levy, 2009, Bartra, 2007).

 Estos cambios en las comunicaciones han
permitido la evolucion de diferentes
dispositivos moviles que facilitaron el acceso
vy la interaccion con el usuario de las
refinadas plataformas digitales aplicadas

principalmente al contexto educativo
(Coelho, 2013).



* Interesarnos en este estudio los videojuegos
educativos.

* Los videojuegos digitales han crecido y han
ganado espacio tanto en el mercado de
entretenimiento como en el espacio
educacional.



Fundamentacion teorica

* Nos basamos  en una perspectiva
interdisciplinaria que acoge de un lado, los
presupuestos teodricos de los videojuegos
(Huizinga, 2003; Callois, 2003; Frasca, 2003;
Coelho, 2012; Mattar,2013) vy, por otro lado,
los fundamentos tedricos de la comunicacion
(Lévy, 2009; Santaella, 2008; Castells, 2013,
Bartra, 2007).



Proponemos

* entender cuales son las
estructuras ludicas de jugabilidad
que impulsan los procesos de
ensenanza y aprendizaje;



Objetivo

Comprender como los videojuegos
(i) permite la interactividad,;

(ii) estimula las habilidades cognitivas y
motoras, y a traveés de ludico



Metodologia

e Para estudiar esta propuesta, nuestra
metodologia es descriptiva de caracter
exploratorio y cualitativo de un estudio de
caso (Gil, 2003), una vez que estaremos
investigando un campo aun en desarrollo en el
campo de la educacion, el game.



El aspecto ludico del videojuego vy |la
educacion

* Eck (2006) evidencia que en los ultimos anos
ha aumentado considerablemente el interés
de los investigadores de todo el mundo, sobre
el tema de los videojuegos que reconocen sus
aspectos positivos, sus ventajas y su potencial,
y sobre todo su eficacia como recursos ludicos
y didacticos aplicados a la educacion (Coelho;
Costa, 2013).



* Sin embargo, el estudio del videojuego y su
potencial recreativo ya ha atraido el interés de

Huizinga (2003) y Cal
 Huizinga (2003) ex

os investigadores principales, por ejemplo,

ois (2003).

olica que los aspectos

udicos que se encuentran en los videojuegos

tienen no solo un personaje o un pasatiempo
divertido, es a través del videojuego que los
individuos estimulan una serie de aspectos
gue contribuyen tanto al desarrollo individual
cuanto para el desarrollo social, porque hay



* Desde 1938, Huizinga describe que
todas las actividades humanas, en
destaque, la filosofia, el arte y los
idiomas, deben entenderse como
resultado de un juego, como el autor
afirma que la idea del juego es
fundamental para civilizacion.



e Para Huizinga (2001, p. 33) el juego es:Una
actividad voluntaria u ocupacion ejercidos
dentro de ciertos limites y determinados de
tiempo y espacio, segun reglas libremente
acordado pero absolutamente obligatorias,
provista de un fin en si mismo, acompafado
de un sentimiento de tension y alegria y la
conciencia de ser diferente de Ila vida
cotidiana




e De este modo, a través de la
colocacion de Huizinga, se puede
inferir que el juego se expresa en
nuestra sociedad como una forma de
lenguaje, desde I|a antiguedad,
preservar y perpetuar, especialmente
las caracteristicas ludicas,
Interactivas y competitivas.



* Gros (2003) especifica ademas que los
juegos han sido siempre una de las
principales actividades de los ninos, vy
qgue con J|los avances tecnologicos
videojuegos finalmente se convirtio en
una de las primeras y favoritos aparatos
electronicos con los que se relaciona el
nino.



* la cuestion del lddico en los juegos,
deben ser aplicados al entorno
educativo.

* Alves (2012, p. 5) “cuanto aun Tenemos
gue caminar para entender que lo ludico
debe estar presente en las situaciones de
aprendizaje? La escuela debe ser un
espacio de placer?”



Estudio de caso: NASA

*la NASA es |a Agencia Espacial
estadounidense, que se dedica a |Ia
investigacion y desarrollo de programas de
exploracion y tecnologia espaciales.

En los uUltimos cuatro anos (2012-2016) la
NASA se unio a la compainia finlandesa
desarrolladores de  videojuegos  Rovio
Entertainment Ltd. desarolladores de |la série
Angry Birds.



* El propdsito fue desarrollar videojuegos con
los personajes de la serie que permitan a los
ninos aprender sobre el sistema espacial de
una manera ludica.

* De esta manera, hemos observado que las
agencias de investigacion, grandes e
importantes, han reconocido la importancia
de destacar que los videojuegos digitales vy
aspectos ludicos estan en la sociedad de hoy
en dia ayudando activamente en el proceso
educativo - que enfatiza |la importancia de
nuestro estudio.



Analisis del videojuego Angry Birds
Space

* Nos ocuparemos de este tema en los aspectos
ludicos que se encuentran en el videojuego y, son
utilizados como una estrategia para ensefar a los
estudiantes, y de este modo, facilitar el
aprendizaje y la comprension del sistema solar.

* Lo ludico en los videojuegos nos interesa mucho,
una vez ya la serie de videojuegos Angry Birds
Space apelan y explotan fuertemente estos
aspectos para interactuar y, en consecuencia
ensefar al jugador.



« También enfatizamos que las imagenes que se
exhiben no representan el videojuego completo.

* La opcion de solo para mostrar algunas escenas
de los videojuegos tiene un enfoque didactico y
metodoldgico, para facilitar la comprension del
lector, ya que seria imposible presentar el
videojuego en su totalidad.

 También nos gustaria que antes de empezar con
escenas del videojuego, explicar que hay un site
en la web en el que la NASA proporciona toda la
informacion sobre los videojuegos creados.



ESCENAS DEL VIDEOJUEGO
<http://sservi.nasa.gov/articles/nasa-and-rovio-gamers-create-
angry-birds-space/>.
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e Los videojuegos se caracterizan como
entretenimiento y son vistos por los jugadores
como diversion.

* Los jugadores no se dan cuenta de que mientras
juegan aprender de la informacién proporcionada
por el juego.

* Los games, producido por Rovio Entertainment
presentan en sus estrategias jugabilidad, misiones
de exploracion y descubrimiento realizado por la
NASA - lo que facilita el jugador para interactuar
con la informacidn dilucidado por la institucion.



Los videojuegos son producidos por episodios
gue se puede acceder en diferentes momentos
por los jugadores.

En todos los videojuegos tenemos los personajes
de la serie Angry Bird que motivan el aprendizaje
del sistema solar a través de diferentes
estrategias ludicas.

Estas estrategias se realizan por medio de (i) las
imagenes de aves y cerdos, (ii) de colores, (iii) de
contrastes, (iv) se utilizaron texturas.

También fueran exploradas (v) las instrucciones,
(vi) la posicion espacial de la orbita y (vii) los
temas de la gravedad y la falta de ella, en el
espacio, lo que lleva al jugador a sumergirse en el
videojuego y sentirse como un astronauta.



* Otros recursos ludicos también presentes en
las escenas de videojuego son (viii) la luz, (ix)
los efectos especiales, (x) los escenarios
rapidamente cambiantes que permiten al
jugador para vivir experiencias de ganar o
perder en el videojuego.

* De este modo, hemos podido comprobar que
hay por lo menos diez diferentes estrategias
ludicas, recreativas e involucran al jugador a
medida que emerge en la narracion del
videojuego.



Este conocimiento y experiencia se materializan
en lo ludico a través de las escenas que aparecen,
a partir de los diferentes personajes de la serie
Angry bird que invaden el espacio y nos hace
luchar en el sistema solar en diferentes episodios.

A través de esta estrategia de jugabilidad ludico
somos llamado a participar en la trama narrativa
de la NASA.

Eso porque el jugador ya no es un jugador-
observador, el se convierte en un jugador-
participante que ayuda en el desarrollo narrativo.
Asi el aprender jugando (Coelho, 2012).



* El| jugador esta involucrado en todas las escenas
ludicos y interactivas disponibles en los
videojuegos, una vez que las escenas agrada el
jugador y captura suua atencion y, asi, ensefnan
con mayor eficiencia que, por ejemplo, en una
clase tradicional en l|la que el ludico no es
explorado (Dinelo, 2004).

* Los jugadores de la NASA se destacan, también,
por la cantidad de recursos sensoriales y
cinestésica, que atraen la atencion y el interés del
jugador - lo que facilita el aprendizaje de los
contenidos explicado.




 De esta manera, la estrategia de incorporar
ludico en la narrativa de los videojuegos
convierten en un recurso facilitador
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ensefanza y de aprendizaje, porque a partir
de diferentes episodios las informaciones son
transmitas de varias maneras y estimulan y
despertan diferentes sentidos del jugador, sin
hacer que el contenido que se ensefa sea

monotono, agotador o tedioso.



e Comprobamos que estas caracteristicas se
encuentran en la ludicidad de los videojuegos
de la NASA que favorecen el aprendizaje a
través de estrategias cognitivas y afectivas -
como se evidencia com el estudio.

* Por lo tanto, destacamos que los videojuegos
de la NASA constitui como un excelente
recurso educativo y es una tendencia
contemporanea, de la cibercultura, de utilizar
videojuegos como material de ensehanza y o
advergame el que evidencia el potencial lo
ludico en los video juegos.



* Por tanto, es importante que los profesores se
adaptan a la evolucion tecnoldgica del siglo
XXl y el contexto historico-cultural y digitales
de nuestros estudiantes.



Conclusones

 En este estudio se comprobo que las nuevas
comunicaciones, principalmente, a partir de la
Web 2.0, proporcionan Interacciones
dialogicas entre los miembros de |Ia
comunidad digital, ya que el ciberespacio se
caracteriza por ser el lugar de las interacciones
democraticas, ademas de permitir Ia
evolucion del entorno educativo en red.



* E|l uso de el ludico encontrado en los videojuegos
de la NASA proporcionan la flexibilidad y Ia
creatividad, haciendo que el jugador pueda
explorar e investigar.

e De esta manera, las escenas del videojuego
animan a (i) el pensamiento creativo, (ii) ampliar
el universo del conocimiento, (iii) saciar Ia
curiosidad vy (iv) despertar la imaginacion,
contribuyendo, asi, para el conocimiento de
jugador-alumno.

e Destacamos que todas las estrategias ludicas
creados por los desarrolladores de Rovio
Entertainment permitiran que los video juego de
la NASA alcanzaran el éxito internacional.



* Los videojuegos también ayudan en el desarrollo
de habilidades cognitivas y motoras cuando se
aplica en el entorno escolar, porque motivan la
investigacion y el aprendizaje mas alla del aula, ya
gue pueden ser acesados en cualquier lugar y en
cualguier momento, siempre que tengan una
buena conexion con la Internet (Coelho, 2013,
2012).

e De esta manera, a través de los avances
tecnologicos el profesor puede innovar su
ensefanza mediante la aplicacion de videojuegos
digitales en el aula para explorar y desarrollar
habilidades cognitivas y motoras de los alumnoS
a través de lo ludico (Frasca, 2003).



e A partir del analisis de los videojuegos
enfatizamos que explorar los aspectos ludicos
esta siendo a cada dia un recurso cada vez mas
utilizado por la sociedad del Siglo XXI, que esta
atento a los cambios y las necesida de preentar
nuevas formas de informacion que sean mas
dialdgica e interactiva.

e De esta manera, los videojuegos de la NASA
evidenciaN los profundos cambios en la realidad
social que se utilizan del lddico para ensefarr de
manera agradable y divertido.

 Por lo tanto, estos videojuegos se constituyen
como herramientas educativas que ensefnan
cuando se usa correctamente mientras el jugador
se divierten.



* Hemos visto en esta investigacion que los
videojuegos digitales desempenan el papel de
ensefar, como en nuestro caso nuestro corpus
qgue educa sobre el sistema solar, a través de la
pantalla del ordenador.

A partir de esta investigacion y anclado en
Kirriemuir, McFarlane (2004) argumentamos
gue las instituciones educativas deben traer
los videojuegos digitales para el aula como
una herramienta didactica que facilita el
aprendizaje y el desarrollo cognitivo de el
alunmo.



GRACIAS

e patriciafariascoelho@gmail.com
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