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Resumen

Esta investigacion aborda el fenomeno de la ludonarrativa’ en la experiencia de la co-creacion y
sensibilidad a los videojuegos, entendiendo al jugador no como un receptor pasivo, sino como un agente
activo en la construccién del mensaje y del mundo narrativo. A partir de un entramado conceptual y su
relacion con informacion extraida de entrevistas a expertos, se identificaron tres dominios principales: e/
Jjuego como acto de co-creacion, el avatar digital en los videojuegos y el videojuego como catalizador
afectivo/autoexpresivo. Estos dominios revelan como la interaccion, la toma de decisiones y la
interpretacion personal configuran una experiencia unica para cada jugador.

El estudio propone que la ludonarrativa permite que el mensaje del juego no sea cerrado ni
unidireccional, sino dindmico y compartido entre disefiador y jugador. Asi, el videojuego se consolida
como un medio expresivo, artistico y comunicativo, capaz de generar significados culturales, emocionales
y politicos a través de la accion ludica.

Al reconocer que la ludonarrativa es un eje cuyo concepto aun es poco conocido por la mayoria
de las personas, el podcast se plantea como una apuesta educativa orientada a recoger los dominios
identificados en esta investigacion y a realizar una transposicion didactica de dichos contenidos, con el

proposito de divulgarlos entre quienes deseen profundizar en este campo.

Palabras clave

Videojuegos, Ludonarrativa, Co-creacion, Avatar digital, Sensibilidad y Podcast educativo.

! Ludonarrativa: Término acufiado por Clint Hocking que significa (Ludo): Juego (Narrativa): Lo que se cuenta



Recomendacion para el lector
Antes de adentrarse en el contenido de esta investigacion, se recomienda escuchar el podcast Mas
alla del control, el cual esta directamente vinculado a este trabajo. Dicho podcast presenta de manera
auditiva los resultados de la investigacion, por lo que se considera pertinente que el lector lo escuche
previamente para sumergirse en la experiencia, y posteriormente, comprender el contenido tedrico del
estudio.
Esto permitird una aproximacion mas inmersiva antes de iniciar la lectura.
Acceso al podcast:
e O accede mediante el siguiente enlace:
Spotify:
https://open.spotify.com/show/2U3VXTXaK 1dKIhCcBIBHhs

Drive:

B Podcast Mas Alla del Control.


https://drive.google.com/drive/folders/1b_Ef9PDITeSrFjLo4nYNLrGGhFCcw483?usp=sharing
https://open.spotify.com/show/2U3VXTXaK1dKIhCcBlBHhs
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Introduccion

La investigacion de este proyecto tiene como foco el analisis del fenomeno ludonarrativo en los
videojuegos, el cual fue explorado a partir de las experiencias de algunos participantes del semillero “El
Dado Maestro” de la Universidad Pedagogica Nacional.

Aunque el concepto de la ludonarrativa puede abordarse desde una perspectiva técnica, centrada
en la funcion de las mecénicas o el disefio que tiene el sistema que las engloba, para esta investigacion
nos centraremos en su dimension sensible y relacional, entendida desde las interpretaciones y vinculos
que se generan durante la experiencia de juego. Reconocer y difundir estos aspectos es fundamental, ya
que permite desarrollar una mirada critica y reflexiva sobre las experiencias que estos medios generan y
sobre las agencias que toma el jugador.

Para ello, se construyé un marco tedrico y una revision de antecedentes que permitieron delimitar
un entramado conceptual desde el cual se disefaron las entrevistas y su posterior analisis. A partir de
estas entrevistas realizadas al semillero “El Dado Maestro”, se identificaron categorias que permitieron
comprender coémo opera la /udonarrativa desde la vivencia del jugador. Durante el proceso de
interpretacion, la tension generada al poner en tension la teoria y las experiencias, sirvié como base para
la elaboracion del guion de un pddcast educativo que explicara la /udonarrativa desde una perspectiva
sensible. Cabe aclarar que este proyecto no emplea la ludica como metodologia, sino que aborda la
ludonarrativa como objeto de estudio.

Finalmente, es importante sefialar que el alcance de esta investigacion no incluye un analisis del
impacto del podcast tras su publicacion. No obstante, los resultados obtenidos abren una linea de
investigacion futura en torno al potencial educativo del formato podcast y su capacidad para mediar la

comprension critica del videojuego como experiencia cultural.



Capitulo 1. El Problema

1.1. Planteamiento del problema

Explorar el encuentro entre videojuegos y ludonarrativa a través del podcast involucra exponer
los desafios propios de cada componente. En primera instancia, la condicion actual del videojuego como
fenémeno cultural, a partir de su lugar en la discusion publica y falta de debate sobre ludonarrativa. En
segunda, se examinan algunos retos que posee el podcast, tanto en su regulacion por parte de plataformas
como en sus limitaciones especificas. Finalmente, se cuestiona la falta de una definicion concreta de lo
que constituye un podcast educativo, asi como las dificultades que enfrenta en su difusion y acceso.

En la condicion actual del videojuego, persiste una carencia frente a la discusion sobre estos que
vaya mas alld de lo meramente técnico. Aunque han surgido espacios académicos y criticos dedicados a
explorar sus dimensiones culturales, artisticas y narrativas, los portales centrados en estos enfoques
siguen siendo escasos.

Los videojuegos han evolucionado y masificado, desde su aparicion en la década de los 70* y su
posterior auge en recreativas y consolas de sobremesa en las décadas siguientes.’ Desde entonces lo que
en un inicio fue considerado un sector reducido ha pasado a convertirse en un fendmeno global.
Actualmente son reconocidos, ya sea por premios, criticos o prensa especializada como se ve reflejado en
la premiacion anual de The Game Awards, BAFTA GamesAwards®, entre otros festivales, contando con
cobertura especializada como IGN, Polygon e inclusive prensa local como Gamers-on®. No obstante, a
pesar de todo el cubrimiento, sigue existiendo un vacio en la discusion sobre aspectos mas alla de lo
meramente técnico. Si bien se han abierto espacios académicos y criticos para tratar dimensiones
culturales, artisticas y narrativas de estos®, atn son pocos los portales que se dedican a discutir sobre estos
aspectos y mucho menos los que hacen un esfuerzo por educar y desarrollar una postura reflexiva y
critica. Tal es el caso, de la ltima entrada en ING Espafia, en la que Catalan (2025). Andlisis de Freedom

Wars Remastered: La otra caza portatil con personalidad propia. En la resefia de uno de los recientes

2 Redbook Ediciones. (2020). La edad de oro de los videojuegos (1970-1999). Redbook Ediciones.

* Universidad Europea. (2024, 20 de febrero). La evolucion de los videojuegos a lo largo de la historia. Creative
Campus - Universidad Europea.

4 The Game Awards. (2024). The Game Awards — Offficial Site. British Academy of Film and Television Arts. (2024).
BAFTA Games Awards. Es una ceremonia de premiacion a los logros de la industria del los videojuegos

>IGN, Polygon y Gamers-on: Son revistas virtuales que se especializan en videojuegos.

¢ Manrique Sabogal, W. (2019, 22 de octubre). Los videojuegos como nuevas narrativas, ocio, arte y una manera de
conocer el mundo contemporaneo (y 2). W Magazin.



lanzamientos, “Freedom Wars Remastered’” donde se centra en lo técnico, dejando de lado
interpretaciones mas profundas y personales de la obra como su contexto narrativo, su simbolismo y la
sensacion e impacto que surgen de sus mecanicas.

Como senala Soraya Murray, profesora asociada de Artes Digitales y Nuevos Medios en la
Division de Artes de UC Santa Cruz, los videojuegos, a pesar de ser una industria global masiva, ain
enfrentan un discurso publico limitado. En una entrevista publicada por UC Santa Cruz, Murray afirma:

“El discurso publico a su alrededor es increiblemente limitado. En su mayoria, consiste en
panicos morales sobre si los videojuegos te hacen violento... Me ha sorprendido el grado en
que los académicos comprometidos con los estudios visuales han estado descuidando los
juegos, a pesar de su alcance y significado obvios.”® (Rappaport & Murray, 2018).

La observacion que hace Murray evidencia la falta de una discusion mas profunda y critica en
torno a los videojuegos, tanto en la academia como en el discurso publico. Un ejemplo del panico moral
al que se refiere Murray en su entrevista puede verse reflejado en la nota periodistica de CNN Chile
titulada Los efectos que pueden tener los videojuegos violentos en los ninios y jovenes (CNN Chile, 2013).
En ella, la psicéloga juvenil e infantil Cecilia Purcell es entrevistada y se le pregunta: “;Qué efectos tiene
la violencia en los videojuegos en los nifios?”, a lo que ella responde:

“El nifio aprende por imitacion, por lo que se llama el aprendizaje vicario, y por lo tanto si
yo lo presento frente a lo que es, las partes violentas, es mas probable que sea violento y
agresivo en su desempefio y en sus relaciones sociales en el colegio o en la casa” (CNN
Chile, 2013, 1:55-2:19).

Si bien la imitacion desempefia un papel crucial en el desarrollo infantil, esta no se da
necesariamente de manera automatica o directa en todos los casos. Ademas, como aclara Purcell después,
en ella intervienen factores como la predisposicion del nifio, el ambiente y la supervision parental:

“Esto también va en como se enfrentan los adultos que son los modelos de los nifios a
situaciones complejas en casa, si es que hay violencia en la casa, si es que papa le grita a
mama o mama le grita a papa. El quitar los juegos de videos violentos no me va a resolver

mayormente el problema” (CNN Chile, 2013, 7:06-7:49).

" Freedom Wars Remastered es una version mejorada del videojuego de rol y accion Freedom Wars, originalmente
lanzado para PlayStation Vita en 2014. Esta remasterizacion actualiza graficos y rendimiento para nuevas plataformas,
manteniendo su ambientacion futurista y cooperativa de lucha por la libertad en un mundo distopico.

8 Traduccion original:“Yet the public discourse around them is incredibly limited. Mostly, it consists of moral panics
around whether video games make you violent, and they are thought of as beneath serious consideration. I have been startled
by the degree to which scholars who are committed to visual studies have largely been neglecting games, despite their obvious
reach and significance.”(Rappaport y Murray 2018).



A pesar de la explicacion que hace la psicéloga, en la cual afirma que las respuestas que tiene el
niflo también estan permeadas por la convivencia en su hogar, y el hecho de quitar el videojuego violento
no va a resolver el problema, si persiste la violencia en su entorno, la presentadora encausa nuevamente la
conversacion hacia el juego:

“;Te iba a preguntar qué pasa directamente con un niflo que esta expuesto permanentemente
a este tipo de juegos? ;Qué pasa con la personalidad de los nifios? Este es mas agresivo y
mas violento. Su respuesta frente a situaciones de estrés o de frustracion va a ser de violencia
no sélo verbal sino que también fisica” (CNN Chile, 2013, 10:19-11:01).

En este caso, la noticia recurre a la figura de autoridad de la psicologa para extrapolar juicios,
donde busca encaminar la responsabilidad en el juego mismo y en el panico moral que lo rodea. No
obstante, estudios como el de Christopher J. Ferguson (2015), titulado “Does Movie or Video Game
Violence Predict Societal Violence? It Depends on What You Look at and When, publicado en el Journal
of Communication”, analizaron la posible correlacién entre el aumento de la violencia en medios de
ficcion, como el cine y videojuegos, a lo largo del siglo XX y XXI, y los casos de agresion, homicidios y
violencia en Estados Unidos.

El estudio sugiere que el aumento del consumo de contenidos violentos en los videojuegos no
predice un aumento en las tasas de violencia real. Una conclusion similar se encuentra en el articulo “Do
longitudinal studies support long-term relationships between aggressive game play and youth aggressive
behaviour? A meta-analytic examination” (2020). En este articulo, los autores examinan y realizan un
metaandlisis de 28 estudios que contrastan los niveles de violencia en los videojuegos con el
comportamiento agresivo o violento en jovenes. El estudio afirma que:

“En una reciente revaluacion de la evidencia experimental, se sugiere que la literatura sufre
de sesgo de publicacion, y que los estudios experimentales no logran demostrar efectos
inmediatos y convincentes de los contenidos agresivos en los videojuegos sobre la agresion.
Sin embargo, se plantea que los efectos a largo plazo podrian ser plausibles, si los efectos a
corto plazo menos sistematicos se acumulan en efectos sistematicos con el tiempo™
(Drummond, et. al., p.1). (Traduccién propia)

A pesar de que multiples estudios han demostrado que no existe una correlacion clara entre los

videojuegos y la violencia social, el discurso publico sigue orientando la conversacidén con connotaciones

? Texto original: “Recent re-evaluation of experimental evidence suggests that the literature suffers from publication
bias, and that experimental studies are unable to demonstrate compelling short-term effects of aggressive game content on
aggression. Long-term effects may still be plausible, if less-systematic short-term effects accumulate into systematic effects
over time.



negativas, como lo demuestra Marta Trivi en Lo hizo el videojuego: Una historia de panico moral (2019).
En su trabajo, la autora expone una de las polémicas con respecto a los juegos digitales y su regulacion en
EE. UU., afirmando que:

“La idea de relacionar los tiroteos masivos con la violencia representada en los juegos para

adultos no es nueva pero si que ha cobrado especial relieve e importancia después de que

Trump subrayaba la relacion tras la tragedia de Parkland. Y, como es natural, las voces en

defensa del medio no se hicieron esperar sefialando, entre otras muchas ideas, el hecho de

que los videojuegos son un entretenimiento global mientras que los 'mass shooting' parecen

tener una especial predominancia en Norteamérica" (Trivi, AnaitGames.com, 2019)

El videojuego ha cargado con estigmas, pues, como afirma Marta Trivi, los medios a menudo han
buscado culpar a estos por varios motivos, ya sea como distraccion, encubrimiento o amarillismo, con
titulares como: “Pokémon GO dejé 256 muertos y casi 30,000 heridos en accidentes de trafico” (EI
Espariol, 28 de noviembre de 2017). Extendiendo esto a medios locales, se encuentran titulares como: “La
obsesion de mi hermano con los videojuegos lo llevé a la muerte” (El Tiempo, 6 de febrero de 2020) y
“;La violencia de los videojuegos se puede trasladar a la realidad?” (La Opinion, 19 de junio de 2022).
Este tipo de titulares se vuelve reduccionista, al no considerar las condiciones sociales, culturales e
historicas en las que ocurrieron, prefiriendo sefialar al juego como responsable.

La falta de interés por parte de la prensa se evidencia en la manera en que aborda al juego. Con
frecuencia, se ignoran algunos aspectos propios del lenguaje de los videojuegos, limitdndose a elementos
como los graficos, sin explorar ni problematizar un sentido mas complejo, como la ludonarrativa. Este
concepto estudia las relaciones que surgen entre el jugador, las reglas y el entorno que plantea el
videojuego. Por su parte, Clint Hocking, disefiador de juegos en Ubisoft, en 2007 populariz6 el término
Iludonarrative dissonance' en su blog, donde criticaba la desconexion entre las intenciones narrativas y la
jugabilidad que se venia realizando en el medio por aquellos afios, En contraparte, Martin y Navarro en su
articulo “La complejidad ludonarrativa en el videojuego: un doble boomerang” publicado en Revista
l'Atalante. (2021) cuestionan el reduccionismo con el que Hocking aborda el término, al considerar que

este no alcanza a dar cuenta de la complejidad que implica.

0 Bl término [udonarrative  dissonance: se generaliz6 por Clint Hocking en su blog:
https://clicknothing.com/2007/10/07/ludonarrative-d/, donde discute las mecanicas de juego y la narrativa de BioShock (2007)
Desde entonces, el concepto se ha profundizado y expandido.


http://anaitgames.com
https://clicknothing.com/2007/10/07/ludonarrative-d/

“La industria problematiza la naturaleza del juego como dos fuerzas distintas siempre
susceptibles de entrar en conflicto... y convertido en un estandar (simplificado) para
industria, critica, jugadores e incluso académicos” (Martin y Navarro, 2021, p 10)

Es decir, la industria no se ha tomado la tarea de indagar profundamente este choque, entre lo
ludico y narrativo puesto que, si bien se han hecho avances en campos luddlogos y narratologos
respectivamente, estos se han trabajado por separado y no como un campo unido. Esto genera una brecha
tedrica y un vacio en lo que concierne a la ludonarrativa.

Al igual que la ludonarrativa, el pddcast, en concreto el de cardcter educativo, presenta un vacio
tedrico en cuanto a su definicién y limitaciones concretas del medio. Al centrarnos en esta ultima, uno de
los obstaculos que conciernen a plataformas de alojamiento, es que en su mayoria estan reguladas por
estandares que responden a logicas del mercado y monetizacion, por ejemplo las de Spotify; material que
incite al odio, promueva acciones peligrosas, sea grafico o violento, incluya hostigamiento o ciberacoso,
contenga sexualidad explicita, sea ilicito, incumpla con los lineamientos de la Oficina de Control de
Activos Extranjeros (OFAC, de los Estados Unidos), suplantacion de identidad, correo no deseado
(SPAM) y fraude de monetizacion (Spotify, s.f.): Spotify for Podcasters Community Guidelines''.

Estas regulaciones son minimas y las mismas no se enfocan en la calidad, sino en teméticas tabu
y delitos. Lineamientos similares son aplicados por otras aplicaciones, aunque con ciertas excepciones.
Por ejemplo, YouTube Music ofrece regulaciones similares, al igual que en su plataforma principal
YouTube, aunque con la excepcion de penar el contenido reportado en una menor visibilizacion. Por otro
lado, Playpod'? cumple una funcion similar a la de Spotify y sigue normas similares, pero es desarrollado
por profesores y estudiantes, quienes abordan temas educativos y clasifican el contenido por material.

Ahora bien, la regulacion y clasificacion del contenido no se da necesariamente por intereses
académicos, como es el caso de Playpod, sino que responde a estrategias economicas. Para este proposito
las diferentes plataformas han desarrollado un algoritmo propio, como parte de su estrategia para retener
la atencion del publico, y asi propiciar su viabilidad econdmica.

Lo que nos dice Tristan Harris, uno de los entrevistados en el documental E! dilema de las redes
sociales (2020). El algoritmo de las plataformas digitales analiza los intereses de los usuarios con el

objetivo de captar y mantener su atencion, ya que el modelo de negocio en el que se sustentan estas

' Consulte politicas de uso en: support.spotify.com
12 Playpod: es una aplicacion para escuchar podcast, adaptada para contenido familiar y escolar.


http://support.spotify.com

plataformas se basa en la cantidad de contenido que es consumido, mas que en su calidad (Orlowski &
Harris, 2020, 15:30-21:53).

Esta carencia se intensifica cuando se considera la competencia de las plataformas por captar la
atencion del publico, al priorizar la cantidad por encima de su calidad. Esto se debe, en gran medida a la
saturacion de informacion en la web, que a menudo se centra en la optimizacion para SEO" (Search
Engine Optimization), enfocandose en generar clics en lugar de contenido con rigor investigativo. A
causa de ello, las redes sociales en un intento de captar la atencion de los usuarios, han optado por
presentar contenido mas inmediato y dindmico.

En este sentido, Garcia-Bullé (2019) en su articulo “La camara de eco y la amenaza al
pensamiento critico-humano”, reconoce que el algoritmo encapsula a los usuarios en una "burbuja de

nl4

conocimiento"'”, que a su vez da lugar a una "camara de eco" donde afirma:

El algoritmo cambia la diversidad de discurso por el consenso, elimina la necesidad de
cuestionar, reflexionar y aprender de lo que vemos. Nos deja indefensos, para lidiar con una
realidad distinta a la que nos proporcionan nuestros canales de entretenimiento [...] La
camara de eco es un fendmeno producido por la sinergia entre el avance de la tecnologia y la
personalizacion de contenidos. Ambas siguen desarrollandose tan rapido que es dificil el
analisis del panorama que producen y la generaciéon de soluciones a los problemas que
plantean. (Garcia, 2019).

Esta burbuja impulsada por la personalizacion de contenidos, hace que el usuario no afronte
opiniones en contra y descarte la necesidad de anteponerse de manera critica y reflexiva a realidades que
escapan a su burbuja. Esto fomenta la formacion de comunidades cerradas, es decir, grupos de personas
que en su encierro ideoldgico se encuentran condicionadas por el algoritmo, generando un pensamiento
homogéneo, sin diversidad de ideas o perspectivas.

El riesgo que presenta esta problematica resalta la necesidad previamente mencionada: al no estar
regulada la calidad del contenido, establecer una educaciéon mediante este medio requiere tanto un

estandar claro que defina y avale la informacion como un mecanismo que garantice su eficacia en la

3 El SEO (Search Engine Optimization) es el conjunto de estrategias y técnicas utilizadas para optimizar un sitio web y
mejorar su posicionamiento en los motores de busqueda, aumentando el trafico y visibilidad consulte en: Google Developers.
Guia de optimizacion en buscadores (SEO) para principiantes. Disponible en:
https://developers.google.com/search/docs/fundamentals/seo-starter-guide?hl=es

!4 Burbuja del Conocimiento: El autor Garcia-Bullé se refiere a este apartado como: “Cuando un grupo de personas
comparten ideas similares a través de las redes sociales y consume inicamente un mismo discurso que se va repitiendo varias
veces, se genera un efecto de sesgo informativo. Esto ocurre porque los algoritmos de estas plataformas filtran el contenido y
priorizan aquel que coincide con las preferencias del usuario, limitando la exposicion a perspectivas diferentes.”



https://developers.google.com/search/docs/fundamentals/seo-starter-guide?hl=es
https://developers.google.com/search/docs/fundamentals/seo-starter-guide?hl=es

transmisiéon del conocimiento. Sin embargo, esta tarea se ve obstaculizada por la ausencia de una
definicidon precisa de lo que constituye un podcast educativo. A pesar de la existencia de diversas
investigaciones que vinculan el pddcast con la educacion, es fundamental considerar que atn se trata de
un campo en desarrollo, lo que dificulta la identificacion de un disefio metodologico solido a nivel
teorico.

No se puede afirmar que el pddcast no ha sido incorporado en propuestas educativas. Sin
embargo, las iniciativas existentes se centran en dos enfoques principales: la integracion como un recurso
dentro de una clase o la creacion de un producto especifico (como en el caso de la presente investigacion).
No obstante, se observa una falta de rigurosidad en el desarrollo del campo, lo que pone de manifiesto la
necesidad de una composicion tedrica especifica para el pddcast educativo, asi como de un disefio
metodologico estructurado que permita considerar un pddcast como un recurso educativo legitimo.

Esta problematica es evidenciada en el trabajo de Alvarez (2023), El pédcast como herramienta
comunicativa digital en la educacion universitaria, publicado por la Universidad Cooperativa. En su
investigacion, el autor concluye:

“El podcast demuestra la importancia que tiene llegar a implementar instrumentos
tecnologicos de informacion y comunicacion, pero es importante recalcar que no garantizan
ni aseguran que sera un método eficaz en la educacion. Utilizar esta herramienta es de gran
ayuda y, ademas, se vuelve innovadora al pasar el tiempo, pero para poder generar y adquirir
ese conocimiento se necesita saber utilizarlo y promoverlo.” (p. 28).

A partir de esta problematica es posible formular la siguiente pregunta de investigacion:

(Qué potencial educativo tiene la ludonarrativa, integrada en un pddcast, para fomentar una
comprension critica sobre los videojuegos, a partir de las experiencias de jugadores del semillero “El

Dado Maestro”?

1.2. Justificacion
Los videojuegos han pasado de ser simples productos de entretenimiento para unos cuantos, a
contar con una vasta base de jugadores en todo el mundo, 3.422 millones de jugadores en 2024, con

estimaciones de aumento del 4.5% por afo, segun el reporte realizado por Newzoo'’. Sin embargo, a

1> Newzoo ostenta como una de las principales empresas de andlisis de mercado en la industria de los videojuegos,
proporcionando informes detallados sobre tendencias de consumo, ingresos y crecimiento del sector.



pesar del crecimiento de jugadores, la creacion de portales que fomenten el andlisis reflexivo y critico
entre jugadores no ha aumentado de la misma manera.

En este aspecto el articulo que hace Gallardo (2025). “El critico de videojuegos: perfil, rutinas
profesionales y funciones”. Se toma la tarea de comprender y ahondar en el campo de la critica
especializada en videojuegos, a partir de entrevistas realizadas a periodistas del campo deja entrever como
ha evolucionado la critica, desde un enfoque mas esquemadtico centrado Unicamente en la mirada del
videojuego como producto, hacia una vision mas profunda, como lo sefiala la entrevista de Enrique
Alonso en el mismo articulo:

“En su origen, el texto era algo que dificilmente se podia llamar critica porque arrinconaba
todo lo posible lo que es la experiencia personal del texto final. Eran textos cuyo cometido
era vencer esa falta de datos del usuario, acercar el videojuego a la gente y que estaban
enfocados a decirte si el producto estaba bien o mal. Ahora la critica de videojuegos se esta
convirtiendo en critica.” (Gallardo Agudo. p. 16)

Como senala Gallardo, esta evolucion no se estd dando ni en todos los medios de critica
especializada, ni al mismo ritmo y rigor como si lo hace la critica en otros campos tradicionales. “Creo
que en Vandal, 3DJuegos o MeriStation'® no se escribe ahora como se escribia hace 15 afios. Tampoco
creo que se escriba en Vandal como se escribe en Anait'’, pero creo que cada vez se estd mas cerca”
(Gallardo Agudo, 2025, p. 16). Esto refuerza que, a pesar del cambio que suftio el periodismo y la critica,
sigue existiendo un vacio en lo que respecta al cubrimiento especializado del videojuego, al igual que
ocurre con la ludonarrativa como campo de estudio, de acuerdo a las afirmaciones de Murray. Sigue
existiendo un descuido tanto por parte de académicos como de divulgadores en nutrir la discusion sobre
videojuegos y ludonarrativa.

Esta carencia dificulta que el publico siquiera se pregunte su agencia y explore aproximaciones
diferentes al ocio, pues a diferencia de la narrativa tradicional, prescriptiva y pasiva, el videojuego como
medio interactivo, necesita una narrativa que responda a esta interactividad, debido a que es en esta
interaccion donde surge la [ludonarrativa, lo que denomina Nufiez y Remesal (2021) “Un doble
boomerang” concepto que describe la interaccion entre el jugador y el videojuego, en el cual ambos

participan en un intercambio, siendo el videojuego el agente y sistema que pacta y legitima las reglas

16 Vandal, 3DJuegos y MeriStation son sitios webs especializados en videojuegos que han sido referentes en la cobertura
del sector hispanohablante. Tradicionalmente, centra su enfoque en noticias, analisis y avances orientados hacia una valoracion
mas comercial.

7 Anait es un medio que se distingue por un enfoque mas analitico, abordando, con un estilo mas cercano al periodismo
especializado en cine y a la reflexion académica.



dentro del juego, a lo cual responde el jugador con acciones y soluciones a dichas reglas, lo que convierte
al jugador tanto en creador como en receptor de significados, dado que su participacion no es pasiva
convierte al jugador en co-creador de las historias que vive dentro del videojuego.

En este sentido, la eleccion de tratar la ludonarrativa dentro de un podcast, surge de la posibilidad
para complementarse: mientras que la ludonarrativa requiere de un medio que amplie la discusion, el
podcast se presenta como una herramienta que puede ser usada para el analisis critico, para propiciar la
compresion del jugador y su papel dentro del juego.

Si bien se espera que el podcast cumpla con este propodsito, la investigacion no evaluard su
alcance después de su publicacion. Es importante aclarar que no se pretende transformar a los usuarios en
expertos ni sustituir el papel de la academia en el anélisis ludonarrativo ya existente. El objetivo principal
es permitir que cualquier persona interesada pueda, desde su experiencia, asumir sus reflexiones y
conclusiones, para generar un mayor agenciamiento.

Pedrosa, Barrios y Medina. (2019), en su texto “Adolescentes, smartphones y consumo de audio
digital en la era de Spotify”, publicado en Comunicar, sehalan la falta de estudios sobre el consumo de
podcast en espafiol, a pesar de la importancia que tiene como medio cada vez mas frecuente entre jovenes
de México, Espafia y Colombia.

“la percepcion y aceptacion en los jovenes de una oferta sonora digital cada vez mas amplia,
diversificada y de enorme trascendencia econdomica para las industrias de la comunicacion
asociadas a ellas: radio, musica, podcasts, audiolibros— en el que atin no se cuentan con
demasiados estudios.” (p. 105)

En este articulo, los autores realizan un diagndstico en los habitos de consumo de los sujetos
encuestados, para posteriormente analizar si existe alguna diferencia significativa entre las muestras de
acuerdo a sus contextos internacionales. El estudio fue realizado a 1004 participantes de entre 13 a 19
afios de: Colombia (34,7%), Espana (35,1%) y México (35,1%) de 12 centros educativos diferentes, todos
ellos cursando niveles de Educacion Secundaria o equivalentes. Se analiza la frecuencia de uso de
smartphones para consumir contenidos de audio digital como: musica, radio y pddcasts, para determinar
las preferencias de los adolescentes frente a estos formatos, en funcidon de su pais de origen. Ademas, el
estudio pone en evidencia la escasa representacion del podcast como formato ampliamente consumido por
los jovenes, en comparacion con la musica, lo que sugiere una oportunidad de crecimiento e investigacion

sobre este medio.
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Figura 1. “Indicadores sobre consumo de audio en el smartphone: pddcast, musica y radio.” [Grafico]
Nota. El grafico muestra los habitos de consumo de radio, musica y pddcast entre adolescentes, seglin la
frecuencia con la que escuchan estos contenidos. Tomado de Adolescentes, smartphones y consumo de audio digital

en la era de Spotify (p. 107), 2019, Comunicar, 60, 103-112.

Como se observa en la grafica, la muestra de Colombia, comparada con otros paises, evidencia
que cuenta con el mayor indice de escucha de podcast. A pesar de ello, la media de todas las muestras
refleja un bajo consumo en comparacién con la radio o la musica, ademas de un alto porcentaje de
personas que nunca han escuchado poddcast. Es importante sefialar que, aunque Colombia es el pais que
mas consume este formato dentro de la muestra, el podcast sigue siendo el medio menos consumido
frente a los otros dos. Sin embargo, esto podria deberse a que los grupos encuestados pertenecen a un
grupo etario mas joven, y la encuesta se limita a la reproduccion en dispositivos moéviles, lo cual podria

reflejar un consumo generalizado atn bajo de este tipo de contenidos.



El estudio realiza una explicacion a esto: “La relativa juventud del pédcast como formato de audio
digital y su desconocimiento por buena parte de este grupo poblacional explican el minimo consumo de
este contenido, al que, a diferencia de la radio, s6lo puede accederse desde equipos conectados a
internet.” (parr. 20) Sumado a esto hay dos apartados que complementan este fendémeno, primero el
desconocimiento de gran parte de la poblacion pues el 68.3% afirman no haber escuchado nunca un
podcast, y segundo la homogeneidad del género del contenido de quienes consumen podcast con relativa
frecuencia.

Pese a ello, en la actualidad ha cambiado la tendencia desde que se realizé el estudio de Pedrero,
Barrios, y Medina. (2019). Con la popularizacion de las redes sociales y el consumo de contenido visual y
auditivo, los podcasts han ganado relevancia como un medio accesible y digerible para el publico en
general. La noticia de Radio Nacional de Colombia RTVC titulada “Dia Internacional del Pédcast: ;coémo
ha aumentado su consumo en Colombia y el mundo?”, menciona:

“Cerca de 140 millones de personas, desde 2019, han escuchado un podcast en la region. La
produccion de podcasts en Colombia ha crecido un 300% de 2020 a 2024, y cada vez hay
mas gente escuchando pddcast, sobre todo voces locales.” (radionacional.co, 2024).

Los podcasts educativos en areas como la critica cinematografica, el arte o la divulgacion
cientifica, han demostrado ser efectivos para formar comunidades criticas. Algunos ejemplos incluyen La
Sobremesa, un podcast dedicado a la divulgacion del arte contemporaneo en Espafia, que cuenta con
invitados especializados; Todopoderosos, centrado en el andlisis profundo del cine; y Quantum FM, que
divulga ciencia con humor para todos los publicos. Estos pddcasts destacan por la calidad de sus
contenidos y demuestran coémo el formato puede utilizarse para analizar medios culturales, atrayendo
tanto a aficionados como a expertos.

En este sentido, el uso de pddcasts se convierte en una herramienta efectiva para facilitar el acceso
al conocimiento y la cultura. De manera similar a la radio educativa, que en su momento se utilizé para
llegar a comunidades con dificil acceso a la educacion formal, el pddcast puede cumplir una funcion
similar. Un ejemplo destacado es Radio Sutatenza, un proyecto que revolucion6 las practicas de
aprendizaje en el campo colombiano. Disefiada por educadores, esta iniciativa transformé la formacion de
campesinos al proporcionarles conocimientos y habilidades basicas a través de programas radiales.
Gracias a estas estrategias, muchas personas pudieron acceder a conocimientos esenciales para su vida
cotidiana, incluyendo el aprendizaje de la lectura y la escritura. “A mi la radio me ensefio a leer y a

escribir. Si no fuera por eso, yo ni siquiera sabria firmar” (Radio Nacional de Colombia, 2017).



Este proyecto demuestra la importancia de los medios de audio para educar en diversos temas.
Siguiendo una férmula similar a la radio, considerandola como su precursora, el pédcast posee ventajas y
caracteristicas que eran dificiles de lograr en la radio tradicional. Al ser un medio asincronico, permite a
los oyentes acceder a sus programas favoritos en cualquier momento y desde una mayor variedad de
dispositivos.

En el caso del pddcast enfocado en ludonarrativa en videojuegos, ademas de tener las ventajas
que engloba el medio, también permite a los oyentes distanciarse de su propia perspectiva y explorar el
andlisis de las experiencias de otros jugadores, enriqueciendo la discusion y promoviendo una reflexion
mas profunda para si mismos. A diferencia de otros medios mas rigidos, su accesibilidad y facilidad de
escucha lo convierten en un canal ideal para fomentar espacios de recepcion de contenidos a través de la
escucha atenta, lo que otorga un gran potencial como herramienta en procesos educativos.

En este contexto, la presente investigacion busca proponer un poédcast que pueda divulgar aspectos
de la ludonarrativa, con el objetivo de generar comprension entre el publico, ya que es un tema poco
discutido con enfoque educativo. Dado que el poco trabajo existente se enfoca en discusiones académicas
versadas en otras areas, y el material orientado hacia un publico inexperto es reducido, resulta necesario
la creacion de un material que adapte la informacién para personas ajenas a la disciplina, algunos
ejemplos de diversos podcast que tratan sobre videojuegos, pero que se centran principalmente en
informar y no en educar son:

o The Wild Project #278 - BaityBait | Counter-Strike usado para blanquear dinero, Mercado oculto

STEAM, con 5,151,706 vistas

e 37. Nintendo: ;Por qué dejo de ser el rey de los videojuegos? de Chisme Corporativo, con 38,105
vistas
o (Cosas de Videojuegos de Hermanos de Leche, con un total de 877,922 vistas.

Por el contrario, un pddcast que si toma el objetivo formar se puede evidenciar en especial en el
episodio SO4E05 - Nuestra relacion emocional con los videojuegos del podcast Nivel Oculto, conducido
por Alejandro Céceres Barrios y Clara Doiia, junto con la participacion de Eva Gil, critica de videojuegos.
En este episodio, los presentadores y su invitada analizan la profunda relacion emocional que los
jugadores establecen con los videojuegos.

Uno de los puntos mas relevantes abordados en el pddcast es la subjetividad de la experiencia

emocional en los videojuegos. En un fragmento del episodio, se menciona lo siguiente:



“Lo que el propio videojuego me ha hecho sentir. Entonces, no solo es hablar de las
emociones que nosotras ponemos en el juego, sino también de las que el juego pone en
nosotros [...] ante la situacidon tan caodtica que estdbamos viviendo, de ansiedad extrema y
ademas, habia gente a la que lo que mas le relajaba era reventar demonios en Doom Eternal,
mientras que jugar Animal Crossing les generaba ansiedad.” (Nivel Oculto, 2020,
8:41-15:30).

A partir de esta discusion, los presentadores reflexionan sobre como los videojuegos pueden
generar experiencias emocionales diversas en funcion de la subjetividad del jugador. Mas alla de que un
juego esta disefiado para evocar una emocion especifica, como la tristeza o la alegria, la experiencia final
varia segin cada jugador. Esto plantea una interrogante clave: ;Los videojuegos son quienes evocan estas
emociones o por el contrario es la experiencia del jugador, la que define la emocion que experimenta?

Finalmente, el episodio concluye con una idea fundamental: aunque los videojuegos pueden estar
disefiados con una intencion clara para transmitir determinadas emociones a través de su narrativa y
estética, la experiencia subjetiva de cada jugador es determinante. En otras palabras, la interpretacion y la
vivencia emocional de un videojuego dependen tanto del juego en si, como de quien lo juega.

En un mundo donde la industria del gaming avanza a un ritmo vertiginoso con lanzamientos
constantes, polémicas, cambios en la jugabilidad y mejoras en la experiencia del jugador. El podcast de
videojuegos se convierte en una herramienta que permite al oyente tomar un respiro para reflexionar
sobre lo que estd jugando. El caracter educativo de este pddcast reside no solo en la capacidad de
transmitir conocimiento, sino también en llevar al sujeto ser consciente y agenciarse de manera critica
conforme a lo que siente y experimenta al jugar.

Esto resalta la necesidad de poseer mas medios que divulguen estos aspectos como lo resalta
Euridice Cabafes en el podcast Somos Gamers (Capitulo 8, minuto 11), donde afirma que expandir la
discusion también amplia la comprension que se tiene del campo, lo cual posibilita llegar a formas y

lugares en el medio, que de otra manera no se hubiera podido llegar.

1.3. Antecedentes
Los antecedentes se han categorizado en dos ejes principales relacionados con este proyecto. El
primero, explora el pddcast como herramienta educativa y de divulgacion. El segundo, aborda algunos

estudios del fendmeno ludonarrativo y del videojuego en los ltimos cinco afios.



1.3.1. Pédcast: educacion y divulgacion:

1.3.1.1. “El poder del audio digital: Radio y pddcast, nuevas oportunidades de negocio”

La tesis doctoral de Galan Arribas, R. (2021), perteneciente al programa de Doctorado en
Formacion en la Sociedad del Conocimiento de la Universidad de Salamanca, aborda un tema relevante
para nuestra investigacién. En particular, nos enfocaremos en la transformacion de la radio hacia el
formato digital del podcast y en las estrategias que adopt6 dentro de la industria.

Uno de los aspectos mas relevantes de su investigacion para nuestro trabajo es la pregunta: “;El
podcast educativo puede ser una herramienta importante en nuestro sistema?”

En su estudio, el autor analiza las estrategias metodoldgicas del podcast a través de una serie de
entrevistas a expertos académicos y profesionales del sector. Este enfoque permite desvelar como la
industria influye en el consumo de podcast. Entre sus principales objetivos se encuentra la exploracion
rigurosa del pddcast en la incluye, su relacion histérica con la radio, asi como una indagacion sobre la
participacion y promocion de este en redes sociales.

A partir de esta pregunta y objetivos, el aspecto que mas destaca en relacion con nuestra
investigacion es la manera en que se analiza y define el pddcast educativo, asi como su utilizacioén y
distribucién dentro de la formacion. En este sentido, el autor presenta las siguientes conclusiones basadas
en las entrevistas con expertos:

“Todos los entrevistados coinciden en que, si es un contenido de calidad, sera bien recibido.
Ademas, nos libera de la pantalla, permitiendo escuchar un podcast mientras realizamos
otras actividades|...] el pddcast educativo es relevante, ya que representa una innovacion
docente al incorporar créditos de pddcast como herramienta de aprendizaje para cualquier
asignatura.” (pp. 253-254).

A partir de este andlisis, consideramos que el pddcast educativo es un recurso relativamente
reciente, si bien cuenta con antecedentes en la radio estas difieren en sus estrategias metodoldgicas para la
ensenanza. Sin embargo, identificamos una escasez de metodologias concretas para su aplicacion
pedagbgica. Aunque reconocemos su potencial como herramienta para la formacion, discrepamos
parcialmente con las conclusiones del autor, puesto que creemos que el estudio no profundiza lo
suficiente en la estructuracion tedrica del podcast educativo.

Coincidimos en que un podcast educativo debe contar con rigurosidad en la informacion y
sustentarse en bases solidas, como el conocimiento cientifico. No obstante, no concordamos con la idea

de que esta sea la tinica base del conocimiento, ya que existen otros enfoques epistemologicos desde los



cuales puede abordarse. Nuestra hipotesis plantea que al pddcast educativo le falta una definicion tedrica
consolidada y metodologica. Es importante aclarar que al referirnos a una composicion teodrica, no
negamos la existencia de investigaciones previas. Mas bien, sefialamos que las metodologias teoricas
especificas para el disefio de pddcast con fines pedagdgicos han sido poco exploradas y requieren una
mayor profundizacion.

Un aporte relevante para nuestra investigacion es que, si bien el podcast educativo ha sido
escasamente abordado, su potencial radica en el disefio de estrategias estructuradas. En este sentido, un
podcast concebido con una base pedagdgica y una intencionalidad clara de ensefianza representa un
campo de estudio novedoso y prometedor dentro de las nuevas tecnologias aplicadas a la educacion. Por
lo tanto, resulta pertinente proponer una aproximacion tedrica que contribuya a su consolidaciéon como
herramienta educativa efectiva.

1.3.1.2. “El pédcast como herramienta comunicativa digital en la educacion universitaria”

La tesis de pregrado de Alvarez, N. (2023), perteneciente a la Universidad Cooperativa de
Colombia, aborda la relevancia del podcast como herramienta pedagdgica. En su estudio, el autor
examina documentos académicos publicados en los tltimos doce afios, en los cuales se explora el uso del
podcast en educacion superior, con el fin de comprender su uso como herramienta de ensefianza y
aprendizaje dentro del ambito institucional.

La pregunta de investigacion que guia la investigacion es: “;Coémo las diferentes publicaciones
académicas han planteado el uso del podcast como herramienta comunicativa digital en la educacion
universitaria?” Este enfoque resulta relevante, ya que permite analizar el estado actual del podcast en el
ambito académico y su desarrollo como recurso pedagogico.

El autor desarrolla una serie de conclusiones mediante el analisis sistematico de literatura,
utilizando un disefio documental y enfoque retrospectivo. Los pardmetros de busqueda surgieron de una
recopilacion del tema principal con el proposito de realizar una observacion exhaustiva de cada fuente
seleccionada. Posteriormente, se llevo a cabo un proceso de categorizacion y valoracion detallada de cada
documento, de acuerdo a la seleccion de cincuenta referencias bibliograficas de caracter académico.

Concluye que el pddcast se ocupa como una herramienta educativa eficaz y de gran ayuda en
contextos universitarios, Sin embargo se requiere de conocimientos y experiencia especifica con la
herramienta asi como un entendimiento de la poblacién ya sea para potenciar cualidades o apoyar

falencias, ademas senala:



La institucion tiene que promover el potencial pedagdgico del podcast, para que asi tengan
un correcto uso, sus dudas queden claras y la forma en la que usan este instrumento no solo
sea para Investigar sino para analizar, colaborar y generar conocimiento.” (p. 28).

Esta conclusion reafirma la hipotesis planteada en el antecedente anterior (1.3.1.1.), en la que se
establece que, si bien el podcast ha sido trabajado en el ambito educativo, ain carece de una composicion
metodoldgica y tedrica eficaz para su implementacion. Este aspecto es escasamente abordado y resulta
pertinente desarrollar una propuesta para la estructuracion de un pddcast educativo, considerando
estrategias que optimicen su aplicacion. No obstante, para lograrlo de una calidad profunda, es esencial
que los docentes que investiguen esto cuenten con la experiencia y formacidon necesarias en pedagogia y
comunicacion de contenidos de pddcast, no solo para la comunidad académica, sino también para el
publico en general.

Si bien el autor ofrece claridad, acerca de coémo se ha implementado el podcast en la educacion y
enfoques considerados en el disefio del mismo. Existe una falta puntual especifica de cuales han sido esas
exploraciones metodologicas, lo que evidencia la necesidad de un propuesta tedrica que permita
establecer cudles podrian ser los lineamientos para su desarrollo y aplicacion efectiva en contextos
pedagogicos.

1.3.1.3. “Somos Gamers”

El poédcast de la Corporacion de Radio y Television Espafiola (RTVE), titulado Somos Gamers
(2023), en especial su capitulo 8 “Cultura”, presentado por Euridice Cabafies y Santiago Bustamante, nos
ofrece un ejemplo interesante sobre el abordaje tematico de nuestro propio pddcast. En este episodio, los
presentadores plantean la siguiente pregunta: ";Qué es cultura y qué es un videojuego?" (RTVE, 2023), el
interés en esta cuestion, no solo estd en el contenido sino también en como se desarrolla.

Este enfoque resulta valioso ya que permite analizar el pddcast desde una perspectiva mas practica
que tedrica. Es de interés explorar como el contenido de un podcast puede generar reflexion y diferenciar
entre un pddcast meramente informativo y uno con intencidon educativa. En este caso, el objetivo del
podcast Somos Gamers no solo es informar, sino también resignificar la cultura gamer, donde se resalta la
importancia de reconocer el contexto y la problematica del tema para desarrollar un criterio solido desde
el cual abordarlo. “Somos Gamers” describe esta intencion de la siguiente manera:

"Los videojuegos beben de las siete artes (arquitectura, escultura, danza, musica, pintura,
literatura y cine) y son, en definitiva, cultura. Pese a ello, la comunidad gamer vive

marginada por los grandes medios de comunicacion. [...] dar visibilidad a los amantes de las



consolas y reflexionar sobre el papel de los videojuegos en la sociedad, reivindicando sus
valores.” (RTVE, 2023).

Recomendamos escuchar el podcast entero, pero hacemos hincapié en lo que se dice en el capitulo
8, el episodio comienza proporcionando un contexto histérico sobre los videojuegos y su evolucion como
una de las principales formas de entretenimiento a lo largo de diversas generaciones. A partir de esto, se
cuestiona la filosofia detras de los videojuegos y su relacion con la cultura. ;Realmente son tan geniales
como los presentan los streamers? Si los videojuegos integran diversos elementos artisticos, ;Por qué atin
no son considerados como tal dentro de la cultura?

El episodio presenta a sus invitados, quienes exponen sus posturas frente a los videojuegos y su
relacion con sus respectivos campos de estudio:

e Santiago Bustamante, creador de contenido cientifico y apasionado por los videojuegos, investiga
sobre nuevas tecnologias en este &mbito.

e FEuridice Cabanes, filésofa de la tecnologia, se especializa en ciencias y artes cognitivas. Su tesis
doctoral aborda como la tecnologia expande las fronteras de la realidad en los mundos virtuales.

A lo largo del episodio, la presentadora guia la conversacién con preguntas estratégicamente
formuladas, que van desde lo personal, como ;Cual es el videojuego favorito de los invitados? hasta
cuestiones mas profundas, ;De qué manera los videojuegos alteran las experiencias de los jugadores?

Gracias a estos elementos, podemos dar una serie de hipotesis para considerar que este pddcast
cumple una intencion educativa, ya que integra los siguientes aspectos clave:

Los invitados poseen un conocimiento profundo sobre videojuegos, abordandolo desde distintas
disciplinas de su formacion académica, esta experiencia les otorga un criterio fundamentado, lo que
valida su capacidad para hablar con propiedad sobre el tema.

Se estructura el episodio en torno a una pregunta de fondo: ;Por qué los videojuegos no son
considerados parte de la cultura si integran multiples elementos artisticos, como el modelado 3D y la
construccion de historias, entre otros? Esta interrogante guia la conversacion y establece un proposito
claro para el debate en cada episodio.

Las preguntas formuladas por la presentadora no son aleatorias, sino que estan disefiadas
estratégicamente para invitar a la reflexion. Buscan que tanto los entrevistados como audiencia cuestionen
su percepcion sobre los videojuegos y la cultura, fomentando la intencion de un didlogo.

Los expertos y la presentadora no se limitan a emitir opiniones personales, sino que respaldan sus

argumentos con hechos, experiencias y referencias, lo que aporta solidez y coherencia a sus afirmaciones.



Aunque no podemos verificar la veracidad absoluta de todo lo que dicen, su discurso estad bien
estructurado y justificado, lo que le otorga credibilidad.

La inclusion de citas y referencias no solo enriquece la discusion, sino que también permite
establecer un didlogo mas profundo con el tema. Ademas, abre la posibilidad de cuestionar la validez de
estas citas, promoviendo una reflexion critica en torno al contenido del podcast.

Este analisis podria darnos un primer acercamiento para permitirnos ver como un podcast, puede
trascender lo meramente informativo para convertirse en una herramienta que fomente el pensamiento
critico y el debate en torno a un tema especifico.

1.3.2. Ludonarrativa y estudio del juego:
1.3.2.1. “El videojuego como medio y lenguaje narrativo-interactivo”

La tesis elaborada por Pérez, J. M. (2021), perteneciente al programa de Licenciatura en Artes
Visuales de la Universidad Pedagogica Nacional de Colombia, aborda un tema relevante para nuestra
investigacion. En este trabajo, el autor examina la composicion del lenguaje de la /udonarrativa en los
videojuegos.

Para comprender el enfoque de esta investigacion, primero revisaremos su pregunta: ;Cuales
elementos semioticos caracterizan y diferencian al videojuego como lenguaje o medio en la narracion y la
descripcion en comparacion con otros lenguajes como el audiovisual? (p. 13). Asimismo, el objetivo en el
que nos centraremos es el siguiente: Interpretar las formas discursivas del videojuego “Tombo Survival'®
como ejemplo del funcionamiento del lenguaje narrativo e interactivo de los videojuegos (p. 13).

"El videojuego, a lo largo de este trabajo, es presentado como un lenguaje que permite un
modelo alternativo de la narracion, a partir de su disefio tradicional narrativo y su disefio
narrativo-interactivo. Del mismo modo, se entiende el videojuego como un medio que
integra los diferentes lenguajes culturales, lo que permite una exploracion mas amplia al
traducir los signos narrativos en signos interactivos, permitiendo al jugador una lectura
interpretativa de sus propias acciones. [...] Un ejemplo es el estudio de caso de Tombo
Survival, [...] Este videojuego alcanzo el interés de una gran parte del contexto social por
reflejar las conductas arbitrarias y violentas de la policia colombiana" (pp. 130,132).
La investigacion realizada por Pérez (2021) permite comprender el funcionamiento de la

ludonarrativa en comparacion con otros medios como la literatura o el cine. Si bien el autor no ahonda de

18 Tombo Survivor es un videojuego satirico desarrollado por MagroPlay y lanzado en acceso anticipado en 2020 a
través de la plataforma Steam. La propuesta del juego presenta una critica social al representar, mediante mecanicas de accion,
una vision exagerada y polémica sobre el uso de la violencia por parte de la policia en Colombia.



forma extensiva en la ludonarrativa pues se enfoca unicamente en lo que respecta a disonancia
ludonarrativa, ya que aborda lo ludico y narrativo por separado, si realiza un hincapié en diferenciar este
segundo aspecto de otras formas narrativas convencionales, que suelen ser lineales y estan determinadas
por las decisiones de los escritores o cineastas.

Los videojuegos ofrecen un grado de interactividad que permite al jugador tomar decisiones y
participar activamente en el desarrollo de la historia. Ademads, los aspectos visuales del videojuego
desempefian un papel fundamental en la construccion de la narrativa, ya que la comprension de la historia
dentro del juego depende en gran medida de la interpretacion de las imagenes y del rol que el jugador
asume dentro de la experiencia interactiva.

"El videojuego es un medio unico, con un lenguaje propio que integra al jugador como
elemento esencial para la construccion narrativa. [...] Considero que es importante empezar
por localizar a los videojuegos y definirlos como elementos de estudio en términos
semiodticos y discursivos.

Esta ultima cita es relevante, ya que el autor argumenta que los videojuegos tienen un gran
potencial como objeto de estudio, dado su impacto en la cultura contemporanea y su capacidad para
proponer nuevas dinamicas dentro de la sociedad. Sin embargo, un aspecto que habria sido interesante
explorar con mayor profundidad es como los videojuegos influyen en las perspectivas de los jugadores,
aun asi como explica mas adelante, el objetivo del trabajo es realizar un esfuerzo inicial para presentar
algunas de las particularidades del medio-lenguaje y sus diferencias con otros medios y lenguajes.

La forma en que el videojuego nos guia como jugadores hacia un objetivo y los tipos de
elementos que nos permiten alcanzarlo son aspectos clave. Observar y entender estos
elementos permite reconocer a los videojuegos como lenguajes expresivos, al delimitar
posibilidades que los jugadores pueden relacionar con situaciones de su contexto social,
politico y cultural" (Pag. 132,133).

Si bien Pérez analiza los elementos del videojuego Tombo Survival desde la cultura visual, su
investigacion no profundiza en la forma en que los jugadores interpretan y experimentan el juego, ya que
aunque el autor consider6 el impacto del videojuego en el ambito mediatico, como en noticias o
comentarios sobre el juego, no profundiz6 en un andlisis desde las perspectivas de publicos objetivos. Por
ejemplo, al emplear metodologias como entrevistas a un policia y a un manifestante de aquel momento,
para contrastar sus opiniones sobre el videojuego. Incluso, como parte de un experimento, se podria haber
explorado sus reacciones al jugar Tombo Survival. A pesar de ello, comprendemos que la tesis de Pérez

tenia limitaciones en cuanto a sus objetivos y alcance, lo que dificulta una profundizacién en este aspecto.



1.3.2.2. “El videojuego como fuente de estudio y medio de comunicacion critico: Metal Gear
Solid: Peace Walker y la critica sociopolitica”

En el articulo de Florez Betancourt, M. (2020), publicado por la Universidad de Antioquia, se
propone una perspectiva interesante sobre los videojuegos, a partir del analisis del videojuego Metal Gear
Solid: Peace Walker, el cual se estructura en dos momentos. En el primero, se expone un estado del arte
sobre los videojuegos, en el que se plantea la dualidad entre videojuegos e historia, reconociéndose como
parte de las ciencias sociales. En el segundo, se realiza un andlisis puntual del juego para identificar y
examinar los elementos historicos que representa. Un aspecto relevante es el andlisis que realiza sobre la
relacion entre el videojuego y la cultura. En este sentido, el autor sefiala:

“El juego es una actividad intrinseca en la cultura y, a pesar de que el juego existe en casi
todas las especies animales, para los humanos representa una importancia tan grande como
lo es el fabricar y el pensar. Huizinga llega incluso a mencionar que la cultura humana brota
del juego y este mismo va mas alla de lo biologico.” (p. 4).

Esta perspectiva permite comprender a los videojuegos no solo como un medio de
entretenimiento, sino también como una manifestacion cultural, el cual Bentancourt denomina “circulo
magico”:

“Los videojuegos poseen un estado llamado ‘circulo magico’, término acufiado por el mismo
Huizinga, pero adaptado al estudio de los mundos virtuales por Eric Zimmerman y Katie
Salen. El ‘circulo magico’ es un espacio en el que el jugador esta inmerso por su actitud ludica
y por el adecuado estado de la mente para salir de su entorno inmediato, en donde sabe que las
reglas del juego tienen sentido en el juego y no fuera de é1” (pp. 5).

Lo que menciona el autor sobre el “circulo magico” explica que este no es un espacio fisico, sino
virtual, en el que los jugadores se conectan, interactiian y entablan conversaciones en una suspension de
la realidad que habitan, para afrontar la inverosimilitud que plantea el medio.

El segundo aspecto interesante de la investigacion es el andlisis que se le da al videojuego, en
términos narratologicos, dejando de lado los aspectos ludicos, con el afan de diseccionar los discursos
politicos asi como el contexto historico que propone el videojuego; que abarcan temas como la carrera
espacial, propagandas politicas, encubrimiento, la subyugacién de naciones y el desarme nuclear entre
otras, si bien el autor advierte y plantea el problema de la “disonancia /udonarrativa” que envuelve el

titulo, pues parte de sus mecanicas jugables no estan en linea con el discurso pacifista que pretende dar, el



videojuego plantea la posibilidad de elegir si tomar acciones violentas o por el contrario convencer al
enemigo de formar parte del equipo, apartado que el autor enfatiza:

“Al ser el jugador quien toma la decision, agrega una profundidad a las consecuencias de los

actos, generando una sensacion de inmersion que atiende a la atencion del jugador. [...]

Pueden ser una herramienta y un medio que cuestiona a la sociedad, con opiniones que no

siempre son politicamente correctas sobre el pasado, presente y futuro del mundo. Asi, esta

industria esta creando la imagen de lo que nosotros, los historiadores, estudiamos” (p. 15).

Esta conclusion resalta que el videojuego incorpora una serie de decisiones creativas que permiten
construir un discurso narrativo sobre hechos historicos y problematicas sociopoliticas. Ademas, evidencia
un analisis exhaustivo de la cultura visual que compone el juego.

Sin embargo, el texto también deja entrever una critica sobre la necesidad de que los historiadores
amplien sus horizontes:

“La historia se ha convertido en un producto de consumo, y los historiadores, en nuestro afan
academicista, nos hemos abstraido tanto del comin de la gente que nos encerramos en
nuestras bibliotecas y olvidamos los intereses de las personas que nos rodean, y asi mismo
nos quejamos constantemente de la falta de interés por la historia que azota al pais, sin
darnos cuenta de que somos culpables pasivos en el tema” (p. 16).

En este sentido, el autor sefiala la importancia de acercarse a los medios en los que las personas
buscan informacion sobre hechos historicos, en lugar de limitarse al estudio académico tradicional. No
obstante, el andlisis no deja completamente claro cudl es el verdadero alcance del videojuego para
respaldar esta critica ni como ha trabajado con comunidades cuyo interés principal sea tanto los
videojuegos como la historia.

Asi mismo, el texto no profundiza en la manera en que los jugadores recurren a estos medios para
explorar elementos del pasado ni en qué medida los videojuegos pueden ser herramientas efectivas de
educacion e informacion. Finalmente, si la critica del autor se centra en la necesidad de que los
historiadores consideren los intereses del publico y sus medios de acceso a la informacion, surge la
pregunta de hasta qué punto Metal Gear Solid: Peace Walker logra despertar un interés significativo en la
historia o si su impacto en la educacion historica y cultural de los jugadores sigue siendo marginal.

1.3.2.3. “Ludo-narrativa en el diseiio de videojuegos. Como transmitir ideas de forma exclusiva
a este medio”

La tesis de grado de Fernandez Espliguero, A. (2023), publicada por la Universidad de Alicante,

tiene como objetivo principal de investigacion analizar la conexion Ludonarrativa de algunos titulos, asi



como el desarrollo de estas en relacion al jugador, Fernandez sostiene que el andlisis de la cohesion
ludonarrativa en diversos videojuegos permite comprender como las mecanicas y narrativas interactiian
con el jugador.

En este sentido, enfatiza la importancia de evitar que el jugador perciba conscientemente la
historia y las mecénicas como simples herramientas disefiadas para generar emociones o transmitir un
mensaje. Si bien esta relacion es evidente, su impacto se produce de manera inconsciente, lo que beneficia
al jugador al proporcionarle una logica interna coherente dentro del juego, desde su percepcion personal.

Un ejemplo destacado por el autor es el videojuego NieR: Automata, en el cual el disefio del juego
se ajusta estratégicamente en momentos clave, para reforzar el mensaje narrativo y facilitar la
identificacion del jugador con el personaje y su contexto. La experiencia del jugador involucra diversos
elementos que integran narrativa y jugabilidad para enriquecer la obra, por medio de un disefio
estructurado de manera orgéanica, que permiten una conexion fluida entre el proceso creativo del
desarrollo y la intencién narrativa del titulo. Esto garantiza una coherencia interna que fortalece la
percepcion del jugador, integrandose en una experiencia solida.

Las conclusiones a las que llega el autor permiten comprender que la /udonarrativa, debe
mantener una coherencia en la estructura creativa y la intencion que se busca transmitir. Asimismo, se
enfatiza el papel fundamental del jugador como participante activo con una percepcion subconsciente de
los elementos del juego. Este andlisis contribuye a comprender el lugar del jugador dentro del esquema
del videojuego y codmo su participacion activa no implica necesariamente una comprension total de sus
componentes.

En este sentido, existen "elementos ocultos", disefiados intencionadamente por los desarrolladores,
cuyo proposito es dotar de coherencia la experiencia del jugador entre lo que percibe visualmente y lo que
experimenta en la jugabilidad. Aunque el autor no profundiza en esta idea debido a los limites de su
investigacion, si abre la discusion en torno a como el jugador percibe su subjetividad, y de qué manera es
analizada desde su propia forma de jugar y expresarse dentro del videojuego.

1.3.2.4. “How young adult videogames materialize senses of self through ludonarrative affects:
understanding identity and embodiment through sociomaterial analysis”

Este articulo publicado en la revista Learning, Media and Technology, Volumen 47, en el afio
2022, la cual se centra en la publicacion de investigaciones sobre educacion en medios, asi como sus usos

en culturas digitales, principalmente desde campos como ciencias sociales, humanidades y artes.



El articulo tiene como fin realizar un analisis sociomaterial de las representaciones de la juventud
en los videojuegos, con los siguientes criterios de seleccion; Videojuegos dirigidos para jovenes adultos
(YA Games), a partir de lo anterior se escogieron 15 videojuegos que abarcan fechas entre 2006 y 2020,
donde el protagonista del juego estuviera entre los rangos de edad de los 10 a 19 y 20 a 24. La pregunta
con la que se realizo la investigacion fue: ;Como los momentos de armonia y disonancia ludonarrativas
en videojuegos para jovenes adultos producen sensaciones de ser un adolescente?

La investigacion sitia al videojuego como un tipo de texto que va mas alla de los formatos
tradicionales, afectando al cuerpo y los sentidos de maneras totalmente Unicas, como afirman los
investigadores:

“El debate se origina en gran medida en la nocidon de que la narrativa, tradicionalmente
considerada como prescriptiva y pasiva por naturaleza, no es compatible con la
interactividad innata que presenta el videojuego.” (p,14 Ehret, C., Mannard, E., &
Curwood, J. S. p, 343. 2022)." Traduccion propia

El estudio afirma y propone como eje fundamental para generar metodologias criticas que aborden
el andlisis y produccion de afecciones, el uso técnico y la identificacion de armonias y disonancias
ludonarrativas, como parte central de la investigacion, ya que esto evidencia el agenciamiento que tiene
el jugador debido a que implica una reflexion consciente de su experiencia de juego, para enmarcar ya sea
como disonancia o armonia ludonarrativa, poniendo atencion a los componentes 1dgicos del juego asi
como una postura critica de dichas representaciones, aunque con la limitacion de que no siempre era
posible explicar los momentos de intensidad afectiva que surgen.

Los autores abren la puerta a que las sintonizaciones afectivas de las ludonarrativas puede dar
forma positiva a una critica de juego solida en las aulas, dado que pausar para pensar en la capacidad de
los adolescentes para desarrollar conjuntamente historias de si mismos y de la adolescencia a través del
juego individual y colaborativo, asi como abordar las formas en que los sentimientos y sensaciones
corporales afectan los sentidos del yo, dentro o fuera de los mundos de juego, traeria una conciencia
critica al consumo de estos, y su agencia personal.

Cuestionar la agencia de los jugadores (o la falta de agencia) para representar o desafiar las
representaciones socialmente construidas y naturalizadas de la juventud es clave debido a que los

videojuegos para jovenes siguen creciendo como género, y avanzando en su complejidad técnica. Por lo

YTexto original: “Debate largely stems from the notion that narrative — traditionally considered to be
prescriptive and passive in nature — is not compatible with the innate interactivity featured through gameplay”



tanto, educadores e investigadores deben seguir desarrollando herramientas de analisis sociomaterial y
pedagogias que generen alfabetizaciones mas criticas y afectivas en relacion con contenidos disefiados

para afectar sentidos de identidad que no siempre estan bajo el control del jugador.

1.4. Objetivos
1.4.1. Objetivo General
Identificar y categorizar qué elementos de la ludonarrativa presentes en las experiencias de
videojugadores del semillero “El Dado Maestro" aportan al disefio de un podcast educativo que
contribuya a la reflexion interpretativa de los videojuegos.
1.4.2. Objetivos Especificos
e Compilar elementos y experiencias [udonarrativas expresadas por los miembros del
semillero “El Dado Maestro”, para comprender como se compone el fenomeno.
e (ategorizar en dominios las experiencias recolectadas con el fin de estructurar un marco
para el analisis de la /udonarrativa.
e Identificar los elementos necesarios para el disefio de un pddcast educativo que contribuya

a la reflexion interpretativa de los jugadores.



Capitulo 2. Referentes tedricos

2.1. El juego como estructura de interaccion social

2.1.1. Categorizacion del juego

El estudio del juego parte de una base interdisciplinaria, en la medida en que toma y combina
multiples enfoques; sociologicos, antropologicos y psicoldgicos, con el fin de entender la interaccion
humana y el rol social en torno al juego. Dentro de este marco, se destacan las contribuciones claves del
socidlogo y antropologo Roger Caillois quien en su libro: Los Juegos y los Hombres (1958), propuso una
clasificacion en cuatro categorias fundamentales:

e Agon (Competencia): Los juegos que estan en esta categoria se centran en la competencia
entre participantes, donde el punto central es superar en habilidad estratégica o fisica al
contrincante. Algunos ejemplos son las competencias deportivas asi como juegos de mesa
del tipo: ajedrez y damas chinas.

e Alea (Suerte): Son aquellos en los que el resultado depende del azar, y la habilidad esta
poco presente. Las loterias y ruletas son algunos ejemplos que Caillois sugiere.

e Mimicry (Simulacion o Ficcion): La interaccion de este tipo implica la adopcidon de roles
especificos y simulaciones, con un fin exclusivo de entretenimiento, como lo podria ser un
juego de rol.

e Ilinx (Vértigo): En esta categoria se encuentran los juegos, relacionados a la sensacion de
vértigo o pérdida del control. Pese a que el autor no lo menciona, consideramos pertinente
vincular a la categoria todo juego cuyo fin sea generar, emociones fuertes como el miedo,
enojo y asombro, dentro de estos juegos podria vincularse el subirse a una montafa rusa o
juegos de terror.

Pese a la delimitacion que realiza, también aclara que un juego no tiene por qué estar en un Uinico
campo, y que en cambio este puede abarcar multiples categorias, ya que el objetivo de esta propuesta es
funcionar como un mapa dividido por cuadrantes, donde determinados juegos pueden tener mas o menos

de cada categoria, como se ilustra en el siguiente grafico.
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Figura 2. “Mapa de categorizacion por cuadrantes del juego” [Grafico]

Nota. Elaboracion propia a partir de los conceptos teoricos de Caillois (Agon, Alea, Mimicry e Ilinx). Los
juegos seflalados son, Ajedrez, Clash Royale®, Canicas, Loteria, Balatro?', Dungeon and Dragon (D&D)*, Five

Night At Freddy’s*, Doctora Juguetes** y Montafia Rusa.
Ademas de las clasificaciones, Caillois delimita al juego como una actividad libre y voluntaria,
separada de la cotidianidad, con reglas y limites tanto espaciales como temporales. Si el juego se hace

obligatorio o privativo de la autonomia propia este dejaria de ser considerado como tal, a pesar de que

2 Un videojuego que trata de poder armar un mazo de ocho cartas para derribar el oponente, los jugadores tienen que
gestionar recursos para jugar con sus cartas, su objetivo es defender sus torres y destruir las de su adversario para ganar.

2 Bs un videojuego de construccién de mazos (deck-building) lanzado en 2024. Su dindmica combina poker y
mecanicas de estrategia roguelike, donde el jugador utiliza cartas con distintos valores y comodines para alcanzar puntajes
especificos. El objetivo consiste en optimizar el mazo y tomar decisiones estratégicas que permitan avanzar en puntuaciones
cada vez mayores.

22 (D&D) es un juego de rol de mesa publicado por primera vez en 1974. En el que los jugadores asumen personajes
ficticios dentro de un mundo narrado por un director de juego (Dungeon Master), combinando narracion colaborativa,
interpretacion y tiradas de dados para resolver acciones y construir una historia conjunta.

% Es un videojuego de terror independiente creado por Scott Cawthon y lanzado en 2014. El jugador asume el papel
de un vigilante nocturno en una pizzeria ficticia, donde debe sobrevivir cinco noches evitando ataques de animatronicos
hostiles mediante la gestion limitada de recursos como camaras de seguridad, puertas y energia eléctrica.

 Es un juego de rol principalmente jugado por los nifios donde, asumen el rol de un personaje real o ficticio en este
caso una nifia jugando a ser doctora con sus juguetes.



cumpla con el resto de requisitos. En este sentido, un videojuego puede adquirir significados segtn el
contexto en el que interactiie. Por ejemplo, un grupo de amigos se reune porque disfruta de Minecraft®
juegan por gusto, se divierten creando mundos y buscan alcanzar metas y logros que refuercen su
entretenimiento. En contraste, otro grupo que también lo practica, pero lo hace por obligacion, ya que no
les resulta atractivo; en su caso, el titulo es empleado en una clase de programacion para aprender
conceptos. Aunque siga siendo una interaccion ludica en su superficie, el objetivo no es el disfrute, si no
el cumplimiento especifico y obligatorio sobre lograr una actividad.

Desde la vision de Caillois, el segundo caso no podria considerarse un juego en el sentido estricto
que plantea, pues la coaccion por parte de agentes externos limita su autonomia. En este caso, no juegan
para divertirse, sino porque se ven obligados a comprender como funciona y estructura. Pese a ello este
enfoque puede resultar restrictivo en dinamicas sociales mas modernas, en donde el no-juego, se podria
combinar con una obligacion académica como es el caso, sin que por esto impida experimentar momentos

ludicos y de disfrute.

2.1.2. La seriedad de la diversion: el juego como interaccion social

El juego no debe ser definido tinicamente desde una perspectiva infantil, sino como una estructura
compleja que configura las dindmicas sociales y experiencia humana. Tradicionalmente las actividades
serias no requieren una justificacion en términos de la diversion que proporcionan, al contrario del ambito
ludico, que hace parte fundamental de su estudio.

Lo ludico en este aspecto es definido como una dimension fundamental en la experiencia humana,
un encuentro en el que se reflejan aspectos culturales y simbolicos de la sociedad. En esta linea, Caillois
ofrece una definicion que resalta el valor civilizatorio de estas practicas:

“Propongo llamar ludus, para llegar a los diferentes juegos a los que sin exagerar se puede
atribuir una virtud civilizadora. En efecto, esos juegos ejemplifican los valores morales e
intelectuales de una cultura. Ademas, contribuyen a precisarlos y a desarrollarlos.” Los
Juegos y los Hombres (1958, p. 65)

Conjuntamente Erving Goffman retoma desde consideraciones simbolicas e interactivas, el

aspecto fundamental de la diversion, en su obra “Encounters: Two Studies in the Sociology of

2 Minecraft es un videojuego de construccion y aventura creado por Markus Persson y lanzado oficialmente en 2011
por Mojang Studios. Se caracteriza por un mundo abierto compuesto por bloques tridimensionales, donde los jugadores pueden
explorar, recolectar recursos, construir estructuras y sobrevivir en distintos modos de juego, combinando creatividad y
estrategia.



Interaction” (1961). Alli afirma que la justificacion para jugar es la diversiobn en si misma que
proporciona este acto, y en contraposicion da algunos ejemplos donde se ve subvertido.
“De forma similar, los nifios, pacientes psiquidtricos y prisioneros pueden no tener una opcion
efectiva de negarse a participar cuando sus responsables declaran que es la hora de juego, pero
es precisamente por este constrefiimiento que estos desafortunados son vistos como algo
menos que personas.” (Apuntes de Investigacion del CECYP, 2016) Traduccion: Lucia Tejada.
Traducido de Goffman. (p. 13)

Este ejemplo muestra como la imposicion cambia el sentido de la “hora de juego”, al borrar el
caracter voluntario anula parte de la intencidon, que en principio deberia ser de libre eleccion, reduciendo
su agencia y dignidad. Goffman advierte que el acto de jugar va mas alla del entretenimiento, pues es un
espacio donde circulan relaciones de poder, reconocimiento mutuo, normas sociales y culturales.

Ahora bien cuando no es mediado por una imposicion, sino desde la participacion autdnoma,
emergen conceptos que denomina; “racionalidad colectiva” e “interacciones ritualisticas". La racionalidad
colectiva se refiere a esa sensacion que se manifiesta en la coercion implicita de los participantes, es decir
al acuerdo pactado que determina las reglas de la interaccion. Un ejemplo de ello es el juego “cogidas o
congelados” comunmente llevado por nifios, en el que se acuerdan colectivamente normas que delimitan
un tiempo, un espacio y asunciéon de mecénicas, como lo son la inmovilizacion, como quitar la
inmovilizacidn, en qué momento se gana o se pierde, entre otros aspectos.

La pactacion que se hace entre jugadores a menudo se realiza por medio de las llamadas
“interacciones ritualisticas”, ejemplo de ello es la utilizacién de ceremonias de ingreso y salida, asi como
reuniones donde los participantes pueden comunicar infracciones durante el encuentro y actos correctivos
en consecuencia. Estos rituales no son triviales, pues cumplen con una funcion reafirmante y de union.

Todo este conjunto de dinamicas que se genera durante la actividad, hace que asuntos externos se
mantengan fuera, una especie de anclaje al momento del encuentro, tal como lo sefiala Goffman:

“Cuando un hombre no le da lugar a la preocupacion por su hijo enfermo en casa, sino que se
involucra completamente en el espiritu de un juego de golf con sus amigos, se trata de un
asunto externo que se mantiene fuera del campo de atencion” (Apuntes de Investigacion del
CECYP, 2016) Traduccion: Lucia Tejada. Traducido de Goffman. (p. 23).

La concentracion que demanda la actividad, desplaza las preocupaciones subyacentes, en gran
parte porque decidimos de manera consciente o no, evocar nuevos mundos. Harry Sullivan le denominé
“desatencion selectiva”. Aplicado a los videojuegos explicaria por qué algunos jugadores se abstraen de la

cotidianidad para sumergirse visual y cognitivamente en la actividad. La inmersion en este aspecto resulta



crucial porque permite un alivio temporal frente a las tensiones de la vida diaria, Goffman atribuye el
¢xito de este proceso en mantener un equilibrio, si el juego se toma “demasiado serio”, se corre el riesgo
de que los limites entre lo ludico y lo real se difuminen, anulando la seguridad y satisfaccion que deberia
ofrecer la experiencia; mientras que si no se toma “suficientemente serio”, se pierde el compromiso
necesario para sostener el sentido de la interaccion.

La seriedad a la que se refiere puede entenderse en términos de riesgo/recompensa o en sus
propias palabras: “cuando los riesgos o los peligros a los que un individuo se expone sobrepasan
cualquier satisfaccion que pueda derivar de é1”*° ( p. 56). Dicho de otro modo, cuando el juego pierde la
seguridad de que una equivocacion no traiga grandes consecuencias en la realidad o al menos
consecuencias no dispuestas a afrontar.

Una situacion que ejemplifica esto puede observarse en los deportes de alto riesgo, como el esqui.
Un individuo evalua el desafio de un descenso: si la dificultad supera sus habilidades y el riesgo no
compensa la posible satisfaccion, la experiencia deja de ser atractiva. Por el contrario, si el recorrido
resulta demasiado facil y no exige destrezas suficientes, tampoco genera el disfrute esperado.

Cuando este equilibrio se rompe, la actividad deja de percibirse como juego y se convierte en una
carga; pero cuando se sostiene, abre un espacio seguro para explorar, ensayar posibilidades y probar roles
que dificilmente podrian manifestarse en la cotidianidad. En este sentido funciona de manera similar a los
sueflos, a través del subconsciente ensayamos escenarios que nos preparan para enfrentar la realidad. De
este modo, el juego no solo ofrece entretenimiento, sino que también funciona como una herramienta de

alivio y reflexion al hacer mas manejables las tensiones de la vida.

2.2. Ludonarrativa: Entre mecanicas y significados

Para comprender qué es la ludonarrativa y cémo se articula con el jugador, es necesario entender
que el videojuego a diferencia del cine o la literatura, necesita una participacion activa, alguien que lo
juegue, y que mediante su interaccion active el medio. En este sentido la “/udonarrativa’ nacida de la
union entre /udus (juego) y narrare (contar una historia), busca entender como se transmite un mensaje o
sensacion, a través de la exploracion de mecanicas y sistemas de reglas presentes en un videojuego, por

esta razon no es posible entenderla como una narrativa lineal tradicional.

% Roger Caillois (1957: 107) Traduccion realizada por Lucia Tejada con apoyo de “Centre for the
Integration of Social Science Theory”



Cuando hablamos de mecanicas y reglas en un videojuego, nos referimos al conjunto de limites y
sistemas interactivos, que determinan qué es posible hacer, y como a partir de la interaccion de estas
produce efectos en el entorno del juego. Son, en otras palabras, los engranajes que sostienen la interaccion
entre jugador y sistema. Estas pueden ser tanto implicitas o literales, por ejemplo en el caso de Super

Mario Bros presiona “A” para saltar, la gravedad afecta, los bloques se pueden romper etc.
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Figura 3. “La mecéanica de Mario Bros.”

Nota. Elaboracion propia a partir de una captura de pantalla del videojuego Mario Bros, donde las lineas
rosadas resaltan los elementos explicitos y las lineas rojas las mecanicas implicitas.

Desde la perspectiva de Nufiez y Remesal (2022), estas mecanicas no solo permiten jugar, sino
que operan como modos de expresion y estructuracion del relato, integrandose a la capa narrativa.
Paralelamente, debemos analizar las mecéanicas” en sentido de funcion e intencidn mas que de forma
como lo sefala Paul Ricoeur en Tiempo y narracion I: La intriga y el relato historico:

“Para reconstruir la 16gica narrativa a partir no de los personajes, sino de las "funciones", de
los segmentos abstractos de accion.[...] La subordinacion del caracter a la accion no es, pues,
una constriccion de la misma naturaleza que las dos precedentes; confirma la equivalencia
entre las dos expresiones: "representacion de accion" y "disposicion de los hechos".” (pp.
90-91)
En linea de las consideraciones de Ricoeur, entendemos para nuestro caso las mecanicas como

“segmentos abstractos de accion” que permiten la movilizacion narrativa de un videojuego, es decir que

no solo determinan lo que el jugador puede hacer, sino que son el medio por el cual haya un sentido més

>’ En videojuegos, las mecénicas se refieren al conjunto de reglas, acciones y sistemas que determinan cémo se
interacta, por ejemplo; moverse, apuntar o luchar. Desde una perspectiva /udonarrativa, estas mecanicas no solo cumplen una
funcidn técnica, sino que también construyen parte de la experiencia narrativa.



alla de lo literal, eso hace que la narrativa no se limite sélo al que se cuenta, sino como se estructura la
experiencia total, cudl es la intencidon que persigue, en qué espacio se maneja , qué reglas lo rigen.

De este modo la ludonarrativa no solo se enuncia desde lo explicito, sino que se construye entre el
creador y las acciones del jugador. Vista desde esta perspectiva permite entender que incluso en juegos
mas abstractos como Tetris®®, existe una historia, contada a partir de la interaccion del jugador y la
organizacion del caos, la velocidad y gestion del espacio. De este modo autores como Martin Nuiez y
Navarro Remesal (2021) plantean en su estudio sobre dindmicas ludonarrativas, el concepto del “doble
boomerang”, con el cual explican como se establece un intercambio bidireccional entre el jugador y el
videojuego, situando al jugador en algo mas que un receptor pasivo.

2.3. Dominios tedricos de la ludonarrativa videojuego

Para facilitar la comprension del presente apartado, se organiza la fundamentacion tedrica en tres
dominios®. Estos permiten explicar la manera en que se configura la ludonarrativa, la cual serd
desarrollada a lo largo de este capitulo. Cada subcapitulo expone el origen y la articulacion de los
conceptos que la integran que son: El videojuego como un acto de co-creacidon, Avatar digital y

Videojuego como catalizador afectivo/autoexplorativo.

2.3.1. El videojuego como un acto de co-creacion

Entender el concepto de co-creacion dentro del desarrollo del videojuego, puede resultar
contrastante a como comunmente se entiende en otros medios. Sin embargo, en el marco de la
ludonarrativa, entendemos la co-creacion de forma diferente: el desarrollador disefia y programa el
videojuego con ciertas intenciones y reglas, pero la obra solo se completa en el momento en que un
jugador participa activamente. El azar y las decisiones del jugador hacen que cada experiencia sea Unica.
Por ejemplo, en Minecraft existe una composicion, un disefio y unas reglas preestablecidas, pero son los
jugadores quienes aportan el significado principal: mientras unos construyen mundos o emprenden

aventuras, otros pueden dedicarse a destruir o a enfrentarse con otros jugadores.

8 Tetris es un juego de consola tipo arcade, compuesta por figuras hechas a partir de cuadrados, la idea es llenar una
cuadricula vacia, a medida que vas llenando filas estas te dan puntos y desaparecen, la idea es recolectar la mayor cantidad de
puntos sin que se llene la cuadricula, no tiene un final definido, y acaba tinicamente al momento de perder.

¥ Se entiende por dominio una estructura conceptual que organiza un conjunto de nociones tedricas relacionadas.
Cada dominio se compone de conceptos, y cada concepto se construye a partir de un grupo de ideas que, aunque puedan surgir
de distintos enfoques, encuentran coherencia dentro del dominio al que pertenecen.



Asi, el videojuego existe en un estado “incompleto” hasta que alguien lo juega. La participacion
activa del jugador no solo activa las mecanicas, sino que también define el sentido de la obra, un
videojuego necesita de un jugador para completarse: sin esa interaccion, permanece inconcluso.

Nufiez y Navarro, a pesar de no hablar explicitamente sobre este concepto de la co-creacion existe
una aproximacion en su texto Un doble boomerang:

“la fragmentacion espacio temporal propia del videojuego hace que el jugador esté
habituado a interactuar en distintos planos de realidad. [...] permite un viaje de idas y
vueltas en la memoria familiar donde el punto de vista subjetivo fluye poéticamente en
mise-en-abyme entre los diferentes miembros para jugar” (2021, p. 18)

La idea que se desarrolla es que el jugador se mueve entre dos planos: la realidad y la virtualidad.
Si entendemos que la obra, el videojuego, estd incompleta sin la participacion activa del jugador, entonces
al ser participe este se desplaza entre lo que lo constituye como persona: experiencias, recuerdos,
emociones y la manera en que interactia con el juego. Aunque el desarrollador establece un ideal de
como deberia jugarse, en contraste aparecen las formas en que los jugadores realmente lo experimentan, y
de alli surgen acciones subvertidas: desde quien decide jugar un titulo de armas sin disparar una sola bala,
hasta quienes, en lugar de encarnar a los héroes de la historia, buscan torturar de alguna manera a los
NPC? al igual que un relato de villano de pelicula.

La obra, en si misma, puede establecer dos significados. El primero es el “canonico”, es decir, la
obra concebida tal como el desarrollador la planteo: la intencidn del creador al invitar al jugador a realizar
determinadas acciones. Esto nos lleva a preguntarnos ;Hasta qué punto el jugador sigue fielmente la idea
propuesta? El segundo significado surge de lo que determina el jugador, quien, gracias a su libre albedrio,
puede tomar decisiones que incluso los mismos desarrolladores no habian previsto, jugando con las
mecanicas de maneras que sobrepasan la intencion original.

La libertad definida por Nufiez y Navarro en los videojuegos es, en si misma, una cuestion
paradodjica: la ilusion de libertad hace creer a los jugadores que tienen control de la narrativa del juego,
pero todos llegan a cumplir el mismo objetivo. “Se revela falsa y esta mentira oculta la verdad mas
universal del videojuego como medio: los sistemas video ludicos operan en una ilusion de libertad para
con el jugador” (Nufiez & Navarro, 2021, p. 22).

Siguiendo el ejemplo de Minecraft, todos los jugadores aparecen en un mundo libre con el tnico

objetivo de sobrevivir. En su mayoria, parece un mundo totalmente abierto donde se puede hacer lo que se

3 NPC o "Non-Player Character" es el acronimo anglosajon que se refiere a personajes no jugables del videojuego.



desee, pero la mayoria de jugadores sigue una linea ya prevista por el creador: explorar el mundo,
encontrar portales, vencer criaturas mas fuertes y llegar a un lugar especifico para matar a un dragén. Con
ello, el juego finaliza con los créditos, lo que da a entender que ahi el jugador concluye su historia.

Sin embargo, Nufiez y Navarro también ponen en tension las acciones de las personas, llegando a
explorar otras maneras de jugar. “Al saltarse esas mismas reglas que dependen de ellos mismos, no
pueden sino generar un discurso metarreflexivo que revela la artificialidad del videojuego como un
sistema de control-libertad” (Nufez & Navarro, afo, p. 23).

Siguiendo con el ejemplo anterior, si sabemos que Minecraft es un juego lineal de mundo abierto,
donde las personas aparecen, exploran y enfrentan enemigos cada vez mas poderosos hasta llegar al final,
surge la pregunta: ;Qué pasaria si tu objetivo no es vencer monstruos, sino hacer un mapa para jugar
carreras de botes, rescatar a un principe o crear tus propias historias? Esta intencion de los jugadores
ocurre fuera de lo que el desarrollador pens6 originalmente.

Esta tension es interesante: por un lado, se exalta la libertad del jugador, pero al mismo tiempo
surge la duda, hasta qué punto ese libre albedrio estd realmente presente. ;Acaso las mecanicas,
planteadas o no por los desarrolladores, permiten una verdadera autonomia? ;O, inconscientemente, los
jugadores terminan siguiendo siempre el codigo preestablecido del juego?

Esta idea serd retomada en los resultados con el fin de analizar de qué manera la co-creacion se
manifiesta en la /udonarrativa. Partiendo de que la experiencia de cada jugador es singular. En este
sentido, el jugador dota al videojuego de una personalidad e intencién especifica: por ejemplo, una
persona con un estilo de juego arriesgado puede transformar una experiencia aparentemente tranquila en
una aventura extraordinaria, mientras que otra, con un enfoque mas pausado y sin interés en completar el

juego, puede resignificarlo como un espacio de relajacion y recreacidon momentanea.

2.3.2. Avatar digital

Este fenomeno se fundamenta en base a las percepciones y comprensiones que tiene un jugador al
habitar un mundo virtual. Para explorar esta nocion, se parte del concepto de la fenomenologia
desarrollado por Edmund Husserl e interpretada por la autora Behnke en su articulo Hacia una
fenomenologia de “mdas” (2018), quien plantea que la experiencia subjetiva es mediada por la percepcion
sensorial. Esto permite comprender como es que opera el impacto emocional que se percibe en base a la

ludonarrativa 'y avatar-cuerpo digital, La aproximacién fenomenoldgica permite entender coémo la



interaccion sensorial con el avatar propicia una experiencia encarnada, donde el cuerpo digital se
convierte en una extension del cuerpo fisico.

La idea que aborda Behnke nos ayuda a comprender las particularidades de la subjetividad. Desde
esta perspectiva, se reconoce que el comportamiento humano no se deriva de una simple accion azarosa,
sino que, en la diversidad de factores propios, se configura una composicion de variables, que permiten
que el pensamiento se derive al igual que un rizoma®'. Al respecto, la autora plantea:

"Fenomenologia husserliana de la corporeidad: sacar a la luz las presuposiciones
naturalistas sobre el cuerpo; dejar de lado el cuerpo naturalizado en favor de la
personalidad corporizada; ofrecer descripciones fenomenologicas de la estructura de la
experiencia corporizada; y demostrar que la (inter)subjetividad trascendental en si misma
debe pensarse como conciencia kinestésica" (Behnke, 2018 p.453).

Aquello que nombra no se reduce a la vision del cuerpo naturalizado. Sin embargo, si usa la
perspectiva bioldgica para explicar acciones humanas a partir de procesos fisioloégicos; por ejemplo, el
cuerpo genera serotonina, una hormona que regula el estado de dnimo y, en consecuencia, influye en
determinadas acciones. La propuesta se centra en el concepto de la personalidad corporizada, es decir, en
la manera en que los cuerpos generan interacciones con el entorno, provocando sentires que se articulan
con el razonamiento y el pensamiento de los individuos.

“La conciencia como algo trascendental en lugar de mundano, lo que significa que la
conciencia se toma no como una parte del mundo, sino como la presuposicion constitutiva
para experimentar cualquier mundo.[...Jcualquier cosa espacial siempre se ve desde un punto
de vista particular; Al mismo tiempo, el hecho de que yo esté viendo actualmente “este lado”
del objeto tiene su correlato subjetivo en mi capacidad de movimiento.” (Behnke, 2018).

La autora menciona con respecto a Husserl, la distancia que toma del naturalismo*. Este enfoque
resulta relevante para nuestro estudio, ya que, para entender un fenomeno, es necesario recopilar la mayor
cantidad posible de perspectivas. En el caso de nuestro trabajo, esto implica recoger las variables de los
sujetos entrevistados en relacion con el "impacto emocional de los videojuegos y el avatar-cuerpo

digital", con el fin de aportar al concepto de la ludonarrativa.

3! El término rizoma, introducido por Gilles Deleuze y Félix Guattari en Mil mesetas (1980), designa un modelo de
pensamiento no jerarquico y descentralizado. A diferencia de estructuras arborescentes, el rizoma se caracteriza por conexiones
multiples, heterogéneas y abiertas, lo que permite comprender el conocimiento, la cultura o los procesos sociales como redes
en constante transformacion.

32 El naturalismo es una corriente artistica y literaria surgida en el siglo XIX, influida por el positivismo y el
determinismo cientifico. Se caracteriza por representar la realidad con detalle minucioso, buscando objetividad y poniendo
énfasis en como el entorno, la herencia y las condiciones sociales determinan la conducta humana.



Para comprender como el jugador experimenta el mundo virtual desde su propio cuerpo, es
necesario entender el “cuerpo vivido”, como base desde la cual se organiza a través de un “centro”,
aunque no siempre sea evidente, pero que de igual manera condiciona el actuar dentro del juego. Con
respecto a esto Behnke profundiza en la propuesta de Husserl sobre la corporalidad como eje de
orientacion, explicandolo de la siguiente manera:

“hablar del cuerpo vivido como el “punto nulo de orientacion”. Pero la explicacién de
Husserl es mas matizada que esto. Aunque la experiencia visual parece proceder de un
“punto” en alglin lugar de la cabeza, detras de los ojos [...] “aqui” corporal como un todo con
expresiones como “posicion nula” y “postura nula”, de modo que la estructura del “centro”

experiencial no tiene por qué ser puntual.” (Behnke, 2018)

El concepto de la posicion nula menciona que las personas parten de un punto fisico real a uno
virtual y solo comprenden su composicion en funcion de lo que las rodea en este mundo ficticio. En el
contexto de los videojuegos, el jugador se sumerge en la experiencia por medio de las acciones del
personaje y de los elementos con los que puede interactuar. Esto traducido al videojuego se conoce como
el “protagonista”, quien representa nuestra posicion nula.

El protagonista es el “punto nulo” porque es desde su perspectiva que el jugador experimenta el
mundo, en lugar de hacerlo desde otros personajes o desde la narrativa predefinida. No obstante, las
acciones del jugador pueden generar una narrativa propia, independiente de la historia disefiada por los
creadores del juego. En este sentido, aunque el desarrollador construya un mundo virtual con una trama
establecida, son los jugadores quienes realmente le otorgan personalidad a la experiencia. A pesar de la
linealidad de la historia, lo que enriquece este elemento son las multiples variaciones como las acciones o
los sentires que surgen a partir de las decisiones de los jugadores, quienes dotan al juego de un significado
propio a través de su interaccion.

La interpretacion de Ferrada (2016) en su trabajo Percepcion del cuerpo tecnologico, basada en la
filosofia de Merleau-Ponty, sehala la existencia de dos elementos clave: el cuerpo vivido y el cuerpo
propio. En términos generales, el cuerpo vivido abarca todos los elementos que nos permiten entender el
mundo a través de nuestros sentidos, mientras que el cuerpo propio se refiere a todas las extensiones de lo
que asumimos como parte de nuestro cuerpo. Esto incluye nuestras manos, pies y dedos, pero también
puede ampliarse a objetos que se integran en nuestra experiencia corporal, como el bastén de una persona

ciega, que deja de ser un simple objeto para convertirse en una extension del propio cuerpo. En el caso de



los videojugadores, el control o mando se convierte en esa extension que permite manipular el personaje
dentro del entorno virtual.

Merleau (1993). en su libro Fenomenologia de la percepcion, explica esta idea en los siguientes
términos:

“Lo que hemos llamado esquema corpdreo es justamente este sistema de equivalencias, esta
invariante inmediatamente dada por la que las diferentes tareas motrices son
instantaneamente transponibles. Eso equivale a decir que aquél no es s6lo una experiencia de
mi cuerpo, sino también una experiencia de mi cuerpo en el mundo, y que es ¢l quien da un
sentido motor a las consignas verbales.” (Merleau-Ponty, 1993, pp. 158, 159).

Desde esta perspectiva, Ramirez. (2021). en Fenomenologia de la percepcion y nuevo realismo
desarrolla su interpretacion del fenomeno:

“Como nuestro cuerpo, a través del dominio de un objeto que al comienzo fue algo externo y
extraflo, puede sentir y vivir un develamiento, o mejor si se quiere, un desenvolvimiento de
una nueva region experimental.[...]Por ende las nuevas tecnologias pueden sin ninglin
problema convertirse en parte de nuestro cuerpo vivido.” (Ramirez, 2018, pp 36, 37)

Esta postura filosofica propuesta por Merleau-Ponty y reinterpretada por Ramirez en el contexto
de las nuevas tecnologias refuerza la idea de una inmersion cada vez mas realista en los entornos
virtuales. Un claro ejemplo de esto es la pelicula Matrix, donde el protagonista esta atrapado en una
simulacion digital. A medida que descubre que esta dentro de la Matrix, intenta regresar a la realidad
rompiendo las reglas del sistema virtual. Lo interesante aqui es que el protagonista posee dos cuerpos:
uno fisico, que permanece en el mundo real, y otro digital, a través del cual experimenta una realidad
simulada en la que puede realizar acciones imposibles en el mundo fisico. Esto guarda un paralelismo con
la experiencia de los videojugadores, quienes, a través de su personaje, interactian con el mundo virtual
como si fuera una extension de si mismos.

“el cuerpo propio o vivido no esta desligado de su conciencia y pasa de ser un mero objeto a
ser un sujeto activo, a ser un agente o punto de apoyo de experiencia, el que actia, el que
percibe y el que se encuentra en incesante correspondencia con el mundo” (Ramirez, 2018, p
42)

Comprendemos el cuerpo y la mente como dos elementos separados, pero que se necesitan
mutuamente para interpretar el mundo. Al final, el cuerpo puede entenderse como una herramienta que

nos permite recibir informacion, ya sea en su forma fisica, virtual o como una extension afadida.



2.3.3. Videojuego como catalizador afectivo y autoexplorativo

Para componer y entender esta ultima categoria es pertinente conocer la teoria del flow propuesta
por Mihaly Csikszentmihalyi, en su libro Fluir: una psicologia de la felicidad, ofrece una vision
psicologica sobre la relacion del juego y las personas, destacando las relaciones emocionales, sensoriales
y experienciales que se producen al jugar videojuegos. A la par, del concepto de hipermediacion de
Carlos Scolari, que permite comprender cémo los medios transforman la comunicacion y modifican las
practicas sociales, a partir de lo que ¢l denomina hipertextos.

El videojuego funge como mediador de dos dindmicas sociales, una de ellas son las conexiones
que se establecen en colectivo, como lo seria jugar en compaiiia de otra persona, o de manera online y la
segunda es servir como via de escape de la realidad. Entendemos que esas dos dindmicas producen una
correlacion que nos hace estar mas apegados emocionalmente y divertirnos.

La diversion es lo que mantiene el vinculo con el juego; sin diversion no existe juego, diria
Csikszentmihalyi. En su teoria del flow; nos dice que es un estado en el que la persona estd en una nocion
de disfrute y goce, en la que se pierda la nocion del tiempo, pudiendo alargarse la actividad sin sentirse
agobiado, a menos claro que el juego empiece a desbalancear en alguno de los factores, como se muestra

en la siguiente imagen.

Figura 4. “El Flow o Experiencia Optima”

Nota. Tomada del Instituto Europeo de Psicologia Positiva. (2024, 27 de marzo). Representacion ideal del
estado del flow, compuesto para que un juego cumpla el estado de diversion.

Como se puede observar en la imagen, y teniendo en cuenta lo que nos dice el autor, el juego tiene

que proporcionar un cierto grado de ansiedad, dada por la dificultad de los retos planteados. Pero si estos



resultan imposibles de superar, se hard frustrante la actividad y se dejara de disfrutar, saliendo de este
estado. En contraste, si el juego es demasiado simple y los retos no logran hacer sentir un verdadero
logro, pierde su proposito y se vuelve aburrido.

Aquello que describe Csikszentmihalyi resulta similar a lo que Goffman y Harry Sullivan,
enuncian como “desatencion selectiva”, aunque con la particularidad del tratamiento le da el primero al
estado “Flow”, ya que este centra su interés no solo en el momento especifico en el que ocurre, sino en
sus consecuencias a futuro, en tanto como es percibida y recordado ese momento, es aqui donde el aporte
se hace pertinente pues este estado afecta a la persona no solo en la actividad especifica, ya que genera
cambios en muchas mas dimensiones personales a largo plazo.

El espectro del flow varia persona a persona, segun lo defina el rango de lo que es divertido segun
cada quien. Por ejemplo, mientras que a algunos les resulta entretenido jugar Mario Bros a otros no les
llama la atencidn por no poder pasar todos los niveles.

“El placer es un sentimiento de satisfaccion que uno logra cuando la informacion en la
conciencia nos dice que hemos conseguido cumplir con las expectativas]...]la personalidad
no crece como consecuencia de las experiencias placenteras. La complejidad requiere que se
invierta energia psiquica en metas nuevas que sean relativamente un desafio.”
(Csikszentmihalyi, 2016, pp. 48, 49)

La satisfaccion de superar un reto, como sefiala el autor, constituye una forma de autosuperacion
consciente o inconsciente, que produce en el jugador la sensacion de estar alcanzando un logro. Como la
percepcion de habilidad o la posibilidad de ser “el mejor” al superar los desafios, es inevitable que el
jugador genere aprecio con el videojuego, ya que este represent6 un logro personal que pudo conquistar.

Las situaciones que plantean los juegos segun el autor favorecen un vinculo emocional asociado a
la diversion. Por ejemplo, las personas pueden llorar, asustarse, reir, enojarse, encarifiarse, entre otras. Y
todas esas emociones siguen teniendo el caracter de divertido, lo que define ese caracter es que haga que
la persona entre en el estado de flow donde invierte su energia psiquica, para lograr el estado de
concentracion en la actividad.

A partir de eso nacen unas relaciones narrativas/hipertextuales® del videojuego y el jugador,

donde el juego funciona como obra que busca comunicar un algo que puede ser la guerra es mala o la

33 Para esta investigacion, el componente hipertextual serd entendido como una forma de composicion narrativa que
no se lee de manera lineal de izquierda a derecha, sino como un compilado de textos que pueden ser abordados desde multiples
trayectorias. Se asemeja a la experiencia de leer una imagen, interpretar una cancion o complementar un grafico. Aunque
reconocemos las diferencias entre estos lenguajes, todos ellos permiten una aproximacion conceptual que facilita la
comprension de la narrativa desde una perspectiva mas amplia y no lineal.



creatividad esta en todos lados, esa intencién que se genera permite una interpretacion de dos cosas, el
mensajes que se quiere transmitir con el videojuego y el otro mensaje que se genera a partir de que se
desarrolla al jugar, que pueden ser ambas intenciones complementarias o contradictorias, dependiendo de
como se juega. Scolari en su texto Hipermediaciones Elementos para una teoria de la comunicacion
Digital Interactiva, nos dice:

“La convergencia de diferentes lenguajes y medios en un tnico entorno es otro de los rasgos

distintivos de las hipermediaciones|...] A interlocutores clasicos como la semidtica o los

estudios culturales, una teoria de las hipermediaciones deberia agregar el didlogo con los

estudios de la interaccion persona-ordenador, un campo donde se integran las ciencias

cognitivas con la psicologia de la percepcion” (2008, pp. 287, 288)

Este acercamiento teorico que nos hace el autor trata de como los diferentes medios de lenguajes,
en nuestro caso los videojuegos, son una compilacion de textos que se van sumando e integrando en el
actuar de lo que sucede. Para poder ilustrarlo con un ejemplo, vamos a hablar sobre GTA V3. El juego, al
tener mucha violencia, como el uso de armas, podria llevar a pensar, que promueve la violencia. Pero
Scolari diria que nos falta ver mas sobre el fenomeno que se esta produciendo en esa interaccion: ;Quien
lo juega es violento?, o ;La intencion con la que se juega lo determina?, ;Es malo que se representan las
armas en los videojuegos?, ;Los desarrolladores estan criticando el uso de las armas dentro de la vida
cotidiana, mostrando tal vez que las personas y las armas son dos cosas que no deberian ir juntas?, ;Por
qué ocurre todo lo que narran dentro de su juego?

Esta serie de preguntas seguird ampliando el hipertexto del videojuego, entendiendo como una
suma de ideas que amplian la mirada del jugador y que pueda analizar sus acciones frente a lo que esta
jugando; si asumimos que el videojuego genera un mensaje, esa intencion no se mantiene fija ni tnica, ya
que las personas pueden jugar de diversas maneras cargando de un nuevo significado al mensaje que se
tenia pensado en un inicio. Donde el jugador no participa directamente en la creacion del videojuego, sin
embargo sus acciones si modifican el sentido del mensaje, por que cada interaccion actualiza, mantiene o
contradice la intencion inicial. Es en esta interaccion donde el hipertexto es el mensaje que se construye

con la intencion del videojuego y las acciones del jugador crean un mensaje conjunto.

3% Grand Theft Auto V (GTA V) es un videojuego de mundo abierto desarrollado por Rockstar North y publicado por
Rockstar Games en 2013, que permite al jugador explorar libremente la ciudad ficticia de Los Santos mediante misiones,
actividades secundarias y una narrativa criminal.



Capitulo 3. Disefio metodologico

3.1. Enfoque Epistemoldgico

La presente investigaciéon se enmarca dentro del enfoque historico-hermenéutico propuesto por
Hans-Georg Gadamer, el cual concibe el conocimiento como una construccion situada, contextual y en
permanente interpretacion. A diferencia de los enfoques positivistas que buscan verdades objetivas y
generalizables, el enfoque hermenéutico apuesta por comprender los significados que emergen de las
experiencias humanas, considerando las subjetividades, los contextos y los tiempos historicos desde los
cuales se producen los fendémenos.

Este enfoque resulta pertinente para el desarrollo del proyecto, debido al especial énfasis que tiene
en las interpretaciones de los sujetos, en nuestro caso, las experiencias ludonarrativas de los
entrevistados. La /udonarrativa en este contexto no se limita a ser entendida como una estructura técnica
del disefio de videojuegos, sino como un puente sensible que permita interpretar las formas particulares
en que las personas experimentan, sienten y recuerdan su interaccion.

Desde esta perspectiva, el conocimiento no se concibe como la simple acumulacion de datos, sino
como un proceso de comprension que se establece entre el sujeto y una obra. En este sentido, el enfoque
propuesto por Gadamer sostiene que no existe una interpretacion unica o definitiva, pues toda
comprension estd mediada por la historia personal del individuo, su horizonte cultural, su lenguaje y
preconcepciones.

En Verdad y método (1993) Gadamer sefiala que “entre la verdad y el método” existe una tension
constante, ya que no todo fendémeno puede comprenderse a través de metodologias rigidas. La
comprension de una obra o experiencia, como el videojuego, no depende unicamente de acceder a la
intencion original del creador, sino que se configura a través del didlogo interno del sujeto. Por ejemplo,
la experiencia de un jugador en Minecraft’’ puede ser completamente distinta de la de otro, a pesar de
estar ante la misma obra. Esto se debe a las circunstancias particulares de cada uno. De este modo, incluso
en contextos aparentemente similares, la experiencia durante el juego puede adquirir multiples
significados. En esta linea, Gadamer resalta que el proceso de comprension implica un encuentro con lo
otro, en el que nuestras propias preconcepciones se ven cuestionadas:

“Estamos basicamente abiertos a la posibilidad de que un texto transmitido entienda del
asunto mas de lo que nuestras opiniones previas nos inducen a suponer. Solo el fracaso del

35 Minecraft es un videojuego de mundo abierto que permite a los jugadores construir, explorar y modificar su entorno
de forma libre. Esta caracteristica lo convierte en un ejemplo pertinente para ilustrar como la experiencia de juego puede ser
radicalmente distinta entre jugadores, dependiendo de sus decisiones, emociones e interpretaciones personales.



intento de considerar verdadero lo dicho conduce al esfuerzo de ‘comprender’ el texto como
la opinion del otro, psicoldgica o historicamente” (Gadamer, 1993, p. 364).
Esta afirmacion resulta especialmente relevante si se considera que el videojuego no cumple con

una literalidad univoca: puede estar disefiado con la intencién de comunicar un mensaje, aunque esto no
garantiza que dicho mensaje sea interpretado de la misma manera. Esta mirada relacional y situada
permite abordar la ludonarrativa como un fendmeno profundamente humano, en el que sentidos y
significados se entrelazan con la memoria, la sensibilidad y las emociones del jugador. En consecuencia,
esta investigacion propone recuperar esas voces y relatos desde su especificidad, reconociendo el valor
que aporta a la construccion de conocimiento educativo sobre los videojuegos en contextos

contemporaneos.

3.2. Diseiio de investigacion

El disefio adoptado para el proyecto parte de la mirada husserliana fenomenologica, que invita a
retroceder y realizar una “reduccion fenomenoldgica” para descubrir sus fuentes. Parafraseando a Bolafios
refiriéndose a Husserl, este procedimiento implica la suspension del juicio previo sobre los resultados de
la ciencia experimental, con el propdsito de responder a una intencionalidad filosofica orientada a
aproximarse a la esencia misma del objeto de estudio Bolafos Vivas, R. F. (2015) Elementos de
hermenéutica y fenomenologia para un dialogo metodologico entre las ciencias.

En el proceso de la blisqueda permite superponerse a las interpretaciones previas y las
suposiciones que se tiene, esto permite ver mas ampliamente y no dar por obvio consideraciones del
fenomeno. En lugar de buscar generalidades, la fenomenologia se orienta a descubrir los significados que
emergen de experiencias particulares, atendiendo a su complejidad, riqueza emocional y dimension
colectiva. No se concibe como un enfoque individualista, sino como una composicion grupal, en la que el
fenomeno es abordado desde multiples perspectivas con el objetivo de contrastar y enriquecer la

comprension.

3.3. Técnicas e instrumentos

3.3.1. Entrevista semiestructurada

Con el objetivo de centrar el andlisis en las percepciones y vivencias de los jugadores, la
recoleccion de datos se realizo a través de entrevistas semiestructuradas. Este enfoque es abordado desde

la propuesta metodologica de James Spradley, a través de Garrido en su texto: El método de James



Spradley en la investigacion cualitativa. (2017), en el cual concibe cuatro formas de realizar entrevistas
cualitativas, para la investigacion se utilizara tUnicamente el formato denominado “entrevista
estandarizada abierta”. Esta consiste en una composicion de preguntas clave, que el investigador debe
plantear con el fin de indagar sobre aspectos fundamentales del fendmeno en estudio. Estas interrogantes
son esenciales, ya que deben aplicarse en todos los participantes. A partir de ellas emergen preguntas
derivadas que se dan en la conversacion, cuyo propdsito es profundizar en las respuestas de los sujetos.
Sin embargo, no es obligatorio aplicarlas a menos que el desarrollo de la conversacion lo exija. La
estructura flexible permite que los participantes compartan sus vivencias de forma detallada y libre, lo

cual es fundamental para una investigacion de enfoque fenomenoldgico.

3.3.1. Analisis de datos

Una vez recolectados los datos, se procederd a realizar un andlisis de las entrevistas, identificando
las tematicas recurrentes y los patrones que emergen de las experiencias relatadas. A estos patrones,
James Spradley los denomina “dominios”, entendidos como agrupaciones conceptuales que permiten
organizar elementos clave en funcién de coincidencias significativas entre los entrevistados. Estos
dominios posibilitan una comprension compleja del fendmeno estudiado, lo que nos dice Garrido:

“La tarea de determinar dominios se realiza mediante el conocimiento de términos culturales
que involucran conceptos relacionados de menor jerarquia, es decir, el dominio posee
términos incluidos a través de relaciones semanticas.” (Garrido, 2017. p.39)

Por ejemplo, si dos entrevistados manifiestan sentirse relajados al jugar Stardew Valley™, pero uno
lo utiliza como una via de escape durante discusiones familiares, mientras que otro lo asocia con
recuerdos agradables, y un tercero considera el juego aburrido debido a su falta de accion y dinamismo,
podriamos identificar un dominio relacionado con la experiencia emocional del juego. A pesar de las
diferencias individuales, existe un punto comun: Stardew Valley es percibido como un juego tranquilo,
asociado con estados de calma y relajacion. Este tipo de analisis no busca generalizar, sino explorar como
las experiencias singulares pueden articularse en categorias significativas. El andlisis se centra en
desentranar los significados a la interaccion con los videojuegos, prestando especial atencion a como

estos elementos contribuyen a la construccién de una mirada reflexiva.

3¢ Stardew Valley es un videojuego de simulacion de vida desarrollado por Concerned Ape. En él, los jugadores
heredan una granja en ruinas y deben cultivar, criar animales, interactuar con personajes del pueblo, pescar, explorar minas y
participar en festividades. El juego se caracteriza por su estética pixel art, su ritmo pausado y su énfasis en la exploracion
personal, la tranquilidad y la construccion de rutinas cotidianas.



3.3.1. Pédcast Educativo

Finalmente, el disefio de la investigacion contempla la creacion de un podcast educativo basado en
los hallazgos obtenidos a través de las entrevistas. El podcast se configura como un medio para divulgar
las reflexiones de los jugadores desde la /udonarrativa, incorporando el andlisis interpretativo de los
investigadores.

Aunque el podcast mantendra una sintonia de creacion libre, se fundamenta como una herramienta
educativa dentro del proceso investigativo. El uso del término creacion se comprende aqui como una
practica subjetiva e imaginativa, propia del ejercicio de pensamiento narrativo y pedagdgico, en
consonancia con lo propuesto por Jerome Bruner. Segiin Bruner (2003), “la narrativa, finalmente nos
damos cuenta ahora, es en verdad un asunto serio: sea en el derecho, en la literatura o en la vida” (p. 146).
El autor sostiene que no existe un relato neutro, sino que todo relato es una construccion colectiva de
ideas, conversaciones y experiencias que se transforman en narracion. No se trata de reproducir
literalmente lo escuchado, sino de interpretarlo desde una voz propia, Bruner incita a una reflexion
pedagdgica, en la que el sujeto no sélo lee, escucha o interpreta, sino que construye una postura politica

frente a lo que crea.

3.4. Actores “El Dado Maestro”

Para el desarrollo de esta investigacion, se ha seleccionado como poblacion principal a estudiantes
de la Universidad Pedagogica Nacional que participan activamente en el semillero “El Dado Maestro”, un
espacio autogestionado por estudiantes que promueve el uso pedagogico de juegos de rol, de mesa y
videojuegos. Este semillero ofrece un contexto ideal para explorar experiencias ludonarrativas, dado que
sus integrantes mantienen una relacion cercana con el mundo del juego y, al mismo tiempo, una
formacion en pedagogia que favorece una reflexion critica sobre estos procesos.

Aunque el espacio cuenta con una comunidad de aproximadamente cuarenta estudiantes en total, a
cada sesion asisten un promedio de veinte, el disefio de la investigacion no permite entrevistar a la
totalidad del grupo, por lo cual se ha optado por realizar seis entrevistas semiestructuradas con un
duracion maés extensa.

Se seleccionaron a un total de seis participante que voluntariamente decidieron aportar quienes
son: Andres Felipe Gonzales Figueroa [AG], Daniel David Bermudez Claros [DB], Carlos David Acufia
Rosado[CA], Danna Alessandra Reyes Navas (Nanna) [DR], anénimo uno [ELI] y anénimo dos [XD],

cual esta enmarcado entre “[]” para las entrevistas.



La seleccion de los seis entrevistados principales se realizd mediante una breve encuesta aplicada
a una muestra de participantes frecuentes. Esta encuesta busco identificar los juegos favoritos y mas
recientes de los jugadores, con el objetivo de identificar ciertos patrones entre integrantes.
A partir del andlisis de las respuestas, se establecieron cuatro criterios predominantes para la
eleccion de los actores:
e Afinidad con videojuegos de tipo RPG (juegos de rol).
e Interés por las dindmicas de recoleccion de recursos.
e Preferencia por juegos con tramas narrativas lineales.
e Frecuencia de juego alta
Estos elementos no fueron condiciones obligatorias, sino indicadores que ayudaron a identificar
participantes que comparten una experiencia significativa dentro del fenomeno /udonarrativo. En primer
lugar, existe una sintonia previa entre los videojuegos, la educacién y los intereses del grupo. En segundo
instante, su experiencia cercana con los juegos favorece una narracion rica y detallada sobre sus vivencias
ludicas, y finalmente, se trata de una comunidad con la que los investigadores tienen acceso directo y
relaciones de confianza previas, lo que facilita el desarrollo de entrevistas.
En el marco de esta investigacion, los actores no participaron directamente en la elaboracion del

podcast, pero sus relatos constituyeron la base para el anélisis narrativo.

3.5. Etapas

El desarrollo de la investigacion implico una planificacion que permitiera crear una ruta clara de
accion. El proceso se dividio en cuatro momentos fundamentales, los cuales describen a continuacion con
el proposito de evidenciar el proceso de construccion del podcast “Mas allé del control”, desde sus pasos

investigativos hasta su forma final como producto sonoro.

3.5.1. Etapa 1: Implementacion de la Entrevista
El disefio de las preguntas se plante6 con base en tres categorias encontradas durante la
investigacion y documentacion. El resultado de dicha exploracion se dividid en tres ejes: Jugador como
cocreador, Avatar digital, Videojuego como catalizador afectivo y autoexplorativo.
A partir de este analisis se disefiaron las preguntas de la entrevista semiestructurada, organizadas

en cuatro bloques: preguntas “Rompehielos”, “Centrales”, “Derivadas” y de “Cierre”.



Preguntas rompehielos: Estas preguntas tienen como objetivo conocer mejor al entrevistado y

generar un ambiente de confianza que facilite el desarrollo de la entrevista.

(Cual es tu historia con los videojuegos? ;Coémo los conociste?
(Qué tipo de videojuegos prefieres jugar? (Juego favorito y/o género)

Preguntas centrales: Estas preguntas estan disefiadas para abordar directamente los tres ejes

tematicos definidos previamente.

[T2];Cémo describirias tu relacion con los videojuegos?

[T3];De qué manera interactiian con el personaje, las mecanicas o la interfaz en los videojuegos?
(puede ser en general o con ejemplos especificos)

[T1];Has jugado algin videojuego en el que tu participacion estuviera influenciada por
experiencias personales o situaciones pasadas?

[T1];Puedes dar ejemplos de juegos donde tus decisiones hayan modificado significativamente la
experiencia a tu toma de decisiones a futuro?

[T1];De qué manera los videojuegos pueden generar interacciones Unicas basadas en tus
decisiones, ya sea jugando en solitario o acompafniado?

[T3];Cémo percibes la relacion entre las mecanicas del juego, las sensaciones que generan y la
narrativa en los videojuegos que has jugado?

[T2];Crees que los videojuegos pueden transmitir mensajes al igual que otros medios narrativos?
Por qué y como?

Preguntas derivadas: Estas preguntas buscan profundizar en aspectos que complementan o

amplian las tematicas principales, desde una perspectiva mas “libre”.

[ Sientes que los videojuegos te permiten contar tu propia historia o mas bien te guian a través de
una ya establecida?

(Has jugado algun videojuego donde las decisiones que tomaste te impactaron emocionalmente?
(Recuerdas una experiencia en la que hayas sentido emociones intensas jugando?

(Como crees que la representacion de avatares en los videojuegos influye en la forma en que tu te
expresas o te ves a ti mismo?

(Alguna vez te has sentido aludido o afectado por un mensaje que los autores del videojuego

hayan dejado?



Preguntas de cierre: Estas preguntas permiten conocer la percepcion del entrevistado frente al
analisis critico de los videojuegos y su importancia, ofreciendo una mirada general sobre el potencial
educativo o reflexivo de estos espacios.

e Has consumido contenido (pddcast, ensayos, videos, entre otros) que analicen videojuegos desde
una perspectiva critica o académica? ;Qué opinas de estos espacios?
e ,Consideras que se deberian generar mas espacios para analizar criticamente los videojuegos?

Por qué?

e En qué tipos de espacios o medios crees que se podrian generar?
e ,Qué tipo de ventajas podria traer la creacion de espacios dedicados al andlisis critico de los
videojuegos?

Antes de aplicar la entrevista semiestructurada a la poblacién objetivo, se realizd un ejercicio
preliminar con un sujeto de prueba: [AG]. Este ensayo tuvo como finalidad evaluar la efectividad de las
preguntas formuladas y ajustar su orden, redaccion o profundidad si era necesario.

Una vez afinada la herramienta, se procedio a poner en conocimiento el consentimiento informado
a cada participante del semillero “El Dado Maestro”, cada entrevista tuvo una duracion aproximada de
cincuenta minutos. Durante las sesiones se guid la conversacion para profundizar en aspectos que

enriquecieron o se ramificaron de los ejes previamente seleccionados.

3.5.2. Etapa 2: Recoleccion de datos

Las entrevistas se enfocaron en explorar los tres temas centrales, para ello se recolectaron las
percepciones, emociones y reflexiones vinculadas a las experiencias ludonarrativas vividas por los
entrevistados, en el marco de su participacion en los videojuegos.

Las entrevistas fueron grabadas y posteriormente transcritas de forma literal, con el fin de

conservar la fidelidad del testimonio y facilitar un analisis profundo en etapas posteriores del trabajo.

3.5.3. Etapa 3: Interpretacion de datos

La interpretacion de las entrevistas fue realizada a partir de la propuesta del autor James Spradley,
lo que permitié profundizar en las percepciones, emociones y experiencias relatadas por los participantes
a través de la creacion y categorizacion de dominios. Para facilitar el proceso se construyd un mapa

mental, que ofrecio una vision mas clara sobre las relaciones que tenia entre si la informacion.



La interpretacion de los datos se llevo a cabo de la siguiente manera: una eleccion de dominios a
identificar con conceptos generales sobre las intenciones que se querian lograr en el estudio de la
ludonarrativa, dentro de los cuales determinamos tres conceptos: “Avatar digital”, “El videojuego como
un acto de co-creacion” y “El videojuego como catalizador afectivo autoexpresivo”.

Dado que partimos de estos temas generales, era necesario observar si, con los entrevistados, se
cumplia alguno de los tres dominios y de qué manera. Esto se resolvié en cuatro fases: La primera
consistid en hacer una lectura general de todas las entrevistas, resaltando los apartados mas relevantes que
consideramos que hablan del tema. La segunda fase fue agrupar las citas en alguno de los tres dominios.
La tercera fase implico seleccionar, de cada dominio, las citas mas enriquecedoras para dividirlas en
subcategorias propias de cada uno. La cuarta y ultima fase consisti6 en tomar, de cada subcategoria, la
cita mas relevante que engloba el argumento, para discernir si lo planteado se presenta o no, de qué
manera y como contribuye a la construccion de la ludonarrativa. Con base en los hallazgos obtenidos y
las reflexiones generadas, se estructurd el esquema del guion para tres episodios del podcast Mas alla del

control.

3.5.4. Etapa 4: Construccion del podcast

La construccion del podcast como material educativo, se llevéd a cabo mediante la sintetizacion de
la informacidén obtenida durante la interpretacion de datos y transposicion didéactica de los dominios
surgidos de la investigacion. Esto servirda como base para ensefiar a las personas interesadas en los
videojuegos, especificamente en el tema de la ludonarrativa, comunicando y ensefiando a través del
podcast. De este modo, se busca que la base tedrica no permanezca solo en el plano conceptual, sino que

se proyecte de manera clara y asertiva hacia quienes consumen el material.



Capitulo 4. Resultados

4.1. Categorizacion y agrupacion de conceptos emergentes de las entrevistas

El analisis de las entrevistas permitié identificar tres dominios que ayudaron a comprender el
fenémeno de la ludonarrativa: “El juego como acto de co-creacion”, “Avatar digital en los videojuegos”
y “Videojuego como catalizador afectivo y autoexpresivo”. Durante el proceso de categorizacion se
realizé el siguiente mapa, a partir de una lectura inicial de las entrevistas, con el fin de visualizar y

clasificar las categorias en posibles conceptos claves:

Ludonarrativa

Organizado en 3 dominios

Videojuego como catalizador afectivo y Co-creacié en el videojuego

autoexplorativo
Subcategorias .
g Subcategorias Subcategorias
El avatar digital

Construccion tensionante de

.. . . . compartida del disonancias .
Experiencia Relaciones sociales y Agencia en la par >y Construccion del

. -, mensaje en el consonancias
emocional personales creacion de mundos L . Avatar

videojuego ludonarrativas

Figura 5: “Categorias de la Ludonarrativa” [Mapa conceptual ]
Este recurso permiti6 visualizar las relaciones, solapamientos y jerarquias entre conceptos,
facilitando asi la reestructuracién y depuracion con base en la codificacion de citas particulares, para

retomar los argumentos que ayudan a construir el dominio de manera mas clara y coherente.

59

Videojuego como catalizador afectivo

Cocreacion

~
al

Avatar digital




Figura 6: “Informe de citas Atlas Ti.” [Tabla]

La codificacion de citas especificas organizadas de acuerdo a cada dominio se realizo por medio
de la herramienta Atlas Ti, la cual permitié6 manejar la cantidad de datos, organizarla y visualizarla de
acuerdo a cada categoria. Realizar la codificacién de manera minuciosa, permite configurar las citas de
acuerdo a un imaginario teorico que se consolido a partir de los resultados. De igual manera, es posible
ver de manera cuantificable cuantas citas se ajustaban a cada tema, siendo interesante y rescatable que el
videojuego como catalizador afectivo fue un dominio altamente presente en la interaccion con los
entrevistados. Esto puede sugerir que o bien el dominio abarcaba mayor amplitud y generalidad que las
otras o que los sujetos entienden sus experticias ludonarrativas desde lo afectivo y emocional en su

entorno.

4.1.1. El videojuego como un acto de co-creacion.

La co-creacion dentro de los videojuegos se entiende como una relacion entre jugador y
desarrollador, en la cual por medio de la interaccidon se genera una experiencia Unica, muchas veces no
prevista. El acto de co-creacion se describe en la exploracion, creacion de narrativas propias y agencia, ya
que es por medio del accionar que se otorga un sentido al jugar.

Fueron hallados dos aspectos fundamentales en las entrevistas los cuales son: “Agencia en la

creacion de mundos” y “Construccion compartida del mensaje en el videojuego”

Agencia en la Creacion de Mundos

La agencia aqui es entendida como una toma de accion directa del jugador con las reglas y el
mundo que propone la figura del desarrollador. A partir del andlisis, fueron codificadas tres subcategorias:
Creacion de narrativas, Limites y autonomia, Mecdanicas y narrativa.

La primera, “Creacion de narrativas”, se construye con base en las tensiones presentes entre la
narrativa predisefiada y la que se construye a partir de la accion del jugador, las muestras recolectadas
arrojan que los participantes se reconocen a si mismos como agentes activos durante la creacion de
narrativas, y que ademas estas son creadas a pesar que el videojuego no tenga en sus intenciones ofrecer
una narrativa compleja: “a pesar de que un juego sea super simple... o sea, si no hubiera, uno igual

internamente se crea una narrativa” [DB]* Sin embargo esta creacion narrativa que enuncia, no nace sin

37 [DB], [AG], [CA], [DR], [ELI] Y [XD] Son las iniciales correspondientes a la forma de identificar a los
participantes de las entrevistas, visto en el capitulo 3.4. Actores “El Dado Maestro”



una intervencion o mediacion con las mecanicas del juego, Conforme a lo expone Caillois sigue
existiendo una necesidad por legitimar el juego, y si esta no cuenta con una narrativa explicita predefinida
esta se completara por parte del jugador como intento de terminar el contrato lidico. La agencia porque
transcurre esta interaccion en una negociacidon, pero no necesariamente reflexionada, si bien existe
conciencia de las intervenciones que realizan, no se dirigen a como esa intervencion modula y dirige la
obra. La construccion de sentido aparece como un proceso incorporado en la practica del juego, mas que
como una elaboracioén analitica, lo que coincide con la nocidon de agencia pre-reflexiva discutida por
Nuifiez y Navarro (2021).

La segunda categoria denominada “Limites y autonomia" describe una experiencia fuertemente
marcada por la autonomia percibida frente a las estructuras que propone el juego. La posibilidad de elegir,
crear y explorar dentro de un mundo virtual no solo fortalece su implicacion emocional y narrativa con el
juego. Siguiendo a Navarro Remesal (2016), los videojuegos oscilan entre estructuras dirigidas donde las
acciones del jugador estan fuertemente guiadas y espacios emergentes, en los cuales el jugador tiene
mayor control para actuar y experimentar.

Estos limites estan fuertemente reconocidos por los jugadores, expresados en frases como “una
barrera invisible” o “tiene su propia logica, sus propias reglas”. Estas afirmaciones muestran que la
libertad en el videojuego no es absoluta, sino que estd mediada por el disefio. En este punto resulta clave
el concepto de libertad dirigida planteada por Navarro Remesal, entendida como un pacto ludico entre
jugador y disefiador, en la que el jugador actua dentro de un marco delimitado que orienta su agencia sin
anularla.

Esta tension entre autonomia y restriccion, como coherencia interna, evidencian que lejos de ser
una limitacion, esta tension constituye el nicleo de la experiencia Iudica. Cuando afirman que “lo hacen
suyo” o que “construyen su propia experiencia’, evidencian que la /udonarrativa no se origina en una
libertad total, sino en la friccion entre la libertad, autonomia y las reglas del sistema.

La ultima subcategoria construida a partir del andlisis se corresponde a las “Mecanicas y
Narrativa® en la cual se identifico la relacion que tienen los jugadores con las mecanicas de juego y
narrativa, los jugadores identifican ambos aspectos de manera diferente, mientras que para [XD], las
mecanicas son lo Uinico que necesita para disfrutar de su experiencia jugando, describiendo estas mismas
como el conjunto de acciones posibles, comportamientos de enemigos y modos de interaccion, sin
importarle un soporte narrativo, estético o artistico para su disfrute. En contraste [ELI] y [CA] amplian

esta vision al considerar que la narrativa no debe ser entendida como una historia lineal, sino como un



entramado de elementos interrelacionados, que abarcan la construcciéon del mundo, la estética y las
propias mecanicas del videojuego.

Mientras que [XD] establece una distincion entre narrativa y mecanica, [ELI] y [CA], evidencian
una comprension mas cercana al concepto de /udonarrativa, en que ambos aspectos se unen para generar
nuevas relaciones. También [CA] describe un estado especifico que puede lograr cuando estos dos
aspectos se encuentran en sincronia: “cuando el juego y la mecanica van de la mano, entré en un estado
flujo”. En esta cita expresa precisamente ese momento de fusion entre accion y sentido, que puede
interpretarse desde el concepto de Flow propuesto por Mihaly Csikszentmihalyi, en la se describe un
estado de inmersion en la que el jugador se siente completamente absorbido dejando de lado estimulos y
pensamientos ajenos a la actividad, al encontrar un equilibrio entre desafio, habilidad y coherencia
narrativa en el mundo que propone el videojuego.

Este estado se alcanza cuando las mecéanicas no solo son sustentadas por la jugabilidad sino
porque sirven a un propdsito narrativo e interfieren activamente en la construccion de un relato,
comunicando aquello que el juego busca expresar sin la necesidad de recurrir a la exposicion directa.
Ejemplos que describe [CA] como The Stanley Parable, This War of Mine o Dark Souls ejemplifican que
el jugador en estos casos no solo observa una historia, sino que experimenta y media a través de su

participacion.

Construccion compartida del mensaje en el videojuego

Este apartado se divide en dos subcategorias que son: “El videojuego como medio de
comunicacion” y “Mensaje jugado” que es abordado desde un enfoque en el que el jugador no es receptor
pasivo sino un participante activo en la construccion del mensaje, entendiendo el mensaje como la
intencion o vision con la que fue construido un videojuego, el cual no se limita a lo que el desarrollador
planteaba, sino que se complementa y transforma a través de la experiencia ladica.

La primera subcategoria esta construida a partir de la percepcion de los participantes en torno al
videojuego como un medio expresivo y artistico. Es pertinente resaltar como el término “arte” es dicho en
numerosas ocasiones al referirse al videojuego. En este contexto podria indicar una necesidad o intento de
legitimar el videojuego dentro del campo cultural tradicional, al mismo nivel que otros medios artisticos.

Mais que una declaracion estética parece ser reconocida su capacidad para evocar sentimientos
mas alld del entretenimiento. Esta puede ser identificada en el caso que afirma [CA] con el juego Spec

Ops: The Line al ser interpretado como una critica a la narrativa colonial estadounidense.



En el didlogo que sucede, entre la experiencia al jugar y el disefio preestablecido, los significados
no estan delimitados por el desarrollador, sino que son construidos por medio de la ludonarrativa
actuando como canal de mediacion entre la intencion autoral y la agencia del jugador al interpretar estas
mismas.

La segunda subcategoria se organizé en base a los testimonios en los cuales se evidencia que el
mensaje surge del accionar del jugador y el sistema ludico. Esto implica que el mensaje no solo se
“recibe”, sino que se construye activamente entre las acciones, decisiones y transformaciones que el
jugador realiza.

Desde la perspectiva de Nufiez y Remesal (2022), estas mecanicas no solo permiten jugar, sino
que operan como modos de expresion y estructuracion del relato, integrandose a la capa narrativa. Se
sugiere que los juegos comunican incluso sin hacerlo explicitamente, porque cualquier accion realizada
en el mundo virtual genera significado. El jugador, al interactuar, le da un sentido a las consecuencias
propias del juego. Asi, el mensaje no se vuelve algo pasivo, sino que se transforma en un “didlogo” entre
el desarrollador, quien le da un significado e intencion al juego; el videojuego como puente; y el jugador
como aquel que reconstruye significado.

Goffman relata estos tipos de encuentros, como la concentracion subyacente de la actividad que se
estd realizando por uno de estos “segmentos abstractos de accién” que permiten la movilizacion narrativa
de un videojuego; es decir, que no sélo determinan lo que el jugador puede hacer, sino que son el medio
por el cual encuentra un sentido mas alla de lo literal. Eso hace que la narrativa no se limite solo a lo que
se cuenta, sino a cdmo se estructura la experiencia total, haciendo que el jugador tenga el equilibrio de lo
que se entiende por divertido.

El mensaje no compone una literalidad narrativa, sino que, utilizando diferentes elementos, puede
hacer que resalte un mensaje a partir de las acciones que se promueven. Por ejemplo: “Si ti llegas a un
mundo y lo industrializas y cambias todo y quitas toda la naturaleza y matas a todos los animales y los
esclavizas, de cierta forma te esta dando un mensaje.” [DB]

Haciendo una distincion entre las dos subcategorias derivadas, donde entendemos que la primera
“El videojuego como medio de comunicacion”, se entiende desde una perspectiva centrada en como el
jugador construye las narrativas del videojuego y “Mensaje jugado”, se enfoca en el mensaje recibido
implicitamente, propuesto por el desarrollador. Se podria deducir que el mensaje es un “tejido” en el que
el creador del juego plantea una intencidén para el mismo, ya sea desde una critica social, una exploracion

filosofica o simplemente el hecho del disfrute.



Sin embargo, cuando el mensaje llega al jugador, este puede o no percibir lo que el autor intenta
transmitir, siguiendo la “libertad guiada” que le otorga el propio juego. Por ejemplo, el desarrollador
puede ofrecer la opcion de tomar el camino A o el camino B; es autonomia del jugador elegir uno de los
dos y decidir como abordarlo. En ocasiones muy particulares, el jugador incluso puede tomar un tercer
camino, el C, en el que el desarrollador no habia pensado, pero que el jugador utiliza para explorar mas a
fondo el juego.

La finalidad del mensaje se construye tanto en lo que el creador del juego quiere expresar y en
cdmo piensa que el jugador abordard la experiencia, como en la decision del propio jugador de seguir o
no el camino propuesto. Esto depende de la intencionalidad que el jugador quiera dejar mientras recorre
ese camino, puede que disfrute explorar cada detalle o prefiera terminar el juego lo mas rapido posible.
Ambas son formas distintas de plasmar el mensaje, todo esto queda reflejado en la accion de jugar. Un
detalle importante a destacar es que, aunque el mensaje se manifiesta a lo largo del videojuego, su
recepcion no es innata. Es decir, la mayoria de jugadores no va a decir: “yo entendi esto y jugué de tal
manera”, sino que debe existir un tercero que lo lleve a reflexionar sobre el mensaje del juego y sobre su
propia forma de jugar.

Es asi como se desempefa la co-creacion, entendida como la relacion entre la forma en que se
aborda el mensaje y como este se construye entre el jugador y el desarrollador, otorgandole un significado

propio que varia segun cada persona y cada juego.

4.1.2. Avatar digital

La construcciéon del avatar comprende los factores que influyen en su creacion o eleccion visual
representativa, los cuales son clave para que los jugadores definan con cudl se sienten mas representados
o comodos. A partir del andlisis, fue posible identificar una serie de elementos que intervienen en el
proceso de personalizacién de estos personajes, asi como en la ausencia o limitacion de opciones de
representacion y personalizacion.

Este dominio explora la relacion entre el jugador y su representacion digital en el juego a partir de
como se construye el avatar en los videojuegos (presentacion simbolica de lo que es el jugador dentro de
este mundo virtual) y como se le da vida a ese personaje. Dicha representacion se construye en dos fases,

la construccion o eleccion de la imagen visual y la psiquis que se le da al personaje.



Construccion del avatar

Durante las apreciaciones de los participantes se evidencid que los personajes generan en los
jugadores un cierto vinculo, ya sea positivo o negativo, como: "le agarré carifio a este personaje” o “ese
personaje me parece muy feo”, que se derivan segun de las preferencias de cada persona.

Ramirez (2018) recalca que la identidad que se forma al escoger un objeto primero se siente
extrafia y lejana. Sin embargo, a medida que los objetos van adquiriendo una serie de experiencias con la
persona, empiezan a tomar un significado lo que permite al sujeto desarrollar carifio o disgusto hacia
ciertos objetos que terminan definiendo su identidad.

Estar relacionado con la evocacion de recuerdos personales, como la semejanza con un familiar,
un conocido, una mascota, comida favorita, o incluso tipo de colores que tiene, cosas que le llamen la
atencion, dependiendo del gusto de cada persona, va determinando este acercamiento que la persona tiene
con la imagen del juego.

El entrevistado reconoce que el avatar estd pensado para agradar a su publico, con un fin
comercial y atraer mas personas que deseen comprar los juegos. La eleccidon de personajes responde a una
armonia visual, que conduce no s6lo a una decision, sino a una afinidad y empatia con ese mismo
personaje.

Finalmente, desde las ideas de Behnke (2018), puede interpretarse que los conceptos de mente y
cuerpo, aplicados en este contexto de nuevas tecnologias, sefialan que el personaje representado no define
necesariamente la personalidad del jugador. Mas bien, surge desde un “punto nulo”, un espacio vacio de
desconocimiento, y es a través de la interaccion y la acumulacion de experiencias que estos elementos
comienzan a integrarse en los gustos y preferencias de la persona.

En los testimonios se evidencid que los avatares funcionan como una fuente para que los
jugadores exploren otras maneras de ser en mundos imaginarios. Behnke (2018) coincide que la
experiencia se enfoca en como la relacion de exploracion desde una vivencia unica “el punto nulo” es esa
practica que se fomenta en los sujetos en lo que hicieron mientras jugaban como por ejemplo “yo le puse
a esta ropa” o “me gusta buscar objetos” que no es igual en cada persona ya que cada quien encuentra una
manera de jugar.

A través de ellos, se pueden experimentar diferentes conceptos uno de ellos la identidad a partir de
las elecciones que se toman al jugar: desde decidir qué tipo de ropa usarian en este mundo hasta elegir la
vestimenta que mejor se adapte a su personaje en el universo del juego, o simplemente disfrutar el

proceso de explorar nuevas formas de expresion estética.



Esta exploracion de personajes se divide en dos tipos: aquellos que pueden modificarse,
permitiendo experimentar y construir libremente la identidad del avatar, y aquellos que no pueden
alterarse porque ya estan preestablecidos por el desarrollador. En este ultimo caso, los jugadores no
determinan sus caracteristicas, sino que los interpretan o intentan recrearlos segiin su propia percepcion.

Uno de los factores identificados en la ludonarrativa es la composicion vinculada a la creacion del
personaje. Nufiez y Navarro (2021), sefialan bajo la idea de “libertad guiada”, que existe una capacidad de
“creacion” a partir de la posibilidad de tomar decisiones en como se deberia ver el personaje o cual
personaje deberia escoger.

El concepto de lo candnico del juego se puede ver alterado por esta capacidad de libertad que el
desarrollador le ofrece al jugador. Mientras que algunos juegos permiten disefiar avatares con un alto
nivel de personalizacion, ofreciendo una amplia gama de opciones estéticas y funcionales, otros presentan
posibilidades mas limitadas. En ciertos casos, incluso, la narrativa del juego se entrelaza con el proceso de
creacion del personaje, de modo que las decisiones de personalizacion influyen directamente en el
desarrollo de la historia.

Nuiiez y Navarro plantean que el desarrollador puede saltarse algunas reglas logicas del juego
para que los jugadores puedan elegir lo que desean hacer y, asi, divertirse mas. En este proceso, el grado
de libertad que se ofrece para modificar el avatar resulta clave: la posibilidad de decidir cémo serd y qué
elementos tendra da una sensacion de creacion propia. De este modo, cada persona puede determinar qué
se incluye o no en su juego, facilitando que el jugador represente aquello con lo que se identifica o le

gustaria ver reflejado.

El avatar digital, tensionante de disonancias y consonancias ludonarrativas

Las disonancias y consonancias ludonarrativas surgen de la tension entre la logica que cree el
jugador deberia tener con base en lo que el juego plantea. En el caso del avatar digital, estas fricciones
suceden cuando las acciones, estética o personalidad de un personaje, no coinciden o por el contrario se
alinean con la construccion del mundo que plantea el videojuego.

En ese sentido el jugador se aleja del sentido original del juego y le da su propio significado a la
experiencia esto se ve reflejado en tanto como se le permita “O jugar con una mujer o tales. Siento que
eso es chévere porque uno no se limita simplemente a ahi. Soy yo y simplemente por nacer... hombre alto
asi tengo que jugar siempre con un hombre alto heterosexual y tales.” [DB]. Las dinamicas del juego le

permiten al jugador explorar esas posibilidades que se dan; mientras se exploran esas posibilidades, la



disonancia se da porque las mecénicas lo permiten. El desarrollador propone un mundo, por ejemplo; un
juego de construir naves espaciales, donde hay que construir granjas para recolectar materiales o pelear
contra otros. La disonancia emerge cuando alguien no quiere seguir la idea propuesta, pero quiere
explorar qué puede hacer, siguiendo con el ejemplo, el jugador propone carreras espaciales, las mecénicas
del juego lo permiten, pero el desarrollador no pensoé en las carreras en su propio juego; un videojuego de
combate paséd a ser un juego de carreras. Como lo podemos evidenciar en la conclusion de Hernandez,
Albaladejo y Raja (2024) en su texto Entre narraciones y la jugabilidad: Explorando la disonancia
ludonarrativa en los videojuegos, nos dicen que:

“La disonancia ludonarrativa ejerce como un componente inherente del videojuego que, si
bien es capaz de interferir negativamente en la inmersion del jugador en determinadas
circunstancias, no necesariamente impide que la obra alcance de forma satisfactoria su
naturaleza Iudica” (p. 88)

La experiencia que el jugador genera se vuelve en un relato nuevo, que se plantea en un mismo

mundo pero las posibilidades de personificacion y modificacion hace que el videojuego se vuelve una
experiencia propia, haciendo que se sienta divertido ya que el jugador lo asume como suyo.

“yo por lo general me intento hacer a mi mismo. Pero a veces cuando juego el juego de
nuevo o cuando estoy como muy ahi, estoy cansado, estoy aburrido, vengo un personaje
totalmente opuesto a mi” (participante, entrevista)

En sintesis la disonancia /udonarrativa permite que, mas alla de las intenciones pensadas por el

desarrollador, es la experiencia del juego la que redefine el sentido, haciendo que el videojuego se pueda
sentir de manera propia, transformando las mecanicas en simples herramientas para poder explorar el
mundo que se le presenta al jugador, pudiendo volverse de manera significativa la experiencia vivida en

el juego.

4.1.3. Videojuego como catalizador afectivo y autoexpresivo.

El videojuego aparece durante las entrevistas como un punto central por el cual transitan
emociones y afecciones en frases como “siento que eso siempre me ha transitado... me ha acompafiado a
lo largo de la vida en muchas ocasiones tanto estando feliz, estando triste”. También muchas de las
interacciones son dadas desde tintes nostalgicos o desde la infancia, detonando recuerdos y experiencias:
“Uno se siente como un nifio pero en el sentido no de «ay, soy un nifio, soy un infantey, sino en el sentido
de: es un mundo nuevo que no conozco, que puedo explorar”. Esta nostalgia también se observa en la
toma de decisiones al no repetir un juego, ya sea para preservar el encanto del recuerdo original o con la

posicion firme de que la primera toma va a ser la unica.



Estas experiencias afectivas abarcan desde una funcidén terapéutica hasta conexiones con
momentos biograficos, pues los participantes reconocen que ciertos juegos en especifico les ayudan a
gestionar emociones. Desde la perspectiva de Goffman, estos relatos pueden entenderse a partir de la
motivacion del juego como lugar para dejar las preocupaciones externas suspendidas durante la actividad,
con el fin de reorganizar sus emociones. En la medida que esto sucede, la vivencia que proporciona el
juego involucra de manera activa la experiencia de las personas como si estuvieran viviendo las
situaciones mismas del juego, Dichas emociones las podemos ver reflejadas en los entrevistados de la
siguiente manera: “Majora’s Mask... me ayuddé mucho en el duelo”; o incluso a construir identidad
emocional: “siento que eso me defini6 como persona... lo he sentido muy terapéutico”. Para algunos,
jugar fue un acto de supervivencia emocional: “jugaba para evadir la realidad que vivia”, y el juego se
convertia en un “espacio completamente alterno... en el que podia sentirme querido, especial”.

En contraste, la categoria en la que el videojuego se enmarca como una actividad social, permite
fortalecer las formas de estar con otros. Caillois delimita el juego como una serie de reglas y dinamicas,
que permiten convivir con otros. Esta dinamica de relacionamiento resulta especialmente interesante,
pues en los videojuegos en linea los jugadores se encuentran en situaciones donde, voluntaria o
forzosamente, interactilan con otras personas -conocidas o desconocidas-, y deben realizar acciones en
conjunto: trabajar en equipo, competir, escapar del otro, entre muchas otras posibilidades.

Las dindmicas planteadas por Caillois invitan a preguntarse si el juego funciona como un reflejo
de las normas sociales a menor escala. Desde esta perspectiva, los videojuegos que recrean determinados
entornos terminan revelando aspectos que también existen en la sociedad. De igual forma, los juegos
pueden generar momentos de union: “Cuando jugamos Minecraft... es un momento de familiaridad”,
pues sus dinamicas fortalecen los lazos afectivos al cooperar, apoyarse y cuidarse entre los jugadores.
Estas mecénicas que posibilitan tales intencionalidades, dependen en gran medida de lo que propone el
desarrollador. Por ejemplo, en un juego donde compiten cinco contra cinco, la relacion entre los jugadores
puede ir desde el conflicto propio de la competencia, hasta convertirse en un espacio de disfrute
compartido.

En cuanto a las relaciones sociales, los datos muestran que el videojuego actiia como un escenario
para construir vinculos. El acto de jugar juntos fortalece relaciones, fomenta la cooperacion y permite
gestos de cuidado: “esas relaciones se pueden afianzar mas con los videojuegos”. Aqui si se observa la

dimension social que Goffman propone en torno al juego como practica relacional, aunque de forma



intermitente: los jugadores no siempre buscan expresar dinamicas de la vida real, pero si encuentran en el
juego un medio para iniciar amistades y sostener lazos.

Sin embargo, estas mismas dinamicas pueden volverse tensas y conflictivas, ya que también
pueden generar dependencias y relaciones toxicas, afectando tanto al jugador como a sus vinculos con
otros. Algunos describen comunidades ambiguas: “era un lugar para ser amigos, pero muy toxico”,
mientras que otros reconocen ciclos emocionales intensos: “me hacian sentir muy mal... pero cuando
ganaba era todo lo contrario”. La compulsion aparece como autoexigencia: “tengo que subir todos mis
personajes a mil copas... si no estoy dejando todo a la mitad”, o como dependencia explicita: “lo estoy
haciendo porque estoy adicto al puto LoL”. Incluso se observa deterioro fisico: “me envicié¢ demasiado...

enfermo ya, muy mal”.

4.2 Diseio del podcast y criterios educativos

Justificar la naturaleza educativa del pddcast es necesario ya que constituye un elemento central
para la estructura y argumentacion de la investigacion. En este contexto, el pddcast se concibe como un
recurso educativo como lo enuncia Viscarra, Ninacuri, Ortiz y Escobar (2025) en su texto, E/ uso de
podcasts educativos para complementar el aprendizaje en el aula, destacan que el valor de un material
educativo autonomo, no radica Unicamente en que su autor sea docente, sino que pueda ser
complementario a proceso de formacion, como lo podria ser un libro, un video o en este caso un pddcast.

“Los podcasts educativos se han consolidado como herramientas efectivas en el ambito
académico, facilitando la transmision de conocimientos]...] la integracion de estos recursos
tecnologicos en la educacion superior no solo enriquece el proceso de
ensefanza-aprendizaje, sino que también promueve la autonomia y el aprendizaje

autodirigido en los estudiantes.” (p.24)

Aunque los autores se enfocan directamente en el aula y destacan las ventajas de utilizar el
podcast en un entorno de formacidon formal, reconocemos las dificultades que en este caso, el docente o
comunicador enfrenta al producir un material con intencion educativa, que trasciende el espacio
institucional.

No obstante, mas alla del grado de efectividad, la cual no sera evaluada en esta investigacion, es
necesario que existan garantias para que el material cumpla con los estandares de un podcast educativo.
Las dinamicas cambian enormemente entre un material de apoyo para aula y un producto que no tiene ese

acompafiamiento y refuerzo. Mientras que en el aula existe una relacion directa, visible y comprensible



entre el estudiante, el saber y el docente, en la creaciéon de contenidos mediaticos esta relacion se
transforma: el docente y el conocimiento se articulan en el material, pero la relacion con el estudiante se
mantiene de forma remota y unidireccional.

Para ilustrarlo con un ejemplo: se invita a un docente a elaborar una cartilla para nifios de quinto a
sexto grado, que aborde la diversidad cultural colombiana y que funcione de manera autbnoma como
recurso educativo. El docente elabora una cartilla que cumple con todos los estandares que le pidieron,
pero cuando se publica, resulta dificil conocer el recibimiento y precision del material en una amplia
muestra. Esa brecha es un factor determinante, ya que a diferencia del aula, donde es posible, ajustar y
dialogar en tiempo real, en los materiales autonomos la efectividad del proceso formativo no puede
determinarse con certeza inmediata, sino que queda sujeta a procesos posteriores de evaluacion y
retroalimentacion.

Dado que el proyecto propuesto no abordara una revision ni evaluacion del alcance del podcast,
por limitacion de recursos y duracion. En consecuencia, no es posible verificar decisivamente si cumplio
con el objetivo educativo, en cambio s6lo podemos verificar desde los criterios y objetivos propuestos
dentro del disefio metodoldgico.

Es por ello que: (Como identificamos que el podcast es educativo? Para ello nos valemos de la
idea planteada por Bruner en su texto El proceso de la educacion, entendiendo que la intencionalidad, no
hace que automaticamente el material sea educativo, es desde que se es consciente de objetivos,
contenidos y metodologias, que se puede reconocer como una condicion de posibilidad, y no como una
garantia del material:

“Hay dos clases de confianza en si mismo: una, que es un rango de la personalidad y otra,
que proviene del conocimiento de una materia. No es para el educador un crédito especial el
ayudar a constituir la primera sin constituir la segunda. El objetivo de la educacién no es la
produccion de tontos que confien en si mismos” (1963. p.101)

En este sentido, la cita de Bruner, problematiza la superficialidad educativa, cuando se basa
unicamente en la expresion de opiniones, sin un trabajo reflexivo a partir de la revision documental y
tedrica, que tensiona el saber implicado. Asi mismo es necesario hacer un hincapié no solo en el
contenido, sino en la forma en la va a ser compartido y organizado el conocimiento, considerando la

experiencia y criterios profesionales para una correcta transmision y aprendizaje.



Para ello Moreira-Choéez, Beltron-Cedefio y Beltron-Cedefio (2021) en su texto Aprendizaje
significativo, una alternativa para transformar la educacion, entiende los aprendizajes en cuatro
categorias, de las cuales nos centraremos en aprendizajes significativos:

“El aprendizaje significativo se define por varias actividades que son realizadas por el
estudiante, las cuales son producidas por las experiencias y el descubrimiento, provocando
cambios permanentes y constantes en el aprendizaje adquirido” ( p.922).

Este tipo de aprendizaje implica procesos activos de descubrimiento y construccion. En el caso del
podcast, se evidencia una limitacidén ya que es inicamente aplicable a la fase “receptiva” en la cual por si
sola no garantiza, una apropiacion, en cambio ofrece contenidos que deben incitar a la reflexion por parte
del oyente.

Para que la recepcion del contenido sea comprensible para el estudiante, el autor Ausubel propone
una serie de preguntas, con el fin de hacer accesible el saber tedrico-conceptual, estas preguntas son:

(Qué voy a ensefiar? (definicion de contenidos y objetivos).

(A quién voy a ensefar? (caracterizacion de la poblacion objetivo).

(Como voy a ensefiar? (seleccion de estrategias y recursos metodologicos).

Estas preguntas iniciales permiten definir como debe orientarse la planeacion del material
didactico del pddcast. Funcionan como un mapa que guia la produccion del contenido, garantizando

coherencia entre la intencion pedagogica y el resultado final que se desea obtener.

Planeacion del material- Podcast educativo - Licenciatura en Artes Visuales

Titulo del material: “Mas - ., . L
Alla del Control” Plataforma/Archivo: Audio-Pddcast Afio de Creacion: 2025

Autores: Carlos Santiago Guerrero Quintero y Duwan Felipe Millan Jiménez

Préctica cultural: Jugar videojuegos.

Tema central: La Ludonarrativa.

Poblacion: Usuarios de Spotify interesados en los contenidos de Videojuegos.

Los videojuegos han sido escasamente abordados desde una perspectiva sensible, en la cual esa
experiencia de juego suele ser marginada a un segundo plano y carecer de la relevancia que
merece. En consecuencia, resulta pertinente dar voz a esta dimension, reconociendo que los
videojuegos no se reducen Unicamente a espacios de ocio ni a la apreciacion de imagenes o
mecanicas sofisticadas. Por el contrario, constituyen un entorno de exploracion para que los
jugadores puedan reconocer los motivos de sus preferencias personales, comprender las
decisiones que toman y cOmo se relacionan con otras personas a través del videojuego.
Transposicion didactica:




e Primera fase: Identificar los temas mas relevantes de cada dominio y determinar los
obstaculos conceptuales que puedan resultar mas dificiles de comprender o que posean
mayor pertinencia para el contenido.

e Segunda fase: Reconocer que no se explicara la totalidad del contenido, sino que se
seleccionaran aspectos especificos que se desean ensefar. Esta seleccion estard guiada
por la intencion de sensibilizar sobre la ludonarrativa como un aspecto propio de la
experiencia de juego mencionados anteriormente en el contexto.

e Tercera fase: Transformar el saber en un material accesible, en este caso, un podcast, en
este punto del trayecto implica tomar decisiones sobre su estructura: coémo introducir el
tema, qué elementos incluir para contextualizar, incorporar una historia que facilite la
recepcion del contenido y formular preguntas focalizadas que amplien los subtemas.
Asimismo, se empleardn referentes que permitan enriquecer la discusion. Por lo tanto,
este formato estd pensado para desarrollarse a partir del didlogo entre dos personas.

e C(Cuarta fase: Edicién y publicacion. Se trata de un proceso mas intuitivo de toma de
decisiones orientado a garantizar coherencia entre el contenido, la ambientacion sonora,

la musicalizacion y los efectos especiales, de manera que el podcast mantenga unidad y
fluidez.

Nombre del material didactico: “Mas Alla del Control”

Problematica especifica: La reflexion sensible de la Ludonarrativa en videojuegos.

Poblacion: Personas en Spotify que les gusten los videojuegos.

: Numero de Episodios: | Numero de minutos:
Tiempo:
3 40 minutos por episodio
General: Especificos
Fomentar una reflexion | e Desarrollar una comprension critica sobre la
Objetivos: | sensible de la ludonarrativa.
ludonarrativa. e Reconocimiento de la agencia al jugar.

Justificacion disciplinar: Este proyecto se enmarca en el campo de la educacion en artes
visuales, reconociendo que jugar videojuegos es una practica cultural contemporanea que ha
transformado la forma en que las personas se relacionan con la imagen, la narrativa y el ocio.
Los videojuegos se componen de diferentes lenguajes visuales, sonoros y narrativos que
dialogan entre si y permiten generar una sensibilidad, es importante propiciar el
reconocimiento de los elementos sensibles que surgen en el videojuego ya que permite a las
personas una mirada consciente frente a lo que los rodea, cuando la gente es capaz de entender
qué es lo que estd sucediendo en su entorno, por ejemplo: saber ;Como esta jugando?, ;Por
qué esta jugando?, ;Que estoy jugando?, cultivando una mirada critica frente al contexto que
lo rodea.

Episodios: Descripcion: Duracion:




1.

Avatar digital.

En este primer episodio se abordara la dualidad entre el
cuerpo fisico y el cuerpo virtual al momento de jugar. Se
exploraran las libertades y limitaciones de ambos
mundos, analizando como la interaccion entre ellos
influye en la experiencia del jugador y reflexionando
sobre las razones que nos impulsan a disfrutar los
videojuegos.

50 min.

El videojuego
como un acto de
co-creacion.

Este episodio profundiza en la capacidad del jugador para
tomar decisiones dentro del videojuego, convirtiéndo en
un elemento activo en la construccion narrativa. Se
reflexionard sobre como, a pesar de tratarse del mismo
titulo, cada jugador genera una experiencia distinta,
explorando la nocién de cocreadora en la ludonarrativa.

50 min.

Videojuego como
catalizador
afectivo y
autoexplorativo.

En el cierre de la serie se analizard la dimension
emocional de la experiencia de juego. Se reflexionara
sobre la relacion intima entre jugador y videojuego, como
este vinculo deja huellas en la identidad del jugador y, a
su vez, como las experiencias personales influyen en la
manera en que se juega y se interpreta cada historia.

50 min.




Capitulo 5. Conclusiones

La presente investigacion permitié comprender desde las experiencias de los entrevistados una
una dimension especifica del fenomeno de la ludonarrativa y, a partir de ello identificar nuevas formas de
abordar su potencial educativo. Este proceso llevo a profundizar en la pregunta que guid el proyecto:
“,Qué potencial educativo tiene la ludonarrativa, integrada en un podcast, para fomentar una
comprension critica sobre los videojuegos a partir de las experiencias de jugadores del semillero EI Dado
Maestro?”.

Con el objetivo de dar respuesta a dicha pregunta, se evalu6 el alcance de cada uno de los
resultados obtenidos en relacion con los objetivos planteados. Este ejercicio permitio la deduccion de las
principales implicaciones y hallazgos durante el desarrollo.

El primer objetivo, orientado a la compilacién de experiencias, no solo se cumplié sino que se
convirtié en el punto central del proyecto. Escuchar a los miembros del semillero permitié acceder a
relatos en los que el videojuego aparecia como un espacio para la construccion de narrativas propias y
como un refugio emocional ante diversas dificultades. En estos testimonios, por ejemplo, se afirmé que
“el juego era un espacio completamente alterno al mundo real... en el que podia sentirme querido”, lo que
evidencia la dimension afectiva y subjetiva que atraviesa la experiencia de jugar. Cada decision tomada
en el espacio ludico, tensiona emociones como el placer, la frustracion, la nostalgia o incluso la evasion.
Estos testimonios confirman que la ludonarrativa no se limita a la estructura interna del videojuego, sino
también como una experiencia vivida que se extiende al jugador. La diversidad de voces otorgo solidez y
amplitud al analisis, lo que permitié6 comprender la ludonarrativa como un fenémeno encarnado en la
subjetividad del jugador.

El segundo objetivo, referido a la categorizacion y analisis de estas mismas experiencias, consistio
en realizar un lectura documental que posibilit6 una base desde la cual contrastar las experiencias. En este
aspecto encontramos que el material teodrico que trata propiamente de ludonarrativa en espaiol es escaso,
lo que dificulta la indagacion y profundizacion en algunos aspectos, evidenciando un campo ain en
exploracion y consolidacion.

Esta limitacion implicé dificultades en la busqueda de textos que sirvieran como marcos
metodoldgicos, asi como establecer consensos conceptuales entre autores, para solucionar este vacio se
hizo necesario abordar el campo con documentos que pese a no tratar directamente las diferentes aristas

de la [ludonmarrativa, si arrojaron un precedente para abordar el fendémeno. En este sentido, la



categorizacion en dominios fue clave ya que viabiliza un horizonte para organizar y comprender desde
qué punto de vista iba a ser abordada.

Aunque los dominios surgen de una muestra pequena y localizada, dan unas bases por la cuales
explorar el fenomeno, ya sea que se subvierten o se amplie en futuras investigaciones. Estos dominios
evidencian el potencial que tiene para convertirse en un eje de produccion de material educativo, al
permitir que las personas reconozcan con mayor profundidad la experiencia que viven al jugar.

El tercer y ultimo objetivo, centrado en la construccion del podcast buscd otorgar voz a las
experiencias que emergen del fendémeno de la /udonarrativa. En este proceso se reconoce el caracter
educativo de poner en tension diversos argumentos y propiciar un didlogo entre ellos, con el fin de
fortalecer la comprension de los videojuegos desde una perspectiva mas sensible y critica. Mas alla de
solo de evidenciar las tensiones, el podcast permiti6 compartirlas y visualizarlas al mostrar que la
ludonarrativa no se limita a las mecéanicas o a la narrativa del juego, sino que atraviesa la experiencia
misma de las personas. En este sentido, el acto de jugar adquiere un significado que se configura en la
vivencia y el sentido que otorgan los jugadores.

Con los tres objetivos especificos ya analizados, fue posible concluir que la generalidad
identificada en los entrevistados del semillero “El Dado Maestro” fue una diversidad de ideas que
buscaban mostrar como el juego estd involucrado en sus vidas de manera propia y afectiva; “como me
hace acordar de mi padre”, “Yo juego que estoy imaginando la historia del personaje” o “El juego me
permite crear mis propios mundos”. Esta manera de comprender el juego como algo que atraviesa la
sensibilidad, y a la cual se le atribuyen vivencias unicas al relacionarse con el videojuego; lejos de
entenderse Unicamente como una forma activa de ocio, son los elementos del juego que hacen que sea una
practica cercana a las personas y, por tanto, deje un tipo de relacionamiento conocido como
ludonarrativa: el sentido que se construye al jugar y que se integra en la vida cotidiana. Esto influye en
como las personas se relacionan con otros, como abordan problemas, como generan relatos e incluso
coémo algunos juegos pueden dejar emociones tan fuertes que permiten llorar, reir, enojarse, entre muchas
otras.

La diversidad de ideas presentadas anteriormente permitié organizar los contenidos en tres
diferentes categorias, que se construyeron durante el andlisis y desarrollo del trabajo, los cuales son: “El
videojuego como acto de co-creacion”, “Avatar digital” y “El videojuego como catalizador afectivo y
autoexplorativo”. La investigacion permitio entender desde estas categorias que la ludonarrativa opera de

la experiencia activa del jugador, quien no se limita a seguir una historia predeterminada, sino que la va



construyendo a medida que juega, tomando sentido a través de las decisiones que se van generando, las
cuales le permiten comprender los elementos que estan en el videojuego y desenvolverse por si mismo
con las posibilidades que brindan las mecanicas. El videojuego se configura dentro de dimensiones
culturales en las que confluyen lo narrativo, lo social y lo afectivo, presentes en mayor o menor medida
en las tres categorias presentadas.

Desde el dominio “El videojuego como acto de co-creacion”, se evidencio que el desarrollo de la
narrativa y el proposito de la misma, se transforman a partir de las elecciones del jugador. El como, el qué
y el porqué de cada accion, permite entender que jugar no consiste unicamente en el apartado técnico,
sino también en la manera en la que se esta leyendo una obra, en este caso un videojuego.

Es decir como el jugador se estd agenciando y comprendiendo el medio, a partir del didlogo entre
lo que propone el videojuego y por extension el desarrollador. Al investigar la ludonarrativa posibilita,
repensar como se esta llevando a cabo la lectura y en qué medida se podria propiciar una comprension
mas critica y menos pasiva por parte del jugador.

Por su parte, la categoria del “Avatar Digital” funge como conector entre el mundo virtual y el
cuerpo fisico, donde se presentan diferentes tipos de avatares en los videojuegos, cada uno con modos de
ser percibidos, dichos personajes son dotados de recuerdos, emociones e identidades a través de la
personificacion se hace cercano y parte de su cultura visual. El avatar entonces funciona como esa
representacion grafica cargada de emocionalidad, que permite explorar tanto el entorno digital como la
identidad propia, dentro de las reglas y construccion del mundo que sean dadas por el jugador o el
videojuego.

Por ultimo la categoria, “El videojuego como catalizador afectivo y autoexpresivo”, da cuenta del
papel central de las emociones y vinculo afectivo. Debido a que la narrativa es vivida y recreada de
manera directa por el jugador, se convierte en un espacio simbolico donde se producen recuerdos y
significados asociados tanto a la experiencia individual como a los vinculos sociales que se establecen en
torno al juego, como el jugar con amigos, competir por un objetivo o encontrar un refugio a las
dificultades de la vida.

No obstante, estas dimensiones afectivas no son absolutas ni mucho menos homogéneas, ya que
un mismo videojuego no genera las mismas emociones en todos las personas, ya que la experiencia se ve
influenciada por las particularidades en modos jugar y habitar. Es por tanto que dialogar y transmitir el
conjunto de experiencias, acercan a un vista mas sensible y consciente de la afeccion del sujeto con el

juego.



La presente investigacion, permitié reconocer la /udonarrativa como un fendémeno, que articula
experiencias, sensibilidades y construcciones de sentido. Evidenciando cémo los videojuegos posibilitan
en los sujetos el reconocimiento de sus decisiones; afectaciones, relacion con otros y construccion del
mensaje del juego. A partir de estos hallazgos, el podcast se configuré como un espacio de posibilidad
educativa y mediacion critica que pone en escena las experiencias subjetivas de los jugadores,
favoreciendo una comprension consciente situada alrededor del videojuego, como practica cultural
contemporanea desplazando la experiencia de ‘“solo jugar” hacia la entendimiento de lo que se esta

jugando.



Capitulo 6. Anexos
Para facilitar la lectura, proporcionamos una serie de enlaces a los documentos que forman parte
de la construccion de esta tesis. De este modo, el lector podra comprender con mayor ligereza los
distintos tipos de contenidos y acceder directamente a las evidencias del proceso mediante los enlaces de
redireccionamiento.
6.1. Carta de autorizacion para tratamiento de datos

Carta de Autorizacion de Tratamiento de Datos.pdf

6.2. Pregunta de las entrevistas

Preguntas de Las Entrevistas.pdf
6.3. Entrevistas

6.3.1. Participante [AG]

Participante 1 [AG].pdf

6.3.2. Participante [DB]

Participante 2 [DB].pdf

6.3.3. Participante [CA]

Participante 3 [CA].pdf

6.3.4. Participante [DR]

Participante 4 [DR].pdf

6.3.5. Participante [ELI] Y [XD]

Participantes 5 [ELI] [XD].pdf

6.4. Analisis de las entrevistas

6.4.1. Informes de citas relevantes

Informe de citas avatar digital.xIsx - Informe de citas.pdf

Informe de citas Cocreacion.xlsx - Informe de citas.pdf

Informe de Videojuego autoexpresiva.xlsx - Informe de citas.pdf

6.4.2. Matriz de analisis

Matriz de anélisis.pdf


https://drive.google.com/file/d/1Ge-1UVd-c-87-WFEbBOrM750YP4UKApA/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/11DwNJKaDMaoLv5a-Arns69EWXWMQ8eVR/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1De_9LRrOVC06zCVMbdVpacpXEpbTHJSv/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1ohg6q8ZlBrKG1mbynjcRAl6izBGn5c9H/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BjdG0xoEjROoPr1IBGwRXLqTwzfJvC--/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1EduIKgmxZIMMageNsMDlFY7oL_f2tQoF/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/10ynflWpVJu9XnPoUwqY5W0DMMwQsmZIl/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1BjuiHqSUNAsBYUDoj7rxOsg94QZ29AJk/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1698qT575P_CTdIRSZfFBfOGoLypmOPls/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1x7IHaVyQnA_qWQrmJy82z5fmONFq-ucf/view?usp=sharing
https://drive.google.com/file/d/1niW3PvMFI0hlfRij9C2bHxeLO3DbLfs7/view?usp=sharing
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