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2. jDescripcion

En esterabajo de gradel lector encontrara unaxperiencialesarrollada a partde un laboratorio de videojuegos, con el que se quiso bring
espacigara el tejidalerelaciones dele elafecto,el aprendizajg/ la conciencia del lenguaje del videojuego. Ademiésde una serie de anétaH
sepretendeaclara y ubica el desarrollo de la experiencia obtenida, teniendo como punto central el acercamiento a travésjdelgoidelns
videojuegos tanto en el &mbito académico e infoenatl barrio Catilla de BogotadaRiendo de anécdataque van describiendo tres momer,
con los cuales pretendimos acercarntasraaldad de los videojuegpsus lenguajes y de leemponentes disciplinares que la componen

3. Fuentes

1 Alemany R. & Chico F. (201Qj)berliteratura i comparatismeberlieratura y comparatismoAlacant:Quinta Impresion.

1 Belli Simone& LOpez Cristian (2008)Breve historia de los videojuego#cademia.edu: thenea Digital. Recuperado

http://www.academia.edu/214747/Breve_historia_de_los_videojuegos

1  Cubillos J& Pelédez.. (2012)Los videojuegos como herramienta educativa y cultural de la sociedad, generadores de conocir|
imaginarios Cuarto encuentro de bibliotecas en tecnologias de la informacion y la comunicaRiécuperado d

http://repositorio.bibliotic.info/IMG/pdf/bibliotic2012-110-ponenciackasastudios.pdf

Dominguez J& Luque R. (2011)Tecnologia digital yealidad virtual.Madrid: Sintesis.
EscribanoF. (2012,09).El lenguaje de los videojuegoRevista de estudios de juventud. (9®)51- 89. Recuperado d

http://www.injuve.es/observatorio/infotecnologia/n%C2%E8-videojuegosy-juventud

1  Esnaola, Graciela Alici€2006).Claves culturales en la construccion del conocimiento: ¢qué ensefian los videojpagos2Aires:

Alfagrama.

1 Frasca, G.

http://www.youtube.com/watch?v=TbTm1Lkm180

videojuegos ensefian mejor que la escueloutube: Tedx Talks. Recuperado

1 Heredia, Carla Estrellg2011).Antropologia de los mundos virtuales: avatares, comunidades y piratas digQaiés. FLACSO Abya

Yala de la Uiversidad Politécnica Salesiana.



http://ticuna.banrep.gov.co:8080/cgi-bin/abnetclwoi/O7247/IDb402c9cf?ACC=133&NAUT=243959&SAUT=Dom%00ednguez,+Juan+Jos%00e9
http://ticuna.banrep.gov.co:8080/cgi-bin/abnetclwoi/O7247/IDb402c9cf?ACC=133&NAUT=1026937&SAUT=Esnaola,+Graciela+Alicia
http://www.youtube.com/watch?v=TbTm1Lkm18o
http://ticuna.banrep.gov.co:8080/cgi-bin/abnetclwoi/O7247/IDb402c9cf?ACC=133&NAUT=1191738&SAUT=Heredia,+Carla+Estrella

1  Ortiz, Rafae2010).Experimentos con lo imposible: memorias de los laboratorios desfiyaciércreacion en artes visuales 20(
2009.Bogota: Ministerio de Cultura.
1 Ruiz M. F. (2011). Elementos visuales y expresivos en la interactividad del videRABGN Y PALABRA, Primera Revista Elect]

en América Latina Especializada en Coragidn (75), 6.

1  Wolf, M.J.P& Perron Bernard (2003)ntroduccién a la teoria del videojuedgéormats, Revista de Comunidad Audiovis4yJ,17.

4. Contenidos

En este textel lectorse aventurara a una aproximacion al mundo de los videojuegnstalde viaje inicia desde la contextualizacion hi(sﬁﬂ
el acercamieto al campo de estudio de esSepasadespués las ideas gestantes que dieron nacimiento a la practica e intereses quar

la misma. Para finalizasu recorrido con un ejercicio de contemplaciéon de las experiencias, por medio de los diarios de campo, los ¢
organizados en varios momentos

En el primer momentase cuenta como se consolido lbjaeion de trabajo, el como se llego a esta y como nos apropiamos del espacio
del parque.

En el segundo momento El videojuego desde el juego, narra los juegos creados que tienen como intenciéon el generarehafentdip Ig
exploracion una@oximacion y apropiacion del lenguaje de los videojuegos.

Y en el tercer y ultimo momento El videojuego desde el Villexgo se integra el video a la experiencia de juego, con la que se quie
explicita la experiencia del video en el videojuego.

5. Metodologia

El aspectanetodoldgicose da desde la ludoliag retomando autores como Gonzalo Frasca y OlréeezLatorre se genera acercamientos dg
la experiencia videtildica que propne el videojueg, hasta la estructura dmis elementos camicacionales, tales como Iamersion la
interactividad ysus elementos visuales

6. Conclusiones

A Los campos de estudio de los videojuegos es muy limitante y todavia se encuentra en constante construccion, por lo tan
experiencias, investigar algin tema en especifico con los videojuegos o imaginar mil sSémereercarse a este mundo es n
bienvenido.

A Como licenciados en Artes Visuales debemos darle importancia a este mundo de los videojuegos, ya que desde nue
experiencia y punto de vista, propiciariamos y brindariamos grandes aportes a egte oaly poco investigado en términos de
social, pedagogico, artistico, subjetivo, estético o ludico.

A Durante el primer momento del laboratorio, es decir el de la cueva de colores (carpa), se pudo concretar la intencioa
consolidar un grupo ¢able, dado los dispositivos que permite el mismo medio de los videojuegos y que, al contrario de
crefamos en un principio, brinda procesos de socializacion, de reconocimiento y respeto por el otro, de dialogo desiieslgsie
presenta cada viebjuego y permiti6 ademas oxigenar las confraternidades que fueron fundamentales durante los sid
momentos del proyecto.

A Lainformalidad fue algo que nos preocupé por alglin momento, ya que nunca negamos la posibilidad de quedar totalmentel
proceso, ya fuera por no haber logrado la acogida que tanto arriesgamos tener, y que gracias a las dinamicas que sebrei
espacio, logramos. Una de ellas surgidé durante el proceso, ejemplificada en como los nifios nos ayudaban a armay lgue{
permiti6 un apoderamiento del espacio y lo que en él se brindaba por parte nuestra. Este reconocimiento fue una const
después, cuando los nifios nos ayudaban a hacer y disponer del espacio para el segundo momento del proyecto, ee des
juegos.
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Los Juegos que llevamos a cabo permitieron reconocer que se puede llevar a cabo dindmicas, en este caso lo fue er|
posteriormente desde el video, que permitan transformar la experiencia del videojuego a una experiencia tet@naagica, co
material reciclable o de poco costo, ya fuera el caso de cuando nos tocé tener algin tipo de gasto econémico, y queaciag
posibilidades creativas e imaginativas con las que se pueden abordar este tema de los videojuegos.

El cuepo, el sonido y el color como metéforas de la interfaz, la interactividad y la inmersién, fueron también otros de lososl
que permitieron pensar y retroalimentar cada uno de los distintos juegos que se llevaron a cabo en el laboratorio.

La infornalidad es algo dificil de trabajar, pero creer, cuidar y respetar quienes se vallan involucrando en el proyecto es
importante, ya que por ejemplo llamar por el nombre a alguien que ya ha venido dos veces, como brindandole poco
responsaliidad de liderar u organizar alguna actividad, permiti6 que muchos de los nifios(as) que participaron en alguna
volvieran con toda la disponibilidad de querer colaborar y dejarse sorprender por los juegos que les llevdbamos.

Los juegos plantea se dinamizaron tanto a nivel del grupo, como con las intencionalidades que se quisieron llevar a cabd
una de las experiencias, pero ademas de ello permitgigrificar y retroalimentar el espacio dandole significantes tanto para lo
participaron en el proyecto, como para la tesis y de lo que esperdbamos en cada una de las propuestas.

La propuesta que se llevé a cabo con el Donkey Kong, fue la Unica que se realizé con el tema del video, pero esto jpeﬁaj
perspectiva de seguir gando con las posibilidades visuales que permite el video, ya sea desde los planos, como se hizo en
otro elemento que permita el video.

Permitir que los nifios(as) tomaran una camara o algo del equipo tecnoldgico genero un mayor acercarasritteacionalidade)
gue manejabamos como grupo, es decir, en un espacio informal quienes llevabamos a cabo la investigacién solo éramogsl
de tales experiencias, permitiendo con ello una relacion mas horizontal y personal con los nifios(aaijtigiparpn y que no
ayudaron a que el espacio fuera posible durante su desarrollo.

Tener en cueta las variables del clima, lhsras de almuerzo, el respeto por quienes se acercaban a preguntar de que trataba
proyecto, sucediendo esto a veces su mayoria con algin Padre que deseaba conocer en que estaba participando su hijo
esto son posibilidades y variables que se detonaron en el espacio por su haturaleza informal, y que en algunos momasaosn
por alto.
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Introduccion

Asi como la historia de los videojuegos se desarrollGdpidiamente en términos de lo
tecnoldgico e industrial, no lo fue lamentablemente en el aspecto de lo académero.
como este nuevo medibacia parte de las nuevas précticas de ocio en muchos hogares de
Estados Unidos, Japon, Rusia y una parte depayel cual un tiempo después llegé a
abarcar al resto del munddesafortunadamentesn el camp@cadémicoeste fenomeno
virtual fue ndiferente generando retrasos en importantes investigaciomgsnpo
después la psicologia, la sociologia y ¢algggia abordarian el tema de los videojuegos.
Pero esto se haria de una manera un poco preventiva, ya sea palguendaincipio en

el campo de la gcologa y la sociologia lo que mamteresaba era saber que
implicaciones tenian los contenidos de lmkewjuegos, enfocandose sobre todo en los que
se fundamentaban el@mas de violencia y sexismo, en el pensamiento, emociones,

relaciones interpersonales y el aislamiento social de sus consumidores.

Por otro ladola pedagogia le sumaba una mirada cogaitivtema, ademas de sefalar en
un principio a los videojuegos como un contrincante a los deberes escolares. El cine y la
estética vendrian tiempo después, midiendo desde sus teorias ya estrutasradases

intentabarcomprender el mundo de los videegos.

Aqui es donde entramos nosotros a comprender este medio. Trataadtenideros
videojuegos desden punto de visthistoricoy la concepcidén de éstgor parte ddos

campos de conocimientanteriormente citados. Por lo tapncontramos quexistid

siempre una limitante por parte de los campos de investigacion que direccionaban su
mirada al mundo de los videojuegos. Con,dlhs textos académicos que abordaban el
tema de los videojuegos y que encontramos durante un buen tiempo eran desde la
perspectiva de estos campos, siendo la historia, la que mas nos acercaba sin ningun juicio
de valor a este medio. Como sabemoson campos muy respetados tanto por la
Academia, como por lo que ellos significan en términos sociales y subjetivos. Pero sus

teorias se veian muy limitadas al estudio de los videojuegos, es decir, no se definian
11



elementos especificos que nos permitieran comprender y diferenciar este mundo de los
videojuegos al de otros recursos culturales, tanto en términos de su lenguajendomo
gue significaba este medio virtual como espacio de ocio, confraternidad y de los

elementos estéticos que producia en quienes lo consumian.

Tiempo después nos encontrariamos con la narratplagiaal genera acercamientos de

una manera mas profda, enfocandose en flarma como los videojuegos estructuran o
codifican cualquier relatd?orultimo, estuvo la ludologi, de la mano de Gonzalo Frasca,
Oliver Latorre, etc., quienes ademas de trabajar en el mundo de los videojuegos como
disefiadores, copmenden este medio desde su ludica, lenguaje e implicaciones de este
medio en lo educativo, subjetivo, artistico y social.

Retomando estos dos ultimos dos campos de investigacidon que abordan al videojuego
desde sus distintos autores y sumandosele ala&llperspectiva de las Lineas de
Investigacion que propone la Licenciatura en Artes Visuales de la UPN, nos basamos en
la linea de Procesos Culturales Educativos la cual describe la importarftenelen

cuenta propuestas artisticas diversas, de caragtepio o ajeno, particular o colectivo,

que estén en didlogo con las préacticas artisticas contempordneas y que propicien la
investigaci - n, medi ante | a sistematCorz aci
ello vimos pertinente arriesgarnos a expentar esto en un espacio, especificamente del

barrio Castillaen Bogota

Esto fue lo que nos interesé en un primer momento, y pgmelfoarriesgamos a generar

una experiencia directa con este medio comunicativo (el videojuegm) el fin de
retrodimentar o resignificar desde un espacio las pocas teorias que evidenciaban al
videojuego como un medio que promovia la violencia, el aislamiento social, el mal
aprovechamiento del tiempo libre, su parte cognitiva y también de encontrar una manera

de acetarnos a este medio.

Al inicio del proceso de investigacion no habia una poblacién definida, porque uno de los

objetivosdel laboratorio era observarm6 la comunidad acogia el espacio y qué tipo de
12



poblacién se apropiaba égte. Hubo dos tipos deoplacion: una pasiva compadres de
familia y jévenes, quienes vieron interesante la propuesta pero no se involucraban
enteramentey otra muy activa, como fue el caso de la poblacion infantili4 afos), d

los estratos 2, 3 y 4 del sector de Castidlamayoria estudiantes de colegiougo
desescolarizado. Algunake estos estudiantes contaloan videojuegos en la casa y otros
gue notenianconsolas o conexion a internétutriendo y participando en gran medida
durante las actividadesstas variabds permitieron perfilar y limitar los procesos y
propuestas que se llevarian a @wan el futuro. Asi se consoliddna propuesta de

laboratorio de videojuegos.

En el segundo momento se perfié experiencia del juego como una experiencia
cosechada delripner momento del laboratorio y que vimos pertinente para llevar a cabo
después de que habiamogrimo consolidar un grupo. Pdtidno, en el tercer momento

le apostamos a una experiencia con el video donde logramos concretar una serie de juegos
desde lagosibilidades del medio como en un juego y que nacié del segundo momento,
como una semilla que posibilita que este prayeo sea tan hermético y quengaueda

seqguir construyéndose desderhaginacion y creatividad, las cuafgrmite transformar

la experiencia virtual del videojuego a una experiencia de Vjdego analdgica.

Con lo anterior nuestro objetivo general fue siempre explorar a través de un laboratorio
de videojuegos la manera como eldecjuego puede brindar un acercamiento
participativo, socializador, flexible y comprensivo hacia los principales elementos y
criterios visuales, sonoros, emocionales, subjetivos, estéticos y narrativos de este medio
digital en un grupo poblacional infantil del barrio de Castilla. Una investigacion hecha a
través de un laboratorio de videojuegos en un espacio informal (Castilla) con el fin de
determinar y comprender las posibilidades que permite el juego y el video como puentes
de acercamiento hacia algunos de los conceptos y tematicas que se dan en los
videojuegos.Asi determinar las distintas posibilidades pedagdgicas y artisticas con las
gue nuestro laboratior de videojuegos pudienaroyectarsefue nuestro primer punto a
seqguir. Despuéspretendimos @nsolidar un grupgoblacional con el que se pudiera

incentivar, retroalimentar, discernir y sensibilizar endesintasdinamicas procesos y
13



momentos que emanarale la experiencia del laboratorio de videojuegdBen ello
proporciona a laboratorio de videojuegos como un espacio de encuergraxys en b
gue se experimentaseon y desde el videojuegdetermin@do herramientas e
instrumentos de investigacion qunes permitieroracercarnos de manera creativa a los
elementos y dinamicas que se dan en el videojiedesde uniltimo paso Analizandel
impacto, aogida y experiencia que se putkgar a lograr con elidecjuegoen términos

de lopedagdgico vy artistico.

Hubo varias preguntas que nos guiaron durante el proceso. Estas nos llevaban a
preguntarnossobre ¢Qué tipo de practicas se pueden llevacabo a través de un
laboratorio de videojuegoson la finalidad de que esto nos permita acercarnos de una
manera participativyasocializadaa, flexible y comprensiva los principales elementos y
criterios visuales, sonoros, emocionales, subijetivos, i@séty narrativos delos
videojuegosen un grupo poblacionahfantil del barrio de CastillagQué posibilidades

nos brindé el Video y el Juego en este espacio informal del barrio Castilla para la
comprension de algunos de los elementos del videojuega®spaesta esperemos la
encuentre durante la lectura de esta tesis, complementada y estructurada en su mayoria
desde diarios de campos, fotografias, las cualesse describe cada una de las
experiencias, lo que significé el trabajo de cada unoesienomeatos y lo quaepresento

reinventar este espacio desde este mundo del videojuego a través dglagdeo

14



Capitulo | El Videojuego Hecho por
fivago® parafnvago®

En este primer capitulo abordaremos de manera tedrica aquellos conceptos o principios

gue tratamos a lo largo del proyecto.

De esta manera fABienaventurado sea el ocCi
videojuego se dinamiza como practica en lo que conocemos como espacios de ocio 0
tiempo libre. Asi abordar el concepto del ocgsde su historia y significado, se hace algo
imprescindible para generar acercamientos y comprender dicha practica desde la re
significacion de lo que esta parte vale y conforma también con la naturaleza del

videojuego.

00

En AUna breve théeéstosi aidebj umges® se hace

tecnologia militar alimento de cierta manera la creacién paralela de los videojuegos. Con
esto se habla desde sus origenes y también de como se fue convirti6 este medio virtual
poco a poco en uno de los yoaes entretenimientos de la época, hasta llegar a
conformarse en una de las primeras industrias, en este caso la de ABAditerior
referencia es dada con lmtencionalidad de contextualizar un poco al lector sobre los
principios del videojuego y camlas guerras alimentaban paralelamente las mayores
mentes que dieron fruto a los videojuegos, a excepciéon del fundador de ATARI, Nolan

Bushnell, el primer hombre que conforma una industria con los videojuegos.

En los "Campos de estudio de los videojeygalgo sobre el mundo de los sentidos; la
interfaz olvidada”, se define el concepto de interfaz y desde esto se enuncia la manera en
cémo nos valimos de este concepto, desde nuestro punto de vista, de una manera creativa
y sencilla con el fin de ser uhda durante muchos de los juegos que se llevaron a cabo
durante el proyecto mas adelante. Paralelamente mientras se desarrolla este concepto de
interfaz, el lector se encontrara con los distintos campos de estudio que enfocaron su

mirada al mundo de losdeojuegos.
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1.1BIENAVENTURADO SEA EL OCIO

AfA | os niJYos en |l a escuela | es roban | a i

excelenciao Gonzalo

iLas personas mayores nunca comprenden por

niiostene que darl es continuamente exy

AfaLos ni fYos por qu® |l oran el primer d?2
escuel aé. Los nifos son | o suficientemente

juguetes no s@onzlofasa apren

Vivimos en un contexto en el cual se nos fuerza a ser adultos, cuando en realidad este
proceso bioldgico, sicolégico y espiritual, llega a ritif@onzales,1929,p.34atural;
impulsado por la particularidad del ser humano, con el inggésstandarizar nuestra
forma de actuar, pensar y sentir, crean ser
de tr abaj @Foucaidt,19i76¢pilZO)has aue organizan este sistema artificial,

regido por la economia, nos influyen a que olvidemasséncia del aprendizaje, la cual

parte de la autonomia que tiene el nifio al iniciar un juego para experimentar y nos
masifican para ser supuestos adultos sabedores de todo, dependientes de la rutina y la
aprobacion de lo que somos y hacemos. Porque aeoém la cultura del miedo que

emplea el sistema carcelai®oucailt,1976) implementado en las escuelas, y que se nos

ha pretendido que entendamos, como supuestos entes legitimadores de verdades, los

cuales son los unicos que promueven el tiempo progeatwmo son las instituciones.

Es bueno que volquemos la mirada para comprender ¢@arsdopercibido el ocio

desde nuestros origenes:

En la prehistoriaos nifiosexperimentaban procesos de la naturaleza,vez adultos se

debia trasmitir el conocinto con actividades ludicas de preservacion y de rito religioso,
16



seaprendia jugando. Era como cuando la leona tiene su cachorro y le muestra como se
caza ésta comparacion nos recuerda los tutoriales de los videojuegos, donde expresan
ejemplificando pomedio de muestras lo que se debe hacer y nos dejan experimgatar

toda hora estan atentos para realizar cualquier maniobra de supervivencia.

Todo antes tenia un ritmo orgénico, no habia espacios delimitados artificialmente, que
advirtieran con un mbre o un ladrillo cuando iniciaba y cuando terminaba el tiempo y el

territorio de aprendizaje.

Entonces, la evolucion inicia su proces@arecea civilizacién Griegaque establece un
sistema de autoridad, partiendo de una estructura social, que temdapcocipio la
organizacion. Inicidé con la clasificacion de las personas en ciudadanos, guerreros, y
esclavos. Los ciudadanos eran los nobles, debian estar libres para pensar las tacticas de
defensa y de administracién, los guerreros también debianlibstar para cultivar su
habilidad corporal y de saber, ellos cuidaban los intereses de la sociedad y los esclavos se
dedicaban a las labores utilitaristas. Esta construccion artifleisdociedadsirvié de

patrén para la cultura Romana y Occidental.

El gran aporte para la visién actual que tenemos de ocio, fue por parte de Grecia en
donde reconocen que el ocio es poderoso, porque es donde el hombre podia crecer a
plenitud. La intencién de ellos con eso era de gozar de un espiritu bello, por lo que se
conmagraban a ejercitar el cuerpo y el al ma.
ocioeselpadredelacultaora ( Zul et a, 1942, p. 28)

Para Aristételes era donde se fundaba la liberacion y era el tesoro mas hermoso.

Posteriormente en el siglo XIX kociologia apropia como fenémeno de estudio el. ocio
Marx desde esa rama habla del tiempo libre, que es necesario para el cumplimiento del
trabajo y afirma que la mayor fortuna social es el tiempo destinado al crecimiento integral

del ser.

ElcubanoPdu Lafarge habla en su klmpatandiecEde der ec
exigir el tiempo de reposo para la clase obrera, su tesis es impquaste quaos lleva

a pensar sobre la importancia del tiempo libre como derecho.
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El estadounidense Thorteinvé en escri be fLa t e mdagaael de | a
ocio como representacion de clase. Habla de dos tipdaskela de ocio y la trabajadora,
la tltima practica un ocio subordinado, que pretende el sostenimiento de la clase de ocio.

En el sigloXX en Estado Unidos el ocio fue extension de la economia, por estagazon

inician estudios para justificar la situacion que estaba ocurriendo socialmente con el ocio.

En 1962 Sebasti8n de | a Grazia consesu obr a
centraen diferenciar entre tiempo libre y ocio , en la que dice que el trabajo es opuesto al

tiempo libre, porque estéltimo es cuantificable, en cambio el trabajo y el ocio son
cudificables ademéasde complementarios, porque el ocio es libertad quplieze de

trabajo.

En los setentdos estudios del ocio despiertan interés en otras disciplinas como en la

1]

sicol og? a. En 1974 escribe John Neulinger
trabajo deben encontrarse en la forma de pensar, acti@arde uno alcanza la armonia

del ser.

La anterior resefidustra la metamorfosis y la importancia que ha tenido el ocio, con la
intencién de hacer un llamado a que contemplemos y valoremos su potencial, ya que alli
acontecen eventos importantes, quetritmmyen a la construccion del individio en el cual
prospera la cultura. Por esta razén y por otras mas que se evidenciaran durante el
desarrollo de la tesis, decidimos adentrarnos al ocio porgue es ahi en la informalidad
donde suceden experiencias ludicas los videojuegos. Desde el punto de vista como
Licenciados en Artes visualeda parte ética nos convoca a que indaguemos y
vivenciemos lo que realmente sucede. Salgamos de la zona de confort de la
institucionalidad, que hace parte del sistema verjoalnos pone en una perspectiva alta

y la invitacion es para bajar al nivel de perspectiva que tiene el nifio, recordando lo

esencial del proceso de construccion de lo que es el mundo.
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1.2UNA BREVE HISTORIA DEL INICIO DE LOS VIDEOJUEGOS

Cuando Albert Higein propuso su teoria sobre las relaciones entre energia y lo que ello
representan funcién de la materi@s decir, que la energia era igual a la materia por la
velocidad de la luz al cuadradminca supuso lo que ello significaria en una humanidad
enla que se avecinaba una de sus peores épocas, es decir, la primera y segunda guerra
mundial. Tiempo despugslescubrieron la reaccion atémica en cadena y con ello el
principio de la Bomba Atomica. Asi aplicaron estos principios en lo que se conoce como
las tragicas bombas de Hiroshima y Nagasaki, finalizando con ello la Segunda Guerra
Mundial.

La Bomba Atémica fue originada por un error de Einstein, al mandarle una carta al
presidente de Estados Unidos, Franklin Roosevelt, explicandole sobre los desciibsi

hechos por sus colegas fisicos Enrico Fermi y Le6 Szilard, siendo este ultimo quien le
explico personalmente como desestabilizanwtleo delatomo desde el Neutron para
generar la famosa reaccion nuclear en cadena. Con Szilard, Einstein ésaiitd que

iria dirigida al presidente Roosevelt, advirtiéndole en ella especificamente este principio y
lo que ello implicaria si los cientificos Nazis lo descubrieran y desarrollaran. Le
escribieron sobre el Uranio, elemento principal que haria padilggencipio de liberar

esta gran cantidad de energia, todo esto posible, si se pensara hacerlo desde una bomba.
Después del golpe que tuvo Estados Unidos eloatentado a la base nawdl Pearl

Harbor, Roosevelt ordeno crear el famoso Proyecto Mamhgtteon el cual se hizo
posible la bomba atdbmica que destello dos veces sobre Japon. Einstein se lamentaria toda

la vida por aquella carta.

La guerra y la posguerra ayudo a auspiciar en varias naciones una gran financiacién

hacia la tecnologia con findélicos sea ejemplo de ellel Proyecto Manhattan.

Asi, durante el periodo de la guerra fria, las dos grandes potendat/d®n Soviética
y los Estados Unidos se amenazaban con lanzarse bombas con capacidades aln mayores
de las que habian expldta en Japon. Por ellda tecnologia se concentraba en hacer

maquinas capaces de describir el movimiento balistico de un punto x a y, precisando con
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ello el movimiento de una bomba direccionada desde los principios matematicos y

tecnoldgicos que ofreciaalés maquinas.

Fue en esta época de miedo cuando untegrante del Proyecto Manhattan, Willy
Higgimbothan, retoma uplanque le permitia distraerse en los espacios de ocio que se le
posibilitaban cuando trabajaba en el Proyecto Manhattan, y suméandossdto las

experiencias que obtuvo con las maquinas y laboratorio del mismo, crea afios después
(1958) el primer videojuego que se conoce en la historia. Aquello con un osciloscopio

anal -gico que simulaba un juego deée (eanbss gL
para dos). Poco tiempo después en 1961 grupo deestudiantes de la Facultad de

Tecnologia del MIT, bajo la motivacion vy liderazgancipal deSteve Russel, crearian

desde wuna de | as pri meras computador as un
después una situacion parecida a la de Higgimbothan, le sucedié a Ralph Baer, el creador

de | a primera consola de videojuegos conoc:

Marron).

Para ese entonceRalp Baer trabajaba en Sanders Associatesipafiia ge trabajaba

también para fines militares. Baer retomo un proyecto que habia pensado y el cual se
basaba en conectar un dispositivo al televisor y que permitiera jugar al espectador.
Aunque al principio trabajo en secreto con otros colegas suyos, tienpgésgsesent

el proyecto de | a fiBrown Boxo al | elane de | a
de Baer. Entre los videojuegos que disefio Baer en la consola, y la que denomino después
como | a Magnavox Odyssey, se eomwlahchaaba Api
muchos hogares, no tuvo el prestigio y las ganancias economicas que se esperaban

dejando el proyecto hasta ese punto finalizado.

Tiempo después surgiria Nolan Bushnell (1970), quien crearia una de las primeras
maquinas fArcade, basadaen un videojuego de pingong también y a la cual llamo
APongo. Baer y Bushnell tendr2an una disput
haberl e i mitadopolnaksia demanda dee dio pir§ue Bushried

considerado como el pionero ke industria del videojuego, ya que al ver Baer como

Bushnell iniciando con una maquina arcade y la simpatia que tuvo esta primera maquina

en un bar cerca a la universidad, permitié6 a Bushnell multiplicar su negocio a partir de las
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monedas que dejaba la gquéna. Asi dispuso mas de estas maquinas en bares y
universidades Al fabricar, disefiar y promover la construccién de mas maquinas arcades
Bushnell pudo crear la primera empresa de videojuegos que es conocida en la historia,
Atari. Tiempo despué®sta enpresa tendria un gran bajonazo econémico al venderle la
empresa de Atari a Warner Brothdesta negociacion se dio con el objetivo de crear u
videojuego basado en la pelicula de E.T. el extraterrestre, como publicidad a la pelicula
gue tanta acogida hiblogrado en las salas de cinamentablemente el afan de querer
hacer un videojuego asi, dejo a este copabre contenido narrativo y diréo generando

con ello muy poca acogida por parte del publico.

A pesar de ello, se evidenadmo esta industide viegtojuegos estaba obteniendo mas
beneficios econdmicos que la television y el cine, pot @larner Brothers quiso obtener

y sumergirse en este negocaé el cual no le fue nada bien. Varios afios desplaés
tecnologia se iria desarrollando de lamm de la Guerra Fria y lo que vendria después con

la carrera espaciala cual tuvo lugar entre las confrontaciones mediaticabg&stados

Unidos y Rusia. Paralelo a este desarrollo tecnoldgseo irian beneficiando las
posibilidades narrativas y dieas de los videojuegos y con ello nacerian industrias como
Nintendo, Activision, Microsoft, etc.Jas cuales ansolidarian el mundo de los
videojuegos como una de las mayores industrias del entretenimiento, y segun estudios de
marketing, superando enaggda como practica de ocio a otras industrias conocidas como

la del cine, la musica o la television.
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1.3CAMPOS DE ESTUDIO EN LOS VIDEOJUEGOS Y ALGO SOBRE EL
MUNDO DE LOS SENTIDOS; LA INTERFAZ OLVIDADA

Ahora bien, el objetivo ahora es deercarns al concepto dmterfazen los videojuegos

y un poco al lenguaje que se encuentra en ellos, es delangelajeconativa

Para comprender el concepto de Interfaz, nos basamos en la definicion de Mark J. P.
Wolf & Bernard Perron en su teximtroduccion a la teoria del videojuegy(2003), en el
gue define la interfaz como la ventana o puente que permite comunicar o conectar una
accion entre dos cosa€on ello se entenderia desiéolf y Perron (2003) que la

interfaz:

se encuentra en la fronteratrenel jugador y el propio videojuego, y puede incluir
elementos como la pantalla, los altavoces (y micr6fonos) y los dispositivos de entrada
(como el teclado, el ratén, la palanca de juego [joystick], el ratén de bolalpalk

los remos, los volantefas pistolas de luz, etc.), ademas de elementos graficos en la
pantalla (como botones, barras de desplazamiento, cursores, etc.) que invitan a la
actividad y permiten que ésta tenga lugar. Asi pues, en realidad la interfaz es el punto
de unién entre largrada y la salida, entre el hardware y el software, entre el jugador

y el propio juego material, y es el portal a través del cual se desarrolla la actividad del
jugador.(Wolf & Perron 2003, p. 17)

En el caso de los videojuegos, la accidén que perméeegta suceda en el mundo virtual

de la pantalla, ya sea en un videojuego de shooter (disparar), aventura, plataforma o
deportivo, se da gracias a los elementos tecnolégicos del hardware y el software, que en

este caso serian tanto en términos fisicosdaoconsolatalescomo: controles, tarjetas

de video, etc.Sumandoseles a estoualquier dispositivoque sirva como control de

mando podrian definirse como la parte del hardwa€@iro aspecto, ademas del
anteriormente mencionado, es el derteffaz Gréfica de Usuario,entendida desde la
perspectiva de Marta F. Ruiz en su texto Elementos visuales y expresivos en la
interactividad del videojueg¢2011) afirma que estos sofitas pect os de contr
mapas, puntuaciones o informaciones sobre la sitwasabpersonaje (su estado de salud,

' a munici - n de(p.G)Cen estdo corppeendemos qué &s Yodo aquello que
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incluye la informacion necesaria en la pantaligug permite que el jugador conozoa

elementos anteriormente mencionados.

Teniendo en cuenta ya este acercamiento basico al concepto de interfaz, ahora
abarcaremos el del lenguaje conativo o apelativo. Para poder comprender como este
lenguaje es vital para el funcionamiento de los videojuegos, debemos antes abarcar
brevemente lasdistintas disciplinasgue desde un principio habian comprendido los
conocimientos de las artes y las humanidasiesembargo, estase vieron limitadas y
confrontadas para comprender el fendmeno de las tics, y en este caso también por su

naturaleza, ele@llos videojuegos.

Para ello debemos volver Mark J. P. Wolf& Bernard Perron(2003), en el cual
encontramos dentro de su texto la mamerao abarcan de manera histérica los campos

de estudio que quisieron comprender el mundo de los videojuegopudsstescriben

como mientras los videojuegos se estaban consolidando como una de las experiencias mas
significativas en los espacios de ocio y conformandose en una de las sriagosgrias

de entretenimiento.d academia se resistia e ignoraba este nodho, teniendo como
consecuencia la desvinculacién, en un grado tal de indiferencia y subestimacién por parte
de ella hacialos videojuegos y de lo que esto implicaba en términos culturales,

sociolégicos, econdémicos, psicologicos, estéticos, etc.

Posteilormente describen cdmo desde laigologia y la sociologia se diertos primeros
acercamientos académicos al mundo de los videojuegos. Pasando de alli al campo de la
narratologia, la semioticéa comunicacioén y la ludologiaste ultimo, siendo el queas
predomina y ha sido aceptado en los ultimos tiempos para comprender y estudiar dicho
campo. Pero con lo amter, enuncian Mark J. P. Wolf. Bernard Perror{2003) las
limitantes de cada campo, viénd@stosconfrontados en pensar a profundidad soase |
especificidades o cualidades que solo contenian este medio y que no compartian con
ningun otro. Aunqu@&o danuna perspectiva teorica definitivdark J. P. Woli& Bernard
Perron(2003), hablansobe un acuerdo mutuo que definaog conceptos aceptados

desde la academia, hasta los mismos disefiadores de videojuegos, como jugadores y
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tedricosen el campo, afirmando géiestos elementos se encuentran en el centro de lo que
hace que el videojuego sea un medio Unico, y deben tenerse en cuenta en cubkfeier de
sobre el tema. Los fundamentales son: algoritmo, actividad del jugador, interfaz y
gr 8f i c o Rétom@mps porBhoja esto que nos interpata el desarrollen varios
delosjuegas, predominan etoncepto de interfaZor ultimo nos hacercomprexder que

los videojuegos son todavia un campo que se encuentra en constante busqueda hacia una
linea especifica de investigacién, que profundice en los componentes, fendmenos o
elementos especificos que contienen los videojuegos y que lo hace un meuliy poic

lo tanto, respetable para ser estudiado desde un solo campo.

Esta misma postura se encuentra en el texto de Marta F. REiereentos visuales y
expresivos en la interactividad del videojug@®11), define como en cierto momento
diferentes capos de estudio como la critica o la semidtica, que no cita literalmente pero
hace comprender cuando habla de los elementos que hacen significante al videojuego,
tanto en términos de su lenguaje visual y narrativo, enuncia como estos campos que
habian compendido otros medios artisticos como las artes visuales, el cine, la TV o el
disefio, se vieron limitadas para comprender el lenguaje y los elementos visuales que hay
en el videojuego. Por tanto también nos habla sobre una de las particularidades que tiene

el videojuego y que no se encuentra en ningun otro.

Una de las diferencias que el videojuego mantiene con respecto a medios de mayor
antigtiedad como la pintura, la fotografia o el cine y la literatura lineales, es la
principal funcién que se requiere deduario para que éste acceda al texto. En un
cuadro, un libro o una pelicula, se requiere que el usim€erete(como parte de

un proceso de observacion pasiva), mientras que en los videojuegos se requiere gue
actue El lector, convertido en jugadoreloe encontrar caminos, manipular objetos o
cumplir determinadas misiones. Interpretar se convierte en una tarea importante, no
como un fin, sino como un medio del jugador para averiguar qué tipo de actuacién
debera desempefiar para cumplir los objetivos maeca el videojuego y desta

forma, avanzar en el mism@Ruiz, 2011, p.4)
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Por lo tanto tal posibilidad de actuar, deriva un mecanismo o dinamica que hace
particular a los videojuegos en términos de comunicadiétal modo quesi regresamos

ahora sal concepto que nos interesa definir, es decir, el lenguaje conativo comprendemos

gue este desde su significado se compréndee di ant e | a que se infl uy
mensaje mediante - r de nkEsmdefinici@mdsgpermitsd sroir suger e
como un principio en los distintos juegos que se propusieron, N0 cOMO una estructura
absoluta, ya que lo que nos interesaba en esta funcion del lenguaje era la parte de sugerir

en el receptor un algo, que en este caso retomando lo anterior, ecédtade actuar
constantemente desde un estimulo que iba repitiéndose desde un patron secuencial. Para
terminar de retroalimentar esta parte y ser mas especificos con lo Ultimo que dijimos,

aclararemos en undtimainstancia otro concepto.

Primero qudodo pensamos en todos lagegas sirvieran para detonar esa actuacion de
la que nos hablaba Marta F. Ruisi, el juego también tendridiferentes medios que
sirvieran como interfaz. Fue cuando pensamos de qué manera en nuestra cotidianidad o en
nuesta historia, se encontraba un principio de interfaz. Dada la definicion que abarcamos
anteriormente de interfaz desde el punto de vistMaidk J. P. Wolf y Bernard Perron
comprendimos también que la interfaz se basaba en un principio de relacion o
comuncacion que hacia que dos partes se comprendieran mutuamente, 0 MAas
especificamente, sucediera algun tipo de respuesta por parte de un estimulo o accion
generada. Con elldeliberamosual era una de las maximas expresiones con las que por

mucho tiempo elex humano se ha permitido comprender y ser comprendido.

Dado que el lenguaje nos permite comunicarnos dé&sdsonoro, hasta lo visual,
pensamos que esta podria ser susceptible de ser convertida en una especie de interfaz.
Comprendiendo aquello como unaterfaz del software, que se encuentra en los
videojuegos. Como faltaba la parte de ese hardware que canalizara y respondiera a tales
estimulos, pensamos que el cuerpo, desde la parte historica y cultural, ha sido también
objeto de comunicacion. Por@lbensamoyg estructuramos varios de los juegos, con los
cuales se encontrara el lector en el capitulo 4 y que esperamos hallamos llenado las

expectativas dichas en este escrito.
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Capitulo Il Desempolvando eBuper
Nintendo

En este Capitulo encontraeh lector una serie de escritos que dan a comprender de

manera cronoldgica el proceso o recorrido de quienes trabajamos en este proyecto.

Por lo tantg la naturaleza narrativa serd de indole personal y autobiografico, lo cual
vimos pertinente para cqrender el recorrié que significo desde cuando éramos nifios y
en el colegio, despuésdurante la universidag hasta cuando se perfilo una iniciativa en

el proyecto de grado con el tema de los Videojuegos.

En el primer subcapitulo titl ado fimes tpersoeallée encontrar a

autobiografias o experiencias personales de los autores implicados en este trabajo.

En ACuando el arti st a ageidstmasaexperiencigsiggewse t e s 0
obtuvieron durante la carrera y que se relaciamanel videojuego y con los dos temas

gue trabajamos para abarcar este medio, es decir, del juego y el video.

En AErase un videojuego que no fue bitod
intenciones que tuvimos en un primer momento, el procesodgsafortunado desenlace,
el cualsignificd una reinvencion con el proyecto de los videojuegos y una nueva manera
de abordar este tema que comenzamos a percibir como algo nuevo y que nos llevaria a la
posibilidad de experimentar con él.

Por ultimgen A De un r omp edcoa bae zlaass &gn axted e darauhe un

acercamiento al espacio donde se germinaria toda la nueva propuesta de los videojuegos.
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2.1ANTECEDENTES PERSONALES

PREDETERMINANDO MI DESTINO AL JUEGO

Esas noches donde Issnidos agudos del T.V, el olor a comida inundaban el espacio
hogarefio, combinandose con los colores de la pantalla del televisor y toda estas
caracteristicas sensitivas de ese momento, generaban una atmosfera familiar, toda esta
experiencia del momento gasionaba con la incertidumbre de exploraciébn que cada
tablero planteaba, espacio que daba paso a el error como la posibilidad de volver a
intentar, solo que en esa época los videojuegos en su makaran la oportunidad de
tenererrores, porque ya cuamdée acababa el tercero lo que seguia era la muerte, esta

traia consigo el volver a empezar.

Eramos pequefican aquel entonces los videojuegos que se jugaban en esa época o0 por
lo menos los que tenia mi hermano eran de saltar, correr, rescatar ydai@nmgn
pequefio tamafio de mis dedos o manos y la agilidad en los movimientos no daban la talla
de superacion de los dos a cuatro niveles de cuaqiéeestos juegos, por lo que mi
tiempo de espera para prgera demasiadgugabamos a muertes con él, iezto en

cuenta que era mayor que geaprovechaba de su tamafo , sus destrezas para avanzar
lo que mas podia en cada nivel y sumandole los tiempos de practica prolongada con los
videojuegos, momentos que contribuian a alargar mi espera de juego,oeEpseapudo

volver en mi frustracionperola cual causdue el efecto contrariccautivar mi atenciéon
convirtiéndose en necesidad de querer encontrarme con mas primacia con esos avatares,
cosa que en el momento no fue posible por la época de nifiez gae Estabamos

pasando.

Pero afios mas adelante cuando tuve la posibilidad defender mis interese personales me
aventuro a salir de casa aproximadamente si se podia dia a dia, dia de por medio 0 en su
defecto cada ocho dias para en contarme con una agligaléegio en establecimientos

de videojuegos, lugares donde la asistencia masculina rebasaba el cupo de permanencia

alli, ya que se podia encontrar con el limite por televisor de dos jugadores y aparte otros
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tres o0 cuatro observando para rotar controlesnplemente en ejercicio de observacion,

en aquel lugar donde la mayoria de las s&amos las Gnicopor no decir que no tengo
memoria de haber visto alguna nifias de nuestra edad por interés en ese lugar, nos
aventurabamos a jugar de una a dos hosasépoca la relaciono con el videojuego de
agente 007, ya que era uno de los ultimos mejores de la época por sus graficos y
innovadora propuesta narrativa en este medio. En medio de disparos y bombas siempre
cuestionaba las multiples posibilidades visu@jes los videojuegos brindaban y asi la

rutina escolar de ese afio se desintoxicaba con el acompafiamiento de videojuegos.

Afios mas tarde retome mi interés de video jugadora, al salir del colegio y al ingresar a la
universidad ese lapso de tiempo fue domde reivindiqué tanto tiempo perdido de
videojuego rescatando el sefior de los anillos, entre combates de pelea de Rocky en Xbox

y acercandome a la nueva version de Principe de Persia.

Todas esta experiencia en mi siempre suscitaban en forma de neeilingye sucedia
alli era algo mas que solo un instante de placer y trascendia a transformase en nuevas
experiencias de percibir el mundo, era como cuando se empieza a leer un libro con pasion,
empezaba a experimentar que la incertidumbre me embargabiandoesaber que
sucederia después y la Unica forma de resolverla era que mi inconsciente resolviera la

historia en cada suefio 0 a esperar confrontar la siguiente aventura.

DOS EXPERIENCIAS MINIMAS QUE PIXELARON MI CORAZON
1

Recuer do est aort owriag mdce sii ldees MAr t e 0, cuando
abrirse de manera precipitada. Alguien se acercaba corriendo, y como lo presenti, sabia
guese trataba de mi herman®enia una gran bolsa negra entre sus manos. No me dijo
nada, solo se acerc6 &lyt lo cambio al canal 3. Una mancha azul fue lo que quedo en la
pantalla después de estar viendo a un villano en los Motoratones que le gustaba comer
gusanos, asi como a mi en ese momento me gustaban los chitos. Como ya no habia

ratones que ver, ni tampmchitos, me disp@sa llorar. En ese momento mi hermaaco
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de la bolsa negra una caja, que tenia en una de sus caras la imagen impresa de unos nifios
riendo y que te veian directamente a los ojos. La abrié con gran emocién, sacando de esta
un aparato connos controles y una pistola de juguete. Un gran silencio se apodero de mi,
mientras observaba a mi hermano en cada una de las operaciones. De la caja saco también

un monton de cables y los comenzo a conectar entre la tv y el aparato.

Como no me habiacho nada desde que llego, le con¥en preguntar con de llargoe

era todo eso. Como no me contestaba, me dispuse de nuevo a llorar, y antes de que se
humedecieran los ojos, me dijo con voz alterada que era un Nintendo. ¢Y qué-&s eso?
pregunte de nuev, respondiéndome que ya me mostraba y me explicaba de que se
trataba.

Una imagen de una playa, con una pareja que observaba un ocaso al lado de una fogata,
se apodero de la mancha azul que se encontraba en la pantalla. Era una imagen que se
construiacon cuadros pequefios y de muchos colores. Comenzd a sonar la cancion de
AGhost o, en una versi-n de piano y un poco I
se encontraba un menu que se parecia a la lista de asistencia que llevaba la profesora en la
eguela. Mi hermano cogio un control y comenzé a buscar en el menu, de arriba abajo y
viceversa. Mientras lo hacia un sonido acompafiaba cada desplazamiento que realizaba en
el menu. Por fin se detuvo en una parte y me volteo a mirar. Se dibujaba en @éhda mis

sonrisa que hacia después de echarme agua fria mientras yo me bafaba.

Cogi6 la pistola de juguete y con un tono sobresaltado me dijo que si queria conocer a
ARamboo. Yo sonre2 y me quede mirando | a pa
M60 y unabanda roja. En ese momento en la pantalla del tv salié6 una imagen con fondo
negr o, con unas | etras grandes en | a parte
canci -n al estilo de ese programa ||l amado i
un mend de opciones y escogio alguno de estos. Un gran paisaje se torné en la pantalla,
dos tercios superiores eran en un tono azul claro, el otro tercio se hallaba entre una tierra
amarillenta y una hierba que sobresalia considerablemente. Al lado derecbguefq
arbusto y al lado izquierdo un gran arbol. Debajo de este arbol un perro se acercaba
olfateando al centro de aquel maravilloso paisaje. La cancion se habia acelerado un poco

mas y se parecia esta vez a la de ese tal Wilfredo Vargas. Justo cuaachcida
29



acababa, el perro ladraba dos veces y saltaba detras de la hierba, como si hubiera

encontrado algo y se estuviera escondiendo de ello para hacerle una emboscada.

En la parte baja de la pantalla también se encontraba un poco de iconos detbalgs, pa

un montén de ceros. Mi hermano me dijo que me corriera un poco para que pudiera
di sparar bien, en ese momento comprend? | o
espacio de la sala y de la hierba sobresalié un pato que iba volando de unttadda

hermano comenzo a presionar la pistola y unos sonidos de disparo acompafaban el aleteo
de aquella ave. En el tercer tiro el pato quedo paralizado en el aire, los ojos se le hicieron
mas grandes y cayo dando algunas vueltas. En el cielo saliaroadoray se iban
moviendo los ceros que se encontraban en la parte inferior derecha. Después de eso el
perro se asomo de entre la hierba, mientras sonreia mostraba al pato sosteniéndolo en una
de sus manos y después se escondia de nuevo en la hierb& Bonesnto sonrei
levemente y mi hermano me volteo a mirar entusiasmado. La puerta de la casa de nuevo
se abrié y vi a mi Padre entrar con mi hermano Juan en brazos. Atras de él mi Madre
seguia la peregrinacion y se sorprendié al ver que Julidan ya estabadbafuncionar

aguel aparato recién comprado.

Mi hermano Juan se acerco con curiosidad y de manera lenta a ver qué pasaba. Cuando se
dio cuenta le dije que se trataba de un juego de cazar patos. El se sent6 al lado mio y
vimos jugar a mi hermano, entrigsas y gritos, toda la tarde. Pasado un buen tiempo mi
Padre se acerc6 y nos dijo que ya habia sido suficiente, y que nos fuéramos a dar una
vuelta al parque. Mi hermano Julian apago el tv con rabia y se fue sin decir nada. Al
momento escuchamos abrir ogrrar la puerta con algo de violencia. En la lejania

alcanzamos a escuchar a mi Madre decir que habia sido mala idea comprarle ese aparato.

Como mi Padre habia sido testigo de que Julian habia jugado toda la tarde nos dijo que
podiamos jugar un rato. Yfoe pare enseguida y encendi la tv. Jugamos con mi hermano
un buen rato, pero a diferencia de mi hermano no poseiamos la misma punteria que él y
perdiamos todas las balas en poco tiempo. Como no sabiamos cambiar el juego, le
seguimos insistiendo hasta quelimos tener una punteria aceptable. Cuando mi hermano
regreso, mis Padres creyeron que ya habia sido suficiente y temieron que Julian quisiera

de nuevo ponerse a invernar al frente de aquel enigmatico aparato, asi que nos dijeron de
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nuevo que esta vez Yeabia sido suficiente, que ya apagaramos eso y nos pusiéramos
hacer tareas. Asi termino aquel dia, que conoci la primera consola de videojuegos y que

jugué mi primer videojuego al lado de mis hermanos.
2

Ya habia cogido algo de practica con la pistolaCon A Cl ay Shootingbo
atinarle a un buen nimero de platos. La idea de este juego era que te lanzaban unos platos
gue se iban hacia el horizonte de un paisaje con valles y montafias. Con ello tenias que
acertar el tiro antes de que el platdesescapara en la lejania. Este era un videojuego que
se encontraba en la tercera opcién del menu del videojuego de Duck Hunt. Ademas de
esto hab2a un videojuego |l amado AW | d Gunm:
al estilo western. Aparte destes juegos que necesitaban la pistola, estaban otros muy
agradables como APopeyeo, ANi nja Kuno, N RO :
entre muchos otros, pero habia uno que me apasionaba era Super Mario Bros, ademas de
Don King Kong, donde los mundodsa mdusica, los personajes, colores y retos te llevaban

a mundos a través de tuberias y nubes con carita feliz.

Recuerdo que cada vez que queria jugar, tenia que hacer la tarea antes, y si ya la habia

hecho teniamos un limite de tiempo para jugar caongola. Fue por esas épocas en que

te sal2an | os APicapiedraso en mufequitos,
inferiores que tenz2a el paquete de | a palet
de papas, | os A HiI el onctapasode Goeddla, ipronoeianesalenb i a b a s

yoyos, juegos con canicas, trompos, cocas, mufiecos paracaidistas, mufiecos que se
estiraban, mufiecos que podias moldear para hacer rostros, pistas de carros, barcos de
guerra, adivinanzas, parques, domino, ajedrezppnn , canchas de banqui
Ahi erviso, Aescondi das o, Apastillitaso y fAsi
pero sé que habia mas. Fue en ese momento que un amigo, que contaba con unos Padres
adinerados, cuando llego alacasitade mele vy mi entras nos observa
nos mostro una magquinita con la forma de un huevo, no mayor a la palma de la mano.

Este aparatico contenia el avatar de un animal el cual tenias que cuidar por que se

deprimia, le daba hambre y hacia necesiddfiest e apar ati co se | | amaba
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Después de eso todos comenzaron a andar con tamagotchi. Habian diferentes animales en
cada una de esas maquinas con forma de huevo, entre estos recuerdo haber visto perros,
gatos, aves, rinocerontes, leones. Caauws tenian tamagotchi, yo no tarde en tener, al
menos las ganas, de obtener uno de esos animalitos pixelados. Mi Padre no le veia
ninguna gracia a la maquinita. Pero un dia mientras buscaban mis Padres algo que ya no
recuerdo y recorriamos la agitada aaomercial de Kennedy Central en busca de ello,

nos encontramos en un almacén que vendia dicho producto. Yo me emocione al ver los
aparaticos detras del mueble de muestras. Como nadie me ponia cuidado, ya que Julian
solo queria tener la ultima ConsolaNiatendo 64, y que no se encontraba con nosotros y
favoreceria aquello que estaba a punto de pasar, yo simplemente me conformaba con ese
pequefio huevo que albergaba todas mis ambiciones inmanentes. Asi fue como llame la
atencion de mi hermano Juan, sefidéde las maquinas y el respondiéndome de una
manera reciproca a través de una sonrisa. Como mi hermano Juan también se emociono al
verlos, nos hicimos al frente del mueble, que separaba con un vidrio todos los tamagotchi,
mientras le explicaba emocionade gue trataba el aparatico y esperdbamos a mis Padres
gue estaban a un lado buscando ese algo que ya no recuerdo. Cuando regresaron, nos
vieron tan emocionados que algo de eso hizo que mi Papa se acercara preguntarle al
vendedor de que trataba el aparatmque ya habia escuchado alguna que otra cosa sobre

el huevo misterioso. El vendedor le contaba a mi Papa algo sobre los beneficios de estos
animales ya que adquiriamos algo de responsabilidad al tener que cuidarlo. Como mi Papa
seguia sin comprender nadeplteo a mirar a mi Madre sonriendo, y como mi Madre
también sonreia, al igual que el comprador, el acuerdo colectivo de dicha expresion
favorecié por fin la adquisicion de dos tamagotchi. Mi hermano Juan le gusto uno que
tenia un huevo amarillo, es de@l de un pollito, y yo por mi lado, adquiri uno verdecito,

es decir, el de un dinosaurio.

Al principio tuve que cuidar de un dinosaurio con forma de cresta, lleno de manchas y un
pafial un poco exuberante. En un dia el animalito hacia del cuerpo @euedso veces, y

veias aquello en la parte superior de la pantalla representado con una montafiita que
emanaba unas lineas onduladas que se movian, simulando el mal olor, ademas de unos
punticos, que también se movian en la parte superior de aquellafiit@nia que

simulaban algunas moscas. Cuando hacias un clic sobre dicha montafia, una imagen de
32



una palita salia y comenzaba a echarle tierra hasta que la montafia desaparecia con la
palita. Ademas de eso, en aquella parte superior de la pantalla, ve@®azinc/ unas

lineas al lado que te hacian entender el nivel emocional del animalito. Para que el animal
estuviera feliz, tenias que jugarle y estarle limpiando sus necesidades, ademas de
alimentarlo. Para saber la cuestion de la alimentacion, cada vezenqakas el aparatico

para ver como estaba el animalito, este se encontraba sentado en el centro de la pantalla y
si estaba sonriendo es que no tenia hambre. Pero si estaba llorando o con cara de bravo, es
porque el hambre ya lo estaba agobiando demasRata alimentarlo, tenias que ganar
dinero y para ganar dinero tenias que jugar unos retos con el dinosaurio que inducian el
aprendizaje que le exigia la naturaleza, dependiendo del animal que habias escogido. Por
ejemplo mientras en el tamagotchi de rarrhano Juan tenias que ser veloz para coger
unas lombrices que asomaban la cabeza de entre la tierra, en el mio de dinosaurio tenias
gue aprender a correr rapido esquivando obstaculos en la selva, esto te daba velocidad
para huir de dinosaurios mas grandepesar de que el mio también era carnivoro. Sabias
gue habia escapado de otros depredadores porque salia en la pantalla, si lo dejabas sin
encender un tiempo, un gran arbol y detras de él el dinosaurio escondido. Para esto tenias
gue dejar al dinosauribien entrenado o si no te aparecia una cruz o un monton de tierra

con una flor encima, en simbolo de que tu animalito habia fallecido.

Asi fue como un dia iba a mostrarle a mi hermano Juan unas crayolas nuevas que me
habian comprado, cuando lo vi llodanmientras miraba fijamente la pared. Le pregunte
gue le pasaba, pero no me dijo nada. En ese momento llego mi Madre y me conto con un
tono dramético que Yeico habia muerto. Yo como no sabia quién era Yeico, me alcance a
imaginar a un compariero de la edeude mi hermano, pero fue mi Madre quien termino

de explicarme que asi se llamaba el pollito del tamagotchi. Yo voltee a mirar a mi
hermano y duramos en un silencio incomodo, hasta que mi Madre pregunto que si ya no
servia el aparato ahora que no exiatiguien cuidar. Como no sabiamos la respuesta, mi
hermano me volteo a mirar también con ojos de incertidumbre. Como llevaba varias horas
sin ver el tamagotchi desde falleci6 el pollito Yeico, cuando lo prendid me llamo
emocionado. Cuando me acerque habiahuevo y encima de esto un reloj haciendo

cuenta regresiva. El huevo se movia como el palpitar de un corazén. Mi hermano volvio a
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sonreir, y para cuando nacié este pollito, a diferencia de Yeico, tenia una cresta mas
grande y parecia ser mas grande duaterior. Como no M&s de una vez vi a un nifio, en
la misma situacion, porque lloraban ya que el animalito habia fallecido, esto después de

estarlo cuidando entre unos dos o tres meses.

Como todos los animalitos tenian que morir en algin momento, ylispese a esperar

aquel tragico instante. Asi me ponia a llorar por el dinosaurio Seiya, nombre que le puse

en honor al personaje de Pegaso en fAdLos Ca
Caball eros del Zodi acoo se | arsopagdagphsaba | | or a
mal, no vi nada de malo en llorar por mi mascota pixelada con la misma fuerza y lagrima,

a excepcion de los mocos, que eso si hunca le salian a ninguno de los caballeros con
armadur a. Lo hac2a sobre toso, myentras geeé at

la cancién, parecia una especie de balada o piano que me ponia un poco sensible.

Pero un dia mi primo Giovanny llego a visitarnos y me vio llorando. Como siempre le he
producido risa, ese dia se rio con mas fuerza al verme laradaocos y sollozando.

Cuando estaba a punto de darle esa patada que da uno cuando es pequefio (directo a la
espinilla con la punta del zapato) él saco de su maleta un Walkman, un CD cuya portada

era la de un bebe nadando y siguiendo un billete, y un mpagae dejo a un lado. Abrid

el Walkman como si se tratara de una gran boca y metié el CD del bebe come billetes.

Saco unos audifonos y se sent6 mientras los conectaba al Walkman. Cogio el aparatico,

gue tenia una forma rectangular y se quedé mirandalmdnte, mientras le presionaba

algunas teclas. Me le acerque con curiosidad y vi un montén de cuadrados y figuras
geom®tricas que se mov2an de manera descenit
Chinoé y el juego es de eneguwmg amo egplaesd dn gas ma
tetris se llama el juego. También tiene uno de una lombriz, pero a ese después le sigo

dando. 0 me dijo esto mientras sonre2a y zumi

Como mi primo se tuvo que quedar unas semanas emoagaestaba el Game Boy y la
musica del bebe nadador. Como la musica del bebe me gustaba tanto como el tetris, y otro
juego de una lombriz, pasaba horas sin que mis Padres notaran la presencia de ese

aparatico. Asi fue como un dia me vinieron a llamaa raa jugar tres huecos, y mientras
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buscaba debajo de la cama el otro tenis, mi mano sintié algo cuya textura era lisa y su
forma como la de un huevo. Cuando lo saque era el tamagotchi cubierto por una sabana
de polvo. Le espiche un botén y una cruz p@Egel se formaba en su pequefia pantalla.
Como me comenzaron a llamar desde afuera que iban a ir siguiendo mientras al parque,
tire el tamagutchi con prisa en una caja que tenia de juguetes y , segun recuerdo, nunca

jaméas lo volvi a ver o pensar en ese pequefevo.
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2.2 CUANDO EL ARTISTA PIENSA EN JUGUETES

En este escritoecordamos que durante el recorrido académico se encontraron numerosas
experiencias, que aportaron en alguna medida para el desarrollo de este proyecto, en este
apare se mencionaragte forma descriptivibs que fueron relevantes y significativos para
nosotros,pasando por cada uno de elloss lcuales fueron: Rompecabezas, paintball,
Mario Bross y monopolioHasta llevar a al proyectaicial de trabajo de grado, desd

donde partimos para desarrokesta propuesta

Antes de iniciar a hablar sobre cada uno de ellas, es importante precisar que los juegos
fueron realizados partiendo de ejercicios académicos, en los que se demandaba exponer
tematicas trabajadas en @daga intencién que prima para la presentacion de estos temas,
era romper con el esquema de exposicion tradicional (donde en la mayoria de los casos se
emplean lenguaje verbal). Para el desarrollo de las experiencias se contemplo el juego
como principal edmento compositivo, ya que este vive por medio de la experiencia,
principal componente de aprendizaje significativo, ademas que es vehiculo movilizador

de los diversos lenguajes (corporal, verbal, visual) innatos del ser humanao.
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1. Rompecabezas; la experierna artistica como proceso de aprendizaje
En el primer semestre de la carrera, la profesora queria que tuviéramos un acercamiento
con el trabajo de campo de un licenciado, y compartiéramos nuestra experiencia con

nuestros companeros.

Desarrollamos una

sesidbn de experienci
artistica con nifios de 6
12 afios, que hacian par
de un grupo cristiano. L
experiencia tuvo coma
objetivo fomentar la
relacion entre los nifios
nifnas, a través de

lenguaje visual pictorico.

Se inicio el ejercicio pidiéndolea los nifios que escogieran una tematica de interés
grupal, la cual fue Cristo, desde aqui cada nifio realizo una pintura pensando en lo que
para cada uno era y mientras se desenvolvian en cada pincelada, se dialogaba sobre el
tema. Terminadas las pintureada nifio compartié su experiencia y al final se unieron las

imagenes, formando un mural de retazos de experiencias.

Para compartir el trabajo de campo, con nuestros compaferos, pensamos en desarrollar
un producto visual que diera cuenta del procesm wivencia. Partimos reconociendo el

eje integrador de la practica, que tenia como caracteristica el crear, compartir, construir,

explorar, inventar, experimentar, elementos que componen el juego. Desde esta premisa
iniciamos con la construccién de unaguesta que diera cuenta del trabajo pictorico y de

la construccién del mural. Resolvimos que estos dos elementos podrian ponerse en

evidencia en un rompecabezas, en el que se disefio una imagen pictorica donde se
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pretendia mostrar lo que fue para nosotrasekperiencia y por el respaldo del
rompecabezas se mostraba las fotografias de la experiencia, a ludiendo esto ultimo al

mural realizado en la experiencia.

Para la realizacidbn de esta propuesta hubo dos objetivos, uno que surgié6 como eje
orientador parae | desarr ol | o fodhentarlaaela@on prere losenificsiya i
ni fas, a trav®s del |l enguaje visual pict
rompecabezas fAcrear un dispositivo que di

experimm ci ao.

El primer objetivo sentimos que akanzdporque alli los nifios dialogaban y compartian

a través del lenguaje pictérico los pensamientos y emociones que les producian el tema,
ademasen momentos se volvia un juego de construccion colectivaadest porque
habian nifilos que compartian con los comparieros su experiencia y la dejaban intervenir de

sus compairieros a la vez que dialogaban del tema propuesto.

El segundo objetivo también se cumplié porque nuestros compafieros, comentaban su
interpreta@®n surgida de la experiencia con el rompecabezas, dando cuenta de aspectos
gue describian y daban cuenta de lo vivido con los nifios.

2. Paintboll

Surge por el interés de querer experimentar la creacion de un juego partiendo de
elementos reciclables. biamos recolectando lo que teniamos en casa y que pudiera
servir para el funcionamiento mecanico. Las Unicas dos exigencias que tuvimos para que
clasificara dentro de lo que iba a ser usado, era que debia ser pequefio y que fueran
elementos que evidenciarémdécada de los afios 80°s, donde nacimos. Encontrandonos

con juguetes de nuestra nifiez, tapas, cauchos, ganchos y pedazos de plastico.

En lo que era la base del juego (en cartdn paja) creamos una imagen en pintura que daba

cuenta de lo que para nosisrera juego. Seguidamente nos aventuramos a experimentar
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las posibilidades del recorrido de la pelota, pensando en que se generara una lectura que
posibilitaba un sentido mismo dentro de la misma experiencia, por lo que los elementos
reciclados dispuestosn la pintura hicieron parte de la composicion, al punto que

armonizaba o completaba la imagen pintada.

Este proceso fue importante para la presente experiencia del parque en la etapa que se
denomino fAvideojuegos hechodenacanelas bases,de por qu
creacion de estas experiencias, en la exploracion con el material reciclado se decantaron

ideas de juego para la experiencia.

3. Mario Bross

Esta propuesta fue pensada para re significar el espacio de salon de clase, con una
experencia sensorial, de juego y memoria. Iniciamos pensando en lo absurdo de un saldn
de clase, como era el ir a jugar, en lugar de ir a estudiar, desde ese punto surge la idea de
trabajar el tema de los videojuegos, tema intocable en muchos espaciosodsatmain

salén de clases.

Para lograr tocar el teme cumpliendo con el parametro de resignificaciéon, pensamos en
realizar un performance que nos permitiera romper con el esquema mental de salén, para
eso dispusimos las sillas del salén en hileras brganizadas, que remitieran a esa
imagen de colegio, alli cada comparfiero tomo una silla y se sentd, seguidamente entramos
a intervenir en el espacio disfrazados de Mario Bross, Marcianito. En donde realizamos
acciones incomodas gque insinuaban un ataque amel videojuego, esto producia

perturbacion a los compafieros sentados y terminaban de pie caminado por el espacio.

Desde este juego se partio con la idea de hacer homenaje a los videojuegos de los afios
80’s, aflo que marcaron un punto clave en la hasttg los videojuegos y porque son
importantes en la memoria colectiva que se tiene de los videojuegos. Desde aqui también

surge la idea de transformar el videojuego en juego, y emplear en la experiencia el cuerpo.
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Monopolio la idea principal de este geeera, que el jugador evidenciara otros sentidos

de construccion de vida, otras cosmogonias. Para eso se pensO en la organizacion del
monopolio y para resignificarlo a una experiencia de una comunidad indigena.
Remplazarlo de esa logica de sistema glabdbh a cuatro formas de vida de cuatro

comunidades indigenas.

La principal idea de este juego era partir del juego como generador de conocimiento,
partiendo de la experiencia.
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2.3ERASE UN VIDEOJUEGO QUE NO FUE BIT

Todo iba @ contra de lo esperado. Al principio la idea de hacer un videojuego nos
animaba y fortalecia lo suficiente para delimitar nuestro campo de accion en cuanto la
tesis. El videojuego se basaba en la temética de un barrista recorriendo la localidad de
Kennedy Tal personaje se veria involucrado en una serie de acontecimientos que
ejemplificaban una gran parte de las probleméticas de los barrios de Patio bonito,
Kennedy central, Corabastos y Castilla. Causaba gran acogida nuestro proyecto cuando se
los exponiaras a algunos de nuestros comparieros de la Universidad, pero al igual que
ellos, habia una incertidumbre que amenazaba con hacer sucumbir este proceso. El
videojuego necesitaba de unos principios basicos de programacion y disefio. Ademas de
unos equipos adaados para poner a funcionar estos programas. En cuanto equipo ya
teniamos un buen ordenador. Ahora mas alld del software, el hecho de tener
conocimientos y experiencias insuficientes con todo aquello, nos hacia repensar en el

primer inconveniente para ger realizar el videojuego.

Decidimos que antes de pensar en el problema del software podriamos ir estructurando y
puliendo la historia, personajes, escenarios, muasica, niveles y tematicas del videojuego.
Aungque en un principio se logré sacar dos depessonajes principales (El susto y
piquifias), musica y algo de la historia, el recorrer de los dias hizo que nos punzara aun
mas la idea de que se necesitaba tener claro los software con los cuales trabajariamos el
videojuego, para asi poder pensar y pragr con mas tranquilidad la delimitacion de todo
los elementos que contendria el videojuego.

Logramos contactar a un diseflador grafico y un ingeniero de sistemas. Desde la
perspectiva del disefiador, el videojuego que queriamos hacer equivaldria @lun to
minimo de seis meses, tres por si queriamos sacar las primeras partes del videojuego. La
opinién del ingeniero de sistemas era que si trabajdbamésliareFlash todo saldria
rapido y que el videojuego se veria aun mas viable por ese lado. Las dosiagpin
apuntaban a que todo lo que imaginabamos tendria que delimitarse también en la
creacion. Nos motivaba pensar que los elementos pensados visualmente cuadraban con los
de Flash; por ejemplo, los personajes y escenarios se habian imaginado en emloses pl

lineas y composiciones basadas en las obras de Istvan Banyai y Moebius.
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Se plantedé un acuerdo de generar encuentros con el disefiador y el ingeniero por
separado. Nos valimos de la amistad (Disefiador) y de la familia (ingeniero) para poder
concretarestas reuniones de trabajo. Por un lado la idea de ser parte del proyecto
motivaba al disefiador, ya que con este trabajo adquirird una experiencia mas para
adicionéarsela a su portafolio laboral. Por lo tanto, cuando se finalizara el videojuego, él
deberiaaparecer en los créditos. Esta era su Unica peticion. Peticion que nos beneficid en
términos de tiempo y economia. Y por el lado del Ingeniero, solo exigié que le diéramos
la idea de las partes que se nos dificultara, ya que como sabia que habia ademas de
nosotros un disefiador, simplemente nos reuniriamos para debatir y pulir bien las ideas o
propuestas y del resto se encargaria él. Llegamos al acuerdo de pagarle un monto minimo
de $20.000 por cada trabajo. Vimos esto valido ya que entre los dos apodadiama

mitades. Dados estos acuerdos, todo pintaba bien.

Las reuniones se habian planteado los fines de semana. El disefiador los sabados y el
ingeniero el domingo. Pero el primer inconveniente no se hizo esperar y llego
acompafado de otro. Primero edefiador, nos informé que debia trastearse en unos dias.
Vivia en Techo (Kennedy) y se iria a vivir a Suba. Acordamos en que aun dado este caso
nos trasladariamos hasta Suba los sdbados si era necesario. Por otro lado el ingeniero le
habia llegado un mensaglel banco, en el cual le informaban de unas cuotas que deberia
pagar en un tiempo preciso o algo asi. El caso fue que cuando nos dio la noticia, ya se
habia comprometido con mas trabajo y por lo tanto las reuniones de los dias domingos se
verian perjudiadas. Se llegd a un nuevo acuerdo de vernos entre seman&kigsee
que desde tal medio debatiéramos o le informaramos sobre lo que tocaba hacer.

Decidimos que mientras ellos se acomodaban a sus debidos percances, nosotros
seguiriamos trabajando ea parte musical y en la historia del videojuego. Se le daba
prioridad a estos dos elementos por la naturaleza compleja de cada uno. Con esto nos
referimos que por ejemplo en la parte musical, se tenia ciertos conocimientos basicos de
algunos instrumentosomo bajo, piano, guitarra, tambora y marimba. Esto producia la
incertidumbre si aquell os conoci mientos ser

Sonoraso, como definen esta parte en el di s ¢
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un fin estétiamente auditivo para generar sensaciones que se dinamizaran a momentos y

circunstancias distintas del videojuego.

Por el lado de la historia este era el suelo de donde todo iba a surgir y definirse (niveles,
escenarios, personajes, colores, texturas) Bor lo tanto definimos los momentos de la
historia en relacion a los niveles del juego, Los escenarios y temas que se tratarian en cada
uno de ellos, cuales serian los personajes que estarian en cada uno de esos momentos,
ademas de los planos, coloresgturas, y lo mas importante, cuales serian sus objetivos.

No teniamos ni idea de como se programaria todo esto después, pero lo importante era

empezar, asi fuera desde el error, mas valia esto que dudar y quedar en la nada.

La historia del videojugo era algo compleja. Un

barrista y su compafiero (El Susto y piquifias) estarian

en el barrio de Corabastos, especificamente en el
cartuchito, i E | p equ e YJeodicen | acdb €n

Kennedy por su parecido a REI| e 0, i E|I Club
A S a mboeirBa o dek@entro deBogota. El Susto

y Piquifias buscan algo de droga, encuenfirgne r e z 0
(Coca),ii h i e mériguana y se compran ademas de estdb omo r a(algp @si como

una pepa de color morada, de ahi su nombre, q

considerada después delmi r a p fpasucq i
como una de las drogas mas fuertes). Despué
haber obtenido su droga, El susto consume
i mo r g mientras que el piquifia sacafurc u e
(envoltura o papel con el que Bep e glania] el
Aporroo [mariguana | is El p
un sofa abandwdo, muchos de los cuales se utilizan en estos lugares para que se
acomoden las personas que consumen, y le dice al susto que si se hacen ahi para

i p e g a(enlolver la mariguana con elieropara poder fumarla). El susto se adelanta

y se sienta primere n e | sof §, comienza a sentir que e
(hacer efecto), el piquifias camina a paso lento ya que se encuentra absorto en el trabajo

de Arascaro (sacar | as pepas y desmenuzar |
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bloques) El piquifia observa que el susto esta esperandolo en el sofa, él le hace una sefa
de amor y paz, vy el piqui fa comprende que
acomoda también en el sofa, ha terminadoagear toda lahierba, saca el cuero y la

pone encima. El susto sacgelezy se lo pasa a Piquifias, él riega un poco encima de la
hierba, termina logi a n g e I(natigoama con coca que se consume fumandola). Lo
termina depegar, lo enciende y saca unas bocanadas al aire. El susto voltearia,naista
estalladopor el morado, ve como Piquifias recarga su cabeza sobre el espaldar del sofg,
sus 0jos estan cerrados, las gafas negras lo cubren de la intensa luz del sol, esta mordiendo

el porroy en su boca se dibuja una leve sonrisa de comodidad.

En ese momento placentero se escucha dos estallidos, todos los indigentes, recicladores,
Achir (dodadictos) ydemds p a r c(hrgpssale amigos) comienzarigpi sar seo
(correr o huir). El Piquifias se da cuenta que haiy onp e r drédada ded policia), asi

gue se para y trata de hacer reaccionar al Sustos para tgidaiese Como el Sustos

estail r e | ¢(doogado) trata de pararse y se cae. El Piquifias lo toma de un brazo, lo
carga y trata dé p i | o t(eardinbreelolenguaje corporal, lehbla o alguna accion)

para poder salir con el Sustos de aquellia (lugar donde se reune la gente y que suele
comprenderse como peligroso, ya que se encuentran expendios de drogas, y en algunos

casos, de armas).

La idea era que aquella parte de ldadmia era la introduccién al videojuego y después de

ello comenzaba a jugarse la primera misién. Para esto quien estuviera jugando este primer
nivel, tenia que sacar al Sustos dartuchita Por ello uno jugaba maniobrando al
Piquifias mientras este cargahl Sustos. La parte visual iria con movimientos de plano
holandés, en un s&ac que simularia el estado psicoldgico de los dos personajes. Una
musica en percusion habiamos pensado para esta parte, con compases rapidos y que

aceleraran mas el matiz déeemmomento.
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El recorrido que harian seria desde Corabastos, donde se
encuentra etartuchitq después pasarian por la Saper 7, después
por la zona comercial de Kennedy Central, Mandalay, Banderas y
de ahi a Castilla, donde terminarian en uno de loslgsparques

gue se encuentran en este barri6. En esta parte teniamos la
intencion de mostrar el mundo acustiademas de las texturas y

colores, en términos arquitectbnicos y espaciales, que se

encuentran por dichos barrios Ademas de su gente y las
aglameraciones que se dan en algunas partes, debwmonaircio,

en contraposicion a otros barrios como Mandalay, uno de los
barrios denominados como los mejor estratificados de esta parte

de la localidad.

Para poder recolectar o recopilar este mundmrsgrecolorido,
arquitectonico y social, nos dimos la tarea de hacer un recorrido
por dichos espacios. Este recorrido lo hicimos acompafiados de
una cadmara. Mientras uno de nosotros se encargé de la camara, el
otro se hacia detras de la persona que estatmgewla de la
grabacion, para que le fuera guiando durante el recorrido. Con ello

pudimos recolectar los elementos anteriormente dichos.

El recorrido inicio por la parte comercial de Kennedy Central.
Escogimos este lugar por motivos de seguridad, ya ppre
ejemplo Corabastos es una zona un poco mas insegura para estar
llevando una camara, y también porque a la hora que iniciamos la
grabacion (3:00 p.m.) se acoplaba a las dinamicas que da este este
espacio en su maximo esplendor. Después seguimos pdahdgn

y terminamos en Banderas casi dada la noche. El desplazamiento
fue un factor que descubrimos, ya que por lo menos en esta zona
comercial de Kennedy Central, el aglomeramiento hace que el acto

de caminar sea casi algo no apto para alguien que padezca
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enoclofobia. Los sonidos de esta zona comercial eran miiv

diferentes a los de Mandalay o Banderas. Mientras en la |- A&
comercial saturaban los sonidos de venta y musica a & ——
volumen, sumandosele a estos los sonidos de los vendef®
ambulantes y la ente hablando a gritos, el contraste que
percibia era muy notable en el barrio Mandalay donde

adormecia el espacio acustico con el mecer de las s
producidas por una suave corrientes de aire o el sonido ¢
carro que se acercaba desde la lejada otro lado Bandera
se bafiaba con el sonido de los carros que van y viene
avenida de las Américas. La arquitectura variaba tam
durante el recorrido. En la parteomercial fue evidente

observar como la arquitectura estaba un poco maliasadia

también un compas visual

transformaba el ritmo de cada uno (€

estos espacios en su acustica, visualidad y dinamica social. Los
postes de luresaltan ese amarillo que enuncia y te obliga a una
nueva relacibn que germina dependiendo del espacio. Por
ejemplo en Banderas en horas del ocaso o el alba se ve las
aglomeraciones que salen y entran del portal, montones de
estudiantes, trabajadores @sdsperados moviéndose de un
punto a otroMandalay es un lugar solitario y calmado en la

noche, a diferencia de las tardes y las mafanas donde uno que

otro jardin o colegio tienen habitados los parques como lugar de recreo o descanso. Y la

46



zona comercialque por las mafanas y las tardes parece un lugar donde miles de hormigas
humanas colonizan el espacio, en la noche es un lugar tan solitario e inseguro, donde solo
transitan quienes viven en esta zona 0 uno que otro buscando una cantina clandestina de

las muchas que se encuentran penetrando la oscuridad de sus callejones.

Todos estos elementos queriamos amalgamarlos en la propuesta del videojuego. Pero

lamentablemente tres percances hicieron que el proyecto quedara totalmente paralizado.

El primero deellos fue que el disefiador nos mando6 un correo diciéendonos que habia
iniciado un nuevo trabajo, que le exigia horarios completos durante el dia, y dejandole los
fines de semana como complemento a las tareas que tendria que hacer para la siguiente
semanaEn pocas palabras nos hizo saber que ya no podriamos contar con su ayuda. Y
por el otro lado el ingeniero le salié un trabajo por fuera de Bogota por unos meses,
dejandonos con la misma presente que el disefiador. Pensamos en aprender por nuestro
lado el sftware y la programacion necesaria para el disefio del videojuego, pero no
contdbamos tampoco con que el PC con el que esperdbamos trabajar, tuviera un percance
con los ventiladores, reiniciando una que otra vez el ordenador y afectando con esto
algunas pdes del computador, entre ellas el disco duro. Por otro lado nos preocupaba la
programacion en cuanto a los patrones matematicos en los que se basan para que el
videojuego funcione, ya que como dijimos en un principio, no poseiamos muchos
conocimientos eeste campo de la programacion y lo que esto significaria en tiempos de
dedicaciéon un camino nuevo con lo cual lidiar, y donde sobre todo, no sabriamos cuanto

nos costaria esto en cuestiones de tiempo.

Dado esto tuvimos que tomar la lamentable decd@reinventar el objetivo de la tesis,

sin que ello perjudicara el tema, ya que mientras avanzabamos en ciertos aspectos del
videojuego, esto nos habia ocasionado una cierta confraternidad con el tema y no
gueriamos dejarlo a un lado. Y a pesar de quadgnoco decepcionados con todo lo que
habia sucedido, nos dimos un tiempo para asistir a las exposiciones de Grado en la
Licenciatura de Artes Visuales de la UPN, con el fin de oxigenarnos un poco y también
para saber lo que habian hecho algunos de nsesiropafieros con sus proyectos. Ahi

fue donde, sin esperarlo, se nos ocurrid una nueva idea con la cual llevariamos a cabo la

tesis, desvaneciéndonos la incertidumbre y el miedo que teniamos de vernos obligados a
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cambiar el tema de los videojuegos. Estlvigoa inyectarnos de optimismo la propuesta
de llevar a cabo un nuevo acercamiento a este mundo de los Videojuegos y con lo cual

nos sentiriamos Mas seguros.
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2.3DE UN ROMPECABEZAS PIXELADO A LA ANATOMIA DE UN PARQUE

En nmedio de esta arritmica ciudad cadtica, lejana a posibilitar la escucha del ritmo
cardiaco, sobre ella se encuentra en su extension un espacio en el que se permite silenciar
esa arritmia, para poder contrapuntear tanta fatiga muscular poder escucharepdemp

el ritmo cardiaco de cada corazon. Este pedacito de espacio del que hablamos es el parque

de Castilla de pronto en su mayoria del g

lea este escrito a escuchado mencion j

que pocos han podido apropiar y disfrj% Y
por la acelerada situacion en lgue fr":':
diariamente vive, pero aqui estamos p

contar como aqui se vive.

Este lugar es un espacio como el de
hoja blanca dispuesta a cargar todo tipo ¥
demanda musical, el que entra a jugar es como un instrumento musical, que dibuja a su
ritmo de comps cada nota musical, con cada accion y entre cada movimiento se va
tocando una cancion. Es el espacio para armonizar tu instrumento corporal como lo indica
el musculo vital. Y como de un momento a otro en medio de tan armoniosa composicion
surge como siestratase de un juego de azar aparece en medio de este lugar un espacio
vital como el acto de masticar cada pensamiento, este es como una especie de agujero
negro, la diferencia con este es que alli no se traga nada entero, sino que se trata de hacer
el proceso digestivo de las vacas Rumiar, donde se mastica se pasa se devuelve

compartiéndolo, se debate, se traga y se devuelve, todo como en un juego estomacal
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donde las mariposas en la barriga intervienen en cada accion, este espacio en el que se
permite corpartir al ritmo del afecto y en el que el error se toma como opcién para
comprender y aprender, se trata del Laboratorio de Videojuegos llamado La cueva de la
sombra de colores, alli se puso a rodar todo juego corporal, como si se tratase de un
performanceen donde el videojuego digital, sale de su monitor y se vuelve analogo para
interpretar cada movimiento relacional y corporal entre jugadores, la diferencia a los otros
lugares de la ciudad es que no se comparte la arritmia cardiovascular que en lsaacadem
se da, sino que se armoniza tanta ingenuidad en algo potencial del jugar, partiendo del
interés personal para poder apropiar, analizar y comprender el lengubpdpigraer tan

ricas propuestas artisticas como las que trae el videojuego.

Con todaesta carreta que he de rodamlsde sintetizar que elgujero negro que antes
mencionamo®s la cuevauna carpa negra,
hecha avarias manosy fuimos quienes la
realizamos, cuatro personas Giovanni,
Camilo, Andrés y Angélica pensando en

sintetizar el preupuesto de dinero entre

L tubos de pvc, boxer, lona negra, marcadores

y alambres se realizo la obra de 2 x 2 mts2 testigo de tan musicales experiencias, entre el
videojuego Yy los videojugadores, se inicio un primer momento de seduccién donde se
puso a circlar este espacio con el resto de la humanidad, para contrarrestar la
intransigencia del maltrato de la sociedad que le da a los videojuego y poder visualizar su
verdadero potencial.

Es importante rescatar que antes de que empezaramos a jugar lo cqaraagiericontrar

para poder circular era un espacio totalmente informal en donde el jugar se tomara de
forma natural y que las personas que pasaran o se encontraran por ahi, se toparan con la
casualidad del poder compartir de un punto que casi en la catatlano se menciona

por tanto compromiso laboral y que no se le haya la importancia de conversar. Pues nos
hemos puesto alli en un lugar donde el ritmo cardiaco se ha de sincronizar en este espacio

cultural.
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Capitulo Il Primer momento en el
laboratorio devideojuegos: ¢,a como
los videojuegos?

A partir de este momenge presenta el proceso transitgaar, medio de la recopilacion

de las experiencias a modo de diarios de carapadonde por un recorrido narrativo y

fotogréfico evidenciaraina parte dda esencia que convoca este trabdjara esto le

invitamos a saborear cada palabra.

Paa la primerinstantedenominad i Bi enveni do a | a cueva de
Evidencia como un acto cotidiase vuelveun juego de dos niveles, uno es el nivel de

armado de carpa y el segundo videojuego en la cueva de colores.

En elsegundpr ueba fAcomo un pequefo er raondeocasi on
se vuelve ldificulta una posibilidady como la disposicion del espacio posibilita nuevas

lecturas de €.

En el ter dermemesmemtes fiy confraterni dadeso ev
vuelve publico permitiendo a las personas reconocerse y generar otro tipo de relacion
desde el juego y poder habitar el espacio

Por ultimo econtrara el andlisig las conclusiones a las que condujo esta travesia de

videojuegos en el parque.
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3.1BIENVENIDO A LA CUEVA DE COLORES ¢QUE ES ESTO?

07 de Octubre de 2013

Llegamos alli ese domingo a la
1:30pm. Hora perfecta para al
parque después de almuerfse
dia no era la excepciomifos,
adolecentes, papas, mamas vy
abuelos se dieron el encuentro
con sus familias. Olor a césped
fresco, recién cortado seduce a

recorrer su campo. Pelotas de

ot , todos los colores y tamafos
trazan movimientos como si estuvier@danzando de lado a lado, voces de nifilos que con
ecos de risas y pitos por partido inundan el espacio. Lugar que permite dar paso al error

para perder, aprender y volver a intentar.

El sueloes desnivelado, su superficie que intenta ser organica a sucpapasto,
piedras, hoyos yhendiduras erla tierra. Esto nos invito a preguntarnos si el suelo
¢ garantizaria alguan tipo de estabilidad pdrarmado d la carpa? y ¢,como ieasuceder

la apropiacion del espacio e resto de actividades con los dispess artistico8,

preguntas prematuras que se irian madurando durante el proceso.

Para esta experiencia de juego se conto con carpa, televismx, con dos controles,

lampara, sillas y camaras de registro.

Nuestra jornada de juego inicio cuando d@sacamos la londos tubos y los alambres

Se empez6 a dar una especie de concéntrese, en la busqueda de las partes de la carpa, los
nifios Luis, Camilo, Pacho, Cristian, Monica y Ricardo movilizaron la pugad nuestra
compalfiia, la partida tuvo una decitan de dos horas dada pmrminada a las 3:30pen

la que ganamos todoBueno casi todosA los 5 minutos de empezar a saborear la
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victoria en el momento menos esperddalieron de baja a tres de nuestros participantes

porque su madre los vino a desectar del videojuego para llevarlos a casa.

Los que quedaron fueron tresisian, Pacho y Malejasu tiempode juego se difumino
entre videojuegos de Halo, Mario Bros, Popeye y un intento fallido de Harry.Potter
Fallido porgue a los nifios no lagereso la dinamica del juego.
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Se inicio el juego dando una pauta que marcaba el sentido de la dinamica de turno, la
cual consistia en que jugaban dos nifios, uno por control y entregaba el control el jugador

que perdia.

Dieron apertura a la experieaaton Halo que cautivo el interés de Cristian y Pacho
guienes con su destreza, experiencia y recorrido en dominio de técnica del videojuego,
redujeron la posibilidad de participacion de Maleja. Al observar la poca participacién de
Maleja decidimos intervénpara mediar y asi poder observar su apropiacion del juego.

Dejamos que ella escogiera

videojuego, el cualfue Harry
Potter, al abrirlo se generouna

gran carcajadéi mo me nt o

masivad 0 que  produjo el

videojuego por sus graficog

(pixelados) ysonido (agudo) los

nifos dedujeron que era un jued

demasiado viejo. Después de e -
c N ' ¢
reaccion en el grupcella pas6 a §

elegir Popeygueg que garantizo mas tiempo de permanencia en su partida.

Todos lo jugaron, peroua asieste videojuego no supeebtiempo de mas jugabilidad

como el que tuvo

ComparanddViario Bross y Popeye. Creemos que Mario Bross cautivo mas a los nifios

porque su duracion fue mas prolongaglee PopeyeMientras ocurriaesta experiencia

dentro de la carpa, afuera la gente cotédlaba,comia, jugaba con pelotaszts, etc.

en medio de esas actividades pasabam#®&s a quienedesintrigo el sonidoy uno de

ellos tubo el coraje de quedarse para saber lo que sucedia alli, inicio su investigacion
preguntando fiahaegom®@0] oal vedeerarse que er ;
avisarle a sus primos que iban con él, ninguno le presto atencién, sin embargo él se quedo

guardando turno para el resto.
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Camilo se llamaba este pequefio curioso, que después de guardar glotugieco
minutos, entro a la carpa con cinco primos de los seis, el sexto se quedo afuera jugando

futbol mientras le tocaba su turno.

Empez6 Camilo y el primo mayor. Camilo por ser el menor sutilmente le fueron quitado
el control, pidiéndoselo prestagara ayudarle a pasar los retos de los juegos. Camilo con
toda la paciencia trato de sobre llevar la situacion, aguardando su turno, siendo inutil su
esfuerzo porque se lo quitaron al final. Aqui intervenimos nosotros para que los nifios
comprendieran lamportancia de que todos jugaran. Los mas grandes fueron los que
tuvieron mayor
permanencia en la

experiencia de juego.

Durante la tanda de este
grupo, los primos

molestaban a Camilo,
haciendo comentarios

excluyentes, que

afectaban al nifio porque

€l se paia rojo, mostraba actitudes de estrés (se paraba, decia que se queria ir). Como
estrategia para solucionar esta situaciéon decidimos dialogar con ellos sobre lo que estaba
pasando, para mermasa situacion. Luego esperamos a ver como se iba a manitestar s

respuesta, la cual fue condescendiente con la reflexion propuesta por nosotros.

Habian dos nifios (nifio y la nifia) se la pasaron hablando todo el tiempo, en lapsos cortos
se quedaban en silencio contemplando losyeedia en el videojuegesperarontsturno

de uego que fueno y se fueron.

Al final llego el primo que se quedo afuera y jugo una tanda larga porque era uno de los
gue sabian jugar.

Los videojuegos que jugaron en este grupo fueron Halo y Mario Bross. Pero en Halo la

permanencia de juegue superior que en Mario.
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Esta jornada fue larga terminamos recogiendo a las 6:00 p.m. hora que los nifios se
fueron, y nosotros salimos del lugar a las 7:00 p.m guardando los materiales, nos parecio

qgue debio ser asi de larga, para que se justifedasfuerzo de armado de la carpa.
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3.2COMO UN PEQUENO ERROR OCASIONA UN GRAN DESCUBRIMIENTO

21 deOctubrede 2013

Por desajustes en un tubo de pvc de la ¢arpaue posiblearmarla carpa, asi que
decidimos lanzarnos a realizelr encuentro al aire libre. Mientras se conectaba todo el
cableado del televisor y el Xbox llegdé Dayana que estaba un poco a la expectativa pues no

estaba quieta, se movia por todos lados, hasta que en un momento nos empezé a ayudar.

Dayana ayudo hacienda prueba del correcto funcionamiento del televisor. Al llegar
Julian se unio6 al equipo de instaidn y preparacion del espacMientras nos indicaban
una mejor posicién del televisorg) funcionamiento de esten ese momenttiegaron

otros dos nifiopara ayudaen el montaje.

Finalmente cuando nos preguntaron si iniciaban de una vez, llegaron los demas. Mientras
se saludaron y charlaron de sus aventuras en la sesganalocé la mesita, encima el
televisor y debajo de este el Xbox. Se seleccionddelojuego de Halo Il y los nifios se
hicieron al frente del televisor formando una media luna. Empezaron a cdudrtarla

mira y los rayos que podia emitir la pistakientras nuestra Unica asistefBayana)
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ponia gran ateion, pues nunca habia jugaHalo Il, al |

menos seguella recuerdaEncima del televisor se coloc
la camara. Inician el videojuego por rondas. En cau

ronda, cada uno y una de los nifios(as), juega cuanc

ansiedadque permitian una mejor dinamica entre
mismo grupo y el espacio. Por primera vez, se jug:
videojuegos al aire libre. Los nifilos(as) se rotaba
control y gritaban cada vez que se daban momento:
tension o de peligro. Esto generaba la curiosidaoltbes
nifos, que se acercaban en la parte de atras del grL(\
observar lo que sucedia. La disposicion del espa
permitié que se hicieran buenas fotografias alrededor ael™
grupo. Esta vez no habia fuertes vientos empujando la carpa, o balones quemolpea
también. El cielo estaba un poco gris y nos preocupaba
gue lloviera. A pesar de esas breves brisas que
anuncian algo de lluvia, no sucedi6 nunca aquello.

Mientras hubo un momento que una Madre estaba de

paso con su hijo de mas o menos 2 afios. Le llamo
atencion que un grupo de nifios estuviera al aire libre jugando videojuegos, asi que se

acercO y se sento en la parte de atras del grupc <2

quedd observando como los nifios trataban de p
un nivel de Halo Il, en el cual trataban de destr

s

unos robat voladores que les impedian pasar al c'-_':'_

L
1

lado de una base militar. Mientras esto sucedl'e;g:, ‘
hijo de ella estaba totalmente absorto en el
desarrollo del videojuego. Los nifios gritaban diciendo que le disparara un tal laser para

que lo partiera en dos o gunantuviera presionado el disparador para descargar el
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maximo de energia hacia el robot y asi este explotara_en

muchos pedazos. Los nifios a veces se emocionab:
suficiente con el videojuego que terminaban parando;
jalando el controlAsi que todos eamenzabam gritar que | :
tuviera cuidado con hacer caer el Xbox. Aulianesto le |
parecia un poco gracioso y se ponia a reir con Daﬁ:{
La intencion de estalia era llevar precisamente uff"‘?
videojuego con contenido violento, en este caso virz‘f"'
preciso Haldl, ya que a diferencia de otros videojueg
como Mortal Kombat o GTA San Andreas, este
menos violento, o por lo menos no llamaria la atenc
de los adultos escuchando como cortaban a alguien
una motosierra, sea el caso de GTA San Andreas, ‘
como learrancaban laolumna vertebral de un solo taj
en el caso de Mortal Kombat. Los sonidos de ar
laser, extraterrestres y hombres con vesti
interestelares nos parecio, desde nuestro punto de
mas prudente. Cogimos la camarhicimostomas de los
nifios en primer plano, captando sus gestos o expresi®s =
mientras jugaban el videojuego. Aunqgue el contenido
videojuego contenia escenas un poco sangrienta§
Madre y el hijo que estaban en la parte trasera del grupo no pareciancésterdospor

ello, al contrario parecian disfrutarlo y estar totalmente inmersos con lo que iba pasando
en el videojuego. Esto sucedié hasta que los nifios pudieron avanzar de nivel y llegar a
una parte en la que los robots voladores se encontraban en guemaa especie de
extraterrestres que tenian tentaculos como brazos, y el avatar con el que se jugaba tenia
gue sumergirse y escabullirse en aquella batalla y valerse de ella para escapar rapidamente
de la base militar. Habia dos especies de extratexsemt esta parte del videojuego, unos

de tentaculos y otros con cabezas grandes, parecidos a cebollas cabezonas con pequefias
patas y de un color marrén oxidado. Al dispararles a los extraterrestres de tentaculos

explotaban estas extremidades, sin quelestquitara la vida y se acercaran al avatar sin
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hacerle ningun dafio, generando un poco de miedo. Al golpearles o dispararles en la
cabeza el extraterrestre moria. En cambio el que parecia cebolla cabezona se acercaba de
una manera lenta y torpe, balanu#@se de un lado a otro por su propio peso, al
dispararle se hinchaba y se explotaba, generando un poco de dafio al avatar, ademas de
liberar unos pequefios extraterrestres que se le tiraban a la cara. Para ello tocaba
dispararles y explotaban como palomii@gsmaiz. El avatar con el que uno jugaba era un
soldado con traje interestelar y que vestia con ello un casco que le daba una cierta
atmosfera épica y cosmica, ademas de darle un cierto aire de incognita por quien fuera
aguel hombre que combatia en cada de esas batallas y que nunca en el videojuego,

por lo menos hasta Halo Il, se decia su identidad. Esta escena de extraterrestres que
explotaban y que liberaba sus hijos, ademas de otros con tentaculos que se despellejaban
de su cuerpo pero seguian viyoe le parecia ya muy agradable a la Madre, asi que alzo a

su hijo, nos hizo una sonrisa y se marchd. En cambio los nifios no paraban de reir y
disfrutar. Cada vez que uno de estos explotaba o se acercaba, se entusiasmaban y uno que
otro gritaba que le dimrara en la cabeza para matarlos rapido.

El videojuego se desarroll6 asi por un bu--

rato, hasta que un grupo de nifias se acerco
ver lo que pasaba. Las niflas nos preguntar
podian jugar, les respondimos que no ha
ningun problema, pero quenian que esper 2
unos minutos mientras terminaban de juga
Ultima parte los que estaban jugando Halo
Les dijimos a los nifios que cinco minutos
N V que se cambiaba de videojuego. Los nifios protestaron,
pero al decirles que podrian seguir jugandcsiguieron

discutiendo y terminaron el nivel que estaban jugando.
Después se cambid el videojuego de Halo Il por el de

Circus. Circus es un videojuego de la época de NES (),

el cual se basa en un hombrecillo que tiene que pasar una
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serie de niveles ennucirco, desde saltar de una bola hasta otra sin caer al suelo, hasta

esquivar unos monos mientras camina este hombrecito por una cuerda.

Las nifias(os) se cuadraron en el espacio. Comenzaron a jugar el videojuego por turnos, al
igual que lo habia sido ndHalo II. Algo extrafio comenzé a pasar. Los nifios que habian
dominado gran parte del videojuego de Halo Il, no podian tener la misma capacidad para
jugar Circus. Asi que perdian muy rapido a diferencia de las nifias que se les hacia facil y
divertido. Los niflos comenzaron a frustrarse y no paso mucho tiempo para que
comenzaran a pararse e irse. Pasaron 5 minutos y solo quedaron nifias jugando el
videojuego de Circus. Los unicos hombres que se quedaron fueron Julian y el hermano de
Dayana, quienes seguian sistiendo en poder lograr los obstaculos del videojuego. Hubo

un momento que le toco el turno a Julian para jugar. Estaba apenas iniciando cuando el
hombrecillo brinco y cayo en el suelo. Perdio Julian y se puso molesto. No queria pasar el
control, asi queina de las nifias le dijo que era el turno de una de ellas. Julian se aferr6 al
control, miro al piso y se puso a llorar. En ese momento uno de nosotros le toco mediar la
situacion, diciéndole a Julian que debia respetarse los turnos y que si algorideeagce

como ir jugando el videojuego durante la experiencia de cada vez que le tocara. Asi que
debia tener paciencia para ello. No le gusto de ha mucho esto ha Julian, pero igual paso el
control y asi siguié un rato mas la dinamica con el videojueganall paso una sefiora
preguntando por una de las nifias, una de ellas se par6 y cogié de la mano a una de las
pequefias que habia estado totalmente inmersa observando como jugaban el videojuego, a
pesar de que no jugo en ninguna de las ocasiones. Cuandares @stas dos nifias y se
despidieron, la otra nifia también se despidié y se fue con ellas. Como ya era un poco
tarde, dejamos que Julian, Dayana y su hermano jugaran un rato mas. Después de ello, los

nifios nos ayudaron a recoger todo el material.

Cuana ya estabamos a punto de irnos, uno de nosotros le pidié el favor a Julian que
llevara una bolsa negra, que tenia el cableado del Xbox, en la silla de la biblioteca. Al
momento llego Julian corriendo y gritando que habia encontrado el tubo de pvc ftante

la carpa. Se nos habia olvidado que en la actividad anterior tuvimos que dejar un tuvo en
la biblioteca, ya que habiamos acabado un poco tarde y este tubo se lo llevo un nifio

jugando. Cuando regreso ya habiamos desarmado la carpa y guardado todwial mat
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incluido los tubos. Asi que lo dejamos en la biblioteca. Julidn también se puso a jugar con

el tubo en aguel momento y mientras nos apuntaba por la abertura del tubo y simulaba que
eltubo eraunarma, nosdijoqiies er i a s ever o sfisicohbiebgrandey un Ha
en el cual se pudiera jugacpmo esos que hay en Mundo Aventura y que se disparan, ¢si

los han visto® .Un gran juego de Halo en fisico, un miemiverso basado en
videojuegos y alimentado por la imaginacion de los nifios. ¢ Quécssitaria para hacer

algo asi? ¢Se necesitaria de mucho dinero? ¢Qué intencionalidades podriamos direccionar

con aquello? Hacer un juego basado en videojuegos. Nos fuimos pensando en aquello.
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3.3INMERSIONES Y CONFRATERNIDADES
4 de Novembrede 2012

Fue un dia en elug las nubes escoltaron al sgpéco), era la segunda sesion, estamos intrigados
sobre la poblacién que llegayanos preguntdbamos también sobre ¢como seria el armado de la
carpa?a incertidumbre nos embargalmorque edia anterior nos demoramos en el proceso de

construccion, siendo este grupal

El parque nos sorprendio, gae lo albergaban pocos visitantes, lo que nos llevo a pensar en como

atraeriamos a las personas.

Se nos ocurrié disponer del televisor con ok y que por si solo, el dispositivo con el sonido

de videojuego que lo caracteriza, pudiera atraer a la gente que pasaba por el lugar (pensabamos
gue eso podia haber funcionado porque esto rompia con la habitualidad y la forma se relacionan
normalmente corel espacio), una invitaciéon que posthaiba otra manera de percibademas

gueriamos saber que sucedia si jugaban al aire libre los videojuegos.

Instalamos los equipos y la gente que iba pasando por el lugar, se inquietaba y se acercaban para
saberque era lo que estaba sucediendo, en ese momento los abordabamos haciéndoles la
invitacion al espacidp cual nos alegraba porque cumplia con nuestros objetivos 1.Que fuera con
poblacién que tuviera la iniciativa de acoger el espacio y

2.Que se afectarla forma como se relaciona con

espacio.

La experiencia contaba lo que se queria hacer
Pasaronpersonas de todas las edades desde abu

hasta los nifios, los Ultimos fueron los que se|

apropiaron.
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Llegaron al espacio tres nifios, dos se conogiane | tercero que era el m§ s
pero su mama estaba desde la distancia cuidando de él. Ellos fueron en este dia lo primeros en
jugar, y mientras ellos estaban jugando al aire libre nosotros armabamos la carpa con el interés de

ahorrarlegiempo para que tuvieran mayor exploracion.

Antes de iniciar, aclaramos la posible dinamica de juego la cual era: el jugador que perdiera pasara
el control a quien no lo tenia, por la razén de que fuera equitativa la participacion, los nifios
estuvieron dacuerdo. Los dos mas grandes iniciaron la experiencia y con el pequefio se rotaban

el control.

Estabamos a la expectativa de como era la concentracion de los jugadores con el videojuego, ya
gue la experiencia sin carpa y la ambientacion del espacio,aetarek que podian influir en ella.
Encontrandonos que los nifios de la misma manera que estando en un espacio cerrado pudieron
sumergirse sin problema, al punto que no prestaban atencion a que estaban siendo filmados.
Cuando no habia carpa los nifios mdstragestos corporales rigidos y sus dialogos eran cortos,

sintomas que generaban una atmosfera de timidez.

Jugaron un tiempo aproximado de 20 minutos a la intemperie y luego pidieron que fuera mas
oscuro porque la luz solar disminuia la visibilidadlae imagenes del televisor. Nosotros para

solucionarlo sin parar la actividad, se nos ocurrié usar la lona de la carpa como aislante de la luz
provisionalmente, la reposamos sobre la valla verde, que sirvo como estructura formando una

especie de cambuche.




Estando debajo de la lona vimos a los nifios mas compaasrelacionarse entre ellos, se
evidencio en la forma en que sebleban susmovimientos frescos y fluidos, la relacién con el

espaciano se alter@videnciado en laanteriores ysiguientedotos. (Dejamos la camar@dmando

a los ninok

£

{ o' J-rr'i“"lrﬂ.... -

Transcurrido un tiempo aproximado de 10 minutos después de haber puesto la lona se fueron los
dos nifios grandes quedando solo el pequefio, pasados mas o0 menos tres llgwitos nifio
conrespiracbn agitada,a jugar e hizo que se cambiaran de videojuego, él llego acompafiado de
otro nifio, los dos aparentaban que eran de la misma edad, siendo mayores al que se habia
guedado.

Observamos quel nifio de respiracion agitada queria dominar la sibma©rdenandacambiar de

juego (con sus palabras trataba bruscaments atrosnifios y en instantes era spepasota

dictaminara los demas nifios, que nos llamaran para que le atendiéramos la duda de como podia
cambiar de juego, uno de nosotros le exptomo hacer y se volvieron a quedar solos. Algo que

sucedia mientras los nifios jugaban era que entre ellos se aselmmpbarg ada fAsuba, baj e,

por ese | adoo.
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Habiaintervalos de soledad en que los nifios quedaban con la camara grabandol@slsin qu
percibieran, en esos espacios de tiempo ellos se ven que hablaban mas espontaneamente les

brindaba libertad de expresion, en cambio de cuando estaban acompafados por nosotros.

Transcurridaun tiempo aproximado de 20 minutd

llego una nifia y un nificgada uno venia por s
lado. La nifla manifestd que no sabia jugar y
ni JYos | a ani mar on

aprendiendoo.

Para integrar a la nifa al juego los nifi
decidieron cambiar de juego de Halo a Mario p2
gue ella pudiera jugar, ellos Ig@icaron las funciones de las teclas. El nifio pequefio, con los dos

nifos grandes se ausentaba mientras la nifia jugaba un rato.

Durante el juego la nifia jugo Mario en ese juego se concentro y lo cambiaron a Mario car ella se
desanimo y le paso el contral nifio pequefio que en ese momento justo habia vuelto. La nifia
volvio a retomar el control para jugar de nuevo
Mario car esta vez fueron mas seguros sus

movimientos en las jugadas.

La experiencia finalizo jugando sola la nifia
después de que no le inteaaba por que no
sabia maniobrar el control. El nifio se retiro

minutos antes de que se acabara todo.
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3.4 INTERPRETACIONES EN LA CUEVA DE COLORES

Durante este primer momengwidenciamodgres categorias importantgge atraviesan las

experienciasLas cuales son:

1. Informalidad: es consideradgor nosotros,como la forma de construccion de
conocimiento La cual parte desde un interésimtensiones particularesa un saber
colectiva

Esta categoria se evidencia en los tres momentos donde losntéioenen en el juego

del otro ya fuese con una palabra de aliento o cuando le quitan el control al otro para
explicarle la manera de como se jueambién cuando los nifios daban sugerencias para
el desarrollo el laboratorio, ya fuesen con ideas darizar el espacio, como tambiés

posibles juegos que se podrian desarrollar.

2. Consolidar grupo: Son las variables que intervinieron en la determinacion del conjunto
de personasque trabajarian elos proceso de la cueva delares. La mayoria delak

fueron las cuales de manera intencionada por nosotros llegan y permanefemale
autébnoma en el espacio.

Las variables que aportaron a esta categoria. Fue el deshabituar las formalidades del
espacio, poniendo el televisor sin carpa, eso llamo @&enque se tratara el videojuego

en un espacio social. Que emplearemos el juego como medio de comunicacion.

3. Experimentacién con el espacio: Es la manera como organizamos el espacio, de donde
parten las variables de relacién con el esp&xiganiar el espacio de diferentesmneras,
jugando a habitar el espacio.

La forma como influyo mucho en el proceso fue jugar el video juego sin carpa, como

también la misma utilizaciéon de la misma intervino de forma evidenfgasdso

Partiendo desde lostareses y formas de comprension del nifio su pueden lograr procesos
de aprendizaje, en el que él nifio puede reconocerse como sujeto activo y la multiplicidad

de lenguajes que nos afectan, se hacen consientes.
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Capitulo IV el videojuego desde el

juego

Parala realizacion de este momento se tuvo en cuenta el proceso del anterior, donde surge
la idea depretende hacer vigentdos lenguajes déos videojuegospor medio de la
experienciaintentando potenciar la indagacion de los contenidos visuales, cogsosal
sensitivos de los mismoSe crearordispositivos artisticqsque tiene como principio el

juegq queafecta al individuo y el individuo interviene al dispositivo geemitecrearun

proceso de aprendizaje autbnomo

fAtrapa colore§ evidencia las dirmaicas y las relaciones que se tejen entorno al juego.

Alli demuestra como la autonomia cobra caraeteel trabajo colaborativo de los nifios.

En ATi r oeviddnciadaocteacidorode un juego colectigo, narraciéon da cuenta

sobrelas cosas magicasig apaecen durante la experiencia.
APai saje sonoro0 es un ejercicio que se desce¢

AMadri guer a en eanhjuegdcoblabdratieo gande elsqnida se enpieza a

jugar con sonido

AMadri guer a en cenksdadesaisiay ibs nfies juegadesde ¢l sonido

y con eltactg ve con otras partes del cuerpo
AExpaddor es o Jue gparejasaue deb axigeda concentraaom.

AAl goo juego disefado para que ekbkscepanggador ,

personaje, o alguna situacida videojuego
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4.1 ATRAPA COLORES
Asistentes a la sesion:

Nifios: Luis, Rcho, Julian, Cristian, dos hermanos de la escuela de futbol y dos nifios

nuevos.
Nifias: Carol y Dayana.

Juego: Tene dos etapas, cada unaetlas con tres niveles de dificultad y una adicional

que surgio durante la experiencia.

Era el primer nivel del segundo mundo del laboratdaovideojuegasdenominado E
VIDEOJUEGO DESDE EL JUEGO. Contemplado como la primera experiencia, donde se

saca @ la pantalla del tv a imagen tangible, la experiencia del lenguaje del videojuego.

Esta tarde la adornaba ese calido y nuboso clima, acompafado de la susurradora pero
imponente voz del viento frio, con sol timido, por compartir su color y esplendor. Por
estas caracteristicas y otras que de pronto se nos escapan, esa tarde nos sugeria que el
clima, iba a garantizar la no presencia de la lluvia, pero que no se comprometia a seguir
guardando las candidas y alegres gotas de lluvia, llegada la noche. Metinogile a

trabajar al aire libre, percibiendo las caracteristicas de tan grato sabado.

Este fin de semana lo acompafa un dia de mas, denominado festivo lo que nos advertia
menos visitas de personas al parque, previniéndonos y dudando sobre nistetraiasi
para el demrrollo de la actividad. Perala asi nos aventuramos a ir para cumplir con

nuestra cita de juego de fin de semana.

Los nifios estabaasperandonos, por lo que sé dimediatamente inicio a la actividad,
dispusimos del espacio de formae los nifios pudieran visualizar de frente el juego, con
la intencion de semejar la forma como se tiene cotidianamente la experiencia con el

videojuego.
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Iniciamos la instruccion del funcionamiento del juego por medio del ejemplo (este es
importante pa la explicacion del funcionamientoldeego), accion que desencadda

apropiacion del dispositivo por medio del juego en los nifios.

En el primer nivel de €icultad de este juego se empleomo interfa la voz, iniciando se
evidencd la dificultad enla habilidad del juego, los nifios no pasaban mas del primer o
segundo color, asi sucedié las dos primeras rondas. Pero progresivamente pasando por
cada ronda se forjaba su seguridad gracias a cada experiencia, mejorando cada maniobra
mental en la ejecuciddel juego. Experiencia que reafirmaba nuestra postura positiva de

la apropiacién del videojuego como potenciador de habilidades.

En esta primera experiencia de juego comprobamos que los nifios se tomaban en serio la
propuesta de jugar, porque prestabaan@bn a las experiencias que tenian sus
comparnieros, y se integraban con la cadena de acciones, lo que represento que poco a
poco se fuera mejorando la anterior accién del compafiero para poder avanzar Yy llegar a

ser el primero en terminar. El error, fiuente de aprendizaje durante toda la experiencia.

Para el segundo nivel de este juego, los nifios venian con el ritmo del anterior nivel por lo
gue a la segundanda de su inicio ya se empeaaa evidenciar los primeros ganadores.

En el trascurso de esteval los nifios manifestaban espontaneamente relaciones de juego
corporal con los compafieros que se encontraban a sus lados, lo qaedenque fuera

un problema ayuila que se integraran.
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En el tercer nivel de este juego los nifios romguiela organizacion del espacio que
propusi mos al inicio (estar sentados frente
nifios rompieran esa organizacion fue un acto espontaneo y lo dejamos que pasara. En el
se dieron otro tipos de relaciones con ebegp como fue: unos se pararon , caminaron,

uno se acostdé en el pasto, otro empezd a jugar, cada uno en postura o actividad
aparentemente diferente, lo que nos parecio curiogstdeorden organico que se toet

espacio, fue que los nifilos no se alejarajue a pesar de que la disposicién fisica de la
mayoria de ellos aparentemente se pudo interpretar como dispersa, todos se encontraban
atentos a lo que sucedia con el juego porgue comentaban lo que sucedia y estaban atentos
al turno que les correspondidfste acto deisposicion de ellos, nos ingia comprobar,

gue es de vital importancia considerar en la planeacion de las actividades los intereses de
la poblacion. Para un 6ptimo y pleno desarrollo del trabajo.
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Para el segundo momento de la jornada fue donde les propusimos replantear la dificultad
del juego en donde el comando, ya no era la voz sino con los colores presentados con

banderines.

Aqui losprimeros nifios se les dificdlta actividad, pero adegundo intento les funciono
y a los que los observaron tuvierorof@ortunidadde generar estrategias para hacerlo bien
la primera vez, teniendo la oportunidad de aprender de los errores de los primeros

compairieros.

Esta Ultima parte fue interesante pordiegaron otros nifios y los mismos nifios que
estaban jugando los acogieron, invitandolos a jugar y ellos iniciaron la explicacion de la

dinamica del juego partiendo por el ejemplo.
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Mientras transcurria, partida tras partida de juego hubo algo que empleamos durante el
proceso de la experiencia, fue el estado de contemplacion, el cual nos hizo recordar el
poder del asombro que se tiene cuando se es mifique evidencidbamos a los nifios que

manifestaban con sus expresiones corporales el asombro y disfrute en cada accién que
sucedia en el juego. Para nosotros fue significativo evidenciar que a partir de generar
dispositivos, sencillos y practicos de sbmir fisicamente, generaran experiencias

contundentes, para la fascinacion de los nifios. Lo anterior nos hizo recordar el poder del

asombro que se tiene cuando se es nifio.
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4.2 TIRO AL COLOR

e

Era la segunda actividad que haciamos deséeirgciamos con el tema de los juegos.
Llegamos un poco tarde debido a un inconveniente de ultimo minuto. Nos demoramos
buscando algo de cabuya y eso represent6 explorar una gran parte del comercio del barrio.
Igual la tardanza nos permitié identificareglos nifios que nos estaban esperando en el
parque se pusieron a charlar y socializar, un punto a favor que tendriamos en cuenta mas

adelante.

Era un domingo soleado y no hacia mucho que se habia acabado la jornada de las
escuelas deportivas del Colisde Castilla. Con esto no tendriamos tanto ruido y las
poblaciones infantiles que se la pasaban en el parque nos seria mas faciles de captar su
atencién, ya que veniamos pensando en utilizar en cada una de las sesiones el elemento

del color como algo querajera la atencion de los nifios en el parque.

En la primera actividad del "Palo de colores" los nifios no tuvieron mas que esperar a
gue sacaramos los juguetes y que nos organizaramos en el espacio del parque, con el fin
de dar inicio a la sesion. Ennohio en esta sesioripdavia no sabiama®mo la ibamos a
llamar y con lacual teniamos una intencionalidad que definiremos mas adelante, se habia

planeado que los mismos nifios ayudaran en la construcciéon del juego. En cuanto a la
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construccion colgiva del juego pretendiamos con esto que los nifios se posicionaran de
los materiales y en la disposicion de estos en el espacio, con el fin de dar un sentido de

pertenencia y afectividad hacia lo que ellos mismos habian construido colectivamente.

Apenasnos vieron un grupo de nifios se acercaron corriendo y otros sonrieron a la
distancia. Nos ayudaron a llevar unas bolsas, mientras nos iban preguntando qué nuevo
juego ibamos hacer. Sonreimos y les preguntamos qué tal eran para la punteria, ellos se
emociamaron y comenzaron a adjudicarse cualidades de Robin Hood, mientras hacian
pequefias demostraciones con su cuerpo con la finalidad de hacernos entender que no

habia de que preocuparse.

Detras de la biblioteca se proyectaba una sombra, nos abrigamda gresgbarcimos
alrededor de nosotros las bolsas. Los nifios se acercaron y les dijimos que si querian
ayudarnos a fabricar el juego. Todos se acercaron y comenzaron a pelearse por una bolsa
u otra. Les dijimos que entre mas coordinaramos y colaborarantasenstruccion del
juego mas rapido saliamos de todo. Su reaccion fue precisa y comprendieron que era algo

absurdo afanarse, contdbamos con toda la tarde y la idea era divertirnos jugando.

Julidn saco la bolsa de globos y Dayana se lanz6 para arsel@tdulidn comenzo a
gritar y le dijo alguna blasfemia. La idea era generar un ambiente agradable para la
creacion, practica y socializacion a través del juego. Pero en estos casos habia limites y
asi como un bostezo provoca otro, en un lapso de gsegendos mas de un nifio
comenz6 a blasfemar. En ese momento nos paramos y advertimos que si volviamos a
escuchar una groseria u otro tipo de irrespeto, simplemente recogiamos todo y no se hacia
nada. Aunque en un principio temimos mucho por lo que pupliexacarse con este tipo
de advertencias, puesto que en un grupo y espacio tan informal, flotante y variado como el
gue habiamos logrado siempre nos alberg6 la incertidumbre de hasta qué punto una voz
conductista podria agredir la susceptibilidad o dinandel laboratorio, generando la
aversion o ausencibsoluta de algunos de ellosirAasi se habia generado un valor de
pertenencia y confraternidad por parte de un gran namero de nifios hacia el espacio, por lo
gue algunos de ellos enunciaron también desdegestualidades corporales o la misma
palabra el respeto por el espacio, permitiéndose con esto una especie de voz colectiva que

pesaba sobre cualquier tipo de anarquia o acto que afectara el laboratorio de manera
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negativa. Vale aclarar que las afeataeis, entendidas desde y para el laboratorio como
emociones 0 actos contradictorios a lo esperado, se manifestaron a lo largo de la sesion,
pero estas mas que ser adversidades eran comprendidas como principios fundamentales e
importantes en gran parte de éxperiencia obtenida, ya que nos habian permitido re

significar y reconsolidar significativamente muchos momentos del laboratorio.

Detras de la biblioteca se encontraba una zona verde no mayor a los cuatro metros
cuadrados, un lugar donde se esfapando cada una de las sesiones, y en el caso de los
juegos, venia funcionando como el suelo donde venian emergiendo los mundos
simb-licos que hab2an permitido cada una de
los juegos propuestos hasta el momerioa para nosotros el lugar de la enunciacion, del
didlogo desde la imaginacion y la creacién. Por ello cuando le pedimos a Julian que
inflara una bomba amarilla, que dejara que Dayana inflara uno rojo, mielyua® de
nosotros inflabamos lazul, seapreciaba una atmosfera de juego entre el juego, es decir,
el acto de crear colectivamente como un juego, para lograr un fin que nos beneficiaria
colectivamente y que nos entretendria colectivamente, un juego antes del juego, el juego
de fabricar y resigrificar un espacio con objetos cuya Unica funcién en un principio era
sencillamente la de divertirnos. Mientras tanto a otro grupo de nifios se les pidi6 el favor
de que esparcieran unas pelotas con colores primarios a una distancia considerable de una
valla deportiva que se encontraba en esta pequefia zona verde. Inflamos los globos y en
ese momento Dayana tratdé de colocar el globo en el pasto pero éste estall6. Dayana se
asusté pero al ver que todos reiamos sin ningin animo de ofender, sonri6é y cen toda |
tranquilidad del caso nos pidié disculpas al respecto por lo sucedido. Cambiamos el
a globo de color rojo por uno
verde, Dayana lo infl6
mientras nosotros sacabamos

las cabuyas de alguna de las

Cpignvents,
A G

S%i?"a-.j?ag) muchas bolsas que estaban
: ' tiradas en el pasto.

Fue marailoso ver como

de manera colectiva amarraban la cabuya en el vacio que se producia entre la base de la
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valla publicitaria y las
columnas que lo
sostenian. Un nifio(a)
cogia de un extremo de
la cabuya y el otro
extremo lo tiraba por
encima de la valla sin

soltar la cabuya, otro

nifio(a) la recogia vy
pasaba por debajo del marco vacio de la valla. Llegaba Julian que decia ser experto en
nudos y hacia el nudo respectivo, después llegaba otro nifio(a) y media la cabuya hacia
abajo y cortaba la distancia que cdesaba precisa para que el globo al amarrarlo
guedara colgando no tan alejado de la base de la valla. Todo esto por la simple frase de:

AfaC-mo amarramos estos globos a | a valla?o.

Después de eso organizamos las
pelotas por grupos de colores
(amarillas,azules y rojas). Los mismos

nifios(as) fueron los que definieron la
distancia prudente en la cual iban a ir

las pelotas en relacion con la de la

valla. Escogieron un pequefo arbol que
también se encontraba en la zona como referencia. Después de esad spu@ide
hicieran dos filas y al frente de cada una de estas que se colocara las pelotas en grupos de

colores. Aunque se hicieron las filas, cada nifio(a

quiso coger su propio pelota, ya que cada una t
su propiai ma g.i a 0

Estas pequefias cosas sienmpe parecieron mu L =
divertidas durante el desarrollo del laborator
ademas de poseer un leve tinte de nostalgia

aguello que a veces se deja perder durante la
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pero que poco a poco fuimos rescatando y aprendiendo de los nifios, para consolidar
muchos de los momentos y experiencias que se darian mas adelante. En ese momento
alguien de nosotros se encargd de la camara principal, mientras que un hermano (Camilo)
de uno de nosotros tomaba la otra camara para hacer {ajdot®esumiendo dos de
nosotos tenian camaras (Angélica y Camilo), mientras que el otro quedaba encargado de

dirigir el juego (Andreés).

Quien estaba encargado de dirigir toda la actividad comenzé explicando que la idea del
juego era la de darle al globo, pero que este globo dsta@apredeterminado por la orden
de un sonido. Este sonido representabaolor.cPor lo tanto se les modtires objetos: un
pito, una maraca y un mufieco que al presionarlo brotaba de él una especie de chillido.
” Con esto cuando sonora la maraca
significaba que debia darle al globo
amarillo, cuando sonara el pito tenia que
.. darle al globo azul y cuando sonara el
mufieco chillon tenia que darle al globo

verde. Se tenian que respetar las filas,

estas deberlan estar medidas en igual nimero de participantieie que si una fila

tenia 6 niflos(as) la otra deberia tener igual nimero o algo no mdgsrnifios(as). Esto

para que los turnos se sintieran de manera correcta. El primero que acertara 10 veces
ganaba. El ultimo punto (10) se deberia lograr aledde la distancia de la que habia
venido lanzando. No hubo ningln problema con la explicacién, los nifios(aslierda

a la perfeccion y se dinicio al juego.

Comenzaron a sonar los objetos, los nifios median su punteria y lanzaban. Muchas

veceda pelota se estrellaba contra la valigd

y sonaba un gran estruendo por todo§

parque. Quien fallaba iba a la parte tras

seguia lanzando. Hubo momentos en ¢ 1€
los nifilos se emocionaban dema&ad&%'
debia exigirse un po de orden o que respetaran la linea |mag|nar|a gue servia como
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limite, siempre valiéndose del arbol como referencia. La dinamica era siempre la de
provocar el estimulo del sonido y esperar de parte de ellos la respuesta. Todo esto con
una velocidad pruehte y constante, con el fin de prevenir desordenes o

desconcentraciones que volverian lento el fluir de las posiciones de cada fila.

Un nifio tenia una punteria formidable. Se concentraba en su blanco antes de lanzar,
respiraba y lanzaba con gran fuerya atinaba en la mayoria de los casos.
Lamentablemente en una ocasion el globo salié volando y Julian al ver esto salio de la fila
para amarrar el globo. En ese momento el nifio que habia hecho volar el globo se acerco
para amarrarlo de nuevo. Cuando el radaro el globo Julidn se léro encima y el nifio
lo empuj Ya se iba a iniciar una pelea y en ese momento quieraestalrgado de la
actividad tond el globo y lo llew hasta el marco vacio donde se encontraban los demas
globos. Le pidié el favoa Julidn que regresara a la fila y que la regla era que quien
hacia zafar el globo de la cabuya era el encargado de volver a poner el globo de nuevo en
su lugar. Con esto habiamos acordado anteriormente que habia muchas reglasajue iban

surgir por las dinamas del momento, por lo tanto muchas de las reglas eran susceptibles

de ser cambiadas o modificadas.

Hubo otro
momento en
' que un nifio tid
[y falls. La
pelota peg en
- la valla y rebad
de nuevo hacia
él. El nifio

volvio a coger

la pelota y ti6
de nuew dandole al globo. Esto ocasiprotestas por parte del grupo. Quien estaba
encargado de la actividad dijo que quien tirara dos veces perdia turno. Ergbnd®
pidié disculpas y pasa la parte trasera de la fila. Este fue otro momento guegtbcd

crear una nueva regla dependiendo de las circunstancias. Mas tarde sucedié que una nifia
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lanzo su pelota y una leve rafaga de viento hizo que se moviera el globo, la pelota parecia
gue le habia dado, pero el grupo comenzé a decir por un lado que si ledubjaatros

gue no, asi que se dijo que si no estabamos seguros de que le habia dado al globo ellos
decidirian si era justo o si cabria la posibilidad de que se repetiria turno o no. Aunque en
un principio se creyd absurda esta regla, los nifios(as) damwwsser justos consigo
mismos Yy los demas, brinddndose en varias oportunidades la posibilidad de lanzar de
nuevo, ya que se reconocia sin ninguna dificultad motivos adversos o inesperados al

momento de lanzar, brindandose en acuerdo colectivo la paasibdel repetir turno.

Varios nifios se habian destacado en los lanzamientos. Cristian, José y dos hermanos
eran los que llevaban el mayor nimero de lanzamientos axer@dand llegaron a 9
les to® tomar el doble de distancia segun las reglas adasdalesde el principio.
Utilizamos como referencia el limite de la Zona Verde contraria a la Valla Deportiva. Se
lleg6 al acuerdo que cuando lanzaban ellos lo hacian de una vez los cuatro, ya que con
esto se dinamizaba el asunto y no teniamos que abdosaflas a cada rato. Con lo de

_. abrir las filas nos referimos a que cada vez que lanzaban los

nifios que les faltaba el dltimo punto (10), se tenia que abrir

las dos filas para que pudieran divisar los globos y no le

pegaran a ningun otro nifio con la galcEntonces cuando a
Cristian le toco el turno de lanzar, se les pidi6 a José y a los

dos hermanos que lanzaran de una vez.

Se abrieron las filas mientras que Cristian, José y los dos
hermanos comenzaron a tomar turnos para ver quién iba a
darle pmero. La escena era estupenda, todos los nifios
esperando la posibilidad del dltimo punto, en una especie de
- camino de honor para la pelota que iba a ser lanzada. Asi que

el hermano menor se arriesgd en damtanero. Cogi6 la

. pelota y land sin tantas esgas. Sorprendentemente en el
primer tiro le dio al globo asignado. Todos los nifios gritaron con el acierto del hermano

menaor.
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El hermano menor se emociond y se fue corriendo para recoger la. galaindo la

recogio, la levarital aire y corrié a dnde su hermano mayg

emocionado. Esta parte nos sorprendi6 mucho, ya

., . 557,
una pelea con Julian, tuvietan momento en que no Ig%(

juego falb y tal vez eso hizo que algo en él también fallar

se le dificultaran los siguientes lances, lamentablemente

lanzadores. Y después drer como uno de los herman
habia acertado antes que él, se le notaba en su rostro m:x
un gesto de decepcipmlgo de asombro. Cristian mial
cielo, se tapo la cara y comenzé a reir en medio d
impactado que habia quedado. Cristian le dijofgliaba que tirara él y que si le daba al
globo quedaban empatados. Seguia el turno de José que se habia mantgfedoi@n

hasta el momento. Tarpero la pelota pa&scon una velocidd débil debajo del globo.

Fallé y siguié Cristian. Tid la pelota paradlicamente pero esta tdmna curvaturdacia

la izquierda. Cristian dila espalda indiferente por lo que seguia en el juego y en ese
momento el Brmano mayor se concentrd y tnfijamente su objetivo. Todos volvimos a

un silencio de un micromomento, #&ne increiblemente también leédal globo, todos

gritaron y el hermano mayor también fue por la pelota y se devolvid para chocar las
manos con su hermano menor. Cristian y José no lo podian creer y esta vez no hubo méas

gue reir por lo sucedido.
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4.3PAISAJE SONORO

En este encuentro como de costumbre nos esperaban los nifios (eran entre 10 y 12 de
ellos) para armar la carpa, asyya habian venido y otros ela primera vez que

compartian en el espacio, a pesar de esto no hubo ninguna diferercelestr

Apenas les dispusimos el material de armado, los nifios autbnhomamente se organizaron
como si fueran un equipo de trabajo con trayectoria tiempo de conocerse, se dispusieron
organizar los tubos de acuerdo a su tamafio, para poder identificarlozefédeily asi
montarlos a la estructur&l armado de la carpa nos tdmproximadamente de 30 a 40
minutos, de los que se convertian en espacio de convivencia, en el que los nifios se

integraban responsablemente armando la carpa, jugando y dialogandda@sntre el
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Algo interesante que sucedi6 al inicio de la jornada y que no nos lo esperabamos fue que

los nifios siguieran preguntado por el juego del palo de colores, a lo que respondimos que

después de hacer el juego preparado para el dia, podriamos corseartir e

Los niflos responsablemente se dispusieron para compartir la actividad que se les habia

dispuesto para tbmjar ese dia, se les distribuyerlms materiales (hojas, plumones,

sonido), seguidamente escucharon con atencién la explicacion del tema que la

desarrollamos en forma de espiral. Decimos que la forma que empleamos fue en espiral

porque iniciamos por un concepto que seria el punto de partida y que luego se iba

ampliando cada vez mas, a su vez que envolvia la atencién y que desencadenaba la
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participacion de los nifios por medio de comentarios y preguntas, agrandando el panorama

de conocimiento.

La explicacion siempre fue por medio de ejemplos que fueran detonantes con respuestas o
preguntas, y que les facilitaran la comprension del tema. La padi@ipde los nifios

permanecioé siempre activa. Ellos respondieron también con ejemplos.

En el siguiente momento de la actividad se les pidi6 que describieran lo que se
imaginaban al escuchar la pieza musical y que se preguntaran mientras transcurria la
escucha ¢a que videojuego pertenece la pieza musical? Qué personajes estan en ese
momento en escena? Quéaeshaciendo? Qué clima hacednt® es el escenario? La
instruccion fue general, unos nifios hicieron la descripcion con dibujos y otrilseesn

cono se lo imaginaban.

Planteando lo anterior en este ejercicio de escritura, nos hizo rememorar, una de las
intensiones presentes durante el proceso de la produccion y ejecucion de los juegos, es
gue las experiencias surjan de manera organica en el monuense @stviviendo, nos

preocupaba porque fuimos educados en un sistema conductista, y los seres humano
tendemos a recrear lo que aprendimos de forma inconsciente, a copiar patrones, asi

muchas veces no queramos, pero es la unica forma que sabemoasheasag.

Y al asumir este reto, lo fuimos solucionando en el transcurso de cada experiencia. El

problema era el como, y algo interesante que fuimos aprendiendo durante todo el proceso
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de ejecucidn es que es importante tener una intencion clara y creta grces actos de
conciencia, que actian como fuentes reveladoras de soluciones a lo que se quiere. Y un
error del que cometemos mucho los que fuimos educados bajo el sistema opresor es
esperar que messpondan como yo pienso queadsien, olvidando queahay solo una

forma de hacer las cosas, sino muchas. Entonces la estrategia de desaprender este patron
de aprendizaje y ensefianza, fue dando la posibilidad de que los nifios trabajaran la forma
como se sintieran comodos y les naciera, nos centramos felecentenido de lo que

guerian decir y confiamos en su trabajo. Respetamos sus ritmos de exploracion y de

interés.

Este fue uno de los ejercicios que da mas cuentgueda anterior estrategia liemas
expectativas, porque fue uno de los juegos masadepara el ritmo de trabajo que
llevamos con los nifios, por la presentacion que se asemeja a protocolo de actividad. Y

ellos respondieron a lo que se esperaba.
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En el transcurso de la experiencia hubo un nifio que no quiso participar y otros que
llegarondespués de que iniciamos el ejercicio. El nifio no respondié al iniciar la
experiencia creemos que por timidez porque despugselllegaron los nifios, mastr
una actital de animo e interés ypevectd la tanda para iniciar en conjunto con ellos, lo

cualenriquecio el momento porque habian mas experiencias para compartir.
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Finalizando la jornada ll€g un
nuevo nifo, el cual fue invitado a
jugar por uno de los nio
asistentes y el que le expalida
dinamica del juego de palo de
colores, accién queos llan®d la

atencion porque sentimos que los

nifos se apersonaban cada vez del

espacio, esto hace parte de una de nuestras intenciones.

87



4.4 MADRIGUERA EN EL ALBA

Tuvimos que preparar las dos canecas y la caja en una bolsa apadepdbtas de
colores. El papel periddico lo llevamos guardado en una bolsa de esas de Panamericana
gue tienen el disefio apropiado para llevar pliegos de cualquier papel enrollado. Cuando
llegamos al parque una nifia que no habiamos visto antes en nidelagmactividades,
nos estaba esperando sentada en la biblioteca del parque. Dijo que se llamaba Gabriela y
gue la dltima vez nos habia visto jugando, pero que iba de afan y no se pudo acercar para
ver de qué se trataba el juego. Le respondimos quefqgrauraa de ella, también ese dia
ibamos hacer un juego y le preguntamos si queria ayudarnos a armar el juego, mientras
sacdbamos un montén de pelotas de unas bolsas
y unas cuantasanecas. A Gabriela se le dibuj
una sonrisa mientras se bajaba de la gpiea

poder ayudarnos.

La idea de este juego era llevar tres canecas en
las cuales pudieran depositar unas pelotas de

colores. Eran en total tres canecas y tres grupos

de pelotas de colores, entre amarillo, azul y rojo.

Las canecas eran dos cajas de wyskna de esas que dan para las palomitas de maiz en
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los cinemas de IMAX. En kel juego se trataba
en que las canecas iban a tenercalor. Las
canecas se colocarian en el piso con una
distancia de unos 20cm o 30cm. Se armarian
dos equipos y estos $arian al frente de las
canecas haciendo dos filas, cada fila
representaria un equipo. Algunos de los que
estdbamos encargados del laboratorio, se daria
la tarea de estar guiando el juego parandose al
lado de las doflas y las canecas. Tendria tres
banceritas de los colores mencionados
(amarillo, azul y rojo). Cada fila pondria las
pelotas al frente de ellos, teniendo un total de

dos pelotas por cada color y equipo. Quien

estuviera encargado de dirigir la actividad
comenzaria explicando que cuando seatrada una bandera de cualquier color, el
equipo tendra que encestar la pelota, del mismo color de la bandera mostrada, en la
caneca también del mismo color. Asi por ejemplo si se muestra la amarilla el equipo
tendra que encestar la pelota amarilla erateeca amarilla, quien lo haga primero de los

dos equipos gana un punto. El primer equipo que haga 10 puntos sera el ganador.

En un principio buscamos algun papel tipo de papel para envolver las canecas, pero
como nos concentramos demasiado con la canyaraue estaba fallando un poco la
USB, esto nos llevo tiempo solucionarlo y nos hizo olvidar la prioridad que teniamos con
el papel. Cuando empacamos todo y llegamos a la biblioteca, recordamos que habiamos
olvidado el papel. Asi que decidimos envolvas tanecas en papel periédico, un papel
gue era considerablemente econdmico y que compramos en los alrededores del coliseo.

Gabriela ayud a desenrollar el papel, mientras uno del equipo sacaba y organizaba las
pelotas y las canecas. Otro se hizo catgda camara, mientras otro se encargaba de
medir y cortar el papel con el que se envolveria las canecas. Ceaestalsa cortao el

papel lleg un nifio y una nifia con el uniforme de futbol. La nifia vestia el de arquera y el
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nifo dijo que hacia de defensateral. Juana y José eran sus nombres. Eran amigos de
Gabriela, quien también portaba el uniforme del equipo. Con ellos comenzamos a
envolver las canecas y preparar todo lo necesario para el juego.

Cuando estabamos envolviendo la dltima canecaribegdos nifios que estaban de paso
por el parque, Sergio y Pedro. Les &) las pelotas de colores, que habiamos dejado
en la base de un pequefio arbusto que estaba en esta pequefia area del parque, mientras
arreglabamos todo lo demas. Preguntaron sobr&apaba todas esas pelotas de colores y
gue si podian coger una. Les dijimos que tales pelotas eran para una actividad y que si
querian jugar tendrian que ayudar a organizar el juego. Como todas las veces anteriores
los nifios aceptaron con gr

entusiasmo Les dijimos a Pedro

Sergio que organizaran las pelotas [
colores. Mientras que Gabriela y Juafs
colocarian las canecas debajo
marco de una valla publicitaria, q
también estaba en esta pequefia ag
mientras alguno del equipo clavali
con mucho uidado las banderas die

color al frente de la base de cada caneca.

Con ellos se procedio a explicar todas las reglas del juego. Se establecieron los equipos,
cada @uipo cogid sus pelotas y seddin limite de distancia para poder disparar las
pelotas.Sergio y Pedro hicieron un equipo, mientras Gabriela, Juana y José conformaron
el otro equip. Cuando ibamos a iniciar ll@gtro nifio que se acaphl equipo de Sergio
y Pedro, se llamaba Camilo. Cuando comenzé el juego la primera bandera en ser mostrada
fue la amarilla. Sergio encéstle primeras. La camara volvié a fallar y quien estaba
encargado de grabar tuvo que hacerse cargo de ella mientras otro de nosotros se hacia
cargo de guiar el juego. Se mostré la bandera azul, Pedro y Juana tiraron aliemgmuo t
e inesperadamente las pelotas chocaron en el aire. Sergio comenzd a decir que eso no se
podia, que era falta. Como no habiamos pensado en que era una falta, supusimos que se

podria hacer en una distancia mas corta frente a la caneca que hatdkesgionsda. Se
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le dijo al equipo queescogiera una persona para lanzar ¥

penales. Gabriela fue la escogida de un equipagicen el
otro. Gabriela inid tirando los penales. Faly sguié Sergio &
quien también fadl. Volvié a darle Gabriela y midras db E&E
un grito en la parabolde la pelota, esta también tallSergio :
le dio, pero justo en ese momento, un balén de balonces

interpuso en la trayectoria del tiro, e hizwar a Sergio en el ¥

12

tiro. En ese momento Sergio comenzo a protestar,igeab
no se le admitio la protesta a Sergio, porque el balory
baloncesto que se le atravesd lo hizo después de s
lanzara, por lo tanto dejamos que Gabriela continuara ¢
siguiente tiro, quien nuevamente fallSergio tib y esta vez! go
atind. En b protesta de Sergio, nos dimos cuenta que
animos se estaban poniendo cada vez mas exuberantes, B
tantotratamos de ponerle mas cuidado a las reglas del |
ya que cualquier indicio de falta seria protestada
cualquiera de los equipos deaumanera que no habiamds
esperado. Esto igualemostraba el estado de inmersién ¢
habia generado el juego, y esto de cierta manera,

reconfortaba.

Después de esto el juego prosigui6 con los pu
equilibrados. Cuando un equipo anotaba, el d#spués lo
hacia. Asi fue un buen tiempo hagtequien se habia hech
cargode dirigir la actividad, se dicuenta que la caneca q :
tenia la bandera azul, en si era una caja de wiski, cuyo di
cuadrado dificultaba la encestada de la pelota, era una
atractiva del juego, ya que exigia de mayor concentracionis ]
hora de lanzar la pelota.

Por ello cuando los equipos estaban haciendo punto;
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azul, alargando la partida y generando
desempate interesantes. Cuandeel

- juego en cambio estaba apretado y se
demoraban en encestar, se sacaba
después la amarilla para agilizar el

punto, ya que esta era la mas facil de

todas las canecas por su disefio circular,

y a diferencia de la roja que también
conpartia el mismadisefio, la amarilla

tenia el didmetro mas grande y facilitaba
cualquier esta. Pero a pesar de esto
llegdb un momentoen que el estrés por
anotar y la tension que daba el juego,
hizo dificil que atinaran en esta caneca.
Demoraron varios tirosademas de ya haber generado un patrén de colaboracién entre
equipos, de quien tiraba y fallaba iba por la pelota y se la tiraba al compafiero, para no
perder tiempo y poder facilitar la velocidad de lance. Esto producia demasiada adrenalina,
ya que los gtos y el correr de los nifios, produjeron ciertas risas nerviosas, y también
evidencio la gran acogida gutuvo la dinamica del juegolm mas alla de lo que

esperabamos, en términos de inmersién y espontaneidad.

En esta dinamica Ill€g un

momento en queGabriela se

sentd y dejaba que Juana y José

fueran por la pelota y se la

alcanzaran. Fue interesante esta

parte, ya que percibimos que

aguel que iba por la pelota y se

la alcanzaba al compafero,

mantenia mayor la concentracion, sea por la adrenalina el foror que generaba el
juego, permitia ejercitar una especie de concentracion emocional, espacial y corpérea con
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