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Resumen

El videojuego ha seguido un desarrollo marcado, de ser un artefacto que ofrece
materialidad a un mecanismo de reglas, a constituirse en una tecnologia atravesada por
afectos y emociones. Un desarrollo ulterior integro a los juegos comerciales
metodologias que buscaban orientar su practica a la construccion de conocimiento, en
un entorno de exploraciéon auto motivado en términos del usuario, y que podia ofrecer
una retroalimentacién rapida en torno al proceso de aprendizaje. En el departamento
de Ingenieria industrial de la Universidad Icesi, en el plan de estudios de Ingenieria
Inustrial, en el transcurso de los ultimos 10 anos, adjuntos al contenido tedrico de la
asignatura PPensamiento Sistémico, una serie de videojuegos adscritos al género
estrategia histoérica en tiempo real. Estos juegos han sido, puntualmente, Rise of the
Nations, Gold Edition; Age of Empires 3,y, desde el ano 2016, Offworld trading company.
A continuacion, se resena el uso de dos de ellos en el contexto de clase.
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Abstract

In the industrial engineering department of the Icesi University, in the Industrial
Engineering curriculum, during the last 10 years, attached to the theoretical content of
the subject Systemic Thought, a series of video games attached to the genre historical
strategy in time real. These games have been, in time, Rise of the Nations, Gold Edition,
Age of Empires 3, and, since 2016, Offworld trading company. The use of two of them in
the class context is outlined below.
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1. Introduccion

El videojuego ha sequido un desarrollo marcado, de ser un artefacto que ofrece
materialidad a un mecanismo de reglas, a constituirse en una tecnologia atravesada por
afectos y emociones (Alvarez, 2013; Behrenshausen, 2007; Cremin, 2016; Fontana,
1992; Giddings, 2009; Kemp, 2016; Morgan, 2017; Nirenberg, 2016; Vovelle, 2000) y, de
la mano de una globalizaciéon de contenido simbdlico expansiva, ha terminado
deviniendo en un poderoso dispositivo cultural, definitorio del ser en la modernidad
tardia. Ser y operar en sociedad devino, tanto en el mundo occidental como en el
oriental, en una forma de juego. La imagen del videojuego como estrategia histoérica en
tiempo real, siguiendo esta argumentacion, seria una sucesion de estratos tenuemente
conectados en que hay produccién porque hay uso de materias primas, a diferencia de
experiencias de historia global como Mapas del tiempo (Christian, 2005), que se
enfatizan en la distribucion de los productos; pero que es una produccion hiperreal por
la ausencia de explotacion y de conflictos, matizados por la presencia de la
competencia. Es narrativo porque supone la interaccion de unos hombres con otros,
atribuyéndoles una mentalidad comun, la civilizaciéon, y como narrativo ofrece la
oportunidad de ser observado como texto, pero, en la ausencia del conflicto, o en la falta
de evidencia de lo consenso, sacrifica lo histoérico, en consecuencia, lo humano.

Los eventos o secuencias de conexidén entre jugadores, mecanismos, accion, y
retroalimentacion se relacionan estrechamente con la opcidén, para el jugador-
estudiante, de desarrollar el juego sistémicamente (Giddings, 2009), esto es, de
separarse de una ruta inmediata a la inmersion para reforzar determinados procesos
mediante la aplicacién de una herramienta conceptual. En este marco se situan las
practicas relacionadas con la didactica del Pensamiento Sistémico, en el plan de
estudios de Ingenieria Industrial de la Universidad Icesi (www.icesi.edu.co).

1l Implementacién de los video juegos:

En el departamento de Ingenieria industrial de la Universidad Icesi se estan
implementando, en el transcurso de los ultimos 10 anos, adjuntos al contenido tedrico
de la asignatura Pensamiento Sistémico, relacionada con el perfil del egresado, una
serie de videojuegos adscritos al género estrategia histérica en tiempo real. Estos
juegos han sido, puntualmente, Rise of the Nations, Gold Edition; Age of Empires 3, y,
desde el ano 2016, Offworld trading company. A continuacién, se presentan las
experiencias que se han desarrollado en torno a cada video-juego implementado.

a. Rise of Nations gold edition
Rise of Nations es un videojuego que se encuentra dentro de la estrategia en tiempo
real desarrollado por la empresa Big Huge Games y entregado al mercado en el ano
2003. Rise of the Nations es un juego de construccion de naciones, entendiendo en
este caso como una nacion a un conjunto de ciudades, donde el rango de
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bonificaciones econémicas depende del numero de infraestructuras adjuntas a cada
centro urbano. Estas pueden ser: granero, aserradero, fundicion, refineria, universidad,
mercado y templo. Cada una de estas infraestructuras tiene un costo, que el jugador
debe deducir del inventario, en términos de madera, metal y riqueza. El jugador-
estudiante despliega en el mapa del video-juego, aldeanos en un centro urbano o en
varios y distribuye los aldeanos en actividades productivas que tienen como proposito
recolectar un inventario de alimento, madera, oro, conocimiento, y en las ultimas etapas
del desarrollo, petroleo; la forma de recolectar los inventarios varia de una civilizacion a
otra en términos del alimento, pero es estable, en términos de la infraestructura
requerida, para la recoleccion de la madera, la riqueza, el conocimiento, el hierro y el
petréleo. Una forma muy productiva de utilizar el juego Rise of Nations en la materia
pensamiento sistémico remite al desarrollo, por parte del estudiante-jugador, de
actividades especificas, con violencia o sin violencia. Con violencia permite desarrollar
talleres con herramientas sistémicas situacionales y el uso de herramientas
funcionales.

b. Age of Empires il

Age of Empires es un video-juego que se encuentra en el rango de videojuegos de
estrategia en tiempo real desarrollado por Ensemble Studios, también por SRybox Labs,
y entregado al mercado en 1997. Age of empires Ill representa la expansion de la Europa
Atlantica, con motivo del descubrimiento de América. A partir de un edificio
denominado centro urbano en el mapa que presenta el video-juego, se generan
aldeanos que tienden a dos procesos, uno de consolidacidon, que involucra recoger
alimentos, posteriormente madera; y uno de especializacién, que involucra la
recoleccidn de oro para generar las unidades mas duraderas en términos de ataque y
resistencia. La civilizacién adquiere su identidad generalmente a partir de un atributo
econdmico unico, y de un atributo militar, manifiesto en la unidad Unica, un soldado con
bonificaciones que no se desprenden directamente de una inversion de recursos por
parte del jugador, mas alla del recurso poblacion y tiempo.

c. Offworld Trading Company

Offworld Trading Company es un videojuego que se encuentra en la categoria
estrategia en tiempo real de ciencia ficcion, ambientado en Marte, desarrollado por
MohawR Games y entregado al mercado en el ano 2016. Este videojuego hace explicito
el proceso de produccion de materias primas, su desplazamiento a plantas de
procesamiento, y el impacto de este proceso en las acciones de todos los jugadores,
por medio de la figura del Mercado. La limitacién mas visible del videojuego remite a
que los recursos, alli donde se localizan, son ilimitados. Los estudiantes abordan la
practica del juego desde la perspectiva de optimizar la funcionalidad de cada empresa
en busca de alcanzar un objetivo. La experiencia, como se ha desarrollado en la
Universidad Icesi, se centro inicialmente en un proceso de reconocimiento del
videojuego por parte de los docentes y de los estudiantes, posteriormente se enfocé en
la produccién de los recursos considerando las acciones como evidencia de una
gestion eficiente de las companias.

En Offworld trading company el desarrollo del pensamiento sistémico es importante,
iniciando por la identificacion de los iconos asociados a las materias primas: hierro,
carbono, silicio, aluminio, agua y energia, posteriormente se adquiere, de manera muy
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progresiva, la comprension de los recursos como productos de un procesamiento de
dos o0 mas materias primas particulares. Este conocimiento, en los primeros ejercicios
con el juego, esta asociado a la presencia de los recursos como estimulo iconico que
genera una respuesta por parte del estudiante-jugador. Es decir, independientemente
de los requerimientos para el crecimiento y posterior expansidon de cada una de las
empresas, el estudiante opta por ubicarse en el primer lugar en el que observa la
presencia de un recurso que considera valioso, generalmente el hierro, pero con mayor
frecuencia el agua.

. Reflexion pedagogica del estudiante-jugador.

En los diferentes video-juegos, por su parte, se desarrollan varias etapas en el
desempeno del estudiante-jugador: exploracion de la interface; identificacion de los
recursos; gestion de los recursos; concentrada y posteriormente extendida;
comprension de las unidades mediante un proceso de ruptura; consolidacién de
despliegue de unidades mediante un proceso de conexion, que genera una identidad
del jugador; desarrollo de la partida como evento, tal como lo conceptualiza Giddings
(Giddings, 20009). Esta interrupcion lleva al estudiante-jugador a preguntarse por las
condiciones de crecimiento del inventario en la interface, la primera que la disposiciéon
de la pantalla lleva a explorar. La suma de: jugadores, mecanismos, acciones,
retroalimentacion, integran la unidad denominada evento. Cada una de estas unidades
es susceptible de redefinirse brevemente:

El jugador es el estudiante haciendo su negociacion con el mecanismo para obtener
sus propios fines funcionales en relacion a una situacion del video- juego especifico. La
situacion de video-juego ubica a unos estudiantes-jugadores en relacidon a otros en un
plano horizontal, la partida, y en un plano vertical, |a historia del comportamiento y de
la funcionalidad de las acciones de cada estudiante-jugador para alcanzar un fin. Si a
nivel horizontal se cuestiona la jerarquia vertical, es decir, si un estudiante-jugador
supera su desempeno alcanzado en partidas anteriores, se presenta una nueva forma
de proximidad, una especifica que se hace visible en forma de distincion, de capital
simbadlico.

El mecanismo se relaciona estrechamente con la mutua declaracién de capitales
simbadlicos que constituye temporalmente el circulo magico, esto es, la excepcionalidad
del video-juego como practica. La literatura suele situar el mecanismo como el entorno
de realidad del juego, es decir, lo que la programacion del software permite o no hacer
a un video-jugador para alcanzar un objetivo en la practica de un video-juego. No
obstante, el estudio de la practica de los video-juegos han demostrado se despliegan
en un entorno de realidad social que puede ser armoénico o conflictivo, lo que en la
literatura se denomina mantener el juego real (Leonard, 2006).

La accién manifiesta las secuencias concretas de actividad, funcionales, que para el
estudiante-jugador han acarreado un menor humero de rupturas, en correspondencia
una mayor fluidez, en su declaracion de habilidades y competencias manifiestas como
capital simbdlico. La accion es una sucesiéon de proximidades, donde cada proximidad
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enmarca el limite en que el estudiante-jugador experimento previamente una ruptura,
es decir, los momentos en los que la practica del video-juego frente a determinado
estudiante-jugador involucro dificultad, los momentos en que el jugador debié superar
un obstaculo, y, usualmente, los momentos en que esta superacion planteo revisar las
acciones anteriores de manera critica.

La etapa de retroalimentacion remite, al nivel de la practica, a la reflexion que lleva
del nivel de la conexion, o accién declarada mediante la practica que tiene la menor
cantidad de rupturas posibles, es decir, la forma mas facil de ganar una partida,
considerando que, disminuyendo las rupturas propias, los otros estudiantes-jugadores
han ido disminuyendo a su vez la posibilidad de ver interrumpido su flujo, lo cual se
manifiesta en que una mayor cantidad de estudiantes-jugadores contribuyen con
conexiones al desarrollo de la partida. El efecto de una partida en que la mayoria de los
estudiantes-jugadores tienen una conexion, o identidad de juego, una forma de actuar
mediante la cual cada jugador puede ser reconocido, consiste en

Se entra al video-juego cuando se han superado la mayor cantidad de rupturas
posibles, es decir, cuando, en términos de James Paul Gee (Gee, 2008), la comunicacién
con el personaje es mas fluida; cuando la comunicacion es mas fluida, la ruptura, o
superacion del juego intermitente que tiene que detenerse a resolver problemas de
manera constante, deviene en conexidn, un nivel nuevo de cognicién, donde el estimulo
que genera respuesta por parte del estudiante jugador se encuentra menos relacionado
con la interface que con la accién de los otros jugadores. Si el estudiante-jugador
considera que la fantasia es placentera, o le genera una percepcion de hedonismo
positivo, desea ampliarla, o acortarla si percibe que le genera una sensacion contraria.
De la misma manera, el momento en que el avatar deja de representar lo que un
individuo desea sentir en un entorno dado, que siempre es un entorno social y situado,
el individuo agota su funcionalidad apelando a mantener la realidad como argumento,
lo conocido.

La estrategia y la diversion son factores relevantes en el uso del juego, es decir, la
funcionalidad de las acciones y la inmersion asociada a esta funcionalidad cuando se
obtienen resultados positivos, es decir, cuando el estudiante-jugador gana la partida. El
estudiante-jugador incrementa la asociacion de la practica del juego con el
pensamiento sistémico en la medida en que entiende como funciona el mecanismo del
juego, y en tanto tiene una mayor experiencia con el juego, que le permite descubrir
contenidos adicionales a los estimulos sonoro visuales, lo que se ha denominado
perspectiva ocularcentrista, propios de la atencion visual, que en este caso pueden
equipararse a una inmersion basica.

IV. Reflexion pedagoégica del uso de video-juegos en la materia pensamiento
sistémico.
La practica de los estudiantes con los diferentes video-juegos es estructurada

mediante una secuencia de talleres, siendo asignada a cada semana del semestre, 16
en total, un taller especifico. En general los talleres se estructuran procurando, en el
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desarrollo de su resolucion por parte del estudiante, la adquisicion del desarrollo de
conexiones, entendiéndose por conexiones la capacidad del estudiante para percibir,
en el transcurso de la partida, el entrelazamiento de procesos que, al principio del
ejercicio, se le presentaban como independientes.

La experiencia didactica ha permitido identificar que la modalidad de juego no
violenta (en video-juegos como Rise o Age), es muy productiva para la adquisiciéon de
la conciencia de las conexiones por parte del estudiante, en tanto un juego centrado en
la batalla deviene rapidamente, en tiempo real en el transcurso de 3 0 4 semanas, en
procesos de atencion visual, es decir, el estudiante alcanza rapidamente el estado de
inmersiéon y las descripciones que conectan las practicas del juego con las
herramientas sistémicas aplicadas para resolverlo se hacen mas genéricas. El vigor de
la experiencia, util para establecer liderazgo, redes, formas alternativas de
comunicacién y percepcion del otro, trabajo en equipo, se hacen entonces valores
predominantes como producto de la practica. Los modulos del curso se articulan en una
serie amplia de talleres (semana 1 a 10) en los que el estudiante juega en talleres 1 Vs |
con el docente, 1 Vs 1 con companeros, 1 Vs 1 con lider que orienta las acciones, 2 Vs 2,
2 Vs 2 con lider, 3 Vs 3, 3 Vs 3 con lider, y genera de manera progresiva, aldeanos,
avance de la civilizaciéon o edificios y tecnologias que el estudiante controla, edificios
con tareas especificas, e inventarios de recursos. El primer parcial de juego serio se
evalua en esta modalidad.

El estudiante debe desarrollar una partida como minimo en un espacio adjunto a
la clase tedrica (3 horas de teoria por 1 hora de practica), pero puede perfeccionar su
comprension del juego en espacios de tutoria distribuidos en la semana, el estudiante
obtiene como nota semanal el mejor resultado que haya obtenido en el desarrollo de
los talleres. En términos generales, los estudiantes asisten a tutoria en grupos, muy
ocasionalmente a nivel individual. Estos grupos suelen ser de hombres o de mujeres,
siendo mas escasos los grupos mixtos.

La correspondencia con el desarrollo tedérico de la materia pensamiento
sistémico, el estudiante aprende una serie de herramientas que les permite el desarrollo
de conexiones aplicando el principio motivacional invitando al estudiante salir de la
zona de confort, considerada como la forma tradicional del uso del pensamiento para
interpretar la realidad. Las herramientas ensenadas son: caverna de las ideas,
profundidad de las ideas, mapas mentales sistémicos, zoom in y zoom out, CATWOE y
arquetipos organizacionales. A medida que se avanza en el contenido tedrico, el
estudiante debe aplicar las herramientas en la interpretacién y analisis de las partidas
desarrolladas. Al finalizar el primer semestre 2017, los estudiantes evaluados (45 en
total de 70), presentaron un alto resultado sobre el conocimiento de la herramienta, lo
mismo que la aplicaciéon de las mismas en el analisis de las partidas de videojuego.

En la semanall ala 16 del semestre el estudiante desarrolla talleres de precision,
donde debe controlar una serie de posiciones fijas antes que el competidor, en un mapa
que involucra incertidumbre, en tanto se desconoce la ubicacion de las posiciones fijas
al iniciar el taller; y una secuencia de actividades que posibilitan desplazar la mano de
obra a esas ubicaciones. Los arquetipos y la profundidad de las ideas (evaluaciéon
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vertical de problema, contexto, causa y resolucion) se aplican ampliamente en este
taller. El segundo parcial y el examen final se evaluan en este taller.

El uso de los videojuegos en |la materia pensamiento sistémico, ha sido un medio
ideal para desarrollar en los estudiantes habilidades de pensador sistémico, al exponer
al estudiante a un medio virtual que integra multiples elementos, capas y lenguajes, que
en tiempo real le exige generar conexiones. Aplicar las herramientas aprendidas para el
desarrollo del pensamiento sistémico en contextos de las partidas, por ultimo, genera
un ambiente pedagdgico dinamico y abierto.

V. Futuras investigaciones

El desarrollo de los videojuegos, es una industria dinamica que ano tras ano
presenta nuevas propuestas a los mercados, que, al ser incluidos como herramienta
pedagdgica, esta garantizada su dinamismo.
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