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Resumen: (Experiencia Institucional). En el 2009 se cre6 la primera carrera
universitaria de la Republica Argentina en la tematica de Videojuegos, en la
Facultad de Ingenieria y Ciencias Hidricas perteneciente a la Universidad Nacional
del Litoral. Una de las particularidades de esta carrera, es que se desarrolla

totalmente en modalidad E-Learning.

Ya desde el armado de las primeras materias, se trabajé con los docentes como

eje central, en brindar a los alumnos herramientas que les permitan potenciar su
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creatividad. Bajo este precepto, se decidid utilizar herramientas como la Wiki y los
foros.

La utilizacién de espacios de discusion a través de los Foros, permite por un lado
trabajar con los alumnos en sus habilidades de comunicacion y capacidad
reflexiva, al mismo tiempo que se genera una interesante experiencia de

construccion colectiva sobre ideas originales.

Se defini6 desde el comienzo la utilizacibn de herramientas que permitan
sociabilizar, exteriorizar y combinar el conocimiento de los docentes y los alumnos
en sus distintos niveles. La construccion de la Wiki-Videojuegos es una
experiencia sumamente enriquecedora, que fortalece la formacion de los alumnos

y la practica docente.

Palabras Clave: Videojuegos, Creatividad, Conocimiento, Tecnicatura, Wiki,
Foros

1. Antecedentes

La presencia de la tecnologia informética en nuestra sociedad continda su
crecimiento de forma incesante. Asimismo, se advierte la permanente y creciente
presencia de las tecnologias de la informacion y comunicacion en los diversos
ambitos de la vida social, econdmica y laboral de las sociedades contemporaneas,
lo que se traduce en una demanda ocupacional diversificada. Esa diversificacion
en las aplicaciones de la tecnologia se da en todas las actividades de las
personas, lo cual requiere contar con recursos humanos especializados en esos
tépicos puntuales que brinden respuesta a las necesidades que demanda el medio
en su convivencia con las Tecnologias de la Informacion.

Uno de estos puntos de especializacion es la industria de los videojuegos, que en
el mundo experimenta un crecimiento sostenido en altas tasas, teniendo un
mercado total que en facturacion ha superado a industrias tradicionales como lo
son las de la musica y el libro, por citar algunos ejemplos.
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En Argentina, al igual que en el resto del mundo, la industria del videojuego exhibe
tasas de crecimiento superiores a la media nacional, y en el pais, se han
establecido empresas internacionales vinculadas al desarrollo de videojuegos
para poder emplear asi el potencial creativo de la region; paralelamente surgen
emprendimientos independientes. De esta manera, una incipiente industria
nacional se encuentra tomando fuerza y sus productos ya se comercializan en el
mundo, algunas de ellas establecidas en nuestra region.

Actualmente, la demanda laboral de esta industria se encuentra cubierta a
menudo con profesionales y estudiantes de informatica y por no profesionales,
dedicandoles a todos ellos costosos programas de capacitacion. Esta situacion es
ampliamente conocida por la Facultad de Ingenieria y Ciencias Hidricas de la
Universidad Nacional del Litoral, sede de la propuesta que se presenta, dado que
establece relaciones con las empresas radicadas en la region y con instituciones
orientadas a la creacién de videojuegos, y que incesantemente manifiestan su
necesidad de personal capacitado en la industria.

La carrera “Tecnicatura en Disefio y Programacion de Videojuegos”, surge como
una respuesta a esta demanda y se dirige a la formacion de técnicos que
satisfagan los requerimientos para el disefio y la programacién de videojuegos,
para lo cual se propone en el plan de estudios, el desarrollo de contenidos
vinculados a ciencias béasicas, conocimientos avanzados de programacion que se
complementan con un conocimiento basico de disefio de videojuegos, de dibujo y
animacion digital, a fin de poder trabajar en la programacioén de videojuegos. De
esta forma se pretende que los futuros egresados sean capaces de integrar
grupos de especialistas en los aspectos conceptuales del problema.

De este modo, los estudiantes se focalizan en los principios, habilidades y técnicas
de programacion requeridas para crear el cédigo de videojuegos. La carrera se
encuentra fuertemente orientada a la resolucion de problemas, seleccion de
tecnologias, evaluacion de la arquitectura y eleccién de motores de juegos. Cabe
destacar que la carrera se diferencia del resto en su campo de aplicacion dentro
de las carreras informaticas, dado que el conjunto de saberes se dirige
directamente sobre el campo de la industria del videojuego, garantizando altos
estandares de calidad y excelencia para actuar con eficiencia en la misma.

2. Acerca de la Modalidad de Cursado a Distancia



Tercer Congreso Virtual Iberoamericano p Ed uQ@ 201 0

de Calidad en Educacién a Distancia

4 al 14 de noviembre de 2010

La modalidad seleccionada para el dictado de esta carrera es a distancia. Dicha
decision fue basada en factores que a continuacion se explicitan:

- El reconocimiento de las necesidades de la Industria de los Videojuegos, en
cuanto a la fuerte demanda de Recursos Humanos en las ramas de Disefio
y Programacion en todo el pais y no sélo en la regién directamente
vinculada a la Universidad Nacional del Litoral.

- La amplia experiencia de la Facultad de Ingenieria y Ciencias Hidricas de la
Universidad Nacional del Litoral, en el dictado de carreras vinculadas a las
Tecnologias de Informacién en modalidad a distancia.

- El perfil tecnologico de los estudiantes a los que se apunta, sumado
también a las modalidades teletrabajo encontradas en forma habitual dentro
de la Industria de los Videojuegos.

- El perfil de los docentes convocados para las materias especificas de la
carrera, con amplia experiencia en la tematica y formados para el dictado
de la Tecnicatura en modalidad a distancia.

3. ¢Por qué hablamos de “Potenciar la Creatividad” ?

Al igual que en otras areas de la Industria Informatica, en los dltimos afios ha
florecido dentro del mundo del desarrollo de videojuegos, el Modelo de Software
Factory. Bajo este esquema, los desarrolladores trabajan en una forma organizada
eficiente pero automatizada, para la generacion de codigo fuente y documentacion
para determinados proyectos de software para terceros, donde la creatividad y la
innovacién no forman parte de la dinamica productiva. Este modelo ha crecido
principalmente, gracias a cuestiones econdémicas coyunturales de nuestros paises.
Es ciertamente, un camino sin futuro a la hora de diferenciar nuestros productos y
servicios, tal como lo demuestra el agotamiento del modelo a nivel regional,
fundado en las tasas de inflacion que experimenta la Republica Argentina que han
aumentado los costos laborales implicados, y por lo tanto disminuido la
competitividad de la region en este mercado. ElI camino para lograr un crecimiento
sostenido en el mundo del software, pasa por el desarrollo de productos
innovadores, que puedan diferenciarse y lograr éxito a escala global.

Esto es ciertamente valido para la Industria de los Videojuegos, un mundo donde
la creatividad y la innovacion son muy valoradas, y donde se observa un punto de
contacto muy fuerte con las disciplinas artisticas.
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Ya desde el armado de las primeras materias, se trabajé con los docentes como
eje central, en brindar a los alumnos herramientas que les permitan potenciar su
creatividad. Bajo este precepto, se basoé el desarrollo de contenidos y se decidio
potenciar el uso de herramientas como la Wiki y los foros.

4. Desarrollo de los Contenidos

El planteo de las asignaturas se ha programado previendo un aumento progresivo
de la complejidad de los contenidos, y teniendo como punto de partida para sus
desarrollos el sistema de aprendizaje basado en problemas (ABP).

Este tipo de abordaje trata de cambiar el sistema basado en una coleccién de
temas y exposiciones del profesor, por otra metodologia que se centre en el
proceso del alumno y en el desarrollo de competencias profesionales de la
carrera.

En este sentido se considera como planteo inicial que el aprendizaje es un
proceso de construccion del nuevo conocimiento sobre la base del conocimiento
previo, teniendo en cuenta la retroalimentacion como factor fundamental en la
adquisicion de conocimientos.

En este proceso lo importante no es solo el nuevo conocimiento que se adquiere,
sino la posibilidad de construirlo y adquirir una nueva competencia que le permitira
al alumno generalizar, aplicar lo ya aprendido a una situacién nueva y lograr un
nuevo nivel.

Las estrategias didacticas empleadas en dicho proceso van desde: el método de
proyectos, el estudio de casos, hasta el aprendizaje basado en problemas. Y
permiten: interactuar en situaciones concretas y significativas, propiciando el
“saber”, “saber hacer”, “saber ser”, logrando lo conceptual, lo procedimental y lo
actitudinal.

Las asignaturas, planteadas a partir de dicho sistema de ABP, y se basan e
principios constructivistas de aprendizaje y en las mismas:

= El aprender es una busqueda de significado. El aprender se inicia con
eventos, situaciones, fenomenos, alrededor de los cuales el alumno trata
activamente de construir significado.
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» Este significado requiere de la comprension del todo asi como de las
partes, y no en hechos aislados.

» Se ofrece al alumno un espacio para comprender los modelos mentales.
= Se incentiva al alumno a: identificar lo que busca, buscar soluciones,

aceptar distintos puntos de vista, modificar estrategias, recuperar saberes,
validar respuestas y los procedimientos puestos en juego.

Diferencias en los esquemas representativos de los procesos de ensefianza —
aprendizaje convencional y el de ABP:

Esquema convencional de Enseflanza — Aprendizaje:

1. Se expone lo 2. Se aprende la 3. Se presenta un

que se “debe » informacién » problema para

saber” aplicar lo
aprendido

Esquema de Ensefianza — Aprendizaje en el ABP:

1. Se presenta el problema 2. Se identiican las
disenado por el grupo de necesidades de aprendizaje
docentes

4. Se resuelve el problema 3. Se busca y procesa

o se identifican problemas ‘ informacion
nuevos y se repite el ciclo
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El desarrollo del material se ha organizado bajo la directrices de disefio
instruccional ya implementadas exitosamente en el proceso de mejoras en las
otras tres tecnicaturas a distancia de la facultad.

A partir del mismo, el grupo docente debe presentar respecto de cada asignatura:
una planilla con Tabla de Disefo Instruccional (general y particularizada) y Tabla
de Simultaneidad, una Guia de Presentacion, y el contenido propiamente dicho
organizado en una Guia Didactica por unidades, y con sesiones de estudio que le
permitan al alumno avanzar progresivamente con los contenidos de la asignatura.

Para ello cuenta con un grupo de disefiadores a tal fin, y con la constante oferta de
cursos de capacitacion en la tematica.

5. Las Herramientas de Gestiéon del Conocimiento como medio para
potenciar la Creatividad de los estudiantes de la Carrera

Pero, ¢como potenciar la creatividad dentro de una carrera altamente técnica, y
donde para muchos, la creatividad es considerada mas una cuestién innata que
algo que se pueda realmente desarrollar?

La utilizacién de espacios de discusion a través de los Foros, permite por un lado
trabajar con los alumnos en sus habilidades de comunicacion y capacidad
reflexiva, al mismo tiempo que se genera una interesante experiencia de
construccién colectiva sobre ideas originales. Los alumnos son participes de una
espiral creciente de conocimientos, en la cual desde una propuesta inicial de los
docentes, se desarrolla un debate que tiene por objetivo potenciar la imaginacion y
creatividad de los estudiantes y la utilizaciobn de los conceptos vertidos en la
materia. Como ejemplo, podemos mencionar la experiencia realizada en la materia
“Introduccién al Disefio de Videojuegos”, donde a partir de una consigna destinada
a desarrollar una idea de videojuego que mezcle dos géneros completamente
diferentes, surgieron varias ideas colectivas, que ciertamente se destacan por su
originalidad y que poseen un alto potencial para convertirse en productos exitosos
en el futuro. Los alumnos que participan de esta experiencia, se ven incentivados
a generar mejores y mas creativas propuestas en respuesta a sus compafieros,
generandose un ambito competitivo y movilizador en el mejor de los sentidos.

Tal como se explicita en el Ciclo de Conversion del Conocimiento de Nonaka y
Takeuchi, quedo claro en un principio, que se debia trabajar durante toda la
Carrera en herramientas de sociabilizacion, exteriorizacion y combinacion de los
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conocimientos de docentes y alumnos en sus distintos niveles. La construcciéon de
la Wiki-Videojuegos es una experiencia que enriquece y fortalece la formacion de
los alumnos y la préactica docente. En cada una de las materias, los docentes y
tutores presentan a los alumnos actividades de participacion en la Wiki-
Videojuegos, consistentes del desarrollo conjunto de determinados temas
relacionados con los contenidos de la materia y enriquecedores para este espacio.

Ademas de este conjunto de herramientas, se ha trabajado con los docentes en
las pautas para la elaboracion de actividades finales, correspondientes a la
aprobacion de cada una de las materias. En cada asignatura el alumno consigue
su condicion de regularidad aprobando un Trabajo Practico Final, donde el
docente debe evaluar la puesta en practica de los conceptos y técnicas vertidas
durante el cursado, pero también aspectos creativos e innovadores. La evaluacion
final de la materia consiste en una defensa oral del Trabajo Final, donde el
docente entre otras cosas, deberd recorrer junto al alumno el proceso de
construccion utilizado.

6. Conclusién

A partir de logros en la incorporacion en la Carrera de:

Materias con contenidos especificos en la tematica del Desarrollo de
Videojuegos y acorde a la demanda de Profesionales en la Industria.

La utilizacién de la modalidad a Distancia a partir de la rica experiencia de
la Institucion y el perfil de los estudiantes de la carrera.

El disefio instruccional de cada materia acorde al objetivo de potenciar la
creatividad de los estudiantes y futuros profesionales.

La utilizacién de técnicas de gestién del conocimiento en espacios como la
Wiki y los foros.

- La evaluacion del alumno basada en los conocimientos y practicas
adquiridas, pero también en su progreso en las capacidades creativas.

Se ha cumplido con los objetivos institucionales de:

- Contar con una oferta académica Unica en su tipo en la Republica
Argentina.
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- Dar respuesta a las demandas de formacién de profesionales para la
Industria de los Videojuegos.

- Formar estudiantes en las disciplinas especificas en la Programacion y
Disefio de Videojuegos, incorporando la creatividad como eje principal de la
carrera y objetivo de desarrollo en los alumnos.
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