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Resumen

El mercado de la creacion digital ha crecido de manera vertiginosa desde los 2000 hasta la
actualidad, por este motivo, en la Universidad de Antioquia se viene gestando un programa
académico de pregrado en Creacion Digital. Debido a que en el programa se propone la generacion
de experiencias inmersivas y diferenciales en materia de educacion virtual, la intencion es crear un

pregrado que es en si mismo un videojuego web.

La presente memoria metodologica contiene los hallazgos mas relevantes de la sistematizacion del
disefio e implementacion del primer semestre del pregrado. En este, se da especial relevancia a las
lecciones aprendidas del proceso, creadas a partir del contraste de los resultados de la
sistematizacion con las reflexiones derivadas de la revision de la literatura especializada referente

a los temas de formatos comunicativos, metaverso, gamificacion y videojuegos.

La metodologia estuvo soportada en un disefio mixto secuencial exploratorio con variables
cuantitativas y cualitativas, como técnicas de recoleccion de informacion se utilizaron: revision
documental y entrevistas semiestructuradas, y como instrumentos de recoleccion de informacion
se utilizaron: matrices de categorias y graficas para el analisis de datos. Toda la ruta estuvo
orientada a identificar los elementos que se deben tener en cuenta a la hora de disefiar formatos

comunicativos para un mundo virtual inmersivo educativo.

En la memoria metodologica se realiza una caracterizacion del proceso de disefio e implementacion
del mundo virtual inmersivo del primer semestre del Pregrado de Creacién Digital de la
Universidad de Antioquia, una descripcion de los formatos comunicativos que emergieron en el

proceso y se traza una hoja de ruta para crear un metaverso educativo gamificado.

Palabras clave: sistematizacion, formatos comunicativos, mundos virtuales inmersivos,

gamificacion, videojuego, educacion.
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Abstract

The digital creation market has grown vertiginously from the 2000s to the present, for this reason,
the University of Antioquia has been developing an undergraduate academic program in Digital
Creation. Because the program proposes the generation of immersive and differential experiences
in terms of virtual education, the intention is to create an undergraduate course that is itself a web

video game.

This methodological report contains the most relevant findings of the systematization of the design
and implementation of the first semester of the undergraduate course. In this, special relevance is
given to the lessons learned from the process, created from the contrast of the results of the
systematization with the reflections derived from the review of the specialized literature regarding
the topics of communication formats, metaverse, gamification and video games.

The methodology was supported by a mixed sequential exploratory design with quantitative and
qualitative variables, as information collection techniques were used: documentary review and
semi-structured interviews, and as information collection instruments were used: category matrices
and graphs for the analysis of data. The entire route was aimed at identifying the elements that must
be taken into account when designing communication formats for an immersive educational virtual

world.

In the methodological memory, a characterization of the design and implementation process of the
immersive virtual world of the first semester of the Digital Creation Undergraduate Program at the
University of Antioquia is carried out, as well as a description of the communication formats that

emerged in the process and a roadmap is drawn up. to create a gamified educational metaverse.

Keywords: systematization, communicative formats, immersive virtual worlds,

gamification, video game, education.
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La sistematizacion como una experiencia de navegacion por contenidos

En el sentido estricto de la palabra, una sistematizacioén de experiencias no tiene antecedentes desde
la concepcion que se tiene en las metodologias de investigacion y produccion de conocimiento
cientifico, pues el concepto de experiencia entiende la practica como un acontecimiento Unico,
irrepetible y no generalizable, ya que depende de situaciones particulares que tienen lugar en
momentos espaciales y temporales determinados, en los que participan personas con criterios y

formaciones especificas.

Epistemologicamente, el conocimiento derivado de una sistematizacion de experiencias es de
caracter critico y localizado. Es util y funcional solo para los actores inmersos en las practicas que
se sistematizan, razon por la cual es una forma interesante para hacer gestion del conocimiento. De
esta manera, el Unico antecedente de una experiencia seria la experiencia misma. Por esta razon,
deben entenderse los antecedentes de manera desagregada para observar diferentes perspectivas

relacionadas con las practicas del objeto de estudio.

La presente memoria metodologica recoge a modo de mapa de navegacion, el proceso de
sistematizacion del primer semestre del pregrado en Creacién Digital de la Universidad de
Antioquia. Este pregrado es el primero a nivel nacional e internacional disefiado en su totalidad
como un videojuego educativo; se compone de 8 semestres académicos, los cuales estan pensados
para desarrollarse de manera paulatina y cronologica, comenzando desde el semestre 1 hasta el 8.
En la actualidad se encuentra disefiado e implementado el primer semestre, el cual es el objeto de

estudio de la presente sistematizacion.

El término de mapa de navegacion es usado principalmente en el disefio de paginas web y hace
referencia a una representacion grafica que permite comprender la estructura cognitiva e
informativa de las mismas (Tramullas, 2020). Aunque este proceso de sistematizacion no responde
a una pagina web en el sentido estricto de la palabra, si comprende un proceso de organizacion de

un espacio virtual con contenidos disponibles en un entorno digital.
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Para el analisis de los documentos se hizo necesario trazar una ruta con las mismas caracteristicas
de un mapa de navegacion. Vega (2017) realiza un resumen de 3 apartados donde se evidencian

las caracteristicas mas importantes de los mapas de navegacion y como alcanzarlas, las cuales son:

1. Representar de forma esquematica la informacion: para esto es necesario definir de forma
clara los contenidos.

2. Expresar las relaciones de jerarquia entre contenidos: ordenar y agrupar los contenidos por
secciones.

3. Facilitar la visualizacion de informacion de una forma rapida y directa: definir los diferentes

niveles de jerarquizacion y plasmarlos en una grafica.

Con el objetivo de contrastar el método de creacion de un mapa de navegacion expuesto por Vega
(2017), con la estructura de la presente memoria metodoldgica, se encuentran los siguientes

apartados disefiados para el mismo fin.

1. Coordenadas de navegacion: definicion de los conceptos claves para atravesar los
contenidos.

2. Ruta de navegacion: corresponde al paso a paso de la metodologia disefiada para llevar a
cabo el proceso de sistematizacion.

3. Graficas de andlisis de datos: visualizacion grafica de los hallazgos de la sistematizacion.

El objetivo es que este mapa de navegacion, sirva de guia a navegantes novatos y experimentados
tanto del ambito comunicativo como educativo, que deseen embarcarse en procesos de
sistematizacion de experiencias y creacion de contenidos, usando formatos comunicativos y diseno

de metaversos educativos gamificados.
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JA qué navegantes les es 1til este mapa de navegacion?

En este documento se entregara informacion contextualizada y depurada sobre los formatos

comunicativos utilizados en la construccion del programa de Creacion Digital de la Universidad

de Antioquia. Los resultados son ttiles para varios actores dentro y fuera de la Universidad.

*

La Facultad de Artes y La Facultad de Comunicaciones y filologia podran mejorar sus
métodos y estrategias en el diseflo, llevando a cabo practicas y procedimientos mas afines
y acertados debidamente probados en los siguientes semestres, optimizando y fortaleciendo
la forma del trabajo y la articulacion entre ambas Facultades.

Por otra parte, otras facultades de la Universidad podran obtener referentes validados en la
practica para poner en marcha sus propios procesos. De manera similar, areas como la de
innovacién pueden conocer y analizar las précticas creativas y diferenciadoras utilizadas
dentro de la institucion misma y particularmente aplicadas en la construccion curricular con

el fin de crear estrategias de acompafiamiento que potencien las acciones.

Los equipos docentes encargados de los programas de curso, pueden tener a la mano
referentes claros y directos sobre el funcionamiento de ciertas estrategias comunicacionales
efectivas para su tarea.

Colateralmente, la sistematizacion de experiencias puede contribuir a la identificacion de
los aspectos de una caracterizacion de procesos: las entradas de un proceso colectivo de
construccion curricular innovador, sus actividades, las tareas y los procedimientos
implicados y, por supuesto, las salidas y productos. Todo esto en el marco de una gestion
por procesos y una gestion del conocimiento interno de la institucion.

Finalmente, esta experiencia investigativa puede servir como referente de sistematizacion

y analisis de procesos homologos de investigacion o de investigacion-creacion.
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Puerto de origen: Pregrado en Creacion Digital de la Universidad de

Antioquia

Segun la revista La Republica (2023) A partir de la década de los 2000, el mercado de la creacion
digital ha crecido de una manera vertiginosa duplicando, inclusive, la inversion que se realiza en
este sector. El desarrollo continuado de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC)
esta creando brechas entre la oferta de profesionales calificados y la demanda laboral. Ademas, el
mercado creativo mostr6 alrededor de un 7,34% de crecimiento promedio anual entre 2003 y 2015

en el mundo, por lo que es clara la necesidad de impulsar este mercado (UNCTAD, 2018).

Por estos motivos, desde el 2017, en la Universidad de Antioquia se viene gestando un nuevo
programa académico de pregrado en Creacion Digital. La iniciativa empez6 en su fase de
fundamentacion, disefio y planeacion con un equipo de la Facultad de Artes como lideres del
proceso. Mas adelante se unié la Facultad de Comunicaciones y Filologia a esta tarea. Desde
entonces, se ha avanzado en 3 frentes: la fundamentacion, construccion pedagdgica y definicion
preliminar del macrocurriculo y el mesocurriculo (documento maestro del pregrado); el disefio e
implementacion del primer semestre del pregrado; y parte del diseno del segundo semestre del

pregrado.

El pregrado se compone de ocho semestres académicos, los cuales en su metodologia son
abordados por equipos temporales de docentes para el disefio de los planes de curso y la ejecucion
e implementacion por parte de Ude@, la unidad de educacion virtual de la Universidad de
Antioquia. Actualmente, hago parte de un equipo interdisciplinario que tiene la tarea de culminar

la creacion del segundo semestre, en el rol de docente e investigadora de esta etapa del proceso.

El objetivo del pregrado es ser el primer programa de educacion formal tanto a nivel nacional como
internacional disefado en su totalidad con estrategias de videojuego web. Para esto se propone que
cada uno de los semestres cuente con cursos independientes inmersos dentro de un metaverso
(entorno virtual). Cada curso se compone a su vez de diferentes unidades correspondientes al plan
de curso; estas unidades estdn disefiadas bajo una narrativa y con diferentes elementos de

gamificacion (estrategias de juego en contextos que no son juegos).
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Al basarse en estrategias de videojuego, en el programa se propone la generacion de experiencias
inmersivas, lo que supone un reto en la exploracién de diferentes formatos comunicativos. Para
efectos de este estudio se entiende por formato comunicativo, todas aquellas formas y soportes que
sirven para transmitir o intercambiar mensajes entre dos o mas personas, ya sean auditivas,
textuales, graficas o audiovisuales. El grado de originalidad del pregrado, conlleva un desafio
importante porque es un precedente de innovacion educativa, metodologica y didactica, no solo
para la Universidad sino también para el mundo. Por esta razon, es importante documentar el
proceso mismo de construccidon para identificar los aprendizajes y consolidar los conocimientos
derivados de esta practica en la Universidad, como una necesidad institucional y académica. En
este marco, son varios los topicos de interés: el proceso de disefio e implementacion de cada uno
de los cursos, los ejes conceptuales de un mundo virtual inmersivo gamificado y los formatos

comunicativos que emergen en el proceso.

Por lo tanto, este ultimo tdpico sobre los formatos comunicativos se retoma en la presente memoria
metodologica para abordarlo desde la perspectiva de una sistematizacion de experiencias,
considerando que esta surge cuando los actores de una practica, en este caso los profesores que
disefian el segundo semestre del pregrado, ven la necesidad de conocerla, estudiarla y analizarla
para generar unos aprendizajes que se convierten en conocimiento interno, permiten la mejora y
reducen los riesgos. De lo anterior surgié la pregunta sobre ;Cuéles fueron los formatos
comunicativos predominantes del mundo inmersivo en el primer semestre del Pregrado en Creacion

Digital de la Universidad de Antioquia?
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A donde se quiere llegar con este mapa?

Principalmente analizar los formatos comunicativos predominantes del mundo inmersivo en el
primer semestre del Pregrado en Creacion Digital de la Universidad de Antioquia, a partir de la

sistematizacion de la experiencia de su diseflo € implementacion.

Se espera también:

e C(Caracterizar el proceso de disefio e implementacion del mundo virtual inmersivo del primer
semestre del Pregrado de Creacion Digital de la Universidad de Antioquia.

e Describir los formatos comunicativos que emergieron en el marco del desarrollo e
implementacion del primer semestre del Pregrado de Creacion Digital de la Universidad de
Antioquia.

e Identificar los ejes conceptuales de un mundo virtual inmersivo para cotejarlos con los
empleados en el marco de la experiencia de disefio del mundo inmersivo del primer

semestre del Pregrado en Creacion Digital de la Universidad de Antioquia.

Coordenadas de navegacion

Antes de partir del muelle e iniciar el proceso de sistematizacidon, es necesario comprender los
términos conceptuales mas relevantes de su creacion, los cuales seran las coordenadas para navegar

como un experto por los contenidos.

Animacion: “Ilusion de movimiento a imagenes, dibujos u otro tipo de objetos inanimados”

(Chong, 2010, p.8).

Avatares: “la representacion de si mismo y del mundo a través de mecanismos de virtualizacion”

(Sanchez, 2011, p. 33).

Cinemdtica: micro-narraciones donde el videojuego toma el control del avatar y lo sumerge en
referencias culturales de la historia para conseguir la inmersioén del usuario en la ficcion del juego

(Baselga, 2014).
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Cuestionario: suele ser una lista de preguntas o cuestiones dirigidas a una persona en concreto

(Ucha, 2010).

Encuentro sincronico: videoconferencia por medio de conexion a internet en tiempo real entre 2 o
mas personas, que permite el intercambio de mensajes de manera simultinea (Berrocoso, J;

Arroyo, M. 2005).

Gamificacion: Es un método, una técnica y una estrategia a la vez. Parte de los elementos que

hacen atractivo un juego en un entorno de No - Juego (Marin & Hierro, 2013).

Gifs animados: iméagenes que se reproducen en bucle, con ausencia de audio y una limitacion de

cuadros por segundo (Florez, 2020).
Grdficos: imagenes sencillas creadas con el fin de transmitir ideas (Meggs, 2010).

Infografia: combina las palabras informacion y grafo, hace referencia a la mezcla entre palabras y
elementos visuales que permiten una mayor comprension de los contenidos expuestos (Leturia,

1998).

Infografia animada: “imégenes estaticas en una secuencia temporal finita o en bucle y con un

control temporal de la duracion de la exposicion de cada imagen” (Guayabero, 2010).

Interactividad: Hace referencia a la comunicacion entre un usuario con un sistema, que puede ser

informadtico, video, audio, etc (Meritxell, 2002).

LMS: (Learning Management System) es un software que automatiza la administracion de acciones

de formacion (Cafiellas, 2014).

Meme: “conjunto de signos, que son empleados como un recurso expresivo” (Pérez et al., 2014, p.

1).
Metaverso: un espacio virtual con reglas compartidas (Lombardi & Lombardi, 2010).

Mockup: bosquejo, es un fotomontaje a través del cual los disefiadores graficos pueden presentar

sus propuestas a los clientes (Llasera, 2021).


https://dehesa.unex.es/browse?type=author&authority=9b6adee7-f487-4944-abd8-71458cff57c4
https://dehesa.unex.es/browse?type=author&authority=b9e723d4-ee5e-4f66-8357-042423d5fb93
https://dehesa.unex.es/browse?type=author&authority=b9e723d4-ee5e-4f66-8357-042423d5fb93
https://dehesa.unex.es/browse?type=author&authority=b9e723d4-ee5e-4f66-8357-042423d5fb93
https://dialnet.unirioja.es/servlet/autor?codigo=162825
https://imborrable.com/blog/author/jaime/
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Moleskine: libretas que se usaban en los siglos XIX y XX (Gomez, 2014).

Moodle: “plataforma de aprendizaje disefiada para proporcionar a educadores, administradores y
estudiantes un sistema integrado unico, robusto y seguro para crear ambientes de aprendizaje

personalizados” (moodle.org).

Multijugador: juegos donde coexisten multiples jugadores con un sentido de comunidad, genera

sentimientos de pertenencia, vinculo y comunicacion entre los individuos (Contreras et al., 2014).

Objeto Virtual de Aprendizaje (OVA): formato digital que puede ser usado, reutilizado o
referenciado durante un proceso de aprendizaje mediado por computadora, con el objetivo de

generar conocimientos (Galeana, 2004).

Objeto Virtual Creativo (OVC): Es en esencia un OVA inmerso en una coleccion de archivos de
diverso tipo y metadatos que se articulan en un grafo aciclico no dirigido (Documento maestro

programa de pregrado en creacion digital, 2022).

PDF: por sus siglas en inglés Portable Document Format, como su nombre lo indica, es un
documento portable que permite el almacenamiento de datos, desde texto, hasta elementos

audiovisuales.

Podcast: un archivo digital de audio que puede ser distribuido por Internet (Sanchez & Solano,

2010).

Realidad aumentada: superposicion por capas de informacion virtual en el mundo fisico (Rigueros,

2017).

Software:  hace referencia a todas aquellas aplicaciones informaticas que permiten el

procesamiento de datos, desde textos hasta videojuegos (Porto & Gardey, 2008).

Stickers y emoticones. “elementos visuales que pueden llegar a desempefiar distintas funciones en

las conversaciones virtuales” (Lopez, 2020, p.10).
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Video: tecnologia que permite la captura de una serie de fotografias que se muestran en secuencia
emulando el movimiento, suele estar acompanada de sonidos y se puede generar y reproducir de

manera tanto analdgica como digital (Porto & Gardey, 2009).

Videoblogs: una variante del tradicional blog (diario personal que puede ser leido y comentado en

la web), que usa el video como canal de informaciéon (Colomo et al., 2020).
Video tutorial: video con contenido educativo explicado paso a paso (Alvarado et al., 2017).

Video 360°: “modalidad de video que genera en el espectador la sensacion de encontrarse realmente

presente en una realidad que esta siendo so6lo representada” (Benitez & Herrera, 2018, p.9).
Videojuego: aplicacion interactiva orientada al entretenimiento (Porto & Gardey, 2010).
Unity 3D: Plataforma para la creacion de contenido en 3 dimensiones en tiempo real.

Webinars: conferencias, charlas o chats realizados online y en directo para un grupo de

espectadores virtuales (Content, 2018).

Ruta de navegacion

La metodologia para el proceso de sistematizacion tuvo una evolucion organica y paulatina, la ruta
de navegacion se fue construyendo a medida que se exploraban los contenidos. A grandes rasgos

el paso a paso consistio en:

* Primer muelle: Lectura del documento maestro del Pregrado en Creacion Digital y
realizacion de entrevistas semiestructuradas a los lideres del proceso. Con estos insumos se
seleccionaron los términos conceptuales mas relevantes del pregrado (Coordenadas de
navegacion), y se definieron a modo de sintesis 10 premisas fundamentales de la
concepcion del mismo. Estos insumos fueron indispensables para el proceso de

caracterizacion del pregrado.


https://rockcontent.com/es/blog/que-es-un-webinar/
https://rockcontent.com/es/blog/author/redator/
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* Segundo muelle: Lectura de la bibliografia especializada y toma de apuntes sobre los
términos principales de la sistematizacion: metaverso, gamificacion y videojuegos; y de los
formatos comunicativos identificados: PDF, graficos, infografia animada, videos animados,
videos de YouTube e infografias. Con este analisis se realizaron tablas comparativas de
conceptos y se identificaron elementos importantes para el disefio de un metaverso

gamificado.

% Tercer muelle: Elaboracion de matrices de categorias y graficos de andlisis de datos de
cualquier soporte sonoro, escrito, grafico y audiovisual referente a la construccion del
primer semestre del pregrado y sus programas de curso. Se realizaron un total de 15
matrices de categorias y 26 graficos de analisis de datos que permiten una visualizacion
general de los hallazgos.

% Puerto final: Tomando como base los insumos generados en los tres muelles anteriores:
caracterizacion del disefio e implementacidn del primer semestre, el andlisis de la literatura
especializada sobre los términos principales y formatos comunicativos, las matrices de
categorias y las reflexiones derivadas de los graficos de andlisis de datos, se realizd una
tabla comparativa que contrasta la idea inicial del Pregrado en Creacion Digital vs el disefio
e implementacion del primer semestre; de este contraste se desprendieron las lecciones

aprendidas del proceso y las conclusiones finales de la presente memoria metodologica.

En los parrafos siguientes se exponen de manera detallada los procedimientos empleados en cada

una de estas etapas.

. Qué métodos e instrumentos de recoleccion se utilizaron en la navegacion?

El estudio corresponde a una investigacion aplicada con un disefio mixto secuencial exploratorio
sincronico, con variables cuantitativas y cualitativas, todo mediado por una sistematizacion de
experiencia, es decir, la recoleccion y el andlisis de los datos cuantitativos se construyeron
secuencialmente a partir de resultados cualitativos. En este marco, se utilizaron técnicas de
recoleccion de informacion ajustadas a cada enfoque para responder adecuadamente a cada uno de
los objetivos planteados. A continuacion, se presenta una tabla que muestra la relacion entre los
objetivos, general y especificos, las técnicas de recoleccion empleadas y los instrumentos

utilizados:
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Tabla 1. Instrumentos de recoleccion!

Objetivo general

Objetivos especificos

Técnicas de

recoleccion

Instrumentos

de recoleccion

Analizar los formatos
comunicativos predominantes
del mundo inmersivo en el
primer semestre del Pregrado
en Creacion Digital de la
Universidad de Antioquia, a
partir de la sistematizacion de la
experiencia de su disefio e

implementacion

Caracterizar el proceso de disefio

e implementacion del mundo

Revision documental

virtual inmersivo del primer Entrevistas Matriz de
semestre del Pregrado de semiestructuradas categorias
Creacion Digital de la
Universidad de Antioquia.
Describir los formatos Revision documental Matriz de
comunicativos que emergieron en categorias

el marco del desarrollo e
implementacion del primer
semestre del Pregrado de
Creacion Digital de la

Universidad de Antioquia.

Analisis grafico

Identificar los ejes conceptuales
de un mundo virtual inmersivo
para cotejarlos con los empleados
en el marco de la experiencia de
disefio del mundo inmersivo del
primer semestre del Pregrado en
Creacion Digital de la

Universidad de Antioquia.

Revision documental

Matriz de

categorias

Analisis grafico

! Elaboracion propia.
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Finalmente, el analisis de informacion se hizo por medio de un proceso de categorizacion simple y

contraste de matrices de categorias en el esquema cualitativo.

Primer muelle: La idea inicial del Pregrado en Creacion Digital

Todo proceso creativo parte de una idea, esta se convierte generalmente en un texto, boceto o
borrador de lo que se espera y de ahi se desprende el proceso de creacion que suele ser situado y
contextualizado a las coyunturas del momento. El pregrado en Creacion Digital sigui6 este proceso,
partid de una idea general, donde se explicaba en teoria, lo que se esperaba del disefio e

implementacion del pregrado.

A partir de la lectura del documento maestro se definieron, a modo de sintesis, las 10 premisas
fundamentales de la concepcion inicial del disefio del pregrado, para lo cual se tuvieron en cuenta
los apuntes realizados de la lectura del documento maestro del disefio del pregrado y se
complement6 con una entrevista semiestructurada realizada a uno de los profesores lideres del

proceso. Las 10 premisas fundamentales son:

1. El pregrado estara alojado en una plataforma construida bajo la metafora general de un
metaverso.

2. El LMS Moodle de la Universidad serd la plataforma para las materias transversales:
espafiol, inglés y electivas.

3. Elespacio de formacion esta concebido con una dinamica basada en el juego: multijugador
y en linea.

4. La arquitectura del juego sera bajo el componente de Unity 3D.

5. El metaverso simula un bosque basado en la idea de “bosque narrativo” del escritor
Umberto Eco.

6. Los estudiantes, los docentes y demds actores de la sociedad estaran representados por
avatares.

7. Los elementos y actividades de los cursos, y los productos disefiados por los estudiantes,

estaran bajo la concepcion de Objeto Virtual Creativo (OVC). Estos estaran inmersos en el
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metaverso y contaran con materiales que anaden interactividad como: videos, infografias,
instructivos o micro-juegos.

8. Los cursos emplean elementos de gamificacion donde los estudiantes en compafiia de sus
tutores, interactuan para superar diversos retos formativos y de evaluacion.

9. Los cursos contaran con foros, chats y correos, para la solucion de dudas y esclarecimiento
de conceptos.

10. El estudiante determina el ritmo y la intensidad con la cual abordara el estudio de las

tematicas propuestas, organizando su tiempo para el cumplimiento de los objetivos.
Objetos Virtuales Creativos (OVC)

Los Objetos Virtuales Creativos son una idea original desarrollada en el documento maestro de la
creacion del pregrado que mezcla dos conceptos claves: los OVA (Objetos Virtuales de
Aprendizaje) y la PPO (Programacion Orientada a Objetos). Al analizar estos dos conceptos de
manera desagregada, sus caracteristicas principales radican en que los OVA son formatos digitales
que pueden ser usados, reutilizados o referenciados durante un proceso de aprendizaje mediado por
computadora, con el objetivo de generar conocimientos (Galeana, 2004); y la PPO es un estilo de
programacion que busca estructurar un programa de software en piezas simples, concebidas como

objetos, que pueden ser reutilizados por otros programadores (Darias, 2021).

En esencia, el documento plantea que todos los materiales desarrollados por los estudiantes dentro
del pregrado se incorporen como un OVC, inscritos bajo licencias creative commons, que “son
modelos de contratos que sirven para otorgar publicamente el derecho de utilizar una publicacion
protegida por los derechos de autor” (UNESCO, 2021). Es decir, que cualquier creacion digital de
los estudiantes, sea codigo o algun tipo de formato comunicativo, sea susceptible de ser visualizado
y reutilizado por otro estudiante o empresario del sector productivo, quien a su vez crearia otro

OVC bajo las mismas caracteristicas.

Como todos los OVC son susceptibles de ser reutilizados, se propone un gestor independiente que
sirva como galeria de todos los OVC generados durante el pregrado, en la cual tanto los estudiantes
como el sector productivo de la industria de la creacion digital, puedan acceder, buscar, crear y
visualizar el camino que ha recorrido un OVC por medio de un rizoma, un gréfico aciclico no

dirigido. En pocas palabras, un gestor parecido a un buscador web como Google, donde se pueden
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identificar OVC que fueron creados en el pregrado, y una vez identificados, es posible reutilizarlos,

modificarlos y cargarlos nuevamente al gestor para que estén disponibles para futuras busquedas.

Caracterizacion del proceso de diserio del Pregrado

Con el objetivo de realizar una caracterizacion del proceso de disefio y determinar la ruta mas

adecuada para la sistematizacion de la revision documental, se realizO una entrevista

semiestructurada a otro de los lideres del proceso de disefio del pregrado, esta vez desde la

perspectiva de Ude@ (Dependencia de la Universidad de Antioquia) entidad encargada de

implementar y gestionar el metaverso. De la entrevista se obtuvieron las siguientes conclusiones:

*

El disefio del primer semestre estuvo a cargo de Ude@, con 4 docentes como expertos
tematicos y 2 docentes lideres del proceso.

El primer semestre estd constituido por 4 cursos independientes: 1) “Laboratorio de
convergencia creativa, escrituras y lenguajes”; 2) “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”;
3) “Cddigos y lenguajes 1 - Imagen y representacion”; 4) “Historia de las escrituras”;
ademads de las materias transversales a todo el pregrado: electivas - inglés - espaiiol.

Cada uno de los cursos se compone de diferentes unidades tematicas que van entre 3 y 5
unidades por curso. El primer semestre cuenta con un total de 15 unidades.

Cada docente de curso contdé con 5 profesionales de Ude@ para su disefio e
implementacion: 1 asesor pedagoégico, 1 guionista, 1 disenador grafico, 1 realizador
audiovisual y 1 animador.

A nivel general el proceso contaba con 1 lider pedagdgico, encargado de dar las
orientaciones respecto a los aspectos didacticos de los programas de curso, 1 lider de
programacion para integrar todos los formatos comunicativos y el disefio de programa de
curso al metaverso educativo, y 1 lider de cultura digital con el objetivo de coordinar de

manera Optima a todos los profesionales involucrados.

El proceso de disefo estaba orientado principalmente por el experto temdtico (el docente

del curso), quien seguia la siguiente ruta:
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Grifico 1. Diagrama de flujo del proceso de disefio de cada uno de los cursos del pregrado.

Caracterizacion proceso de diseno

Diseno curricular  Disefio Implementacion
del curso: El comunicativo: Una y montaje: Una
docente con el vez definidas las vez se tienen
asesor unidades se todos los disefos
pedagoégico disenan los comunicacionales
determinan las elementos aprobados, el
unidades y sus comunicacionales equipo de disefo
contenidos de cada unidad: realiza las piezas
tematicos. formato y y las ubica en el
contenido. metaverso.

% La ruta de disefio iba quedando documentada en una carpeta con varias subcarpetas en
Google Drive, la mayoria de ellas con documentos.

% Una vez se finaliz6 el proceso de disefio se realizé un montaje mixto entre Moodle y
Unity.

% A la fecha de entrega de esta memoria, el primer semestre no ha sido probado por

estudiantes.

Segundo muelle: Identificacion de conceptos

La busqueda de las referencias bibliograficas que orientaran el proceso de sistematizacion, se
enmarcé inicialmente en los 3 tdpicos generales desagregados: pregrado en creacion digital,
metaversos gamificados educativos y sistematizacion de programas en educacion superior. El
objetivo de esta revision inicial fue crear un estado del arte sobre investigaciones relacionadas con

el proyecto de investigacion. Los hallazgos de esta primera revision fueron:
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e Reportes sobre los programas de pregrado de creacion digital: con respecto a esta

intencionalidad de busqueda, no se encontraron resultados con investigaciones que
describan el proceso de disefio de un pregrado en creacion digital. Se realiz6 una revision
de los programas de pregrado en Colombia que abordan temas relacionados con la creacion
digital, de esta revision se identificaron 35 programas relacionados en Medellin, Bogota,
Cali, Bucaramanga, Manizales, Pereira, Santa Marta, Cartagena y Monteria, pero ninguno
de ellos bajo el topico especifico de creacion digital.

Investigaciones sobre procesos de creacion de programas como videojuegos en educacion:
con respecto a este topico no se encontraron estudios que presenten el proceso de creacion
de un pregrado que esté pensado como un videojuego. Se encontrd informacion sobre la
utilizacion de los juegos y la gamificacion en educacion superior, principalmente aplicada
a cursos. Lozada & Betancur (2017) hicieron una revision sistematica de la literatura de la
cual se rescatan 11 experiencias de creacion de juegos o gamificacion de materias o
asignaturas de educacion superior. Si bien el uso dado a los juegos y la gamificacion se ha
concentrado en el microcurriculo, son referentes importantes para la presente

sistematizacion. Las experiencias encontradas fueron:

Tabla 2. 11 experiencias de creacion de juegos en educacion superior identificadas por

Lozada & Betancur (2017).

No Titulo Autores Afio
1 How Gamification Applies for Educational | Faghihi, U; Brautigam, A; 2014
Purpose Specially with College Algebra Jorgenson, K; Martin, D;
Brown, A; Measures, E; vy
Bouchard, S.
2 Casual Social Games as Serious Games: The Landers, R; y Callan, R. 2011

Psychology of Gamification in Undergraduate

Education and Employee Training
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3 Aprender  jugando:  Experiencias  de | Ruda, A. 2014
aprendizaje mediante juegos en la Facultad de
Derecho de la UdG.

4 Gamification as a Learning Method in | Shawaqfeh, M. 2015
Pharmacy Education

5 Gamification as a tool for enhancing graduate | Nevin, C; Westfall, A; Rodriguez, | 2014
medical education M; Dempsey, D; Cherrington, A;

Roy, B; Patel, M; y Willig, J.

6 Ibanez, M; Di-Serio, A; 1y |2014
Gamification for Engaging Computer Science. Delgado-Kloos, C.
Students in Learning Activities: A Case Study

7 Barata, G; Gama,S; Jorge, J; | 2013
Engaging  Engineering  Students  with Gongalves, D.
Gamification. An empirical study

8 Experiencias de aprendizaje significativo | Bores, E; Martin, F; e Ibarra, G. 2014
mediante ludificacion en un curso de
administracion.

9 Assessing the effects of gamification in the | Hanus, M; y Fox, J. 2015
classroom: A longitudinal study on intrinsic
motivation, social comparison, satisfaction,
effort, and academic performance

10 Implementing gamification techniques into 2015

university study path - A case study.

Laskowski, M.
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11 Gregory, S; Gregory, B; Reiners, | 2013
Virtual worlds in Australian and New Zealand T .

; y Fardinpour, A.
higher education: Remembering the past,
Understanding the present and imagining the

future

e Estudios sobre uso de sistematizaciones en el proceso de disefio o creacidon de programas
de educacién superior: con respecto a este topico, se encontrd una sistematizacion
significativa para el proyecto de investigaciéon, de Varén Giraldo, O. (2015):
“Sistematizacion de experiencias significativas en el programa contaduria publica por
ciclos propedéuticos de la institucién de educacion superior-ITFIP, del Espinal-Tolima ™.
Los autores pretendieron recuperar las practicas llevadas a cabo para crear conocimiento a
partir de los esfuerzos, las reflexiones y las acciones de disefio e implementacion de un

programa académico por ciclos propedéuticos.

Los conceptos principales sobre los cuales estd fundamentado el disefio del pregrado en Creacion
Digital extraidos de las 10 premisas fundamentales, son: metaverso, gamificacioén y videojuego.
Estos tres conceptos recogen en esencia los elementos primordiales para el disefio general del
pregrado, desde su fundamentacion conceptual hasta su implementacion final. Para facilitar la
comprension de los conceptos y realizar un andlisis comparativo entre los tres, se realizd una

revision bibliografica, toma de apuntes y elaboracion de una tabla comparativa.
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Tabla 3. Analisis de los conceptos fundamentales?.

Concepto

Autor (es)

Idea principal

METAVERSO

(Lombardi &
Lombardi, 2010)

El metaverso por si solo no corresponde a un
videojuego, sino a un metamedio, es decir, un
espacio virtual con reglas compartidas.

Los metaversos son espacios virtuales cuyas
herramientas buscan que el usuario se mueva,
interactiie y cree contenido en distintos escenarios
habilitados para tal fin.

(Taleb, 2021)

Un metaverso es un universo digital de cierta
especificidad tematica donde conviven narrativas
individuales en una interfaz estética y muchas veces
jugable cuya ambicion es ser mimesis de la realidad
en la medida en la que la reproduzca ya no buscando
ser idéntica, sino amplificando todas sus posibilidades
interactivas.

(Nieto, 2022)

Todo metaverso busca que los usuarios construyan
interacciones entre avatares en espacios programados
para suscitar una monomania concreta: la obsesion
por pertenecer, por integrarse en cientos de espacios
digitales que reproducen la existencia digital a partir
de una interfaz.

GAMIFICACION

(Deterding et al;

2011)

El uso de elementos del juego (videojuegos) en
contextos que no estan relacionados con el juego,
tiene como objetivo mejorar la experiencia, y buscar
un cambio de comportamiento y actitud del usuario
para aumentar el compromiso con el fin de alcanzar
metas especificas de aprendizaje.

(Marin & Hierro,
2013)

Es un método, una técnica y una estrategia a la vez.
Parte de los elementos que hacen atractivo un juego
en un entorno de No - Juego.

VIDEOJUEGO

(Wolf &  Perron,
2005)

El videojuego combina el juego en tiempo real con un
espacio diegético navegable en la pantalla, aparecen
avatares y substitutos controlados por el jugador que
pueden influir sobre lo que aparece en la pantalla, y
requiere habilidades de coordinacion entre las manos
y la vista.

(Porto & Gardey,
2010)

Un videojuego es una aplicacion interactiva orientada
al entretenimiento que, a través de ciertos mandos o
controles, permite simular experiencias en la pantalla

2 Elaboracion propia
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de un televisor, una computadora u otro dispositivo
electronico.

(Muriel, 2018) e Los videojuegos son experiencias tecnologicamente
mediadas de otras experiencias, los actores sociales a
menudo hablan de sus experiencias de juego como lo
harian sobre otras experiencias de la vida cotidiana, y
la naturaleza interactiva de los videojuegos los
convierte en experiencias que han de ser actuadas
explicitamente.

De la revision anterior se puede concluir que en esencia el pregrado en Creacion Digital busca ser
un metaverso con elementos de gamificacion; para lograr este objetivo se hace necesario
comprender cudles son los aspectos que conforman un metaverso y cudles las herramientas usadas
en gamificacion para poder cotejarlos con los empleados en el disefio e implementacion del primer

semestre sistematizado.

En resumen, los aspectos que conforman un metaverso son: un espacio virtual con reglas
compartidas, donde el usuario se puede mover, interactuar y crear contenido (Lombardi &
Lombardi, 2010); con especificidad tematica y una o varias narrativas mediadas por una estética

comun (Taleb, 2021) y donde se construyen relaciones entre avatares (Nieto, 2022).

Tabla 4. Elementos del juego usados en gamificacion?.

CATEGORIA DEFINICION
Lenguaje / Accion Lo que permite que la comunicacién exista entre el jugador y el juego
Evaluacion Permite hacer seguimiento del jugador en el proceso del juego y las habilidades

adquiridas por los jugadores

Desafio Problema al que se enfrentan los jugadores

3 Elaboracion propia basada en Landers, 2015.


https://definicion.de/computadora/
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Control Capacidad de los jugadores para alterar el juego

Ambiente Entorno fisico en el que se sumerge el jugador

Pacto ficcional La historia ficticia en la que se sumergen los jugadores

Interaccion humana Grado en el que jugador puede interactuar con otro

Inmersion Percepcion y experiencia afectiva del jugador respecto al juego

Reglas Proporcionar unas reglas del juego claras que permitan la comprension de los
objetivos al jugador

Se denomina usualmente “mecanica del juego” a, como su nombre lo indica, los mecanismos que
se utilizan para "gamificar" una actividad (Bunchball, 2010). Como la mecénica del juego son las
reglas y recompensas del juego, destinadas a evocar determinadas emociones en el jugador, las
dindmicas del juego son los deseos y motivaciones que conducen a esas emociones, por ejemplo,

la necesidad de ser reconocido en un grupo de personas o alcanzar un nivel de estatus superior.

Tabla 5. Dindmicas y mecanicas del juego®.

Mecanicas del juego Dindmicas del juego
Puntos Recompensas
Niveles Estatus
Trofeos, insignias, logros Logros

4 Elaboracién propia basada en Bunchball, 2010.
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Bienes virtuales Autoexpresion
Tablas de clasificacion Competicion
Regalos virtuales Altruismo

Los elementos claves de la gamificacion serian entonces: un disefio de tareas o retos a corto plazo
que el jugador pueda resolver inicialmente sin mucha dificultad para generar motivacion y el deseo
de ir subiendo el nivel por voluntad propia; esto debe estar estimulado por un sistema de
recompensas al finalizar cada tarea, que le permita al jugador visualizar en tiempo real su avance

y ademas la posibilidad de ganar un reconocimiento dentro de la comunidad.

Teniendo en cuenta que una de las caracteristicas fundamentales de la gamificacion es el pacto
ficcional atravesado por una narrativa, el concepto de “bosque narrativo” del escritor Umberto Eco
se hace indispensable en el disefio e implementacion final del metaverso, ya que fue la metafora
seleccionada por los docentes para la concepcion del pregrado evidenciada en el documento
maestro. Estos 6 items operan a modo de resumen del texto “Seis paseos por los bosques

narrativos” (Eco, 1993):

1. Entrar al bosque: espacio para que el lector explore, identifique los elementos conocidos y
desconocidos del texto. Se habla de lectores de primer, segundo y tercer nivel; el primero,
solo quiere descubrir el relato, el segundo ahonda sobre las intenciones del texto y el tercero
busca descubrir al autor en su relato.

2. El bosque de Loisy: se abordan los distintos tipos de miradas narrativas segun Genette, se
reflexiona sobre coémo el lector se identifica con los personajes, y se diferencia entre trama
y fabula.

3. Detenerse en el bosque: se abordan los diferentes tiempos y ritmos usados al narrar y las

temporalidades del relato.
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4. Los bosques posibles: invitacion que el autor le hace a los lectores para que establezcan un
pacto que permita al lector entrar en un mundo imaginario. Este mundo es creado y
modificado por el lector guiado por unos parametros que el autor plantea.

5. El extrario caso de rue servandoni: se reflexiona sobre las competencias previas que trae el
lector antes de leer.

6. Protocolos ficticios: muestra las relaciones complejas entre ficcion y realidad, a través de

reconocidos relatos de la literatura universal.

Tercer muelle: Creacion de matrices de categorias y graficos de analisis de

datos

Sobre el disefo e implementacion del primer semestre del pregrado, se rastrearon 476 documentos,
los cuales fueron facilitados por Ude@. Debido al volumen del material a revisar, fue necesario
disefiar una matriz de categorias por unidad (15 matrices en total), con el objetivo de ordenar y
agrupar los contenidos por secciones. El proceso para el disefio de las matrices consistio en una
lectura de los documentos y la creacion paulatina de categorias en una tabla de excel; las categorias
finales de esta revision fueron una lista de palabras claves y otra de formatos comunicativos

identificados.

Tabla 6. Lista de palabras claves y de formatos comunicativos identificados en las matrices

de categorias.

Palabras clave Formatos comunicativos
Cronograma Gréaficos

Microcurriculo Textos en PDF
Metodologia Infografia animada
Glosario Videos propios

Guia de actividades Videos de YouTube
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Mockup Infografia

Referente visual

Generalidades

Evaluacion

Guidn

Presentacion

Las matrices de categorias tuvieron la siguiente estructura:

Tabla 7. Estructura de las matrices de categorias.

TITULO: MATRIZ DE ANALISIS DE NOMBRE DEL CURSO

CARPETA: NOMBRE DE LA CARPETA

Subcarpeta Documento Categoria Palabras clave
Nombre de la | Nombre del | Lista desplegable de | Lista desplegable de
subcarpeta documento categorias palabras clave

Cada uno de los cursos sigui6 la siguiente metodologia de sistematizacion:
1. Revision de las carpetas y sistematizacion de los insumos en las matrices de categorias,
una matriz por unidad (15).

2. Recategorizacion de las matrices de categorias en 4 variables:

a. Generalidades del curso: documentos analizados y tipo de curso.
b. Temas del curso.
c. Subtemas del curso.
d. Herramientas de evaluacion.
Formatos comunicativos.
f. Metodologia.
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3. Analisis grafico de variables de cada uno de los cursos, un grafico por unidad (15).

4. FElaboracion de diagramas sectoriales de los formatos comunicativos identificados, 1
grafico por curso (4).

5. Elaboracion de un grafico de embudo a modo de sintesis de los formatos comunicativos

identificados en el primer semestre del pregrado (1).

Grdficos de analisis

Grafico 2. Materias del semestre 1 del Pregrado en Creacion Digital.

PREGRADO EN (R "
CREACION ESCRITURAS Y LENGUAJES
DIGITAL

" ESCRITURAS 1:
NARRATIVAS / NO
; NARRATIVAS

SEMESTRE 1 C R

MATERIAS

HISTORIA DE LAS
ESCRITURAS

ELECTIVA: INTRODUCCION 5 z
E AL PURE DATA EESPANOL / INGLES
Comunes a todos los semestres

Curso 1: Laboratorio de convergencia creativa: escrituras y lenguajes

El primer curso es el “Laboratorio de convergencia creativa: escrituras y lenguajes”, en ¢l se
exponen diferentes teorias sobre herramientas de investigacion y trabajo colaborativo, se realiza un
recorrido por los diferentes lenguajes textuales y audiovisuales para aplicar a un proyecto

expresivo, ya sea la creacion de un contenido, una comunidad o un proyecto.
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El curso se compone de 3 unidades que siguen una estructura jerarquica.

Grafico 3. Unidades del curso: “Laboratorio de convergencia creativa - escrituras y

lenguajes”.

A  Laboratorio de convergencia creativa: escrituras y
lenguajes

e .. Las tradiciones Proyectos
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cgnce tos ’  innovacion: aplicaciony

e lectores y textos  experimentacion
basicos para un TS
proyecto expresivos
colaborativo
comun

La Unidad 1, estd enfocada teéricamente a los fundamentos estéticos de la narracion, imagen,
estructura, y espacio, estudio de casos y andlisis de obras; en la Unidad 2 se propone una
comparacion entre las tradiciones y la innovacion, introduciendo al lenguaje hipertextual y los
diferentes tipos de textos; la Unidad 3 se enfoca en un proyecto puntual de experimentacion con
los lenguajes.

Para el analisis del curso se elabor6 una matriz de categoria dividida en 5 pestafias: una por cada
unidad, otra para las generalidades del curso y una sobre los elementos de la identidad gréfica.



UN PREGRADO DISENADO COMO UN METAVERSO... 35

Matriz de analisis 1: “Laboratorio de convergencia creativa - escrituras y lenguajes”.

A s c [
1 IMATRIZ DE ANALISIS LABORATORIO DE CONVERGENCIA CREATIVA |
2 CARPETA: UNIDAD 3
3
+ Copia de Lab_Conv_Modulo3_CartografiaCs 6n_Cristian_02_09_20 Evaluacion 4 Cartografia de
5 Copia de Lab_Conv_Modulo3_GuiaActividades_Cristian_02_09_20 Texto Guia de del médulo 3
¢ L oedugogia Copia de Lab_Conv_Modulo3_Introduccion_Cristian_02_09_20 Texto 6n del modulo 3
Copia de Lab_Conv_Modulo3_MaterialApoyo_Cristian_02_09_20 Bibliografia 6 textos
8 Copia de Lab_Conv_Modulo3_EntregasProy |_Cristian_02_05 20, i6n 5 Disefio de un OVC
3 Lab_Conv_Modulo3 1 | fon_Cristian_21 04_20 Texto Generalidades modulo 3
0 Lab_Conv_Modulo3_CartografiaC 6n_v2-08-09-2020-5antiago 6na Cartografia de
n Lab_Conv_Modulo3_Gui idades_v2-08-09-2020-Santiago Texto Guia de del modulo 3
12 para produccion Lab_Conv_Modulo3_| ion_v4-16-09-2020-5antiago Texto 6n del modula 3
3 Lab_Conv_Modulo3_MaterialApoyo_V2-08-09-2020-Santiago ibliografi 6 textos
i Lab_Conv_Modulo3_Entregasl | V2-08-05-2020-Santiago on5 Disefio de un OVC
15 Lab_Conv_Modulo3_CartografiaCoevaluacién_V3_21 09 _2020_Alejandro ion 4 Cartografia de coe
i3 Lab_Conv_Modulo3_GuiaActividades V3 28 09_2020_Alejandro, Texto Guia de del médulo 3
17 En produccion Lab_Conv_Modulo3 | ion_v4-16-09-2020-5antiago Texto 6n del modulo 3
. Lab_Conv_Modulo3_MaterialApoyo_V3_28_09_2020_Alejandro ibliografi 6 textos
[ Lab_Conv_Modulo3] |_v3_25_09_2020_Alejandro 6n 5 Disefio de un OVC
20
w B Identidad Grafica ~ Generalidades ~ Unidad 1 ~ Unidad 2 ~ Unidad 3 ~

Disponible en: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1 A-

40KxT5vB0A7 22SnfG2ZT0i1JVxtNAi/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051 &rtpof=true&sd=true

Para la sistematizacion de la Unidad 1 del curso, se analizaron un total de 181 documentos,

contando los documentos referentes a las generalidades del curso y al disefo gréfico.

Grafico 4. Analisis grafico de la Unidad 1 del curso: “Laboratorio de convergencia creativa

- escrituras y lenguajes”.
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https://docs.google.com/spreadsheets/d/1A-4OKxT5vB0A7_2gSnfG2ZT0iJVxtNAi/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051&rtpof=true&sd=true
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Dentro de los hallazgos mas significativos de la Unidad 1 del curso: “Laboratorio de convergencia
creativa - escrituras y lenguajes”, se evidencia que, aunque en su disefio curricular se mencionan
los temas de narrativas audiovisuales y paisajes sonoros, en los formatos comunicativos disefiados
e implementados estas tipologias no se encuentran presentes. Los formatos seleccionados para
realizar la evaluacion, el taller y las entregas, también se encuentran soportados sobre cddigos
textuales, foros y ensayos. Se evidencia una preferencia marcada por el formato comunicativo texto

en PDF. La unidad cuenta con 2 encuentros sincronicos.

Para la sistematizacion de la Unidad 2 del curso: “Laboratorio de convergencia creativa - escrituras
y lenguajes”, se analizaron un total de 19 documentos, en esta revision no se incluyeron los
documentos referentes a las generalidades del curso y al disefio grafico, los cuales se categorizaron

en la Unidad 1.

Grafico 5. Analisis grafico de la Unidad 2 del curso: “Laboratorio de convergencia creativa

- escrituras y lenguajes”.
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Esta unidad esta centrada especificamente en la relacion entre el lector y el texto, por lo que no es

extrafio que el formato comunicativo predominante sean los textos en PDF con un total de 17
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documentos. Los formatos seleccionados para realizar la evaluacion, el taller y las entregas,
también se encuentran soportados sobre codigos textuales, foros y ensayos; el formato interactivo

evidenciado responde a los dos encuentros sincrénicos de la unidad.

Para la sistematizacion de la Unidad 3 del curso: “Laboratorio de convergencia creativa - escrituras

y lenguajes”, se analizaron un total de 15 documentos.

Grafico 6. Analisis grafico de la Unidad 3 del curso: “Laboratorio de convergencia creativa

- escrituras y lenguajes”.
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Dentro de los hallazgos mas interesantes del curso se menciona la ejecucion de un performance
tipo exposicion por videollamada, sin embargo, el disefio metodoldgico de este entregable no esta
claro dentro de los documentos analizados, es posible que se trate de una instruccion que se brindé

en uno de los dos encuentros sincronicos de la unidad.
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En esta unidad, de nuevo se evidencia una preferencia por el formato comunicativo tipo texto en
PDF con un total de seis documentos, al igual que en las unidades anteriores, se realizaron dos

encuentros sincronicos y un foro.

Los formatos comunicativos identificados dentro de las 3 unidades del curso, fueron integrados en

un diagrama sectorial.

Grafico 7. Diagrama sectorial de los formatos comunicativos identificados en el curso:

“Laboratorio de convergencia creativa - escrituras y lenguajes”.

Videos propios animados
Infografias estéticas 0.35%

5.7%

Infografias interactivas
8.6%

Textos bibliograficos en PDF
82.9%

Al realizar un consolidado del curso con sus 3 unidades se evidencia que el 92.9% de los formatos
comunicativos disefiados y ejecutados responden a textos bibliograficos en PDF y en segundo lugar

a infografias interactivas (8.6%).
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Curso 2: Escrituras 1 - narrativas / no narrativas

El segundo curso es: “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”; en ¢l se interroga la nocion
tradicional de escritura y sus evoluciones mas significativas dentro de la perspectiva
contemporanea, se reflexiona sobre los fundamentos y evoluciones de las nociones de escritura,

mimesis y narracion y se propician espacios para la escritura colectiva.
El curso se compone de 4 unidades que siguen una estructura jerarquica.

Grafico 8. Unidades del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”.

B Escrituras 1: Narrativas / No Narrativas

Pasaje de los Pasaje abierto Pasaje de los
jardines pasos perdidos

3

\

/ Pasaje libro

La Unidad 1 funciona como puente entre las otras 3 unidades, es una especie de portal que conecta
con los 3 pasajes restantes; la Unidad 2 es una reflexion por la historia de las escrituras y sus
diversas dimensiones; en la Unidad 3 se analizan las diferentes nociones de escritura desde los
mitos hasta la literatura; y finalmente, la Unidad 4 donde se cuestiona el concepto de libro y sus
multiples formatos, por medio de la lectura de diversos autores intelectuales.

Para el anélisis del curso se elabord una matriz de categorias dividida en 4 pestafias: una por cada
unidad.
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Matriz de analisis 2: “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”.

| MATRIZ DE ANALISIS DE ESCRITURAS NARRATIVAS NO NARRATIVAS
CARPETA: UNIDAD 1

Pedagogia Nnonarrativas_BienvenidaalMundodelosPasajes_Video_V1_10_03_2020_JuanC ¢

Para produccién Nnonarrativas_Bi idaalMundodelosPasajes_Animacion_V5_29-07-2020-Marcela (

2020-11-20 (1)
i idaalMundodelosPasajes_Animacion

Nnonarrativas_Bi idaalmundodelospasajes_Animacion-01
Nnonarrativas_Bi idaal dodel jes_Ani

Nnonarrativas_Bienvenidaalmundodelospasajes_Animacion ¢

+ = Unidad 1 ~ Unidad 2 ~ Unidad 3 ~ Unidad 4 ~

Disponible en: https://docs.google.com/spreadsheets/d/131YtIjfBXYUP9hK Sjv6Mw7yHO0j-
FRRg6/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051 &rtpof=true&sd=true

Para la sistematizacion de la Unidad 1 del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”, se
analizaron un total de 25 documentos. Los resultados del andlisis se evidencian en el grafico
siguiente.

Grafico 9. Analisis grafico de la Unidad 1 del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no

narrativas”.
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El esfuerzo mas significativo de esta unidad radica en el disefo grafico y la narrativa que conecta
cada uno de los pasajes, ya que al ser el puente entre las demas, implica tener una linea estética
claramente definida y un mapa de ruta para su navegacion. De este curso se destaca que estd
diseniado a modo de cuento, y cada uno de los pasajes presenta una narrativa clara que conecta con

los demas.
Para la sistematizacion de la Unidad 2 del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”, se
analizaron un total de 9 documentos. Los resultados del andlisis se evidencian en el grafico

siguiente.

Grafico 10. Analisis grafico de 1a Unidad 2 del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no

narrativas”.
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Dentro de los hallazgos mas interesantes del curso se menciona el uso de un Moleskine como
bitacora o diario de viaje del recorrido, como un elemento de gamificacion; es estimulante realizar

la mezcla del mundo virtual con elementos del mundo real.
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En esta unidad se evidencia un posible topico en la seleccion de los formatos comunicativos: Un
video de introduccién o bienvenida, un infografico animado como mapa de navegacion y algunos
textos en PDF para suscitar las reflexiones. Aunque al igual que el curso anterior el formato PDF
aparece como predominante a nivel cuantitativo, los demas elementos graficos enriquecen la

experiencia de navegacion.

Para la sistematizacion de la Unidad 3 del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”, se
analizaron un total de 15 documentos. Los resultados del andlisis se evidencian en el grafico

siguiente.

Grafico 11. Analisis grafico de 1a Unidad 3 del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no

narrativas”.
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Esta unidad es una de las mas equilibradas en términos de formatos comunicativos hasta el
momento e introduce una nueva categoria al andlisis y es el uso de videos de terceros como parte

de la narrativa, en este caso, videos alojados dentro de la plataforma de YouTube.

En esta unidad se reafirma el topico en la seleccion de los formatos comunicativos: Un video de
introduccion o bienvenida, un infografico animado como mapa de navegacion y algunos textos en

PDF, videos propios y externos para suscitar las reflexiones.

Para la sistematizacion de la Unidad 4 del curso del curso: “Escrituras 1 - narrativas / no narrativas”,
se analizaron un total de 13 documentos. Los resultados del analisis se evidencian en el grafico

siguiente.

Grafico 12. Analisis grafico de 1a Unidad 4 del curso del curso: “Escrituras 1 - narrativas /

no narrativas”.
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Esta unidad de nuevo evidencia un equilibrio en términos de formatos comunicativos, reafirmando
el topico en la seleccion del formato y su objetivo: un video de introduccién o bienvenida, un
infografico animado como mapa de navegacion y algunos textos en PDF y videos externos para
suscitar las reflexiones. En ninguna de las 4 unidades se especifica la evaluacion y/o encuentros

sincronicos.

El gréafico 13 ilustra el consolidado de los formatos comunicativos caracteristicos del curso
Escrituras 1 - narrativas / no narrativas.
Grafico 13. Diagrama sectorial de los formatos comunicativos identificados en el curso:

“Escrituras 1- narrativas / no narrativas”.

Videos YouTube
27.3%

Textos bibliogrificos en PDF
36.4%

Videos propios animados
18.2%

Infografias interactivas
18.2%

Al realizar un consolidado del curso con sus 4 unidades se evidencia que el 36.4% de los formatos
comunicativos disefiados y ejecutados responde a textos bibliograficos en PDF, lo que es coherente
con la tematica de escrituras que presenta el curso; en segundo lugar los Videos de YouTube con
un 27.3% del total del curso; y finalmente de manera equilibrada los videos propios animados y las

infografias interactivas con un 18.2% cada uno. La grafica nos muestra que hasta el momento es el
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curso mas equilibrado en términos de formatos comunicativos, indicios que venia dando la

sistematizacion de cada unidad.

Curso 3: Codigos y lenguajes 1 - imagen y representacion

El tercer curso: “Codigos y lenguajes 1 - imagen y representacion”, realiza un estudio comparado
entre la historia de las mediaciones debidas a la computacion (desde el dbaco y el telar, al transistor
y el aprendizaje de maquina) y la creacion digital a través de los métodos de investigacion y

creacion basados en la anarqueologia de los medios. El curso se compone de 3 unidades:

Grafico 14. Unidades del curso: “Caodigos y lenguajes 1 - imagen y representacion”.

C)» Cadigos y lenguajes I: imagen y representacion

Historias de la De los lenguajes Privacidad e
computacion y de programacion, intimidad
sus mediaciones la meméticay los

“fake news”

La Unidad 1 es un recorrido por los desarrollos que han permitido la evoluciéon computacional,
especificamente, las tecnologias de mediacion entre ‘lo humano’ y ‘el mundo’. La Unidad 2 abarca
las maneras de simbolizar el lenguaje, con un panorama que va desde la inscripcion en la piedra
hasta los memes del presente, abordando la ‘memética’ como ciencia y area del conocimiento.
Finalmente, la Unidad 3, donde se reflexiona sobre el valor e importancia de la privacidad en la
época actual.

Para el analisis del curso se elabor6 una matriz de categoria dividida en 5 pestafias: una por cada
unidad, otra para las generalidades del curso y otra mas sobre los elementos de la identidad gréfica.
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Matriz de analisis 3. Curso: “Codigos y lenguajes I - imagen y representacion”.

MATRIZ DE ANALISIS DE CODIGOS Y LENGUAJES, IMAGEN Y REPRESENTACION ‘

CARPETA: GENERALIDADES

. Investigacion creacidn
. Anarqueologia de los medios
GE_CyL_Bienvenida_V2_10-11-20_SebasG Texto de bienvenida . Historia de la computacién
. Mediaciones
. Transformaciones sociales
Unidad
Tema
GE_CYL_Cronograma_V3_10-11-20_SebasG Cronograma .. .
. Actividad Evaluativa
. Porcentaje
Lecturas
. Foros
GE_CylL_Evaluacion_V3_15-02-2021_Claudia Evaluacion : M'er.nes 3
. Cédigo escrito
Encuentros sincronicos
+ = Generalidades ~ Graficos ~ Unidad 1 ~ Unidad 2 ~ Unidad 3 ~
Disponible en:

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xvHc4UY OpbhL ErnQhjHgXarbbEI88 14a/edit?usp=sharing&ouid=1037671
7121466178105 1 &rtpof=true&sd=true

Para la sistematizacion de la Unidad 1 del curso: “Codigos y lenguajes I - imagen y representacion”,
se analizaron un total de 37 documentos, contando los documentos referentes a las generalidades

del curso y al disefio grafico.

Grafico 15. Analisis grafico de la Unidad 1 del curso: “Codigos y lenguajes I - imagen y

representacion”.

| Historias de la computacion y sus mediaciones

01 GENERALIDADES

Documentos analizados: 37
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* Munde 3D
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sincrénicos
+ Foro grupal

03 SUBTEMAS

= Tecnologias de
mediacién entre ‘le
humano’ y ‘el mundo’

= El signe del martille y el
signo del rayo

+ El telar y el autémata

05 FUHMATUS » El aura de la obra de

GUMUN'CATWUS ::::nruif:t:ur:lel ‘::::

Textos bibliogrdficos en PDF: 6 04 EVALUAC'UN % g::i‘;‘:r‘gzLenguujes -
Infografias estgticas: 1 Foro grupal cédigo programacién

Infografias interactivas: 1 escrito


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xvHc4UY0pbhLErnQhjHqXarbbEl8814a/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xvHc4UY0pbhLErnQhjHqXarbbEl8814a/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xvHc4UY0pbhLErnQhjHqXarbbEl8814a/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1xvHc4UY0pbhLErnQhjHqXarbbEl8814a/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051&rtpof=true&sd=true
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El hallazgo mas significativo de esta unidad es que introduce una nueva herramienta didactica: el
uso de software externo. Hasta el momento es el Unico curso que expande los limites de la
navegacion a la exploracion de otro tipo de herramientas adicionales, ademas, presenta una alta

interactividad al contar con un total de 5 encuentros sincronicos.

Para la sistematizacion de la Unidad 2 del curso: “Cddigos y lenguajes I - imagen y representacion”,
se analizaron un total de 5 documentos, sin incluir los documentos referentes a las generalidades

del curso y al disefio grafico.

Gréfico 16. Analisis grafico de la Unidad 2: “Codigos y lenguajes I - imagen y

representacion”.

2 De los lenguajes de programacion, la meméticay

los “fake news”
01 BENERALIDADES

02 TEMA
D'ocumentns unuli‘z?dns: 5 . + Lenguaje de
Tipo de curso: Tedrico - prdctico programacién

Processing

La memética

= Del “like” y el
“streaming”

= Noticias falsas

BioArt

« Método de Casey Reas

06 METODOLOGIA

* Mundo 3D

s Encuentros
sincrénicos
+ Foro grupal

03 SUBTEMAS

L

Método de cédigo

performativo (Casey

Reas)

* Historia de los memes

= Geocitios en Archive.org
(Media Arqueologia)

* Medios muertos,

inestables y obsoletos

o< FORMATOS

COMUNICATIVOS (Jussi Parikka, SPAM y
. Bruce Sterling)
04 EVALUAC'UN = Revista “Inspeccionar
Textos bibliogrdficos en PDF: 8 Meme en imagen fija o Elementos”
Infografias estdticas: 1 video en grupos de a 3. (publicaciones en la era
Compartir en foro. postdigital)

Esta unidad se comporta de manera coherente con la Unidad 1, ambas presentan el uso de los
mismos softwares externos como herramientas didacticas a explorar, unos textos en PDF como

complemento y una buena cantidad de encuentros sincronicos en comparacion a los demas cursos.
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Para la sistematizacion de la Unidad 3 del curso: “Codigos y lenguajes I - imagen y representacion”,
se analizaron un total de 37 documentos. Los resultados del analisis se evidencian en el grafico

siguiente.

Grifico 17. Analisis grafico de la Unidad 3 del curso: “Cdédigos y lenguajes I - imagen y

representacion”.

3. Privacidad e intimidad

01 GENERALIDADES

Documentos analizados: 37
Tipo de curso: Tedrico - practico

02 TEMA

Test de Turing

06 METODOLOGIA

+ Munde 3D

s Avatar Jaguar

+Cuestionario
Encuentros sincrénicos

03 SUBTEMAS

« Opacidad (Edouard
Glissant)

» Chuzadas o leaks

« Hackers y condenas
(Assange, Manning,
Snowden)

+ ;Qué significa pensar en
tiempos de lenguajes
artificiales?

« Inteligencia General

o< FORMATOS
COMUNICATIVOS

Textos bibliograficos en PDF: 9
Infografias estdaticas: 1

Artificial
5 » Agenciamientos
04 EVALUACION artificiales
Cuestionario sincrénico
por chat

El hallazgo mas significativo de esta unidad radica en la importancia comunicativa que se le da al
« . " . . .

avatar jaguar”, un elemento narrativo que ha estado presente desde la primera unidad pero que
adquiere un especial protagonismo en esta unidad al ser una especie de “mentor” que evalua los
contenidos adquiridos a lo largo del curso. Este elemento serd analizado a profundidad en los

conceptos desarrollados del pregrado en general.

El grafico 18 ilustra el consolidado de los formatos comunicativos identificados dentro del curso.
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Grafico 18. Analisis grafico de los formatos comunicativos del curso: “Caédigos y lenguajes I

- imagen y representacion”.

Infografias interactivas
0.28%
Infografias estaticas
10.7%

Textos bibliograficos en PDF
85.7%

Se evidencia que el 85.7% de los contenidos identificados en este curso en particular corresponde
a textos en PDF, lo que evidencia una preferencia marcada en el uso exclusivo de este tipo de
formato. Sin embargo, el uso del cuestionario sincrénico por chat mediado por un “avatar jaguar”
aparece como una novedad en los cursos sistematizados hasta este punto; ademas, es el curso con

el mayor nimero de encuentros sincronicos (5) y utiliza varios softwares externos.

Curso 4: Historia de las escrituras

El cuarto y ultimo curso es: “Historia de las escrituras”, en él, se ubica un mapa portulano del
mundo con 4 rosas de los vientos, una por cada unidad. La experiencia consiste en un recorrido
cartografico por diferentes lugares del mundo y su influencia en la construccion histérica de la

escritura.
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El curso se compone de 5 unidades que siguen una estructura.

Grafico 19. Unidades del curso: “Historia de las escrituras”.

D Historia de las escrituras

Carta Nautica Larosadela Larosadela
invencion memoria

La rosa del La rosa del
gesto mundo

La Unidad 1 es el punto de partida, el mapa portulano con las 4 rosas nauticas; la Unidad 2 recorre
el mundo oriental y sus influencias simbdlicas; la Unidad 3 realiza un camino por las islas canarias;

la Unidad 4 se ubica en la isla de Pascua; y finalmente, la Unidad 5 que lleva al sur de Africa, en
el Cabo de Buena Esperanza.

Para el analisis del curso se elabor6 una matriz de categoria dividida en 6 pestafias: una por cada
unidad y otra para los elementos de la identidad grafica.
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Matriz de analisis 4: “Historia de las escrituras”.

B c D

MATRIZ DE ANALISIS DE HISTORIA DE LAS ESCRITURAS
CARPETA: UNIDAD 1 CARTA NAUTICA

* Infografia de introduccion
Enrique de Malaca Guion infogréfico * Guion

* 4 rosas (unidades)
Propuesta unidades Unidades 4 unidades de formacién
Rosas Unidad Descripcion de la rosa de la memoria
HEscrituras_Confluencias_EncuentroSincronico_l.Cabotaje_V1_17-07-2020 JuanC Encuentro sincrénico Descipcion del encuentro sincronico 1
HEscrituras_Confluencias_ll.EscriturasdelaHistoria_V1_24-06-2020_JuanC Encuentro sincrénico Descipcion del encuentro sincronico 2
HEscrituras_Confluencias_EncuentroSincrénico_lll.EntresEscilayCaribdis_V1_24-06-2020_JuanC Encuentro sincrénico Descipcidn del encuentro sincrénico 3
HEscrituras_Confluencias_EncuentroSincrénico_IV.CantosdeSirenas_V1_24-06-2020_JuanC Encuentro sincrénico Descipcion del encuentro sincrénico 4
Hipermedia_ medio, lenguaje herramienta del arte digital Texto PDF Articulo de revista
HictariaF Marrativa \M 24 02 2020 luant Giinn DRF intarartivn | © POF alz Tifires LEEtDR

1 »

+ = Identidad Grafica ~  Unidad1 ~  Unidad2 v  Unidad3 ~  Unidad 4 ’ Explorar
Disponible en: https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_FDor8gienQFbneel6z73aVgrgZ2gn-

L/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051 &rtpof=true&sd=true

Para la sistematizacion de la Unidad 1 del curso: “Historia de las escrituras”, se analizaron un total
de 36 documentos, contando los documentos referentes al disefio grafico.

Grafico 20. Analisis grafico de la Unidad 1 del curso: “Historia de las escrituras”.

1 Carta Nautica
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Videos de YouTube: 1
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No aplica


https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_FDor8gienQFbneel6z73aVgrgZ2gn-L/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051&rtpof=true&sd=true
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1_FDor8gienQFbneel6z73aVgrgZ2gn-L/edit?usp=sharing&ouid=103767171214661781051&rtpof=true&sd=true
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Dentro de los hallazgos mas significativos de esta unidad se destaca la riqueza en encuentros
sincronicos, aunque en teoria se trata de una unidad puente, el acceso a cada una de las rosas de los
vientos presenta el acompafiamiento docente. La propuesta grafica se evidencia desde esta unidad

y guarda coherencia con el resto de contenidos del curso.

Se resalta que a diferencia de la mayoria de unidades de los demas cursos, este presenta el menor
nimero de textos en PDF, dando prevalencia a otro tipo de formatos comunicativos como los

videos y podcast.

ara la sistematizacion de la Unida el curso: “Historia de las escrituras”, se analizaron un tota
Paral temat de la Unidad 2 del “Hist del t . 1 total

de 13 documentos. Los resultados del analisis se evidencian en el grafico siguiente.

Grafico 21. Analisis grafico de la Unidad 2 del curso: “Historia de las escrituras”.
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04 EVALUACION

No aplica



UN PREGRADO DISENADO COMO UN METAVERSO... 53

En esta unidad se retoma la preferencia por el formativo comunicativo texto en PDF inmersos en
una infografia interactiva, no presenta encuentro sincronico especifico. La evaluacion no esta

especificada ni en esta ni en la unidad anterior.

Para la sistematizacion de la Unidad 3 del curso: “Historia de las escrituras”, se analizaron un total

de 52 documentos. Los resultados del anélisis se evidencian en el grafico siguiente.

Grafico 22: Analisis grafico de la Unidad 3 del curso: “Historia de las escrituras”.

3 La rosa de la memoria
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o= FORMATOS
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04 EVALUACION
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De esta unidad se destaca el amplio uso de graficos en la infografia inteactiva y el paso de los textos
en PDF como recursos complementarios. El uso de las infografias animadas es recurrente en el
disefio de este curso en particular. De nuevo, la evaluacion y los encuentros sincrénicos no estan

especificados.
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Para la sistematizacion de la Unidad 4 del curso: “Historia de las escrituras”, se analizaron un total

de 18 documentos. Los resultados del anélisis se evidencian en el grafico siguiente.

Grafico 23. Analisis grafico de la Unidad 4 del curso: “Historia de las escrituras”.

4G Larosa del gesto
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En esta unidad ya se logra evidenciar una preferencia por los formatos comunicativos y su objetivo,
utilizando las infografias animadas como conectores, los graficos como elemento predominante y
los textos en PDF como material complementario. De nuevo se evidencia que tanto la evaluacion

como los encuentros sincronicos no estan especificados.

Para la sistematizacion de la Unidad 5 del curso: “Historia de las escrituras”, se analizaron un total

de 11 documentos. Los resultados del analisis se evidencian en el grafico siguiente.
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Grafico 24. Analisis grafico de la Unidad 5 del curso: “Historia de las escrituras”.

5 La rosa del mundo
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04 EVALUACION
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Esta unidad conserva la misma estructura de formatos comunicativos segun su objetivo: infografias
animadas de guia, documentos complementarios en textos en PDF y graficos de apoyo. No se

especifica la evaluacion ni los encuentros sincronicos.

El gréfico 25 ilustra el consolidado de los formatos comunicativos identificados dentro del curso
de: “Historia de las escrituras”. En €l, se evidencia que los textos bibliograficos en PDF son el
formato comunicativo predominante (70.8%), lo que es coherente con su estructura de tematica, en
segundo lugar, se encuentra el uso de infografias interactivas como formato preferente (16.7%),
los videos de YouTube y los PDF interactivos estdn presentes de manera equilibrada (4.2%) y en

ultimo lugar se encuentran el podcast externo (0.24%).
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Grafico 25: Diagrama sectorial de los formatos comunicativos identificados en el curso:

“Historia de las escrituras”.
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La grafica de embudo del consolidado final de los formatos comunicativos identificados en el
primer semestre del Pregrado en Creacion Digital (graf. 26), evidencia que se emplearon un total
de 7 formatos comunicativos: textos bibliograficos en PDF, infografias interactivas, infografias
estaticas , videos propios animados, videos de YouTube, podcast externo y PDF interactivo. De
este consolidado, mas de la mitad de los contenidos corresponden a textos bibliograficos en PDF
(71.6%), seguido del uso de infografias interactivas (11%), infografias estaticas y videos propios
animados en igual proporcion (4.6%). Los formatos comunicativos de videos de YouTube (6.4%),
PDF interactivo (0.9%) y Podcast externo (0.9%), se usaron minimamente en el consolidado

general.
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Grifico 26. Grafico de embudo de los formatos comunicativos identificados en el primer

semestre del Pregrado en Creacion Digital.

TOTAL 100%
Textos bibliograficos en PDF 71.6%
Infografias interactivas M1%

Infografias estaticas 4.6%

Videos propios animados - 4.6%
Videos de YouTube 6.4%

PDF interactivo 1 0.9%

Podcast externo 0.9%

Puerto final: Analisis y conclusiones

El presente trabajo de investigacion, aunque tiene unos objetivos claros respecto a la identificacion
de los formatos comunicativos que pueden emerger en un mundo virtual inmersivo educativo,
como es el caso del primer semestre del pregrado en Creacion Digital de la Universidad de
Antioquia, posee en su esencia un interés adicional: servir de reflexion sobre el camino recorrido
hasta el momento para tomar los aprendizajes derivados de la experiencia en el disefio e

implementacion de este primer semestre, en los 7 semestres faltantes del pregrado.

La metodologia para evidenciar las conclusiones fundamentales de este proceso de sistematizacion
se enfocd en tomar los ejes conceptuales de un mundo virtual inmersivo gamificado identificados
en la revision documental y cotejarlos con los hallazgos encontrados en el proceso de

sistematizacion del disefio e implementacion final del semestre.
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Tabla 8. Comparativo de las premisas de disefio vs los hallazgos de la sistematizacion.

Premisa de diseiio

Implementacion final

El pregrado estara alojado en una
plataforma construida bajo la

Caracteristicas de un metaverso:

metafora  general de  un - Metamedio, espacio virtual con reglas compartidas (V)
metaverso. - El usuario puede moverse (V)
- El usuario puede interactuar (V)
- El usuario puede crear contenido (V)
- Esun universo digital (V)
- Tiene especificidad temética (V')
- Contiene una o varias narrativas (v)
- Tiene una interfaz estética (V)
- Presenta interacciones entre los avatares (V)
De la concepcion de metaverso se puede decir que el primer semestre del
pregrado cumple con todas las caracteristicas necesarias para considerarse
un metaverso, sin embargo, estas caracteristicas estan limitadas a la
exploracion de la “puerta” de cada uno de los cursos; pero los cursos como
tal se encuentran alojados dentro del LMS Moodle de la Universidad de
Antioquia, lo que dificulta la posibilidad de interaccion con los contenidos
en el metaverso planteado.
El LMS Moodle de la| Tanto las materias transversales como las principales se encuentran

universidad sera la plataforma
para las materias transversales:
espafiol, inglés y electivas.

alojadas dentro del LMS Moodle de la Universidad de Antioquia.

El espacio de formacion esta
concebido con una dinamica
basada en el juego: multijugador
y en linea.

Caracteristicas de un juego multijugador:

- Pueden coexistir multiples jugadores (V)
- Genera un sentido de comunidad y pertenencia ( X)
- Permite el vinculo y la comunicacion entre individuos (V')

Caracteristicas Online:
- serealiza con conexidn a internet o a una red de datos (V)

Aunque en un principio la dindmica del juego estaba pensada para ser
online y con multiples jugadores, los requerimientos tecnologicos para su
despliegue eran considerables, por lo que fue necesario realizar una version
de escritorio que permitiera navegar por los contenidos sin depender
totalmente de un servidor externo para su funcionamiento.

La version de escritorio permitié mejorar en aspectos de experiencia de
usuario como la velocidad y fluidez con la que se puede mover el avatar,
ademas, facilité que los recursos mas pesados y permanentes, como los
fondos y los espacios en los que se mueve el avatar, estén "pre-cargados"
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localmente, posibilitando la interaccion de los jugadores por medio del
servidor externo y reduciendo considerablemente la exigencia de software
para los estudiantes.

La arquitectura del juego serad
bajo el componente de Unity 3D.

La interfaz inicial esta bajo este componente.

El metaverso simula un bosque
basado en la idea de ‘“bosque
narrativo” del escritor Umberto
Eco.

La metafora del bosque narrativo de Umberto Eco reflexiona sobre:

- Tres tipos distintos de lectores (V')

- Diferentes tipos de miradas narrativas (V)

- Temporalidades del relato (V')

- Generacion de un mundo imaginario (V)

- Conocimientos previos del lector antes de leer (V)
- Relacién entre la ficcidn y la realidad (V)

Aunque la implementacion de esta metafora en los cursos no esta explicita
en los documentos sistematizados, curiosamente, el hecho de que los
cursos se construyeran de manera independiente, facilito la integracion de
la metafora del bosque narrativo al poner a disposicion del estudiante
diferentes miradas narrativas y mundos posibles, integrando los diferentes
tipos de lectores y miradas narrativas.

Los estudiantes, los docentes y
demas actores de la sociedad
estaran representados por
avatares.

Aunque existen unos avatares preexistentes tanto para los estudiantes como
los docentes, estos no permiten la personalizacion por parte de los usuarios,
para ser una representacion por medio de la virtualizacion.

Los elementos y actividades de
los cursos, y los productos
disefiados por los estudiantes,
estaran bajo la concepcion de
Objeto  Virtual  Creativo
(OVC). Estos estaran inmersos
en el metaverso y contaran con
materiales que afladen
interactividad como: videos,
infografias, instructivos o micro-
juegos.

El curso cuenta con diferentes OVAS, formatos digitales que pueden ser
usados, reutilizados o referenciados durante un proceso de aprendizaje
mediado por computadora, con el objetivo de generar conocimientos
(Galeana, 2004), que permiten la comprension de conocimientos. Estas
OVAS fueron finalmente los formatos comunicativos identificados.

Se podria concluir de los formatos comunicativos identificados que se hace
necesaria una reflexion sobre los contenidos de los cursos y el material
disefiado; esto con el objetivo no solo de brindar coherencia narrativa, sino
también, de servir como elemento de gamificacion y diversificacion a la
experiencia del usuario, en este caso, los estudiantes.

Se hace necesario en un curso de creacion digital experimentar con OVAS
que hagan relacion al pregrado en cuestion, ya que como se evidencid el
pregrado esta construido principalmente sobre un formato textual.

Los cursos emplean elementos de
gamificacion donde los
estudiantes en compaiiia de sus
tutores, interactuan para superar
diversos retos formativos y de
evaluacion.

Los elementos claves de un proceso de gamificacion son:

- Lenguaje de accion (V)
- Evaluacion (V)

- Conflicto o desafio (V)
- Ambiente (V)

- Ficcion del juego (V)
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- Reglas/ Objetivos (V)

Algunas mecénicas del juego que pueden potenciar un proceso de
gamificacion son:

- Puntos (X)

- Niveles (V)

- Trofeos / insignias (X))

- Bienes virtuales ( X)

- Tablas de clasificacion ( X)
- Regalos virtuales (X)

En la implementacion final se pueden evidenciar algunos elementos de
gamificacion, estos podrian ser potenciados con la implementacion de
algunas mecanicas del juego que no se alcanzan a evidenciar en la
implementacion final.

Los cursos contaran con foros,
chats y correos, para la solucion
de dudas y esclarecimiento de
conceptos.

Estos se encuentran disponibles en la plataforma Moodle de 1a Universidad
de Antioquia.

El estudiante determina el ritmo y
la intensidad con la cual abordara
el estudio de las tematicas
propuestas,  organizando  su
tiempo para el cumplimiento de

En teoria el estudiante cuenta con flexibilidad a la hora de navegar los
contenidos, sin embargo, al tratarse de un proceso de educacion formal,
este cuenta inevitablemente con unos tiempos establecidos y todo queda
sometido al conteo de semanas de un semestre formal para el cumplimiento
de los objetivos.

los objetivos.

Del anélisis anterior surgen varios cuestionamientos interesantes para abordar en futuros semestres:

> ¢ Cual es el rol de los docentes como expertos tematicos? Aunque cada docente
esta a cargo de uno o varios cursos, es importante que exista una articulacion entre
todos los docentes para validar aspectos de jugabilidad, disefio e implementacion
final del semestre en su totalidad.

> ¢ Cuales son los roles necesarios para implementar un videojuego educativo en la
web? En el primer semestre no se conté con un modelador 3D, lo que pudo haber
influido en las decisiones que se tomaron en el disefio de la interfaz.

> ¢ Hasta qué punto es un videojuego? Se podria replantear el alcance teniendo en

cuenta los retos educativos que conlleva su disefio e implementacion. Se podria
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>

pensar otra terminologia como pregrado gamificado, plataforma interactiva, entre
otros.

¢Hasta qué punto es posible intervenir el pregrado por medio de los OVC? Se
podrian pensar estrategias para que los estudiantes y el sector productivo pueda

aportar a la implementacion final del pregrado en general.

Del proceso de sistematizacion y andlisis del primer semestre del pregrado se derivan algunas

lecciones aprendidas que pueden servir de guia para la construccion, disefio, implementacion,

sistematizacion y andlisis de los semestres posteriores:

>

Elaborar un organigrama del flujo de trabajo con categorias establecidas desde el
principio que faciliten la gestién del conocimiento y los procesos de sistematizacion
futuros.

Continuar con el proceso de sistematizacion y analisis de los futuros semestres,
no solo para dejar registro del desarrollo del mismo, sino también, para facilitar
ejercicios de socializacion de las lecciones aprendidas con los equipos temporales
de docentes que se conforman semestre a semestre.

Con el fin de los que cursos no estén desarticulados, se sugiere definir una
narrativa unificada para todos los cursos, con un lenguaje comun y personajes
transversales que permitan dar coherencia estética y ficcional en la experiencia de
navegacion por el pregrado en general.

Incluir en los equipos de trabajo un modelador, desarrollador y animador 3D que
permitan crear una estética original y no depender de los disefios preestablecidos
en la Web.

Experimentar con Unity como herramienta para la gestion educativa y evitar la
hibridacién constante entre Moodle y Unity, ya que esto es un factor poco favorable
para la experiencia de usuario (UX).

Tener en cuenta las capacidades técnicas de la entidad encargada de la
implementacion de los semestres, con el objetivo de garantizar que el disefio sea

aplicable a la realidad tecnolodgica.
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> Es necesario incluir la gamificacién como eje transversal al disefio comunicacional
y pedagogico de todo el pregrado, esto con el objetivo de lograr de manera efectiva
que sea un videojuego educativo gamificado y no solo un curso virtual con
elementos de gamificacion.

> Se evidencia la necesidad de incluir mayor diversidad en los formatos
comunicacionales para lograr el objetivo metalinguistico propuesto desde su
concepcion. Algunos formatos comunicacionales sugeridos son: videoblogs,
videotutoriales, cinematicas de videojuegos, podcast, realidad aumentada, video
360°, webinars, memes, stikers, emoticones, entre otros (estos conceptos se
amplian en las paginas 10,11, 12 y 13 del presente documento, en el apartado de
Coordenadas de navegacion).

> Se propone considerar los conceptos de transmedia, hipermedia, cross media y
multimedia (estos conceptos se amplian en las paginas 10,11, 12y 13 del presente
documento, en el apartado de Coordenadas de navegacion), en el disefio de los
futuros semestres del pregrado, esto con el objetivo de enriquecer la experiencia
de usuario (UX) y experimentar con estas tematicas claves en el campo de la
creacion digital, no solo como objeto de estudio sino también como material

comunicacional y pedagogico.

Es importante resaltar, que como lo evidencia la revision documental, el disefio de este pregrado
como un metaverso gamificado no tiene precedentes, por lo que una reflexion sobre el proceso de
disefio e implementacion de cada uno de los semestres tiene especial relevancia no solo para el
equipo docente de la Universidad de Antioquia, sino también, para futuros programas de pregrado
que quieran experimentar con esta modalidad educativa. La reflexion de este primer semestre sienta
las bases de su origen y construccion, pero también deja la puerta abierta para seguir reflexionando
sobre esta innovadora propuesta comunicativa y educativa en la que se embarcaron la Facultad de
Comunicaciones y Filologia y la Facultad de Artes de la Universidad de Antioquia, como

institucion de educacion superior pionera de un proceso de esta naturaleza.
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Anexos:

Pantallazos de la version de escritorio del pregrado

Inicio

@ semester-one-bddc - X

[ ] UNIVERSIDAD
e,‘ ‘ DE ANTIOQUIA

Educacion Virtual "s = -+ ceturiu de Doceneia.

Avatars disponibles

@ semester-one-bddc - X

Haz clicen el para
selecciona tu personaje,
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Vista general del bosque

@ semester-one-bddc

Stop Client

juliana.naranjor

Introduccidn al curso historia de las escrituras

@ semester-one-bddc

Stop Client

an
juliana.naranjor

Historia
de las

Escrituras




UN PREGRADO DISENADO COMO UN METAVERSO... 73

*El curso no se encuentra habilitado

@ semester-one-bddc - %

Stop Client

Hoz click en el botén de la Flecha
para ingresar al curso, ‘
|

juliun‘u.numnjor

Introduccién al curso Narrativas / No narrativas

@ semester-one-bddc _ X
Stop Client
Haz click en el botén de la Flecho

para ingresar al curso,

juliona.naranjor
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Visualizacion de mensaje de bienvenida a cada uno de los pasajes

@ semester-one-bddc - %

Start Server

oo
\
\

Bienvenida al f
Pasaje de los Jardines f

Aqui se abre para ustedes el Mundo de los Jardines y se da inicio al curso Escrituras
Narrativas No Narrativas. Los invitamos a emprender este camino para develar la l
escritura como una construccion compleja, que evita los atajos, que crea mundos, al
tiempo que permite el florecimiento de otros posibles.

Desplaza el puntero por el escenario para identificar los elementos interactivos. f

Bienvenidos y que disfruten el viaje.

m;‘-‘

Infografico de los pasajes

@ semester-one-bddc - X

Start Server

ede
\ los Jardines |, 1
\ ) 7N

Escrituras
Narrativas No Narrativas .
NN H t ROV SV o B

| Meni(Esc) = |
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Visualizacion de las OVAS en cada uno de los pasajes

Staf‘l Server | Meni (Fsc) =

deC  EBBie X |+ U = g

X

@R >0 & L w

@ Acceder

Pl  «) 0007230

Pasaje libro

& semester-one-bdde

Slqrg gemer

. _ ]
Start Clignt
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Pasaje abierto

B semester-one-bddc - %

Pasaje de los pasos perdidos

@ semester-one-bddc . X

Start Server

I Pasaie de los Pasos Perdidos
Start Client e
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Visualizacion del ingreso a Moodle

@ semester-one-bddc - X

-i@m Meni (Esc) =

L csasaje de
\ Ios Jardines |,
Escrituras ‘
ey e
N ,j T .
Pasaje de los jardines @ il
Plantilla foro discusién: @
Dialoguemos sobre el tema

T .
" Plantilla foro discusi6n:
\|Dialoguemos sobre el tema @
o

) copia VYV A )
Plantilla foro evaluativo ‘ ‘
(copia) e f
e %
—

Visualizacion de acceso al curso de pure data

@ semester-one-bddc - X

Stop Client

Haz click en el botén de la Flecho
para ingresar al curso,

juliana.naranjor
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Infografico del curso pure data

@ semester-one-bddc - %

*El curso no se encuentra habilitado

Acceso al Moodle de pure data

@ semester-one-bddc - X

Entérate

Unidad 1. Foro de
seguimiento
Unidad 2. Foro de

seguimiento

Unidad 3. Foro de
seguimiento

=

Plantilla foro discusion:
UNIDAD Dialoguemos sobre el tema &

&5

¥4 Plantilla foro evaluativo

Plantilla foro discusion:
S Dialoguemos sobre el tema

(copia)

Plantilla foro evaluativo
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Acceso al curso laboratorio de convergencias

@ semester-one-bddc

Stop Client

A

L
Al ._‘"‘

\/

4 4 :
¥ juliacnaxdionjor

Laboratorio de
Convergencia

Infogréfico Laboratorio de convergencia

@ semester-one-bddc

iHola! Has llegado al Laboratorio de Convergencias Creativas: Escrituras y Lenguajes.
Si abriste esta puerta, seguramente eres estudiante de primer semestre del
programa Creacién Digital. Pues bien, estés aqui para fortalecer el pensamiento
creativo en formatos digitales a partir de herramientas bdsicas para el
emprendimiento de un proyecto colectivo.

Explora asi este espacio para acceder a la informacién

Objetivos

Metodologia

,\
———
v | Ay

Cronograma |
Programa del curso

Y - )
{ & Seguimiento y evaluacién
la

Perfil del tutor

—— Foro N

iSigue, eres bienvenido!

| x
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Visualizacion de acceso a las OVAS del laboratorio de convergencia

C 8 @ wwwyoutubecom/watch

m = DYoulube “ Buscar : @ Acceder

AT
“5

» Pl ) o000/406 0B @ @ OS] I3

10:2

8 . 2 s U m.
pel Escribe aqui para buscar e [ 10/11/2022

Stop Client

juliana.naranjor

Blenvenido al curso Codigos ©
Lenguajes
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Acceso al curso de formacion ciudadana y constitucional

@ semester-one-bddc - %

Stop Client

)

| juliana.naranjor

Formacién
Ciudadanay
Constitucional

Acceso al curso de inglés

@ semester-one-bddc = X

s 0= |

Stop Client

Pifle
-English 1-
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