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& Resumen

El presente estudio analiza la utilidad de los videojuegos como
herramienta de aprendizaje de contenidos culturales, referentes
a contenidos de patrimonios inmateriales ecuatorianos. La in-
vestigacion es de tipo exploratoria y se llevo a cabo mediante un
enfoque cualitativo en dos etapas, en la ciudad de Latacunga. La
primera fase se baso en entrevistas para la obtencién de informa-
cién a un grupo de profesionales en areas de gestion cultural y
desarrollo de software, para conocer la necesidad y la pertinencia
de colocar contenidos culturales del patrimonio intangible ecuato-
riano, como lo es la celebracion de la fiesta de “La Mama Negra”.
Esto permitio la produccion de una version beta de un videojuego
con las caracteristicas de la celebracion popular. La segunda etapa
fue la prueba del videojuego en un grupo de enfoque cualitativo
de 40 individuos de edades de 13 a 16 anos, del cual se obtuvie-
ron resultados positivos superiores a 95% de aceptacion, en areas
como contenidos, jugabilidad, percepcion y aprendizaje de fiesta
popular. Esto permite confirmar la pertinencia de los videojuegos
como recurso de aprendizaje de contenidos culturales para el for-
talecimiento de las identidades locales.

Palabras clave: Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion,
multimedia, videojuegos, patrimonio inmaterial, La Mama Negra
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& Abstract

This study considers the video games benefit as a learning cul-
tural tool to Ecuadorian intangible heritage. This exploratory
research was conducted using a qualitative approach in two
stages in the city of Latacunga. The first phase involved inter-
views with a group of professionals in cultural management ar-
eas and software development to gather information about the
need and relevance of including cultural content from Ecuador-
ian intangible heritage, such as the celebration of the "La Mama
Negra" festival. This led to the production of video game beta
version featuring the characteristics of the popular celebration.
The second stage involved testing the video game in a qualita-
tive focus group of 40 individuals aged 13 to 16, which yielded
positive results of over 95% in areas such as content, gameplay,
perception, and understanding of the popular festival. This con-
firms the relevance of video games as a resource for learning
cultural content for strengthening local identities.

Keywords: ICT, multimedia, video games, intangible heritage, La
Mama Negra
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& Introduccion )Yr‘ sta investigacion busca analizar el uso de herramientas tecno-
) 3 l6gicas en la educacion como método para fomentar el interés
LN cultural en la comunidad de la ciudad de Latacunga, en Ecuador.
Actualmente, existe un desinterés por la riqueza identitaria y cultural
local, ya que prevalece la valoracion de elementos externos, especial-
mente entre niflos y jovenes. Estos grupos adoptan caracteristicas y valores
foraneos, a través de productos, actividades, juegos y referentes visua-
les, lo que contribuye al olvido de su identidad cultural.

En los centros educativos, el aprendizaje de |a cultura local se aborda de
manera poco motivadora, lo que reduce el interés por profundizar en su
conocimiento y fomenta comparaciones desfavorables con otras cultu-
ras. Actualmente, la ensefanza prioriza la exposicion superficial sobre
la representacion significativa, aunque se emplean herramientas inno-
vadoras, como mesas redondas y debates apoyados en recursos visuales
avanzados, metodologias que resultan atractivas para los estudiantes.
Sin embargo, predomina una clara preferencia por elementos cultura-
les extranjeros en la vida cotidiana de nifios, jovenes e, incluso, adultos,
marginando progresivamente la identidad latacunguena. Esta dinamica
ha acelerado la pérdida de costumbres y tradiciones ancestrales trans-
mitidas generacionalmente. Frente a este escenario, la investigacion
propone el uso estratégico de tecnologias educativas como medio para
reavivar el interés cultural y salvaguardar la identidad local.

A nivel mundial, las metodologias educativas se han convertido en herra-
mientas clave para el desarrollo de las generaciones actuales. Este avance
ha impulsado una evolucion necesaria en los métodos de ensefianza,
con el fin de reducir la brecha tecnoldgica que afecta a la educacion contem-
poranea. En el marco de esta investigacion sobre tecnologia y patrimonio
inmaterial, se analiza dicho fendmeno mediante los siguientes ejes te-
maticos: multimedia, Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(T1C), videojuegos y su relacion con la preservacion cultural.

En este contexto, la Fundacion Integra implementé una iniciativa en la
Region de Murcia (Espafia) mediante el videojuego de realidad virtual
El Misterio de la Encomienda de Ricote, el cual combina entretenimiento
con ensefanza historica. Este proyecto demostr6 que es posible aprender
historia a través de formatos ludicos, utilizando evaluaciones integradas
para medir la asimilacion de contenidos durante la experiencia interac-
tiva (Egea Vivancos et al., 2017).
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Para comprender el disefo de videojuegos a nivel global, podemos tomar
como ejemplo a World of Warcraft, un titulo destacado presentado por
Blizzard Entertainment en la ECTS en septiembre de 2001. Este juego de
rol multijugador masivo en linea permite a los jugadores controlar un
avatar en un mundo en tercera persona, donde pueden explorar, com-
batir, interactuar y completar misiones. Tras su lanzamiento el 23 de
noviembre de 2004, recibi6 elogios universales por parte de la critica.
Estudios indican que los jugadores de World of Warcraft, y de videojue-
gos en linea en general, desarrollan habilidades esenciales para el futuro,
como el trabajo en equipo y las competencias sociales necesarias para
enfrentar retos y problemas en la vida cotidiana. Por ello, se considera
que estos juegos preparan a los jugadores para el mercado laboral y el
ambito académico del futuro. En lugar de alejar a los jugadores de un en-
torno educativo, los videojuegos se presentan como herramientas con
un gran potencial en la educacion debido a su capacidad de interacciony
su vinculo con el entretenimiento en la sociedad (Quesada Bernaus, 2014).

De igual forma, el estudio sobre el archivo del Patrimonio Inmaterial de
Navarra presenta una amplia variedad de recursos de diseno digital y
multimedia que destacan el conocimiento del patrimonio cultural tanto
de Navarra como de Baja Navarra. El articulo analiza metodologias de
narracion digital y comunicacion transmedia, las cuales permiten establecer
vinculos con los publicos objetivos mediante el analisis de sus perfiles,
entornos y contextos. Esta propuesta explora el patrimonio inmaterial y
lo desarrolla mediante la herramienta interactiva Scratch, promoviendo
asi la participacion activa y el aprendizaje significativo (Rubio-Navarro, 2016).

Por otra parte, a nivel nacional se destaca la iniciativa de Mufioz Pizarro
(2019) desarrollada por la Universidad del Azuay, que propone el uso de
videojuegos como herramienta pedagogica para el aprendizaje historico.
Uno de sus proyectos mas representativos es Hijos de Killa, basado en
el relato tradicional Las hijas de la Guacamaya. Este videojuego recrea
el periodo de la conquista inca sobre los canaris, ofreciendo un enfoque
innovador para el estudio de la cultura mediante dispositivos moviles,
tanto en contextos escolares como extracurriculares.

En la misma linea investigativa, la Universidad de las Américas desarroll6
el proyecto Disefio y desarrollo de videojuego 3D basado en la Leyenda
de Cantunfa. Esta propuesta ltdica busca ensefiar aspectos culturales me-
diante la recreacion de tradiciones y leyendas locales. El juego transporta
al jugador a un Quito colonial cuidadosamente disefiado, combinando ele-
mentos de supervivencia y horror con contenido educativo. Este enfoque
innovador logra despertar el interés por el patrimonio cultural, mante-
niendo al mismo tiempo las cualidades atractivas y entretenidas propias
de los videojuegos comerciales (Bahamonde Gémez, 2016).

El desarrollo de videojuegos en Latinoamérica esta experimentando un

crecimiento significativo, obteniendo reconocimiento internacional y
apoyos institucionales, como el programa de auspicios de PlayStation
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para la region. Un caso emblematico es el de la empresa ecuatoriana
FreakyCreations, que busca posicionar al pais en la industria global median-
te su juego To Leave, una innovadora propuesta que explora la condicion
humana desde perspectivas filosoficas y psicolégicas. Este titulo pre-
sentado en la E3, la principal convencion de la industria, destaca por
su narrativa no convencional que aborda trastornos sociales contempo-
raneos, combinando elementos educativos con una profunda reflexion
intrapersonal. A través de una experiencia interactiva, el juego sumerge
al jugador en las presiones de la vida moderna, planteando un viaje exis-
tencial hacia la busqueda del significado personal, ofreciendo asi una
vision integral del ser humano. Su éxito demuestra el potencial de los vi-
deojuegos latinoamericanos para tratar temas complejos manteniendo
atractivo comercial (Instituto de Fomento a la Creatividad y la Innovacién
[iFci], 2018).

El desarrollo del videojuego inici6 tras la visita de representantes de
Sony al Centro de Tecnologias e Informacion de la Escuela Politécnica
del Litoral (EspoL), donde, al evaluar el prototipo del proyecto, invita-
ron al equipo a participar en su programa de incubacion. Esta iniciativa,
disefiada para impulsar nuevos talentos y franquicias emergentes en la
industria, permitié consolidar la produccion del juego (TO LEAVE, pri-
mer videojuego ecuatoriano para Play Station, 2018).

En la actualidad, el videojuego Capac Héroes, ganador del concurso IFCI
2023, se encuentra disponible en la AppStore y proximamente se lanza-
ra en PlayStore para dispositivos Android. Desarrollado por Dany Ofate,
este titulo sumerge al jugador en un viaje interactivo por las civilizacio-
nes prehispanicas de América, donde encarna a un rockero que inicia
su aventura en la provincia de Carchi. A lo largo de 10 afios de dise-
fio meticuloso, el juego incorpora mecanicas progresivas de dificultad con
saltos, acertijos y combates, mientras el protagonista interactta con figu-
ras histéricas como Atahualpa y deidades como Kukulcan. La narrativa
transcurre a través de escenarios emblematicos: desde el vuelo sobre el
condor sagrado Hanan Pacha hasta el volcan Cotopaxi, la Cueva de los
Tayos, habitada por pueblos amazénicos, y un portal temporal que con-
duce al templo maya de Tikal. El climax lleva al personaje al Inframundo,
un espacio onirico gobernado por deidades andinas y mesoamericanas.
La experiencia se enriquece con una banda sonora que fusiona temas de
Rockola Bacalao y otros exponentes del rock ecuatoriano, consolidan-
do asi una propuesta ltdica que articula educacion historica, mitologia
regional y entretenimiento digital con notable originalidad (iFci, 2024).

De la misma manera, Valle et al. (2025) proponen un modelo de apren-
dizaje basado en videojuegos con contenido gastronémico patrimonial,
dirigido especificamente a estudiantes de educacion basica. Su investi-
gacion demuestra como este tipo de herramientas digitales pueden servir
como mecanismos efectivos para el empoderamiento identitario, a través
de la revalorizacion de tradiciones culinarias, la adquisicion de cono-
cimientos culturales contextualizados, y el desarrollo de competencias
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digitales con sentido patrimonial. Esta propuesta refuerza la viabilidad
pedagogica de utilizar videojuegos educativos como puentes entre la
herencia cultural inmaterial y las nuevas generaciones, particularmente
en contextos escolares formales.

El término “multimedia” se refiere a sistemas de comunicacion que per-
miten integrar, en una misma plataforma, diversos medios como imagenes,
estaticas o en movimiento, sintéticas o reales, analdgicas o digitales, sonido
y procesamiento de datos, siendo la interactividad su caracteristica funda-
mental (Mordn y Aguilar, 1994). En el ambito educativo, la incorporacion
de las TiC trasciende el uso instrumental de herramientas tecnoldgicas,
constituyéndose como un marco pedagogico para la construccion de
aprendizajes significativos. Esta articulacion tecnodidactica ha adquirido
creciente relevancia social, demostrando que su adopcion por parte de
la comunidad educativa optimiza sustancialmente los procesos de ense-
fanza-aprendizaje (Pimentel et al., 2023). Como sefala Salaverria (2001):

En cualquier caso, y a la espera de una necesaria clarificacion lin-
giiistica de esta palabra por parte de la RAE, el origen etimoldgico
latino (“multi”— ‘numeroso’ y “media” plural de medium: ‘medios’,
‘intermediarios’) da claras pistas de su significado esencial: mul-
timedia es aquello que se expresa, transmite o percibe a través de
varios medios. (p. 384)

En el ambito de los videojuegos, se conceptualizan como sistemas ltdicos
digitales que requieren de un dispositivo electronico para su ejecucion.
Dicho dispositivo, junto con su sistema operativo, constituye lo que téc-
nicamente se denomina plataforma (Iglesias, 2016). Esta definicion se
complementa con la perspectiva de Gil Juarez (2013), quien sostiene que:

Los videojuegos son programas informaticos disefiados para el en-
tretenimiento y la diversion que se pueden utilizar a través de varios
soportes como las videoconsolas, los ordenadores o los teléfonos mo-
viles. A lo largo de sus mas de 30 afios de evolucion, los videojuegos
han ido incorporando las caracteristicas y capacidades de las nuevas
tecnologias como la combinacién de varios lenguajes audiovisuales
en un mismo soporte, la interactividad, la capacidad para procesar
informacion y la conectividad. Todo ello, explorando las posibilida-
des de este nuevo medio para ofrecer experiencias lidicas de gran
valor a sus jugadores y jugadoras. (pp. 11-12)

Latorre (2011) propone un marco tedrico para la clasificacion de video-
juegos basado en tres principios fundamentales: el establecimiento de
criterios claros y consistentes, la minimizacion del solapamiento entre
categorias, y la inclusion de patrones complementarios de categoriza-
cion segun criterios relevantes. Su modelo clasificatorio integra cuatro
dimensiones clave:
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< Dialéctica acomodacién-asimilacién: Analiza los procesos cogni-
tivos que el juego estimula en el jugador.

< Estructura del juego: Examina la arquitectura formal del sistema
de juego.

< Finalidad del jugador implicito: Estudia los roles y comporta-
mientos previstos por el disefo.

<€ Mecanicas dominantes: Identifica los sistemas de interaccion
primarios que definen la experiencia.

La teoria contemporanea sobre videojuegos establece una distincion
fundamental entre aquellos que incorporan narrativa y los que carecen de
ella (Izquierdo, 2020). Los videojuegos no narrativos, como los deportivos
o pasatiempos multijugador, se centran exclusivamente en la experien-
cia ludica inmediata sin pretender generar conexiones emocionales
profundas, cumpliendo asi su funcion recreativa. Por contraste, los vi-
deojuegos narrativos construyen universos ficcionales complejos donde
el jugador asume el rol protagdnico, experimentando una progresion
dramatica mediante decisiones que afectan la trama y generan identifi-
cacion emocional.

En el ambito educativo, los videojuegos han emergido como objeto de
estudio relevante debido a su potencial pedagdgico, particularmen-
te por su capacidad para combinar elementos lidicos con procesos de
aprendizaje. Como sefala Etxeberria (1998):

(...) la inteligencia no parece sufrir ningtn tipo de deterioro por
la utilizacién de los videojuegos. Por el contrario, se concluye que
el juego con videojuegos favorece el desarrollo de aspectos de la
inteligencia, sobre todo los de caricter espacial. (...) Finalmente,
se ha demostrado de manera contundente que los videojuegos per-
miten una ayuda especial en el tratamiento y mejora de problemas
educativos y terapéuticos, tanto de tipo fisico como psicoldgico, asi
como multiples utilidades en cuanto al entrenamiento de todo tipo
de habilidades. (p. 179)

Segun Lopez Nifio (2017), los videojuegos constituyen un medio de co-
municacioén contemporaneo tan relevante como la television, la prensa,
el cine o internet, capaces de proporcionar entretenimiento y, con la
orientacion adecuada, valiosas oportunidades de aprendizaje. La inves-
tigacion psicopedagogica ha demostrado que estos sistemas interactivos
favorecen el desarrollo de competencias clave: desde habilidades psi-
comotrices y creatividad hasta capacidades cognitivas superiores como
la toma de decisiones, el analisis critico y la resolucion de problemas,
todo ello en entornos altamente motivadores. Pese a que ciertos aspec-
tos de los videojuegos han sido cuestionados, sus beneficios educativos
son innegables, potenciando habilidades fundamentales como la atencion
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sostenida, el razonamiento l6gico, el pensamiento deductivo y la alfa-
betizacion digital, todas ellas cruciales para la formacion integral del
individuo. Incluso los contenidos considerados controvertidos pueden
transformarse en recursos pedagogicos valiosos cuando son analizados
criticamente, permitiendo a los educadores fomentar la reflexion sobre
valores sociales y éticos.

Los videojuegos se han convertido en una herramienta educativa re-
levante que requiere un enfoque especifico en el aula. Promueven un
aprendizaje basado en proyectos, fomentando habilidades, como au-
tonomia, organizacion, gestion grupal, establecimiento de objetivos,
responsabilidad compartida y seguimiento del progreso. Su aplicacion
pedagogica se centra en la resolucion de problemas, impulsando a los
estudiantes a desarrollar estrategias de investigacion y trabajo colaborativo.
Para que sean efectivos en educacion, los videojuegos deben alinear-
se con los objetivos curriculares, son Gtiles para fomentar el trabajo en
equipo, desarrollar capacidades de resolucion de problemas, y ofrecer
multiples perspectivas sobre temas especificos.

Los videojuegos también resultan valiosos para la transmision de cono-
cimientos mediante simulaciones, particularmente en ambitos como el
de la salud. Para su implementacion educativa efectiva, es fundamental
establecer objetivos claros sobre su uso, dada la amplia variedad de gé-
neros y aplicaciones disponibles. Su potencial pedagdgico reside en la
integracion sutil de conocimientos a través de mecanicas de juego bien
disefadas y experiencias de usuario significativas, requiriendo enfoques in-
novadores que aprovechen estrategias ain poco exploradas en la edu-
cacion formal. Estas herramientas no sélo favorecen el desarrollo cognitivo
y social, sino que también promueven la comprension del mundo, la ad-
quisicion linglistica, la creatividad y el desarrollo fisico. El concepto de
“gamificacion” ha emergido precisamente para trasladar estas mecani-
cas ludicas a otros contextos, aumentando su atractivo y capitalizando
los aspectos positivos de los videojuegos. Su aplicacion educativa exige
analisis riguroso de su impacto, definicion de criterios de disefo peda-
gogico, investigacion interdisciplinaria y superacion de las limitaciones
propias de los estudios locales. El empleo de videojuegos comerciales
ofrece ventajas adicionales al reducir costos y aprovechar su familiaridad
entre los estudiantes, manteniendo su valor educativo, especialmente
para fomentar el aprendizaje colaborativo (Lopez Raventos, 2016).

La Fiesta de la Mama Negra, denominada también como Fiesta de la Capi-
tania, de la Santisima Tragedia, de la Trajeria y de la Virgen de la Merced,
constituye la principal manifestacion devocional en honor a la Virgen de
las Mercedes, patrona y protectora de Latacunga. Esta celebracion bifron-
te presenta dos versiones anuales con distinto caracter: la primera, de in-
dole religiosa, ocurre en septiembre y es organizada por los comerciantes
de los principales mercados urbanos, Pichincha y La Merced, los dias 24 y
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25,y El Salto el 27 y 28, manifestando la profunda fe catdlica de la pobla-
cion. La segunda version, en noviembre, conmemora la Independencia de
Latacunga (11 de noviembre de 1820), bajo coordinacién municipal, ad-
quiriendo un matiz politico-patriotico que moviliza a los sectores produc-
tivos y a las organizaciones civiles. Esta dualidad ceremonial, donde con-
vergen lo sacro y lo profano, funciona como mecanismo de reforzamiento
identitario, sintetizando en sus rituales tanto el sustrato religioso colonial
y el imaginario independentista republicano, como las practicas sociocul-
turales contemporaneas. Segun el IFci (s.f.), esta festividad constituye un
sistema simbdlico clave para comprender la cultura latacunguefa, donde
la perdurabilidad de sus elementos rituales, a través del sincretismo fe/
patria, garantiza la transmision intergeneracional de la identidad local.

Segun Schneider (2007), la poblacion mestiza de Latacunga celebra
anualmente la Fiesta de la Mama Negra en dos versiones diferenciadas:
una en septiembre, de caracter religioso en honor a la Virgen de las
Mercedes, organizada por los gremios comerciales locales; y otra en no-
viembre, coincidiendo con la conmemoracion de la independencia de la
ciudad, coordinada por el gobierno municipal. Esta manifestacion cultural,
cuya tradicion se vincula simbolicamente con procesos de liberacion de
las comunidades afrodescendientes durante el periodo colonial, ha conver-
tido ala Mama Negra en un emblema representativo de la multiculturalidad
ecuatoriana. Como complementa la descripcion oficial del personaje en
la pagina oficial de la fiesta de la Mama Negra (Mama Negra, s.f.):

Constituye sin serlo el personaje central de esta comparsa. La tra-
diciéon cuenta que se trata de una mujer de raza negra, a quien la
Virgen de la Merced la liber6 de la esclavitud. Quien asume este rol
es un varon, devoto que asi lo desea o que es designado por los or-
ganizadores, viste una falda larga de colores oscuros con dos o tres
encajes en su parte inferior, una blusa con colores llamativos, cubre
su espalda vistosos pafiolones, que los va cambiando continuamen-
te a lo largo del recorrido. Lleva su rostro cubierto por una careta
de madera en color negro, en su mano derecha lleva un “chisgue-
te” lleno de un liquido blanco, que representa a la leche materna,
que arroja permanentemente a los presentes y curiosos, en su otra
mano lleva una pequefia mufieca negra llamada Baltasara y es la
hija menor de la mama negra. Cabalga en un caballo que también es
adornado y es “halado y conducido” por negros palafreneros, lleva
a sus costados a dos nifios pintadas sus caras de negro, dentro de
unos bolsos llamados alforjas. Con su séquito de negritos loeros es
el dltimo personaje en rendir honores a la Virgen de las Mercedes
y en recibir la bendicién de la capitania, ingresa bailando sobre su
caballo, levantado sus brazos y manos al cielo, alternadamente al
ritmo de la mdsica alegre que le acompaia.

La celebracion patrimonial ha sido descrita y documentada por autores

como Sandoval Simba (2009) y Andrade et al. (2020). De sus estudios
se pudo realizar una descripcion de sus personajes principales en la tabla 1:
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Personajes principales de la Mama Negra

Descripcion

Caracteristicas,
indumentaria

ISSN: 2448-8437

La Mama Negra

Mujer negra liberada de
la esclavitud por la Virgen
de la Merced. Represen-
tada por un varon devoto
o designado. Cabalga en
un caballo adornado.

Falda larga oscura con
encajes, blusa llamati-
va, pafiolones visto-
sos cambiantes, care-
ta de madera negra,
chisguete con liquido
blanco, mufieca negra
(Baltasara), caballo
adornado.

El Capitan

Personaje  principal 'y
“Prioste Mayor”, simboliza
al “corregidor” espafol y
considerado el amante de
la Mama Negra.

Terno con elementos
militares, camisa y cor-
bata, traje con charre-
teras y banda, boina
grande en forma de
medialuna, sable, care-
ta de malla, panuelo en
la cabeza.

El Abanderado

Simboliza el amor por la
tierra y sus semejantes.
Lleva una bandera de cua-
dros de siete colores para
“barrer” los pecados de
los devotos.

Atuendo militar, ca-
misa blanca, corba-
ta, terno oscuro con
charreteras y banda,
pafiuelo en la cabeza,
gorro, careta de malla.
Acompafiado por dos
escoltas con vestimen-
ta similar.
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Pantalon y blusa de un
solo color, capa vistosa
con pedreria, corona
alta y ovalada con tela
Representado por un |y piedras preciosas,
El Rey Moro nifio, simboliza un perso- | capirote similar a los |
naje de influencia morisca. | orejones precolombi-
nos. Cabalga en un ca-
ballo cubierto por una
capa, acompafado de
negros loeros.

Fuente: Elaboracion propia.

& Metodologia La investigacién se desarrollé mediante un enfoque metodolégico mix-
de la investigacion to cualitativo-cuantitativo (Hernandez-Sampieri y Mendoza Torres,
2018), estructurado en dos fases secuenciales. La primera fase de ca-
racter exploratorio recopil6 datos cualitativos, a través de entrevistas a
gestores culturales y participantes de los cursos institucionales.

En la segunda fase, estos insumos permitieron el disefio de una version
beta de videojuego educativo, cuya experimentacion y validacion se
realizd mediante grupos focales durante los cursos vacacionales ofrecidos
por la Casa de la Cultura de Cotopaxi en julio de 2023, lo que posibilito
ajustes iterativos basados en la retroalimentacion de los usuarios.

El disefio y la programacion del videojuego se fundamentaron en el marco
metodoldgico propuesto por Manrubia Pereira (2014), el cual establece
un proceso sistematico para articular las particularidades del disefio de
videojuegos con sus fases de produccion. Este modelo permite analizar
coémo los elementos caracteristicos de un videojuego, su mecanica, na-
rrativa y componentes técnicos, influyen en las decisiones de desarrollo
durante cada etapa productiva, garantizando asi una coherencia inte-
gral entre el disefio conceptual y su implementacion técnica.

El desarrollo de la version beta del videojuego se ejecut6 en un periodo

de 16 semanas por parte de dos ejecutantes, un disefiador y un progra-
mador, dentro del motor de generacion Unity (véase la figura 1).
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Figura 1

Proceso de produccién de un videojuego

i Diseno del Concepto Disefio - Pruebas

Lanzamiento

Fuente: Elaboracion propia, adaptado de Manrubia Pereira, 2014.

Se planted el concepto general del videojuego, llevando a cabo una se-
rie de pasos para su materializacion, de modo que cada uno tenga una
secuencia logica y coherente para las fases posteriores. Generalmente,
se implementa la metodologia de brainstorming, en la cual se recogen
pensamientos, bocetos e ideas iniciales con el objetivo de darle un co-
mienzo solido al desarrollo del videojuego. El proceso de preproduccion
se puede resumir en la tabla 2:

Tabla 2

Elementos de la preproduccion del videojuego

Categoria

Descripcion

Género

Accion — Plataformas se puede controlar un persona-
je para saltar y moverse en los niveles.

Historia

Los personajes que participan en la Mama Negra son
representados como figuras embrujadas que atentan
contra la seguridad de los pobladores, generando dis-
tintos obstaculos a lo largo del nivel.

Consideraciones
técnicas

<> Dificultad constante, nivel basico
< Un jugador
< Offline

<> Control fisico

Estética

Pixelart Bidimensional en desplazamiento lateral.
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Motor de desarrollo | Unity

Programacion Visual Basic

Plataforma PC. Mecanicas con teclado

Fuente: Elaboracion propia.

De la misma manera, en funcion del motor del desarrollo del juego, el
lenguaje de programacion utilizado y otras consideraciones técnicas,
son necesarios requisitos minimos para que el videojuego pueda ejecu-
tarse, como se detalla en la tabla 3:

Tabla 3
Requisitos del sistema

Requerimientos

Para PC Requerimientos minimos
recomendados
Para PC WINDOWS XP,7,8,8.1,10 WINDOWS XP,7,8,8.1,10
(04-BIT Required) (04-BIT Required)

Intel Core i5-4460
Procesador Intel Core 1 7 Ghe 2.70Gh7
AMD EX-6300 O Superior

Memoria 512 MB de RAM 2 GB de RAM

NVIDIA GTX 760

2 GB Video RAM
Direct X Version 11 Version 11

Fuente: Elaboracion propia.

La recoleccion de informacion cualitativa se llevé a cabo durante julio de
2024, en el marco de los cursos vacacionales organizados por la Casa de la
Cultura Ecuatoriana (cce) Nucleo de Cotopaxi. En este contexto, se rea-
lizaron seis entrevistas individuales semiestructuradas, con entre cinco y
seis preguntas cada una. El propdsito fue conocer las percepciones de los
docentes responsables de los cursos, desarrolladores tecnoldgicos vin-
culados a la creacion de videojuegos y padres de familia, en relacion con
la pertinencia de los videojuegos como herramienta para el aprendizaje
de contenidos culturales. La informacion obtenida permiti6 explorar el
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grado de aceptacion, las expectativas y las potencialidades educativas
que estos recursos digitales ofrecen en espacios de formacion no formal.

Las entrevistas fueron disefiadas en funcién de los perfiles de los participan-
tes. A los docentes de los cursos vacacionales de la cCE se les consult6 sobre
las tematicas abordadas en relacion con cultura y tecnologia, asi como
sobre la potencialidad de los videojuegos como medio para la transmi-
sion y difusion de conocimientos. A los desarrolladores tecnoldgicos
vinculados a la creacion de videojuegos se les formularon preguntas en-
focadas en el proceso de desarrollo de videojuegos educativos y en la
adaptacion de contenidos culturales a este formato. Finalmente, a los
padres de familia se les pregunté sobre su percepcion respecto al uso de
videojuegos como herramienta de aprendizaje y sobre su opinion acerca
de la inclusion de tematicas culturales en dichos contenidos.

Los participantes de la recoleccion de informacion cualitativa mediante
las entrevistas realizadas en la cce de Cotopaxi se detallan en la tabla 4:

Tabla 4
Participantes de las entrevistas cualitativas

Entrevistado Funcion Observacion
Docente encargada de
los cursos vacacionales
- Docente de la Casa de la
1 Marla Proafio . de la Casa de la Cultura de
Cultura de Cotopaxi. . -
Cotopaxi, especialista en
temas culturales.
Docente de cursos va-
cacionales de la Casa de
s Docente de la Casa de la )
2 Ramiro Vasquez ) la Cultura de Cotopaxi,
Cultura de Cotopaxi. .
especialista en temas de
tecnologia.
. oa Desarrollador de Docente universitario de
3 Daniel Gutiérrez o ., o
videojuegos. produccién multimedia.
Ponente del tema video-
. , Desarrollador de juegos y cultura, entusiasta
4 Francisco Caceres . . .
videojuegos. de Ia literatura ecuatoria-
na mitos y leyendas.
Representante (padres Beneficiario de los cursos
5 José Balladares de familia) de los partici- | ofertados por la Casa de
pantes en los cursos. la Cultura de Cotopaxi.
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Representante  (padres | Beneficiario de los cursos
6 Miguel Winderlen de familia) de los partici- | ofertados por la Casa de
pantes en los cursos. la Cultura de Cotopaxi.

Fuente: Elaboracion propia.

& Resultados De los resultados de las entrevistas realizadas a las personas vinculadas
con la gestion de cursos tecnolégicos impartidos por la cce de Cotopaxi,
se pueden destacar varios aspectos relevantes, segiin se muestra en la
tabla 5:

Tabla 5
Resultados de las entrevistas

Entrevistado Resultado principal

La oferta de cursos o capacitaciones relacionados con el uso de tec-
nologias resulta atractiva para nifios, jovenes y padres de familia.
Asimismo, los docentes valoran positivamente la inclusion de conteni-
dos culturales locales como eje central en el desarrollo de videojuegos,
reconociendo el potencial educativo de esta herramienta mas alla
del entretenimiento. No obstante, los entrevistados coincidieron
en manifestar su preocupacion por la falta de presupuesto destina-
do a nuevas tecnologias. Esta limitacion no sélo reduce la participacion
en los cursos, sino que también pone en riesgo la continuidad de
iniciativas valiosas para la formacion cultural y tecnoldgica en con-
textos no formales.

Marla Proafio y Ramiro
Vasquez, docentes en
la Casa de la Cultura de
Cotopaxi.

Segun Gutiérrez, la incorporacion de narrativas culturales en la crea-
cion de guiones inspirados en fiestas populares del Ecuador resulta
adecuada y pertinente dentro de los procesos educativos. Esta es-
trategia permite conectar con las identidades locales y promover el
aprendizaje desde contextos significativos. En esa linea, los desarro-
Daniel Gutiérrez y Fran- lladores de videojuegos coinciden en que dicha adaptacion podria
cisco Caceres, desarrolla- contribuir a contrarrestar la influencia de costumbres extranjeras, al
dores de videojuegos. tiempo que vuelve mas atractivas y cercanas las historias y leyendas
locales para los jovenes. Por su parte, Caceres ha difundido en diver-
sos espacios su conferencia titulada “Videojuegos y Cultura”, donde
resalta el potencial de los videojuegos como herramientas integrales
de aprendizaje y entretenimiento, al combinar narrativa, disefio vi-
sual, sonido y creatividad en un solo medio.
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Para los representantes de los estudiantes, los videojuegos pueden
contribuir al aprendizaje, aunque mantienen cierto escepticismo
debido al caracter de ocio y a la reputacion de entretenimiento
vacio que suelen tener. No obstante, manifestaron su interés en
que se puedan fusionar historias reales con elementos de fantasia,
como una forma de combatir la monotonia de los enfoques tradi-
cionales. De igual manera, los padres entrevistados coincidieron en
que lo mas importante es contar con una historia cautivadora y en-
volvente, independientemente del medio utilizado para transmitirla.

José Balladares y Miguel
Winderlen, representan-
tes de los participantes en
los cursos.

Fuente: Elaboracion propia.

Con la informacion obtenida mediante las entrevistas y la compilacion
de informacion documental sobre la celebracion patrimonial, se procedio
al disefno de elementos para el videojuego, como se detalla a continua-
cion en la tabla 6.

Tabla 6
Elementos grdficos del videojuego

Elemento Grafico

b
e
g
e
ring
TN
e

Personaje: Robot Boy. Droide
genérico para recorrido de
niveles parte de los assets de
Unity.

0 e
ing
roayy
S
G

ROBOT BOY - CAHINATA

Escenario: fondos genéricos
utilizados en interfaces del
juego, elementos pertenecien-
tes a lugares de la ciudad de
Latacunga.

ESCENARIO
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Para el escenario se utiliza-

ron segmentos de terreno
disenados de acuerdo con el
concepto del videojuego, para
implementar de forma creativa
el nivel y editarlo en el modo
creacion.

ESCENARIO= COMPOSICION

de objetos para las mecanicas
de interaccion.

Dentro del escenario se im- w
plementaron distintos tipos
a 1

ESCENARIO~ COMPLEMENTOS E INTERACCIONES

Para el videojuego se presen-
t6 un icono con la cromatica
de la mascara del personaje
principal de la fiesta La Mama

Negra.
ICOND VIDEDJUEGD
Pantalla de inicio con los HOHBRE Ryones
. ./ v D

botones de interaccién del b A

videojuego. INSTRUCCIONES
BoTOH
ViDED \4
BOTON
SALIR

PERSDHRAJE
Pantalla con instrucciones eoRTAR
para el control del personaje ©

y las mecanicas del juego.

DBJETOS DE INTERACCION —

4

www.zincografia.cuaad.udg.mx - SECCION COMUNICACION || 170



ANO 10

No. 19

ABRIL 2026

DOI: 10.32870/ZCR.v10119.266 ISSN: 2448-8437

Pantalla de finalizacion del
nivel de informacion de la

festividad.

Mujer negra liberada
de la esclavitud por
la Virgen de la Merced.
Representada por un varén
devoto o designado.
Cabalga en un caballo
adornado.

2]
3

Fuente: Elaboracion propia.

El prototipo del videojuego educativo implementa mecanicas de despla-
zamiento lateral (side-scrolling) con interaccidon ambiental, inspirado en
el disefo clasico de plataformas de 8 bits, también conocido como pixel
art (por ejemplo, Super Mario Bros). Cada nivel culmina con una interfaz
didactica que presenta una representacion visual de los personajes tra-
dicionales de la Mama Negra, acompafiada de informacion contextual
sobre su significado cultural. De este modo, el juego cumple una doble
funcion: ludica y educativa, al combinar la dinamica del entretenimiento
con la transmision de contenidos patrimoniales. Esta estructura busca
reforzar el aprendizaje mediante la alternancia entre la accion gamifi-
cada y la exposicion narrativa, generando una experiencia significativa
para el jugador que fomente el interés por las tradiciones locales.

Tras completar el disefio y la produccion del videojuego, se implement6
una prueba piloto con 40 estudiantes (de 13 a 16 afos) durante los cur-
sos vacacionales de la institucion. Posteriormente, se aplico un instrumento
de validacion que evalué cinco dimensiones clave: (1) adecuacion tema-
tica, (2) rigor de contenidos, (3) usabilidad de la interfaz, (4) calidad de
la jugabilidad y (5) pertinencia educativa, con una calificacion del 1 al 5,
cuyos resultados se presentan en la tabla 7:

Tabla 7
Evaluacion y calificacion del videojuego cultural

Criterio Calificacion promedio
1 Adecuacion tematica 10
2 Rigor de contenidos 9
3 Usabilidad de la interfaz 10
4 Calidad de la jugabilidad 9
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5 Pertinencia educativa 9

Fuente: Elaboracion propia.

Por otra parte, los resultados obtenidos en la evaluacion del prototipo
mediante el grupo focal revelaron los siguientes hallazgos cuantitativos:

<€ 100% de los participantes manifesté estar altamente de acuerdo
con lainclusion de la celebracion de La Mama Negra en el video-
juego, destacando su efectividad para el aprendizaje sobre los
origenes y el significado de esta festividad patrimonial.

<€ 90% de los usuarios consider6 altamente adecuados los conte-
nidos sobre los elementos constitutivos de La Mama Negra, vali-
dando su potencial como recurso didactico.

< 95% de los evaluadores calificé positivamente (altamente de acuer-
do) los elementos de interfaz, personajes y mecanicas de juego,
mientras que el 5% restante se ubico en la categoria de acuerdo,
sin registrarse evaluaciones negativas.

< Todos los participantes (100%) indicaron que recomendarian el
videojuego a sus conocidos, demostrando alta aceptacion de la
propuesta lidico-educativa.

< La totalidad del grupo (100%) expresé interés en aprender sobre
otras manifestaciones del patrimonio cultural inmaterial ecuato-
riano mediante esta modalidad de videojuegos educativos.

& Discusion Los resultados favorables obtenidos, tanto en la fase cualitativa con pro-

fesionales culturales y desarrolladores como en la evaluacion mediante
grupo focal con usuarios, coinciden con los postulados de Etxeberria
(1998), quien resalta el potencial de los videojuegos para estimular el
desarrollo cognitivo, mejorar los procesos de aprendizaje y transformar
los métodos educativos convencionales. Esta coincidencia entre evidencia
empirica y fundamento teérico respalda la efectividad del videojuego
como herramienta pedagogica en la transmision y preservacion del pa-
trimonio cultural inmaterial.

Los resultados del grupo experimental sobre la adquisicion de conte-
nidos relativos a la celebracion de la Mama Negra, especificamente en
cuanto a la atencion sostenida y el aprendizaje significativo, confirman los
postulados de Lopez Nifio (2017) acerca del valor pedagogico de los re-
cursos interactivos. Los datos obtenidos demuestran que el disefio crea-
tivo del videojuego no sélo potencié la motivacion intrinseca mediante su
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interactividad, sino que también favorecio el desarrollo de habilidades
sociales entre los participantes. Esta doble efectividad (cognitiva y so-
cioafectiva) coincide con la evidencia teérica que sefiala como los en-
tornos ludicos digitales, cuando son bien estructurados, pueden transformar
los procesos de aprendizaje tradicionales al combinar la asimilacion de
contenidos culturales complejos, el estimulo de competencias colabora-
tivas, y la creacion de experiencias educativas memorables. La correlacion
entre nuestros hallazgos empiricos y el marco teérico de referencia vali-
da el potencial de esta herramienta para la preservacion del patrimonio
cultural inmaterial mediante estrategias innovadoras.

Respecto al caracter identitario de la Mama Negra, conceptualizado por
Schneider (2007) como elemento central de la cultura latacunguenfa,
los participantes del estudio manifestaron una valoracion positiva hacia
la incorporacion de esta festividad como eje tematico del videojuego
educativo. Esta percepcion favorable se evidencié tanto en las entrevis-
tas realizadas a informantes clave como en las sesiones del grupo focal,
donde los participantes demostraron un significativo incremento en el
conocimiento sobre los elementos constitutivos de la celebracion, y una
mayor identificacion emocional con este patrimonio cultural. Los resul-
tados confirman que la mediacion digital de contenidos patrimoniales,
puede potenciar efectivamente los procesos de apropiacion identitaria
y transmision cultural intergeneracional.

La evaluacion evidencia varios aspectos a mejorar en el videojuego. En
este sentido, se proyecta reemplazar el avatar genérico del jugador por
un personaje representativo de la cultura local, asi como sustituir los
fondos y elementos visuales estandar por graficos propios que reflejen
los ambientes urbanos y rurales de la ciudad de Latacunga. Estos cam-
bios buscan fortalecer el apartado grafico del videojuego, lograr una
mayor identificacion con la localidad, reflejar elementos simbdlicos de
la celebracion de la Mama Negra y de la ciudad, y complementar asi los
objetivos educativos y patrimoniales del proyecto.

Resulta fundamental destacar el papel protagonico de los usuarios en
el disefio y desarrollo de videojuegos educativos, donde la articulacion
entre aprendizaje, cultura y tecnologia gamificada permite crear pro-
ductos atractivos para diversas audiencias, con especial énfasis en nifos
y jovenes. La investigacion cualitativa mediante entrevistas revel6 su
valor metodoldgico para comprender las dinamicas de participacion en
los programas formativos de la Casa de la Cultura, identificar los conte-
nidos culturales demandados por los usuarios, y establecer lineamientos
clave para el disefio de videojuegos educativos centrados en las necesidades
reales de los destinatarios. Estos hallazgos subrayan la importancia de
adoptar enfoques participativos en el desarrollo de herramientas lidico-edu-
cativas, asegurando asi su relevancia cultural y efectividad pedagogica.
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