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1.Datos generales del Proyecto

Cadigo del proyecto: 3169

Titulo del proyecto:

PROYECTO LUDOGENESIS: CREACION DE RECURSOS PARA (DOS) JUEGOS
ORIGINALES Y NOVEDOSOS.

Facultad o Instituto Académico: Facultad de Artes Integradas

Departamento o Escuela: Escuela de Comunicacion Social

Grupo (s) de investigacion:
Grupo de Investigacion en Periodismo e Informacién — Grupo de Investigacion en
Educacion Popular

Entidades:
Universidad del Valle

Palabras claves:
Juegos, Educacion, Ludogénesis

Investigadores ! Nombre Tl_empo Tiempo dedicado
asignado
Investigador | Julian Gonzéalez 2200h/s 220h/s
Principal
Rocio Gomez 110h/s 110h/s

Coinvestigadores

Otros Jhonattan Camelo, Camila
participantes Cuenca, Felipe Moncada,
Angélica Renteria, Diana Vivas,
Isabella Yaker,

1 Todas las personas relacionadas en el informe y que participen en el proyecto deben haber suscito el acta de propiedad
intelectual de acuerdo con los formatos establecidos.
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2.Resumen ejecutivo:

El curso Disefio de Juegos desarrollado durante dos periodos (enero-junio de 2014 y
enero-junio de 2015) bajo la coordinacion de los profesores Rocio Gomez (del Instituto
de Educacion y Pedagogia) y Julian Gonzalez (de la Escuela de Comunicacion Social)
conto con la participacion de un poco méas de 40 estudiantes de Comunicacion Social y
de Recreacion. En las dos versiones del curso profesores y estudiantes han disefiado
alrededor de 50 juegos. Algunos de ellos operan como transformaciones vy
modificaciones de juegos existentes, otros articulan y desarrollan aspectos que existian
en juegos previos pero los reconvierten de manera tan apreciable que pueden ser
considerados, sin duda, juegos nuevos. Otros son, en sentido estricto, creaciones
significativamente novedosas. Y algunos no consiguen derivar en juegos novedosos ni
en recreaciones apreciables y valiosas de juegos anteriores. El proyecto Ludogénesis:
creacion de recursos para (dos) juegos originales y novedosos constituy6é un laboratorio
para la seleccion, desarrollo, ajuste, afinamiento y disefio final de algunos de los
mejores juegos creados en el curso. Se ocupé de desarrollar el repertorio de recursos
materiales (fichas, piezas, juguetes, imagenes, ilustraciones, artefactos) que permitieron
el disefio de dos set de juegos (un total de seis juegos) de los ideas de juegos pre-
disefiados en los dos cursos.

3. Sintesis del proyecto:

Tema: Creacién de recursos para (dos) juegos originales y novedosos

Objetivos:

General
- Estructurar y desarrollar los componentes materiales y técnicos de al menos
dos juegos diseflados por estudiantes y profesores del curso Disefio de Juegos
de los programas de Comunicaciéon Social y Recreacion en los afios 2014 y
2015.

Especificos
- Articular un compendio de procedimientos y técnicas para testear y realizar
pilotajes para el disefio final de recursos de juegos.
- Desarrollar un conjunto de procedimientos para sistematizar y valorar los
atributos materiales de un juego, de conformidad con su potencial para favorecer
practicas ludicas que no se explican como pura derivacion de las reglas del juego
Ni SUS recursos.
- Estructurar un modelo-manual de desarrollo de juegos a partir de la experiencia
acumulada en el curso Disefio de Juegos e iniciativas similares que en la
Universidad del Valle y universidades de la region se estan llevando a cabo en la
actualidad.
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Metodologia

Estudio y Preseleccion de Juegos Predisefiados. El conjunto de juegos pre-
disefiados fue examinado por los miembros del equipo de trabajo en el que
participaron estudiantes que pasaron por el curso y tuvieron responsabilidades
de las tareas de coordinacién, analisis y desarrollo de los juegos. Las primeras
sesiones del proyecto se destinaron al trabajo de evaluacion y analisis de los
juegos pre-disefiados y mediante un instrumento de valoracién y examen que
incluyo, entre otras, viabilidad, grado de novedad e inventiva del juego,
jugabilidad, complejidad, se tomaron decisiones orientadas a definir un conjunto
de juegos susceptibles de desarrollo en la siguiente fase.

Test de Prueba y Pilotajes.Los juegos seleccionados en la primera fase fueron
testeados y examinados a través de la participacion de usuarios y jugadores
potenciales de los mismos. Los test de prueba fueron pruebas del juego entre
personas que no necesariamente se corresponden con los usuarios definitivos
inicialmente para el juego, miembros del equipo de investigacién y desarrollo,
colaboradores, jugadores asiduos con amplio conocimiento y experiencia en
juegos. Los pilotajes incluyeron pruebas con usuarios potencialmente
destinatarios del juego y en una diversidad de entornos posibles (casa, colegio,
espacios semi-publicos como los lugares de encuentro social en las Unidades
Residenciales). Tanto los Test de Prueba como los Pilotajes fueron filmados y
registrados. Mediante filmacién de las situaciones de ejecucién y uso de los
juegos, y a través de diarios de campo debidamente definidos y formalizados, se
evaluaron mejoras, ajustes, modificaciones y transformaciones que se
introdujeron a los juegos inicialmente seleccionados. Esas mejoras incluyeron
integracion de aspectos desarrollados por otros juegos, reorientacion y
redefinicién de los usuarios potenciales, creacion de recursos no previstos en las
versiones originales.

Informes de pilotajes y examen de viabilidad: proyecto de disefio de
recursos. Tras los Test de Prueba y los Pilotajes se jerarquizaron y
seleccionaron los juegos finales a desarrollar completamente. Se definié un
orden de desarrollo teniendo en cuenta viabilidad -costos, recursos técnicos
requeridos para ello, condiciones de factibilidad industrial y financiera-,
rentabilidad y relevancia social —importancia de los juegos, usabilidad y
pertinencia para la region y el pais-, y funcionalidad — capacidad de entretener y
divertir realmente, novedad respecto al actual y profuso mercado de juegos,
modificabilidad (esto es, hasta qué punto el juego admite modificaciones y
nuevas mejorar introducidas por los mismos jugadores), belleza y calidad como
obra y expresion estética. Los juegos seleccionados fueron: “Batalla de
hormigas” y “A volar tapas”. Se acordd que cada juego constituiria un set con
diversas versiones del mismo juego asi:
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1) Batalla de Hormigas:
- “Batalla de Hormigas - Herederas”.
- “Batalla de Hormigas - Cazadoras”.
- “Batalla de Hormigas - Pioneras”.
- “Batalla de Hormigas - Estrategas”.
2) A volar tapas:
- Asedio
- Frontier
Al final de esta fase se formul¢ la estrategia de disefio de recursos para dos set

de juegos.

Disefio de Recursos. En esta fase se construyeron y desarrollaron los recursos
de los juegos seleccionados, se realizaronn pequefias pruebas de uso para
cualificarlos y modificarlos, se examinaronn alternativas y variantes para los
recursos pre-disefiados y, finalmente, se construyeron los prototipos para
ponerlos a prueba.

Test de Prueba Il con Prototipos. Los prototipos de juegos fueron examinados
y probados con usuarios reales y naturales en sus propios entornos comunes
(casas, escuela, jardines infantiles). Las pruebas se realizaron en la mayor
diversidad de entornos posibles y con usuarios diversos. Las observaciones,
creaciones y sugerencias durante las pruebas fueron consideradas y examinadas
continuamente. También se tuvo en cuenta la participacion, voz y perspectiva de
los jugadores que desertaron, los aguafiestas y tramposos (Huizinga,
1938/2007), cuyo papel en la transformacion y creacion de nuevos juegos Yy
reglas es decisivo. También se sometieron a prueba los manuales de juego y
esto implico lectura comentada y edicién detallada de los primeros borradores de
los manuales de los seis juegos disefiados.

Esta fase implic6 una alta dedicacion de tiempo por parte del equipo de
investigacion tanto para la revision de los manuales como para la construccion de
la materialidad (forma, textura, colores, disefios), de los recursos de los cuatro
juegos. Este trabajo se supuso reuniones permanentes con el equipo de
disefiadores.

Versiones Finales de los Juegos. El proyecto logré6 mucho mas de lo previsto
por cuanto el compromiso era disefiar dos juegos y finalmente se terminaron
disefiando DOS SET DE JUEGOS, uno de los cuales tiene cuatro versiones del
mismo juego y el otro dos versiones, para un total de seis juegos.

1) El set de juegos de “Batalla de hormigas”, incluye cuatro juegos
independientes (con sus respectivos manuales) que mantienen entre si una
relacion en cuanto a la estética y el disefio, comparten algunos recusos pero con
reglas y l6gicas de juego independientes.

- “Batalla de Hormigas - Herederas”.
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- “Batalla de Hormigas - Cazadoras”.

- “Batalla de Hormigas - Pioneras”.

- “Batalla de Hormigas - Estrategas”.
Los cuatro juegos estan desarrollados con la légica de un juego de mesa e
implicaron el disefio de:

- Caja disefiada

- Cuatro tableros.

-50 fichas de hormigas de cuatro tipos: obreras, guerreras, reina, €lite,

macho.

-Recursos: hojas, hongos, agua, palos, nidos.

-Tarjetas de juego: de ataque, mutacion, acido fornico, etc.

2) El set de juegos de “A volar tapas”, incluye dos juegos independientes (con
sus respectivos manuales) con logicas de juego y recursos totalmente
independientes
- Asedio
- Frontier
Los dos juegos estan desarrollados con la l6gica de un juego de mesa e
implicaron el disefio de:
- Asedio:
o Bolsa disefiada
o Tablero
o Fichas
- Frontier
o Caja disefiada
o Tablero
o Fichas
o Dados

Resultados obtenidos

El resultado final del proyecto son los dos set de juegos (seis juegos en total) disefiados
y producidos con excelente calidad en cuanto a la jugabilidad y la apuesta artistica de
los mismos, con sus respectivos manuales:

1) Batalla de Hormigas:
- “Batalla de Hormigas - Herederas”.
- “Batalla de Hormigas - Cazadoras”.
- “Batalla de Hormigas - Pioneras”.
- “Batalla de Hormigas - Estrategas”.
2) A volar tapas:
- Asedio
- Frontier
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Principales conclusiones y/o recomendaciones

El proyecto nos permiti6 establecer algunas pistas de trabajo que pueden
implementarse para el disefio de juegos que tengan una funcion educativa pero sin
quedar atrapados en las pretensiones pedagogizantes de los juegos que lo Unico que
hacen es restarles diversion y entretenimiento. Efectivamente, en el proyecto preferimos
optar por unos juegos con un buen nivel de jugabilidad que garantice que los juegos
seran — hasta donde nos es posible prever — jugados en repetidas ocasiones por los
usuarios. En ese sentido, el proyecto también optd por invertir recursos humanos y
financieros en la produccion de unos juegos muy atractivos y con excelentes niveles de
disefio y materializacion de los mismos. Y ello debido a la importancia que hemos
detectado tiene lograr el disefio de juegos con propdsitos educativos importantes que
estén a la altura de los que disefian y venden las industrias culturales.

A continuacion enunciamos algunas de las principales comprensiones sobre el disefio y
desarrollo de juegos, derivados de la presente investigacion y del desarrollo de las dos
versiones del curso “Diseno de juegos y procesos de ludificacion”, entendiendo que las
mejores innovaciones, la mejor manera de afinar y reorganizar un juego, vienen de su
puesta a prueba y del reconocimiento de los errores y limitaciones apreciables al
ponerlos en juego:

a. Laregla no funda el juego. La mayoria de los lud6logos piensa que primero hay
la regla y luego el juego. No es cierto. En términos de sistema dinamico hay el
juego y luego emerge la regla como regulacién metddica del juego y como modo
de garantizar su reproductibilidad técnica posterior. Las reglas se van
formalizando en el devenir del juego, conforme el juego emerge, o dicho de otro
modo, son el juego mismo, en tanto practica, visto desde su codificacion y
regulacion en el lenguaje.

b. Todo es potencialmente jugable. No hay ni materialidad ni regla no susceptible
de ser, a su vez, puestos en juego. Por eso surge la regla, para contener la
dinamica incontenible del juego, su desbordamiento, su vortice. Buena parte de
lo que hace la regla es contencion. De ahi que haya regla implicita (las que
emergen del juego) y la regla explicita (la formalizacion del juego, su
burocratizacidén). En esa tensién permanente entre las reglas implicitas y las
explicitas se mueve siempre el juego como actividad explicita. Cuando se disefia
un juego “educativo”, la tarea del maestro es lograr que - en una actividad de
juego pedagogico - las reglas explicitas logren ganar algun tipo de supremacia
sobre esas otras reglas implicitas que actian como distractores.

c. No hay juegos libres. La idea segun la cual hay juego libre y juego no dirigido es
falsa. Los nifios, cuando juegan “espontaneamente”, también dirigen el juego,
sus juegos, y los regulan. En los juegos de los nifios, los que gestan los nifios, la
preparacion la realizan los propios nifios y en esa medida, ya es parte del juego.

F-04-MP-06-02-02 Elaborado por: Vicerrectoria de Investigaciones
V-03-2016



ELABORACION DE INFORMES
FINALES - PROYECTOS DE
INVESTIGACION

VICERRECTORIA DE INVESTIGACIONES

Universidad
del Valle

En una actividad pedagodgica basada en el juego, su implementacion inicia desde
el momento mismo de la preparacion. Ese aspecto debe ser considerado como
central por los maestros y coordinadores de juegos. Adicionalmente, durante sus
juegos los nifios introducen reglas, hacen ajustes, las modifican, las subvierten y
regulan mutuamente sus comportamientos.

d. Preparacion corporal del juego. Los juegos corporales que preceden el juego e
introducen las reglas del juego. Las instrucciones y las reglas operan y se
apropian corporalmente. Asi como las instrucciones de conduccion no contienen
la practica de conduccidn; las instrucciones de juego no contienen la practica de
juego. Las instrucciones son las reglas explicitadas del juego. Para aprender un
juego, hay que jugarlo.

e. Los buenos jugadores cambian las reglas; los extrafios pueden hacer erosionar
el juego. Quienes cambian las reglas son los que dominan el juego, no quienes
no saben jugarlo o lo juegan mal. Quienes cambian las reglas no son los
desvalidos, los pobres, los aguafiestas, sino los que juegan muy bien el juego y
saben que ya no tiene sentido. Los revolucionarios no son los que no saben
jugar, sino los que juegan muy bien el juego.

f. Juegos y emociones. Los juegos emocionan, implican un significativo
compromiso afectivo y emocional. De hecho, uno de los aspectos mas
interesantes de los juegos es la presencia frecuente de algun sistema o
procedimiento de arbitraje. Todo sistema de arbitraje es la expresion del
potencial de desbordamiento emocional y afectivo de un juego. El arbitraje es el
reverso del desbordamiento emocional del juego. Estd hecho menos para hacer
cumplir la ley que para controlar los posibles conflictos derivados, entre otras, por
diferencias en la interpretacion de la ley o de los hechos.

g. La disposicién a creer en el juego y a creer en las reglas del juego es aprendida
en dos entornos: la escuela y la casa. No es espontanea. Los nifios mas grandes
estan mas ajustados al dispositivo escolar. Atienden instrucciones. Escuchan. Se
disponen frente al maestro/adulto, y sobre todo juegan el juego que les propone
el otro, sea cual sea ese juego: juegan incluso a asumir que es verdad que han
visto en television a la persona adulta que tienen al frente y los han invitado a
cantar. Y es interesante notar, ademas como —sucesivamente- se suman otros al
juego de creer. Esta disposicion a aceptar las reglas y jugar el juego propuesto,
es una disposicion aprendida, de ninguna manera es espontanea ni natural. El
aguietamiento corporal, la espera, la atencién brindada al adulto son productos
de la escuela y de la familia en casa. En el salon de clases y en la mesa se
aprenden la quietud, seguir instrucciones, esperar y atender turnos, ocupar un
lugar, evitar arrebatarle al otro sus bienes (alimentos, utiles, instrumentos).

h. La materialidad de los elementos del juego son también el juego. La materialidad
de los elementos que hacen parte del disefio y el desarrollo de un juego, tiene
una centralidad decisiva. Puede aportar a enrutar el juego de acuerdo a las
reglas establecidas o, por el contrario, puede ser elementos que pertuban. Un
sistema dinamico es multicausal. Cualquier elemento puede modificar la
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dinamica o el despliegue en el tiempo del sistema. Contrario al credo de los
luddlogos, no es la regla, es cualquier elemento del sistema juego lo que puede
perturbar y modificar sustancialmente su marcha.

I. Sistemas de polijuegos. Todas las situaciones pueden convertirse en polijuegos,
incluso los no previstos por los disefiadores. Uno de los hallazgos mas
interesantes consiste en lo siguiente: i) Siempre hay polijuegos, reales y
potenciales en un entorno5 . ii) El juego disefiado debe competir o sumarse a los
polijuegos reales y potenciales. iii) Pero, adicionalmente, todo juego —incluso el
gue ha logrado hacerse efectivo- puede derivar en otros juegos no previstos o
polijuegos derivados del juego efectivo. iv) Pero el juego también puede ser
amenazado desde afuera, por una dinamica contextual. En otras palabras, el
juego se desarrolla en un sistema de sistemas, siempre amenazado.

j.  Reguladores externos, arbitros, instructores: tres roles distintos. Se trata de tres
roles claves cuando se trata de poner en marcha juegos para nifios. Se trata de
tres mecanismos que permiten generar procesos redundantes regulacion externa
del juego.

4. Impactos actual o potencial:

Académico

El proyecto logré consolidar mucho mas los propoésitos y el enfoque del curso
electivo que dio origen a este proyecto de creacion artistica, denominada “Disefio
de Juegos y Procesos de Ludificacion”. La propuesta es seguir desarrollando
este curso como una manera de fortalecer la formacion de estudiantes y
profesionales de distintas facultades (Facultad de Artes Integradas, IEP,
Ingenierias) interesados en participar en la creacion de juegos y procesos de
ludificacion tecnoldgica y no tecnolégicamente mediados.

Otro impacto importante de este proyecto fue la articulacién que logré hacer con
el proyecto de investigacion financiado también a través de convocatoria interna,
denominado “De la apropiacién social de las tecnologias a la programacion social
de las tecnologias. Disefio participativo de un manual para repensar la relacién
entre escuela y nuevos repertorios tecnologicos” (Cdédigo 5272). Los dos
proyectos compartieron aprendizajes y saberes que resultaron muy valiosos para
pensar de manera renovada tanto la relaciéon de juego y educacion, como el
papel de las nuevas y las viejas tecnologias al momento de emprender tareas de
disefio de juegos de mesa que resulten — ademas de educativos — atractivos y
entretenidos para los participantes. Efectivamente fue muy importante lograr el
disefio de juegos con un alto grado de jugabilidad y goce. Esperamos haber
logrado ese propdsito.

Respecto a la creacion de recurso humano, el proyecto logré consolidar un grupo
de estudiantes (la mayoria ya profesionales) con un muy buen nivel de formacion
y capacitacion para emprender experiencias de disefio de juegos y procesos de

F-04-MP-06-02-02 Elaborado por: Vicerrectoria de Investigaciones
V-03-2016



ELABORACION DE INFORMES
FINALES - PROYECTOS DE
INVESTIGACION

VICERRECTORIA DE INVESTIGACIONES

Universidad
del Valle

ludificacion. Igualmente resultd muy valiosa la colaboracién de estudiante y
profesionales de Disefio Gréfico y Disefio Industrial de la Universidad del Valle, al
momento de materializar y disefiar la propuestas de juego.

Investigativo
Los juegos van a ser puestos a prueba con publicos diversos con el fin de lograr

su difusion; adicionalmente van a hacer parte de las futuras versiones del curso
“Disefio de juegos y procesos de ludificacion”, con el animo de que sirvan de
muestra de las derivas y logros que pueden obtenerse cuando una idea inicial de
juego es sometida a un proceso de desarrollo y materializacibn como el que fue
posible a partir de la presente investigacion.

Desarrollos futuros
Los juegos van a ser sometidos al proceso de registro de derechos de autor y en
futuro préximo se espera que la Universidad apoye el proceso de patente de los
mismos. Sin embargo, ese es un proceso que requiere tiempo e inversiones de
tipo financiero por parte de Univalle.
Los juegos van a servir de estimulo para la produccién de ideas de juego que en
este momento estan en fase de predisefio y que se espera puedan materializarse
muy pronto.

5. Productos:

Tabla No. 1. Cantidad y tipo de productos pactados en el Acta de Trabajoy
Compromiso y productos finalmente presentados

No. de PRODUCTOS No. de PRODUCTOS

TIPO DE PRODUCTOS PACTADOS PRESENTADOS

Productos de nuevos conocimientos

Articulo en revista ISI- Q1 Q2 Q3 Q4 Q1 Q2 Q3 Q4
SCOPUS:

Articulo completo publicado| Al A2 B C Al A2 B C
en revistas indexadas

Libros de autor que
publiqguen resultados de
investigacion
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TIPO DE PRODUCTOS

No. de PRODUCTOS

No. de PRODUCTOS

PACTADOS PRESENTADOS
Capitulos en libros que
publican  resultados de
investigacion
Productos 0 procesos Seis juegos organizados en
tecnolégicos patentados o dos set de juegos asi:
registrados 1) Batalla de Hormigas:
- “Batalla de
Dos set de juegos Hg:ren(;g?ass_,,
completamente disefiados - “Batalla de
(prototipos  finales) en Hormigas -
condiciones de potencial Cazadoras”
patente industrial y _ “Batalla de‘
comercial, con modelos y Hormigas - Pioneras”
estilos de disefio _ “Batalla de '
singu_lares y particulares Hormigas -
(propios). Estrategas”

2) A volar tapas:

- Asedio
- Frontier
] Prototipos y patentes
[] Software
Productos 0] procesos
tecnologicos usualmente no
patentables o protegidos por
secreto industrial
Normas basadas en
resultados de investigacion
Formacién de recursos No. de No. De
humanos estudiantes | No. de tesis | estudiantes | No. De tesis
vinculados Vinculados
Estudiantes de pregrado 1 1 1 1

Semillero de Investigacion

Estudiantes de maestria
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No. de PRODUCTOS No. de PRODUCTOS

TIPO DE PRODUCTOS PACTADOS PRESENTADOS

Estudiantes de doctorado

Joven investigador

Productos de divulgacion
Publicaciones en revistas no
indexadas

Ponencias presentadas en No. de No. d? No. de No. d?
ponencias ponencias

eventos (congresos, ponencias | . . ponencias | . .
internacional internacionale

seminarios, coloquios, foros) | nacionales es nacionales S

Propuesta de
investigacion

Propuestas presentadas en
convocatorias externas para
blusqueda de financiacion.

Tabla No. 2. Detalle de productos

Para cada uno de los productos obtenidos y relacionados en la tabla anterior, indique la
informacion solicitada para cada uno, anexando copia de las respectivas constancias.
Como anexo a este formato encontrard el instructivo para instructivo para la revisién de
informes finales y productos

Tipo de Primer Set de Juegos
producto 1:
Nombre Set de Juegos “Batalla de Hormigas”, compuesto por cuatro juegos
General:
Cuatro juegos de “Batalla de Hormigas”, asi:
- “Batalla de Hormigas - Herederas”.
- “Batalla de Hormigas - Cazadoras”.
Nombre - “Batalla de Hormigas - Pioneras”.
Particular: - “Batalla de Hormigas - Estrategas”.
(Ver CD con los disefios finales de los juegos)
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ELABORACION DE INFORMES
FINALES - PROYECTOS DE
INVESTIGACION

VICERRECTORIA DE INVESTIGACIONES

Universidad
del Valle

Ciudad y
fechas:

Cali, diciembre de 2017

Participantes:

Camelo Lopez Jhonattan, Cuenca Ortiz Maria Camila, Gomez Zuiiga
Rocio, Gonzalez Mina Julian, Moncada Ortiz Andrés Felipe, Renteria
Espafia Angélica Maria, Vivas Castafio Diana Marcela, Yaker
Véasquez Issabella

Grupo de investigacidon en periodismo e informacion - Escuela de

organizativas:

Sitio de O .
informacion: Comunicacion Social — Facultad de Artes Integradas
Formas Grupo de investigacion en periodismo e informacion / Grupo de

investigacion en educacion popular.

Segundo Set de Juegos

Tipo de
producto 2:
Nombre Set de Juegos “A volar tapas”, compuesto por dos juegos
General:

Dos juegos de “A volar tapas”, asi:

- Asedio

Nombre - Frontier
Particular: _ _ i

(Ver CD con los disefios finales de los juegos)
Ciudad y Cali, diciembre de 2017
fechas:

Participantes:

Camelo Lopez Jhonattan, Cuenca Ortiz Maria Camila, Gomez Zuiiga
Rocio, Gonzalez Mina Julidn, Moncada Ortiz Andrés Felipe, Renteria
Espafia Angélica Maria, Vivas Castafio Diana Marcela, Yaker
Vasquez Issabella

Grupo de investigacién en periodismo e informacion - Escuela de

organizativas:

Sitio de L .
informacion: | €omunicacion Social — Facultad de Artes Integradas
Formas Grupo de investigacion en periodismo e informacion / Grupo de

investigacién en educacion popular.

Tipo de Trabajo de grado pregado

producto 3:

Nombre Trabajo de grado pregrado — Programa académico de Recreacion
General:

F-04-MP-06-02-02
V-03-2016

Elaborado por: Vicerrectoria de Investigaciones




ELABORACION DE INFORMES
FINALES - PROYECTOS DE
INVESTIGACION

VICERRECTORIA DE INVESTIGACIONES

Universidad

del Valle
“Reflexiones de un videojador: el caso del disefio del juego “Batalla de
Hormigas - Estrategas”
Nombre _ _
Particular: (Ver constancia trabajo de grado en proceso)

Ciudad y | Santiago de Cali, 2017
fechas:

o Camelo Lopez Jhonattan
Participantes: | programa académico de Recreacion
Programa Académico de Recreacion

Sitio de
informacion:
Formas Universidad del Valle.

organizativas

La presente version del informe contiene las observaciones de los evaluadores:

Firma del investigador principal VoBo. Vicedecano de Investigaciones

Por favor presente su informe impreso y en formato digital en hoja tamafio carta, letra
arial 11, con espacios de 1 1/2

F-04-MP-06-02-02 Elaborado por: Vicerrectoria de Investigaciones
V-03-2016



