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Video games as cultural expressions in digital humanities

a una muestra de 396 estudiantes. El estudio abarca cuatro dimensiones:
Cognitiva, social, emotiva y narrativa. Los hallazgos reflejan altos niveles de
comprension conceptual (95 %), compromiso social (97 %) y conexion identitaria
con la narrativa del videojuego (95 %), y evidencian la eficacia de estos recursos
para articular el curriculo nacional con experiencias lidicas, contextualizadas
y significativas. Asimismo, se constata que los videojuegos operan como
dispositivos reflexivos, creativos y simboélicos que resignifican el aprendizaje
desde la territorialidad, la interculturalidad y el pensamiento complejo. Entre
las limitaciones se identifica la concentracion institucional de la muestra y el
predominio del enfoque cuantitativo. Se recomienda extender la investigacion
hacia contextos rurales e interculturales e incorporar metodologias cualitativas
mas significativas. En sintesis, esta investigacion demuestra que los videojuegos
educativos disefados con enfoque local, critico y transdisciplinar constituyen
potentes herramientas formativas para la construccion de una ciudadania digital,
criticay comprometida con su entorno.
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Abstract

This article analyzes the pedagogical impact of the educational video games
Intinam and Intinam Trivia, on the technopedagogical training of university
students in teacher education programs. Employing a transdisciplinary
philosophical approach, the study adopts a mixed-methods design based on
the Integrated Theoretical Model of Gamification in E-Learning Environments
(E-MIGA), applied to a sample of 396 students. The analysis focuses on four
dimensions: cognitive, social, emotional, and narrative. Results indicate high
levels of conceptual understanding (95%), social engagement (97%), and identity
connection with the game’s narrative (95%), confirming the effectiveness of
these tools in aligning the national curriculum with playful, contextualized, and
meaningful learning experiences. Moreover, the video games act as reflexive,
creative, and symbolic devices that reframe education through territoriality,
interculturality, and complex thinking. The main limitations of the study include
the single-institution sample and the predominance of quantitative data. Future
research should extend to rural and intercultural contexts and incorporate
deeper qualitative methodologies. In conclusion, the findings demonstrate that
educational video games designed with a local, critical, and transdisciplinary
perspective are powerful pedagogical resources for cultivating a digital, critical,
and socially engaged citizenship.

Keywords

Transdisciplinary education; Teacher education; Gamification; Digital humanities;
Educational innovation; Critical thinking; Learning technologies; Educational
video games.
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Introduccion

Actualmente, las humanidades digitales aparecen como un espacio
académico transdisciplinar donde convergen epistemologias tradicionales
de las humanidades con metodologias disruptivas propias de la era digital y
tecnoldgica. De acuerdo con Berry (2012), esta convergencia genera nuevas
formas de produccidn, gestion y difusion del conocimiento filoséfico, artistico,
historico o literario. Para Burdick et al. (2012), las humanidades digitales
trascienden la mera instrumentalizacion tecnoldgica y plantean preguntas
filosoficas fundamentales sobre como los medios digitales transforman
nuestras concepciones de cultura, educacion y sociedad. En el ambito
educativo, Berry y Fagerjord (2017) aducen que las humanidades digitales
permiten repensar metodologias pedagdgicas ludicas de innovacion educativa
mediante el uso de narrativas interactivas, videojuegos y entornos virtuales de
aprendizaje, lo que abre nuevas posibilidades para la ensefianza de las ciencias
experimentales, sociales y humanas.

Por este motivo, Luhmann y Burghardt (2021) consideran que las humani-
dades digitales se encuentran en pleno proceso de negociacion para encontrar
su lugar como disciplina independiente cuya evolucion revela una identidad
propia marcada por un fuerte enfoque transdisciplinar ligado a la lingiistica
computacional y ciencias de la informacion. Para Cosgrave (2019) la esencia
transdisciplinar de las humanidades digitales se manifiesta en su capacidad
para integrar enfoques distantes, segtn el autor “los métodos digitales funcio-
nan como puentes epistemoldgicos que conectan dominios disciplinares tra-
dicionalmente aislados, creando flujos bidireccionales de conocimiento donde
las humanidades enriquecen el desarrollo tecnolégico tanto como se ven trans-
formadas por éI" (p. 27). Este proceso va méas alla del abordaje interdisciplinar
porque genera ‘espacios metodoldgicos hibridos’, donde categorias analiticas
de las ciencias sociales, las humanidades y la ingenieria informatica se recom-
binan para abordar problemas complejos que ninguna disciplina podria resol-
ver individualmente (Cosgrave, 2019; Torres-Toukoumidis et al., 2019).
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En Latinoamérica, el desarrollo de las humanidades digitales se caracte-
riza por un enfoque critico que cuestiona las desigualdades en el acceso ala tec-
nologiay por poner de manifiesto la necesidad de adaptar estas herramientas a
contextos locales, especialmente rurales (Gutiérrez de la Torre, 2020; Cardozo
& Ruaa Penagos, 2023). Desde un paradigma critico, Fiormonte y Sordi (2019)
advierten sobre el dominio cultural neocolonial que ejercen las corporaciones
tecnoldgicas Google, Amazon, Facebook, Apple e Microsoft (GAFAM) sobre la
produccion de conocimiento digital, y proponen que las humanidades digita-
les del Sur fomenten una apropiacion critica de la tecnologia para defender
la diversidad intercultural y epistémica del Sur Global (Verhelst Hoyos, 2024).
Para Han (2017), las corporaciones tecnoldgicas globales han instaurado un
panoptico digital posfoucaultiano donde, a diferencia del modelo carcelario
decimondnico, la vigilancia opera mediante la autodisciplina voluntaria: Los
usuarios, en aparente ejercicio de libertad, se convierten simultaneamente en
custodiosy reclusos del sistema al ceder sus datos personales. Sin embargo, no
se trata de rechazar la tecnologia, sino de formar a la ciudadania criticamente
en ella para dejar de ser usuarios ingenuos y convertirles en sus duefos: Poner
la tecnologia al servicio de las comunidades, y no al revés.

En Ecuador, la pandemia de COVID-19 acelero la adopcion de plataformas
digitales en las aulas, con avances significativos en la integracion de tecnologias
educativas (Aguilar et al., 2021). El futuro de las humanidades digitales no esta
en Silicon Valley, sino en las clases ecuatorianas, donde docentes y estudiantes
deben aprender a ‘hackear’ el sistema con creatividad. Si bien es cierto que
persisten desafios estructurales, como la brecha digital y la falta de formacion
docente en competencias tecnopedagdgicas, las humanidades digitales adquie-
ren especial relevancia porque permiten analizar criticamente iniciativas
ludicas de innovacion educativa. Frente al imperialismo cultural que ejerce el
monopolio de las GAFAM, que controlan el 80 % del trafico digital paraimponer
su vision hegemonica del mundo, las humanidades digitales se convierten en
una herramienta de resistencia. En el marco de esta reflexion, la ludicidad tras-
ciende la simple nocién de entretenimiento para erigirse como una categoria
filosofica profundamente ligada a la construccion de sentido y a la practica de
la libertad (Huizinga, 2007, Caillois, 2001). Desde la mirada de las humanidades
digitales, el juego se revela como un territorio fértil para la experimentacion
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simbdlica y cognitiva, como un espacio donde el ser humano puede interactuar
criticamente con la realidad a través de simulaciones, elecciones significativas
y narrativas que le invitan a participar. Segin Morin (1999) se puede afirmar
que el juego encarna un acto de pensamiento complejo, un crisol donde se fun-
den la emocion, la ética y el conocimiento, y se da forma a una pedagogia que
cultiva tanto la creatividad como la reflexion situada. Es asi como lo ludico se
transforma en un dispositivo epistemoldgico, un traductor capaz de volver las
culturas, los saberes y los territorios de Ecuador en una experiencia formativa
que nos invita a pensar mas alla de las disciplinas.

Particularmente, se ha evidenciado que los videojuegos, en el contexto
intercultural, facilitan el desarrollo del conocimiento y la comprension en las
aulas de primaria (D’Antoni, 2016), refuerzan la coexistencia entre sus alum-
nos (Fuentes & Rios, 2022) y fortalecen la entidad nacional y la revalorizacion
de las culturas originarias (Barbecho-Benalcazar et al., 2020). Por lo tanto, los
videojuegos ofrecen un gran potencial para generary transformar significados
culturales, politicos y sociales debido a su naturaleza performativa y a sus com-
ponentes sociales e interactivos (Martinez, 2012).

Bajo esta tesitura, esta investigacion examina desde una filosofia educativa
transdisciplinar como los videojuegos con fines educativos operan como ins-
trumentos de resistencia cultural en Ecuador (Dravet et al., 2020). Se explora
de qué manera su disefo, que cruza disciplinas y culturas, fortalece la identidad
local, rescata conocimientos ancestrales e impulsa nuevas formas de ense-
nanza desde el campo de las humanidades digitales.

Metodologia

Elestudio se estructuraen torno a un objetivo general que consiste en examinar
los modos en que la mediacion videoltdica contribuye a la construccion de
significados educativos, éticos y epistemoldgicos. Desde un enfoque filosofico
transdisciplinar, se articula el uso de tecnologias digitales con los procesos de
aprendizaje situados, contenidos curriculares contextualizados y estructuras
narrativas de representacion (Aguilar & Collado, 2023). Para alcanzar este
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propdsito se plantean los siguientes objetivos especificos: 1) describir el
funcionamiento de los videojuegos educativos en relacion con las dimensiones
cognitivas, sociales, narrativas y emocionales del modelo E-MIGA; 2) identificar
las correspondencias entre el diseno lidico de los videojuegos y los contenidos
curriculares del sistema educativo ecuatoriano; y 3) analizar las articulaciones
entre los elementos simbdlicos, tecnoldgicos y filosofico-educativos presentes
en el entorno de formacion integral.

El estudio se desarrolla con enfoque metodoldgico mixto. La eleccion de
este enfoque responde a la necesidad de comprender la experiencia educa-
tiva mediada por videojuegos como un fendémeno compuesto por dimensiones
mensurables y procesos simbolicos que involucran reflexion y construccion
de sentido (Tashakkori & Creswell, 2008). Por una parte, la fase cuantitativa
se implementa mediante el analisis de datos sobre la percepcion, apropiacion
conceptual y experiencia de uso de los videojuegos, y se organiza a partir de
las cuatro dimensiones del modelo E-MIGA (Torres-Toukoumdis et al., 2017):
Narrativa, cognitiva, emotiva y social. Mientras que la fase cualitativa, comple-
menta la indagacion mediante el andlisis conceptual de las respuestas al cen-
trar la atencion en las categorias filosoficas vinculadas con sujeto, naturaleza,
territorio, comunidad y tecnologia (Gerring, 2017).

El diseno metodolégico adoptado en esta investigacion se estructura como
un estudio de caso con orientacion critico-hermenéutica, su propasito es inter-
pretar la experiencia formativa generada en torno al uso de los videojuegos
educativos Intinam e Intinam Trivia mediante un analisis situado de sus media-
ciones simbdlicas, tecnoldgicas y curriculares. Esta orientacion metodoldgica
permite comprender el caso como una construccion dinamica atravesada por
procesos de sentido, practicas institucionales y configuraciones narrativas que
hacen posible una lectura filoséfica del fenémeno educativo (Jatem-Laguado et
al., 2020).

Especificamente, el enfoque hermenéutico-critico articula dos opera-
ciones metodoldgicas: 1) La comprension de las estructuras de significado
presentes en la experiencia videolidica desde el punto de vista de los actores
involucrados y 2) la problematizacion de los marcos normativos, curriculares
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y tecnoldgicos que condicionan dichas experiencias. Esta doble entrada meto-
doldgica se vincula con los principios de la filosofia de la educacion, que concibe
la formacion como un proceso de interpretacion de simbolos, apropiacion cri-
tica de tecnologias y reflexion situada sobre las condiciones del conocimiento
(Terrones-Rodriguez, 2017). El estudio de caso se delimita en funcion de los
videojuegos Intiflam e Intiiam Trivia, desarrollados en el marco del curriculo
nacional ecuatoriano (Ministerio de Educacion, 2016) e implementados por
estudiantes de carreras de formacion docente de la Universidad Nacional de
Educacion (UNAE).

Asilas cosas, desde el punto de vista hermenéutico, el anlisis se centra en
la reconstruccion del horizonte de significados que los estudiantes atribuyen a
la experiencia videolldica, lo cual implica atender a las dimensiones narrativas,
simbdlicas y emocionales que emergen durante el juego. Desde la dimension
critica, se busca identificar las condiciones institucionales, curriculares y cul-
turales que configuran dicha experiencia y que posibilitan o limitan formas de
apropiacion del conocimiento. El videojuego constituye, entonces, un espacio de
interseccion entre el diseno pedagogico y los procesos de subjetivacion educa-
tiva, entendiéndose que la formacion docente implica también una relacion cri-
tica con los medios, las narrativas y los dispositivos que median el aprendizaje
(Sebarroja, 2015).

De alli que los videojuegos Intifiam e Intiniam Trivia fueron disefiados para
integrar contenidos de ciencias naturales, historia, arte, geografia, mitologia y
problematicas ambientales locales mediante una estructura ludico-narrativa
basada en la toma de decisiones, la resolucion de desafios y la simulacion de
escenarios educativos. La narrativa de los juegos propone una progresion
basada en el reconocimiento de territorios y contextos culturales ecuatorianos,
lo que permite la vinculacion entre los saberes disciplinares y las condiciones
concretas de los estudiantes (Nuriez & Remesal, 2021). En este sentido, el objeto
de estudio se extiende hacia la experiencia formativa que se construye a través
de su uso y considerando las relaciones entre contenido curricular, mediacion
tecnoldgica y reflexividad pedagdgica.
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La herramienta principal de recopilacion de datos fue una encuesta
estructurada, validada mediante juicio de expertos y analisis de confiabilidad
interna (indice a = 0,89). Esta encuesta fue aplicada a 396 estudiantes entre
los meses de septiembre y diciembre de 2024, después de que los participan-
tes interactuaran con los videojuegos bajo supervision docente. El instrumento
incluyé un total de 24 items distribuidos en torno a las cuatro dimensiones
del modelo E-MIGA (Torres-Toukoumdis et al., 2017), ademas de un bloque de
preguntas que indagaban la valoracion filosofica de la experiencia desde una
mirada transdisciplinar. Este dltimo componente permitio captar las reflexio-
nes de los estudiantes sobre los vinculos entre ética, naturaleza, tecnologia y
sociedad, en consonancia con los principios de las humanidades digitales. La
escala de medicion empleada fue de tipo Likert de cinco niveles, lo que facilito
cuantificar el grado de acuerdo o desacuerdo con diversas afirmaciones relati-
vas a la experiencia lidico-educativa.

En definitiva, el procedimiento metodoldgico se sustentd en un proceso filo-
sofico-analitico estructurado en cuatro fases. En primer lugar, la muestra fue
seleccionada mediante un muestreo no probabilistico intencional, considera a
estudiantes inscritos en programas de formacion docente con afinidad hacia el
uso de tecnologias educativas. En segundo lugar, la seleccion de los videojuegos
se realiz6 en funcion de su diseno curricular transdisciplinar, fundamentado en
los lineamientos del Ministerio de Educacion del Ecuador, y desarrollados por el
equipo de innovacion educativa de la UNAE. En tercer lugar, laimplementacion
de los videojuegos se realizd bajo condiciones controladas, acompanadas por
docentes enaulay posteriormente con guias para su uso auténomo en el hogar.
Por dltimo, en cuarto lugar, el analisis de los datos se efectud a través de una
sistematizacion cuantitativa de los indicadores del modelo E-MIGA, comple-
mentada por una interpretacion filosofica que permite relacionar los hallazgos
con los principios de la educacion critica y el pensamiento complejo.

Desde una perspectiva filosofica transdisciplinar, estos resultados deben
ser comprendidos como evidencia del potencial de las humanidades digitales
para resignificar los procesos de ensefianza-aprendizaje en el siglo XXI. La
narrativa lidica contiene una forma de simbolizacion que articula saberes,
afectos y territorios. En este sentido, el modelo E-MIGA permite medir niveles

DO https://doi.org/10.21501/23461780.5237



Javier Collado Ruano, Alicia Gabriela Paredes Benavides, Angel Torres Toukoumidis

de eficacia, y actGia como dispositivo hermenéutico para leer criticamente las
practicas educativas mediadas por tecnologias. Bajo este enfoque, los videojue-
gos se constituyen como préacticas filosoficas encarnadas, donde el aprendizaje
es la puesta en acto de valores, dilemas éticos y decisiones colectivas frente a
problematicas reales como el cambio climatico.

Resultados

Los videojuegos educativos Intinam e Intinam trivia han sido elaborados
por un grupo transdisciplinar de expertos del area de innovacion educativa
y emprendimiento de la UNAE en Ecuador. Estos juegos estan enfocados en
diversos escenarios, mecanicas de juegos, personajes, sistemas de progresion,
interactividad, elementos audiovisuales y recompensas (bonificaciones) que se
centran en los elementos que se han planteado en el curriculo del Ministerio
de Educacion, tanto a nivel de basica como de bachillerato, centrado en la
transdisciplinariedad de la filosofia educativa que siempre integra geografia,
fisica, biologia, artes, historia, mitologia y cultura propia del Ecuador.

Figural.

Los juegos educativos Intifiam e Intinam trivia son representados de la siguiente maneraen la

aplicacion movil

Nota. Captura de los videojuegos del repositorio digital de UNAE.
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Estos videojuegos educativos permiten reforzar las destrezas, habilidades
y competencias digitales, el pensamiento critico y reflexivo, y las capacidades
para la resolucion de conflictos socio/ambientales de los educandos, ya que
facilitan la interaccion con los escenarios de lamanera en la que varia el cambio
climatico a nivel global en los diversos contextos locales interculturales. Por
lo tanto, en esta fase dos de la indagacion, se ha analizado la percepcion, que
tienen los 396 estudiantes de la UNAE, acerca de los videojuegos mediante la
implementacion de la escala de Likert de las 5 dimensiones que facilitan el cono-
cimiento de las 4 dimensiones contentivas (narrativa, emotiva, social y cogni-
tiva), relacionado con lo que menciona Torres-Toukoumidis et al. (2017) de los
19 indicadores del modelo E-MIGA (Modelo Tedrico Integrado de Gamificacion
en Ambientes E-Learning) (Ver Tabla 1).

Tabla 1. Analisis del empleo de videojuegos educativos centrados en las magnitudes cognitivas

del modelo E-MIGA
Conocimiento adquirido 91%
Comprension de las tematicas 95%
Aplicacion de conocimientos 82%
Cognitiva
Anélisis de informacion 83%
Sintesis de teorias 79%
Evaluacion de conocimiento tedricos adquiridos 90 %

Al analizar la dimensidn que se centra en el aspecto cognitivo de los juegos
Intinam e Intinam Trivia se reflejan resultados que verifican la eficacia y efecti-
vidad de este tipo de herramientas gamificadas dentro del contexto socioedu-
cativo. En este sentido, al analizar el promedio del indicador de comprension
(95 %) y conocimiento (91 %) se visualiza una mejora continua y significativa
en la adquisicion de las destrezas indispensables, enmarcadas en el curriculo
ecuatoriano. Esto permite verificar que los videojuegos educativos facilitan la
gestion transdisciplinar de conocimientos de forma efectiva y duradera al unifi-
car las dimensiones curriculares artistica, mitologia, historica, fisica, quimica,
bioldgicay geografica del pais. Ademas, demuestra que los educandos dominan
lainformacion y entienden los conceptos dentro del contexto del cambio clima-
tico y los impactos locales. Por otro lado, los indicadores que se centran en el
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anélisis (83 %) y la aplicacion (82 %) sugieren que las areas de mejoramiento
en la potenciacion de las competencias analiticas y aquellas relacionadas con
la aplicabilidad de las destrezas de aprendizaje se centran en el pensamiento
superior. Estos resultados muestran porcentajes positivos, ya que los estudian-
tes pueden poseer dificultades al aplicar el conocimiento adquirido a las nuevas
situaciones o para realizar un analisis critico de los conflictos socio-ambienta-
les.

En cuanto a los indicadores de la evaluacion (90 %) y sintesis (79 %), se
evidencia que el area de mejora se centra en los videojuegos que benefician las
oportunidades que tienen los educandos para combinar las diversas areas de
conocimiento para crear soluciones innovadoras. Asi, los videojuegos poten-
cian la capacidad y competencias de los educandos para disenar propuestas
de valor y crear soluciones para afrontar los desafios del cambio climatico. En
consecuencia, los resultados indican que Intinam e Intinam Trivia son de gran
efectividad ya que facilitan la integracion de los conocimientos curriculares y el
desarrollo de aprendizajes vivenciales y significativos con una gamificacion que
facilita la adquisicion de competencias en las humanidades digitales.

Tabla 2. Analisis del empleo de videojuegos educativos centrados en la magnitud social del

modelo E-MIGA
Interaccion con el videojuego 87%
) Compromiso para resolver los desafios 97%
Social
Colaboracion en las tareas a realizar 84%
Competicion con los demas usuarios del videojuego 93%

Al realizar el andlisis que se centra en la dimension social (Ver Tabla 2),
se identifica que los resultados son favorables en relacion a la potenciacion
del compromiso (97 %) e interaccion (87 %) que poseen los estudiantes
con respecto a los videojuegos educativos. En suma, se evidencia que los
videojuegos permiten potenciar el eficaz intercambio de conocimientos
entre los estudiantes, ya que las mecanicas del juego favorecen espacios de
intercambio y discusion de diversas ideas acerca de las tematicas que se
relacionan al cambio climatico y sus impactos a nivel mundial y local. En este
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sentido, estos indicadores demuestran que los videojuegos mantienen a los
educandos inmersos e involucrados en las actividades y contenidos que se han
propuesto. También se refuerzan los conocimientos de forma contextualizada
y centrada en el desarrollo de competencias de las humanidades digitales y la
educacion ambiental.

En los indicadores de competicion (93 %) y colaboracion (84 %) se eviden-
cia que los videojuegos educativos permiten el trabajo cooperativo, la colabora-
cion y comparticion de conocimiento para la resolucion de los conflictos deno-
minados socio-ambientales. Asi, los videojuegos contribuyen e implementan
elementos de la competicion que despiertan la motivacion en el estudiantado
y potencian el desempenio estudiantil. Sin embargo, es necesario mantener un
equilibrio entre los elementos de colaboracién y competicion con la finalidad de
desarrollar un aprendizaje significativo e integral en el estudiantado.

Tabla 3. Analisis del empleo de videojuegos educativos centrados en la magnitud emotiva del

modelo E-MIGA
Diversion del videojuego 96 %
Satisfaccion con los elementos del videojuego 88%
Emotiva Confianza para realizar los retos y/o desafios 90%
Interés dentro del videojuego 83%
Creatividad desarrollada dentro del videojuego 9%

Al analizar la valoracién de la dimensién emotiva (Ver Tabla 3), los resulta-
dos son significativamente positivos por lo que, en este apartado se potencian
las capacidades centradas en las experiencias y emociones entre los estudian-
tes. Estos indicadores evidencian que la gamificacion permite que se creen
experiencias motivadoras y ludicas, a la vez que se practican los contenidos
tedricos y curriculares que favorezcan a la disminucion de las consecuencias
del cambio climético global y del Ecuador. Entonces, la diversion (96 %) y la
satisfaccion (88 %), con porcentajes altos, muestran que los educandos de
magisterio perciben los videojuegos como espacios para generar vivencias y
experiencias centradas en el aprendizaje significativo. Mediante la resolucion
de los desafios socio-ambientales planteados dentro del videojuego educativo,
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se motiva el interés en explorar sus escenarios: Galapagos, costa, sierray ama-
zonia. Los indicadores de creatividad (91 %), confianza (90 %) e interés (83 %),
tiene resultados positivos, pero pueden ser mejorables. Para los estudiantes,
este tipo de videojuegos crean una cierta inseguridad al momento de enfren-
tarse a los problemas socioambientales planteados alli. También, se demuestra
que los videojuegos favorecen al desarrollo de formas innovadoras de resolver
conflictos complejos y de procesos de pensamiento divergente.

Tabla 4. Analisis del empleo de videojuegos educativos centrados en la magnitud narrativa del

modelo E-MIGA
Identidad encontrada dentro del juego 95%
Inmersion en el juego 87%
Narrativa
Curiosidad por los escenarios 89%
Autonomia para resolver los desafios 84%

En la dimension narrativa (Ver Tabla 4) se evidencia que esta fue llamativa,
significativa e interesante para los estudiantes. Los indicadores de inmersion
(87 %) e identidad (95 %) permiten identificar que los videojuegos educativos
desarrollan conexiones significativas entre los estudiantes, los personajes
y roles en los que ellos asumen dentro del videojuego. Esto se debe a que se
identifican con los elementos geograficos, histdricos e interculturales que se
encuentran dentro del territorio ecuatoriano. En cuanto a los indicadores de la
autonomia (84 %) y curiosidad (89 %) son relativamente altos, debido a que el
estudiantado se identifica con la narrativa del videojuego y, por ende, se motiva
aindagar las demas tematicas planteadas en el mismo. Esto porque se relaciona
estrechamente con sus contextos cotidianos y realidades locales. En estos
indicadores se muestran que los estudiantes tienen una mayor libertad para
la toma de decisiones cuando se encuentran inmersos en los videojuegos. Sin
embargo, se deben considerar realizar mejoras con la finalidad de fortalecer la
narrativa, las opciones del juego, y los caminos y tareas que debe ir realizando
el estudiantado de forma autonoma dentro del videojuego.
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Al analizar estos resultados se concluye que la gamificacion, entendida
como la aplicacion de elementos y dindmicas propias del juego en contex-
tos educativos para potenciar la motivacion y el compromiso del aprendizaje
(Deterding et al., 2011), tiene una aceptacion efectiva ya que incorpora una
narrativa interesante y contextualizada de las humanidades digitales y permite
que el estudiantado fortalezca sus habilidades, competencias y destrezas. Ade-
mas, permite buscar soluciones creativas y criticas a los desafios socioambien-
tales del territorio ecuatoriano. En este tipo de indicadores, la curiosidad y la
identidad captan la atencion de los estudiantes y, a su vez, ellos permanecen
comprometidos con el desarrollo de su aprendizaje mediante el conocimiento
de lanarrativa.

En general, luego de realizar un analisis exhaustivo de las 4 dimensiones
enfocadas en el modelo E-MIGA se refleja que los 396 estudiantes universita-
rios tienen una percepcion general positiva y curiosa. Asi, se verifica que los dos
videojuegos educativos se hanvalidado positivamente, ya que han permitido que
se practique una filosofia educativa transdisciplinar de los contenidos teéricos
y curriculares dentro de los niveles EGB y BGU. Esta estrategia metodoldgica
de innovacion educativa transdisciplinar facilita que la experiencia se enlace a
emociones y sea atractiva para los educandos.

Desde una lectura hermenéutica, estos resultados nos invitan a mirar mas
alla de los nimeros que miden la eficacia pedagdgica, para adentrarnos en los
procesos de sentido donde los participantes reelaboran su vinculo con el saber.
La alta valoracion de las dimensiones cognitiva y narrativa manifiestan una
auténtica apropiacion simbolica de la experiencia, alli los estudiantes recono-
cen en el videojuego un territorio de encuentro entre el conocimiento cienti-
fico y el saber cultural. Asi, los datos cuantitativos adquieren una profundidad
filosofica: Se convierten en testimonios de una formacion que cultiva tanto la
reflexion como la ética y exhiben que aprender equivale a comprendernos den-
tro de una trama de significados que compartimos con otros (Gadamer, 1990;
Terrones-Rodriguez, 2017).
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Portanto, es importante continuar potenciando el compromiso y la motiva-
cion para la resolucion de conflictos que afecten a la cotidianidad. Sin embargo,
se debe considerar las mejoras en varios elementos inmersivos de los video-
juegos como son: Interés, confianza, sintesis y la incorporacion de mas opcio-
nes para que los estudiantes generen ideas propias. En este sentido, Intinam e
Intinam Trivia son videojuegos que se centran en el empleo de la gamificacion
desde una filosofia educativa de innovacion transdisciplinar con el fin de poten-
ciarlas capacidadesy competencias de las humanidades digitales en el contexto
educativo ecuatoriano. Enfocados en las mejoras de los aspectos analizados en
cada una de las dimensiones, estos videojuegos fortalecen los conocimientos de
las ciencias experimentales, sociales, artisticas y humanas desde un enfoque
transdisciplinar.

Conclusiones

En un contexto educativo marcado por la necesidad urgente de replantear las
metodologias de ensefianza en clave tecnopedagdgica, los videojuegos emergen
como herramientas privilegiadas para articular conocimiento, emocion,
narrativa e identidad. Como senala Latour (2005), estos artefactos digitales no
son meros mediadores, sino ‘actantes’ que redefinen las ecologias del aprender
y son capaces de integrar lo cognitivo, lo afectivo y lo politico en narrativas
interactivas. Por eso los videojuegos Intinam e Intinam Trivia ofrecen una
alternativa concreta de humanidades digitales al enfoque tradicional, ya que
permiten un aprendizaje ludico, situado y transdisciplinar en el espacio del aula.

Desde esta mirada, los videojuegos analizados encarnan lo que Morin
(1999) denomina como ‘pensamiento complejo”: Su disefio lidico disuelve las
fronteras entre ciencias experimentales, sociales y saberes humanisticos,
entre logica occidental y cosmovisiones ancestrales. Por otro lado, la simula-
cion de sistemas socioambientales complejos en los videojuegos trasciende la
funcion didactica para convertirse en espacios de experimentacion ontoldgica,
con laboratorios donde estudiantes no solo aprenden sobre el mundo, sino que
devienen co-creadores de realidades posibles. Frente al universalismo abs-
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tracto de las plataformas educativas globales, estos videojuegos operan como
una tecnologia digital situada que articula el curriculo oficial con epistemolo-
gias locales y cuestiona la colonialidad del disefio instruccional hegeménico.

Respecto al primer objetivo especifico, se logré describir la operacio-
nalizacion de los videojuegos Intifiam e Intinam Trivia desde las dimensiones
estructurantes del modelo E-MIGA. Los datos evidenciaron una valoracion
destacada en la dimension cognitiva, con un 95 % de comprension y un 91 %
de conocimiento adquirido, lo que demuestra que el aprendizaje mediado por
entornos ludicos facilita la retencion de informacion y la resignificacion en
funcion de contextos concretos. Estas cifras muestran que los estudiantes no
reproducen mecanicamente el contenido, sino que lo comprenden de forma
situada, articulando saberes cientificos y culturales. En el ambito emotivo, indi-
cadores como diversion (96 %) y creatividad (91 %) reafirman que la motivacion
es un motor epistémico clave que orienta la experiencia de aprendizaje hacia la
accion. La dimension social alcanzd niveles sobresalientes de compromiso (97
%) e interaccion (87 %), lo cual refleja que el videojuego funciona como espacio
de encuentro, cooperacion y debate. Finalmente, en la dimension narrativa,
la identidad proyectada en el juego (95 %) y la curiosidad (89 %) consolidan
el rol simbdlico del videojuego como catalizador de procesos de subjetivacion
pedagdgica al permitir a los estudiantes reconocerse en los paisajes, dilemas y
personajes presentados.

El segundo objetivo se centrd en identificar la relacion entre el disefio
ludico de los videojuegos y los contenidos curriculares del sistema educativo
ecuatoriano,yenevidenciarunaintegracionorganicaytransdisciplinar. Intinam
e Intinam Trivia se abordan desde la postdigitalidad del curriculo (Bacalja et al.,
2024), lo que permite reescribir las humanidades digitales desde un enfoque
situadoatravés de decisiones, desafiosy narrativas interactivas que promueven
una vinculacion directa entre el saber y el territorio. La estructura gamificada
de los contenidos integra disciplinas como fisica, quimica, biologia, geografia,
historia, artes y mitologia de forma interrelacionada y supera la fragmentacion
propia de los enfoques disciplinares clasicos. Asi, el curriculo se convierte en
una experiencia vivencial que interpela al estudiante en tanto sujeto activo.
Este hallazgo es crucial, pues demuestra que la gamificacion es una estrategia
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de disenio curricular que resignifica el saber al anclarlo en el contexto, la
emocion y la accion. Esta filosofia educativa de innovacion transdisciplinar de
los videojuegos le permite devenir en una interfaz pedagdgica que traduce los
contenidos escolares en preguntas reflexivas criticas, creativas, relevantes,
motivadoras y éticamente desafiantes.

El tercer objetivo permitid analizar las articulaciones entre los elementos
simbdlicos, tecnolégicos y filoséfico-educativos de la experiencia videoludica
para abrir una lectura critica del videojuego como espacio de resistencia
epistémica y cultural. Los videojuegos aparecen como un territorio de disputa
donde se negocian identidades, sentidos y formas de saber. Desde esta vision,
los videojuegos analizados en este trabajo son practicas filoséficas encarnadas,
donde el conacimiento esta vivo. En otras palabras, desde esta perspectiva, ins-
pirada en la fenomenologia de Merleau-Ponty (2007) y en los enfoques contem-
poraneos de la educacion vivida (van Manen, 1990), los videojuegos analizados
en este estudio se comprenden como practicas filoséficas corporizadas, en las
que el conocimiento emerge de la experiencia perceptiva, emocional y reflexiva
del estudiante. Cada interaccion dentro del entorno videoltdico representa un
acto de comprension, un proceso donde cuerpo, pensamiento y afecto configu-
ran una forma situada de aprendizaje. En esta linea, la experiencia educativa
adquiere vitalidad porque el conocimiento se manifiesta en laaccion, en lainter-
pretaciony en la transformacion del propio horizonte de sentido.

La experiencia del estudiante se configura como una travesia simbdlica
donde se cruzan narrativas ancestrales, desafios ambientales, decisiones éti-
cas y saberes cientificos. En este cruce, la tecnologia deja de ser una mediacion
instrumental para convertirse en territorio pedagdgico de las humanidades
digitales. Los estudiantes resuelven desafios y reflexionan sobre su lugar en el
mundo, su relacion con el entornoy su capacidad para actuar en él. La narrativa
del juego, anclada en contextos ecuatorianos genera inmersion y propicia una
reapropiacion critica del territorio, la historiay la cultura.

Pese a los resultados positivos generados, la investigacion presenta

limitaciones importantes. La muestra se circunscribe a una sola institucion de
formacion docente, lo que restringe la posibilidad de extrapolar los hallazgos
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a otros niveles o contextos educativos. Ademas, el caracter estructurado de
la encuesta empleada limita la exploracion de dimensiones mas profundas y
subjetivas de la experiencia videoltdica. Si bien el modelo E-MIGA permite una
lecturaintegrada de las dimensiones cognitivas, emotivas, socialesy narrativas,
este no captura por completo las tensiones, resistencias o resignificaciones que
se generan en el proceso de interaccion. Por otro lado, el analisis no contempla
una perspectiva longitudinal que permita evaluar el impacto sostenido de los
videojuegos sobre el desarrollo profesional de los futuros docentes o sobre su
posterior aplicacion en entornos escolares reales.

Ante estas limitaciones, se recomienda ampliar el universo de estudio
hacia otras instituciones educativas al incluir aquellas ubicadas en zonas rura-
les 0 con poblaciones indigenas, para evaluar la pertinencia intercultural de
los videojuegos. Asimismo, futuras investigaciones podrian incorporar nuevas
metodologias cualitativas mas inmersivas, como entrevistas en profundidad o
analisis de interaccion durante el juego, que permitan acceder a las microexpe-
riencias, emociones y narrativas personales de los estudiantes. En este sentido,
la propuesta de estos videojuegos presenta los principios de las humanidades
digitales del Sury evidencia el uso de la tecnologia como herramienta para sen-
tir, pensar y actuar de forma transformadora en el mundo.

En sintesis, esta investigacion confirma que los videojuegos educativos
disenados desde una filosofia transdisciplinar, contextualizada y éticamente
informada, enriquecen los procesos de aprendizaje y contribuyen a la gestion
de una pedagogia tecnopolitica situada. Asi, ensenar y jugar se entrelazan
como formas de resistencia cultural, construccion de sentido y agencia trans-
formadora. Finalmente, se insta a los responsables de las politicas publicas a
considerar estas experiencias como insumos para formular lineamientos que
promuevan el desarrollo de videojuegos educativos desde marcos pedagogicos
criticos, inclusivos y culturalmente situados, que respondan a las necesidades
del Ecuador y no a modelos exportados acriticamente desde el Norte Global.
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