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INICIO

Las redes sociales (RRSS) se han convertido en la fuente predilecta
de consumo de informacion, al mismo tiempo se han convertido en
medios de transporte para los llamados trastornos de la

informacion (Alfonso y Fernandez, 2020).
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INFORMACION?

Para Wardle y Derakhshan
(2017), los trastornos de
la informacion abarca
tres tipos de manejos de
los contenidos:

¢COMO SON LOS DESORDENES DE LA

INFORMACION DESIN- INFORMACION
INEXACTA FORMACION MALICIOSA

Contexto: -
Conexion Falsa Falso (Algunas) Filtraciones

i A Impostor (Algiin) Acoso
Contenido Engafioso Manipulado (Algun) Discurso de Odio

Fabricado




EL CONOCIMIENTO COMO ANTIDOTO

Alfonso y Fernandez (2020) proponen que se hace necesaria la
implementacion de estrategias de divulgacion, en un marco de
alfabetizacion informacional donde se articulen los sectores de la
sociedad con la publicacion y diseminacion de datos e informacion

oportuna, actualizada y validada.
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OBJETIVOS

Generar una propuesta de alfabetizacion mediatica orientada a
fortalecer el consumo critico de los medios en linea, con aspectos
del funcionamiento de los medios y el impacto que ocasiona en la

sociedad compartir noticias falsas.
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MATERIALES Y METODOS

La presente investigacion se plantea de tipo cualitativa dado a que
busca implementar visiones fenomenologicas y busca destacar
particularidades o casos a partir de las visiones subjetivas del
sujeto que interpreta y actua en el mundo (Orozco y Gonzalez,
2012) al recoger y evaluar datos no estandarizados, a través de una

muestra pequena y no representativa del mundo de los videojuegos
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MATERIALES Y METODOS

Se realizoO una investigacion documental con al menos cinco
referentes documentales reflejando el desarrollo de videojuegos y

proyectos transmedia con fines educativos.

« “Venezuela Fantastica” (2006) - cultura y los mitos de Venezuela.
* “Independencia” (2008) - Historia

« “Kokori” (2013) - Célula Animal

« “Aventura Venezuela” (2015) - preservacion de la fauna silvestre
« “Mimic” (2016) - concienciacion ciudadana
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MATERIALES Y METODOS

Garcia-Ortega y Garcia-Avilés (2018), resaltan la popularidad de las
narrativas transmedia y la aparicion de nuevos géneros y formatos

periodisticos, incluyendo los newsgames.

€




CONSUMO DE LOS MEDIOS EN LA POBLACION

Manas-Viniegra (2018) enfatiza que la poblacion mas joven cada
vez se encuentra menos motivada a leer peridodicos, ante la

disponibilidad informativa que encuentran en las redes sociales.

Segun Romero-Rodriguez y Torres-Toukoumidis (2018), esto genera
la necesidad de reinventar la profesion periodistica, a través de la

inclusion de estrategias novedosas.
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FENOMENOS DE CONSUMO EN EL ECOSISTEMA
COMUNICATIVO ACTUAL

Romero-Rodriguez y Torres-Toukoumidis (2018), resaltan que la
oferta informativa digital, la sobresaturacion y la infoxicacion,
promueve en la poblacion el consumo acritico y pasivo de

contenidos por lo que accede a informaciones simplificadas o
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contenidos virales.




ALFABETIZACION MEDIATICA E INFORMACIONAL Y
COMUNICACIONAL (AMI)

Desde la UNESCO se ha promovido AMI en la sociedad, para lo cual
ha creado una serie de documentos y lineamientos, desde donde
se integra Aguaded, Jaramillo-Dent y Delgado-Ponce (2021) con la
propuesta de Curriculum Alfamed para Profesores sobre

Alfabetizacion Medidtica e Informacional.
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EL JUEGO COMO ESTRATEGIA EDUCOMUNICATIVA

Los juegos serios o “serious games” (en inglés) se caracterizan por
implementar un juego en su totalidad -o al diseno completo de
juegos- con propositos no relacionados al entretenimiento, como la
comunicacion de contenidos, valores, en la educacion o
entrenamientos compartiendo informacion, habilidades y destrezas

(Djaouti, Alvarez y Jessel, 2011; Encarnacao, 2009; Smith, 2008).
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OFERTA DE JUEGOS SERIOS

Saywer y Smith (2008) generan una taxonomia en funcion de
criterios del mercado y de proposito, planteando categorias como
los juegos serios de defensa, juegos de entrenamiento y educacion,
juegos con animos de hacer publicidad “Advertising” o Advert
Games, juegos para promover la comunicacion y flujo de

informacion, newsgames, art games, juegos de negocios y mas.
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LOS NEWSGAMES COMO ALTERNATIVA

Manas-Viniegra (2018), resalta las caracteristicas de los newsgames
por la sensacion de interaccion, diversion e interés que ofrecen,
asimismo, estos videojuegos también incluyen aspectos propios las
noticias en prensa, tales como: comprension, credibilidad vy

confianza, aportando para el usuario un sentido global y completo
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de los hechos narrados.




LOS NEWSGAMES COMO ALTERNATIVA

Abren espacio a una serie de juegos basados en acontecimientos o
informaciones junto a los newsgames con otras variantes como
docugames, reality games y political games (Romero-Rodriguez vy

Torres-Toukoumidis, 2018), que tienen contenidos sin un

€

tratamiento periodistico-




SIGUIENTES PASOS

. ;Como podemos crear estrategias en un videojuego que
nos permitan orientar en cuanto a temas relacionados con los

trastornos de la informacion?

. ;Qué contenidos se aplicarian a las estrategias

educomunicativas del videojuego?

. ;Hay medidas similares de estrategias de educomunicacion

con videojuegos? <




“"Diseno de videojuego educomunicativo para manejar contenidos y
trastornos de la informacion”

SIGUIENTES PASOS

Disenar un prototipo de videojuego educomunicativo para manejar

contenidos y trastornos de la informacion en época de pandemia.
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