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Resumen

En un contexto en el que las tecnologias emergentes parecen fomentar la parti-
cipacion y colaboracién de los ciudadanos, los videojuegos, cada vez mds moviles
y sociales, se presentan como un medio convergente cuyas posibilidades para el
desarrollo de una ciudadania critica y democrdtica apenas han sido exploradas. Este
trabajo recoge la vision de diseriadores de videojuegos de cardcter civico sobre la
promocion de esta competencia desde experiencias de juego digitales. Se centra en
el andlisis de las posibilidades y limitaciones de los juegos, en posibles orientaciones
para su diserio, en la interpretacion de los distintos usos educativos tanto en contex-
tos formales como informales y en la percepcion que los propios disefiadores tienen
de su rol profesional en la creacion de estos productos. Tras un muestreo propositivo
emergente, se realizaron entrevistas a diseriadores de referencia de Estados Unidos,
Polonia y Bulgaria. Los resultados confirman las posibilidades que ofrecen las expe-
riencias de juego para promover la competencia civica siempre que atiendan a una
serie de principios de diserio. Los diseriadores, ademds, identifican buenas prdcticas
en contextos de aprendizaje formales e informales y muestran su disposicién a tra-
bajar con otros agentes en la creacion de experiencias educativas.

Palabras clave: Videojuegos; Competencia civica, Experiencias de juego; Juegos se-
rios; Diserio de juegos

Abstract

In light of the value emergent technologies seem to place on participation and col-
laboration, video games, more social and mobile than ever, have become a convergent
media whose possibilities for developing critical and democratic citizenship have not
been explored. This work collected the viewpoints of international videogame designers
who have participated in the development of videogames of a civic nature, regarding
the promotion of civic competence through this medium. In particular, it focused on
the possibilities and limitations of the medium, suggestions for designing such expe-
riences, the interpretation of several educational uses—in both formal and nonformal
contexts—and the designers’ perceptions of their professional role in the creation of
these products. After the completion of emergent purposeful sampling, we conducted
interviews with relevant game designers from the United States, Poland, and Bulgaria.
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The results confirmed that game experiences could promote civic competence, provided
they fulfilled several design principles. Designers also identified best practices in for-
mal and nonformal educational contexts. Finally, they expressed their willingness to
work with other agents in the creation of educational experiences.

Key Words: Videogames; Civic competence; Game experiences; Serious games; Game design

Resumo

Num contexto em que as tecnologias emergentes parecem incentivar a participag@o
e a colaboragdo cidadd, os videojogos, cada vez mais moveis e sociais, sGo um meio
de convergéncia cujas possibilidades para o desenvolvimento de uma cidadania critica
e democrdtica ndo foram ainda praticamente exploradas. Este trabalho retine a visdo
de designers de videojogos civicos sobre a promogdo desta competéncia através de
experiéncias com jogos digitais. Centra-se na andlise das possibilidades e limitag6es
dos jogos, em possiveis orientagdes para o seu design, na interpretacdo dos diferentes
usos educacionais, tanto em contextos formais como informais, e na percep¢do que 0s
proprios designers tém do seu papel profissional na criagdo desses produtos. Apds uma
amostragem intencional emergente, foram realizadas entrevistas com designers de re-
feréncia dos Estados Unidos, Polénia e Bulgdria. Os resultados confirmam as possibili-
dades oferecidas pelas experiéncias de jogo para promover a competéncia civica, desde
que atendam a uma série de principios de design. Os designers também identificam
boas prdticas em contextos formais e informais de aprendizagem e mostram disponi-
bilidade para trabalhar com outros agentes na criagdo de experiéncias educacionais.

Palavras chave: Videojogos;, Competéncia civica; Experiéncias de jog;, Serious ga-
mes; Game design

1. Introduccion

Atn desconocemos en qué medida algunas manifestaciones del desarrollo tec-
noldgico (exposicién a miltiples pantallas, uso de dispositivos méviles o la apari-
cién de nuevas plataformas y herramientas de comunicacién) van a promover un
escenario de ciudania digital critica o si, por el contrario, resultaran en individuos
cada vez menos comprometidos con la sociedad.
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Los videojuegos, un medio de medios en el que convergen cine, misica, literatura
e interactividad, se presentan, tanto por importancia (la industria mueve mas de 10
billones de délares al afio [New Zoo, 2016]), como por la constante polémica alrededor
de sus posibilidades educativas, como un producto cultural que es necesario estudiar.

En los dltimos afios, diversos autores han reflexionado sobre las posibilidades
que ofrecen las experiencias de juego (en particular los videojuegos) para promo-
ver la competencia civica (Carrubba, 2018; Coronado-Escobar & Vasquez-Urriago,
2014; Lugo Rodriguez & Melén Jareda, 2016). Esta es definida por la Comisién Eu-
ropea como “la competencia que prepara a las personas para participar plenamente
en la vida civica gracias al conocimiento de conceptos y estructuras sociales y po-
liticas, y al compromiso de participacién activa y democratica” (Comisiéon Europea,
2007, p. 16). Se trata una de las denominadas competencias clave (junto a otras
como la comunicacién en lengua materna o la competencia matematica, cientifica
y tecnoldgica) y como tal, deberia ser abordada a través de cualquier experiencia
educativa (formal, informal y no formal) y en el marco del aprendizaje a lo largo
de la vida. En el ambito europeo, el aprendizaje basado en competencias tiene su
origen en trabajos de finales de los afios 90 realizados por la Organizacién para la
Cooperacién y el Desarrollo Econémico (OCDE) y en el analisis de las habilidades
exigidas en el mundo laboral y que, por extensién, deberian de ser atendidas en
el ambito escolar. Una transicién, en otras palabras, que iria desde los tradiciona-
les contenidos hacia “paquetes multifuncionales y transferibles de conocimientos,
capacidades y actitudes que todos los individuos necesitan para su desarrollo y
realizacién personal, inclusién y empleabilidad”, tal y como sefiala la Comision
Europea (2007).

Hunicke, Leblanc y Zubek (2004) consideran que los dos actores mas importan-
tes en las mencionadas experiencias son los disefiadores y los jugadores. Varios
estudios se han centrado en el primer colectivo analizando cuestiones tan diversas
como la relacién entre comportamientos violentos y videojuegos (Markey, Markey,
& French, 2015), las razones que llevan a los individuos a permanecer en un juego
(Neys, Jansz, & Tan, 2014) o las posibilidades de la gamificacién para promover
cambios comportamentales positivos (Choi, Noh, & Park, 2014). Sin embargo, tra-
dicionalmente la investigacién educomunicativa ha infravalorado o ignorado la vi-
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sion de los disefiadores de videojuegos. Como agentes responsables de los procesos
de disefio y como colectivo particularmente creativo y con talento para generar na-
rraciones transmedia, consideramos critico escuchar su voz en el ambito educativo.

Con este trabajo pretendemos conocer la vision de disefiadores con experiencia
demostrada en la creaciéon de productos de caradcter civico obteniendo, ademas,
orientaciones practicas para la creacién de experiencias transformadoras. Dado que
los productos de caracter civico no son los mas jugados y que muchas veces se cir-
cunscriben a la escena independiente (Cantano & Pérez, 2019), hemos de entender
que localizar y acceder a sus disefiadores no es una tarea sencilla. Por ello, nos
basamos en un trabajo previo realizado con 610 estudiantes universitarios en el
que comprobamos que solo 10 de sus juegos favoritos podian considerarse suscep-
tibles de promover la competencia civica (Oceja y Gonzalez-Fernandez, 2020). Para
confirmar tal extremo, se aplicé a todos los juegos mencionados por los estudiantes
un sistema clasificatorio basado en los criterios de constitucién (juegos completos
vs. gamificacién) (Deterding, Bjork, Nacke, Dixon, & Lawley, 2013), ubicuidad (no
ubicuos vs. ubicuos) (Montola, Stenros, & Waern, 2009), foco programatico (formal
vs. informal) (Coombs, 1985), complejidad (basico vs. avanzado) (Egenfeldt-Niel-
sen, Smith, & Tosca, 2016) y propoésito principal (informar vs. entretener) (Bogost,
Ferrari, & Schweizer, 2012). El presente estudio intenta visibilizar precisamente la
opinién de los disefiadores responsables de dichos juegos: los simuladores Sim City
y GeoPolitical Simulator, los juegos de estrategia Age of Empires, Europa Univer-
salis, RUSE y Tropico, la aventura This War of Mine, el juego de rol Kakfu y los dos
juegos de plataformas Inside y Never Alone.

A partir del trabajo con los disefiadores de algunos de estos juegos pretendemos
dar respuesta a las siguientes preguntas de investigacion:

1. ;Qué percepcién tienen sobre las posibilidades y limitaciones de las experien-
cias de juego para promover la competencia civica?

2. ;Qué recomendaciones ofrecen estos profesionales para su disefio?

3. ¢Como interpretan los posibles usos educativos tanto en contextos formales
como informales?
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4. ;Qué opinidn tienen sobre su propio rol profesional y el de sus espacios labo-
rales en la creacion de estas experiencias?

2. Metodologia

El presente estudio es de naturaleza cualitativa. El proceso desarrollado tiene un
caracter principalmente inductivo con aportaciones y categorias que emergieron
de los propios datos, en la linea de los analisis propuestos por la nueva induccién
analitica (Sosa, 2019) y la teoria fundamentada (Glaser & Strauss, 2017). Aunque
no sistematizamos el procedimiento con todos los protocolos que sugiere dicha
teoria, si que atendemos a algunas de sus caracteristicas principales. Por ejemplo,
combinamos una codificacién abierta con una codificacién axial posterior en la
que establecemos relaciones jerarquicas entre las categorias. Asimismo, la cons-
truccidon de estas categorias se ve influida por el método de comparacién constante
(Smith & McKeever, 2015) segtn el cual es necesario comparar los incidentes que
van apareciendo en los datos con otros incidentes, estos con las categorias y, a
su vez, las categorias con otras categorias. Por ejemplo, si observamos la primera
red semantica (ver Figura 1) y revisamos la rama de la izquierda de arriba a bajo
los disefiadores consideran que las experiencias de juego ofrecen una serie de
posibilidades entre las cuales esta la de generar aprendizajes actitudinales como,
por ejemplo, la empatia. La decisiéon, por lo tanto, de codificar e interpretar como
categoria el concepto empatia reside en un proceso emergente basado en las citas
literales del discurso de los investigadores cuando, por ejemplo, D1 afirma que “Los
Jjuegos proporcionan la posibilidad de ocupar distintos roles; al crear un juego desde
otra perspectiva se contribuye a construir empatia y a introducir diferentes visiones
del mundo”.

El trabajo se basa en un muestreo propositivo (Martinez-Salgado, 2012) y, dado
que se aprovechan resultados previos aportados por estudiantes universitarios, de
oportunidad o emergente, aunque su utilizacién estaba considerada a priori. Para
contactar con los disefiadores de los juegos mencionados (muchas veces a través de
las companias y las empresas distribuidoras), se utilizaron todos los medios dispo-
nibles: correo electronico, llamadas, redes sociales, etc. Finalmente, se obtuvo la
colaboracién de Alan Gershenfeld (Disefiador de Never Alone y cofundador de Eline
Media en Estados Unidos), Pawel Miechowski (Codisefiador y guionista de This War
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of Mine en 11 Bit Studios en Polonia) y Bisser Dyankov (Codisefiador de la serie
Tropico en Haenimont Games en Bulgaria).

Se disefi6 una entrevista para ser administrada via email con 8 preguntas abier-
tas agrupadas en torno a 4 grandes bloques: 1) Posibilidades y limitaciones de las
experiencias de juego para la promocién de la competencia civica, 2) Disefio de
experiencias de juego, 3) Educacién y experiencias de juego (contextos formales
e informales) y 4) Papel de los disefiadores y los estudios en la creacién de estas
experiencias. Diversos autores (Hawkins, 2018; James, 2016) explican que las en-
trevistas administradas via email ofrecen beneficios como la posibilidad de obtener
respuestas de individuos alejados geograficamente y dificiles de localizar, o la po-
sibilidad de dar a los entrevistados tiempo para la reflexién y el analisis.

1. ¢Qué posibilidades y limitaciones cree usted que ofrecen las
experiencias de juego para promover la competencia civica?

2. Cuando piensa en la definicion de competencia civica que le
hemos facilitado ;Qué tipo de aprendizajes o cambios compor-
tamentales cree que son mas susceptibles de ser abordados a
través de experiencias de juego?

Bloque 1. Experiencias de
juego y competencia civica.
Posibilidades y limitaciones

3. ¢Por qué cree que su juego ha tenido tal trascendencia? Pien-
se en cuestiones como cual fue su origen, el proceso, cdmo
se disefio, las razones por las que cree que los jugadores le

Bloque 2. . :

Disefio de experiencias de otorgan esa importancia. etc. .. . .

juego 4. Dado que la b?rrer.a entre ’las distintas experiencias qe juego
es cada vez mas difusa ;como cree usted que puede influir
la aparicion de nuevas formas de juego en la generacién de
experiencias que promuevan la competencia civica?

5. ¢Cual es su opinion sobre los usos educativos de los videojue-
gos en contextos formales de aprendizaje? (escuela, instituto,
universidad. etc.)? Piense en distintos usos como la utiliza-

Bloque 3. cion de juegos educativos, juegos comerciales bajo la super-
Experiencias de juego y edu- vision del profesor, la posibilidad de que los alumnos disefien
cacion. Contextos formales e sus propios juegos. etc.

informales 6. ¢Y en el contexto aprendizaje informal (fuera de las institu-

ciones educativas) vy a lo largo de la vida, cuando los indi-
viduos deciden por si mismos en qué experiencias de juego
participan)?
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7. ¢Qué papel cree usted que un estudio como el suyo puede
tener de cara a la generacion de experiencias que pudieran
Bloque 4. promocionar la competencia civica? Piense en cuestiones
Produccién de experiencias. como la viabilidad de los productos o la colaboracién con
El papel de los disefiadores y otras instituciones.
los estudios 8. A nivel personal, ;que cree que puede aportar y en que me-
dida estaria interesado en colaborar con otros agentes para
generar experiencias significativas?
Otras cuestiones e ;Desea afadir alguna otra cuestion?

Tabla 1: Estructura de la entrevista Disefiadores de Videojuegos (DV).

Siguiendo las indicaciones de Leung (2015), sometimos el guion de la entrevista
a un juicio de expertos y para mejorar la interpretacién de los resultados cualita-
tivos los dos autores del trabajo analizamos los resultados de forma independiente
(Saldana, 2015).

Una vez confirmada la participacién de cada disefiador, en el correo final, ade-
mas de adjuntar la entrevista en formato .doc, siguiendo el criterio de verificacion
de los informantes (George & Apter, 2004), les comunicamos que en todo momento
podrian acceder y modificar los datos, tanto la informacién suministrada, como la
interpretacion de la misma.

Para el juicio de expertos se seleccionaron 12 profesionales (8 mujeres y 4
hombres) que cumplieran los siguientes criterios: amplia experiencia profesio-
nal vinculada a tendencias emergentes en educacién o a experiencias de juego,
ser expertos académicos en tendencias emergentes o experiencias de juego y/o
expertos académicos en métodos de investigaciéon y evaluacién en educacion.
La evaluacion del instrumento fue muy favorable, valorandose de forma positiva
tanto la estructura y adecuacion a los participantes (el 16,7% la consideran bue-
na y el 83.3% excelente), como la extensién del mismo (el 33.3% la consideran
buena y el 66.7% excelente).

Tras el envio, el contenido de los correos fue trasladado al software para trata-
miento cualitativo ATLAS.ti versién 1.6.0 para Mac, donde codificamos los datos
en busca de conceptos relevantes (Tesch, 2013). Posteriormente, agrupamos los
codigos para evitar solapamientos y los colapsamos en categorias estableciendo
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relaciones entre las mismas. Finalmente, generamos diagramas en forma de arbol
jerarquico para cada uno de los bloques.

3. Resultados

Las siguientes paginas muestran los resultados de las entrevistas realizadas a
Alan Gershenfeld, Pawel Miechowski y Bisser Dyankov. Para referirnos a ellos utili-
zaremos las referencias D1, D2 y D3.

En el primer bloque, los participantes se centraron en las posibilidades y limi-
taciones de las experiencias de juego para promover la competencia civica. Los
disefiadores apuntaron que pueden ayudar a los jugadores a posicionarse en la
piel de otros y por tanto modificar sus actitudes y valores hacia determinados
colectivos (D1: Los juegos proporcionan la posibilidad de ocupar distintos roles;
al crear un juego desde otra perspectiva —la de los nativos indigenas de América
del Norte- se contribuye a construir empatia y a introducir diferentes visiones del
mundo). Ademas, mencionaron beneficios de caracter procedimental, como la
habilidad para tomar decisiones responsables (D1: Los juegos ayudan a tomar
decisiones significativas y a explorar las consecuencias de dichas acciones) o la
practica de habilidades en escenarios sin riesgo (D3: La interactividad de los
juegos los convierte en un ideal “;Que pasaria si?” donde se pueden ver los resul-
tados de las acciones; por ejemplo, se invita a los jugadores a probar diferentes
hipétesis politicas y ver los posibles resultados). Sin embargo, también citaron
algunas limitaciones como la influencia que puede tener el subjetivismo politico
de los disefiadores (D3: La filosofia politica de los desarrolladores se reflejard en
el juego y es posible que el juego refleje una escuela de filosofia politica, incluso
sin que estos lo sepan), o el hecho de que la jugabilidad de los productos tenga
tanta o mas importancia que la tematica de los juegos (D2: Es necesario tener
en mente que los juegos hablan el lenguaje de los juegos y ese es la jugabilidad.
Honestamente si la jugabilidad es aburrida no vas a convencer a nadie de ningin
mensaje escondido en el juego).
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© Posibilidades

is parf of is part of

(@ Aprendizajes actitudinales ) ((:» Aprendizajes procedimentales ) is part of is part of
A v,

is part of is part of is part of

(Q Empatizar ) ( <& Tomar decisiones... )( ¢ Practicar habilidades en escenarios sin riesgo ) (“ Subjetivismo politico... )(C\ Jugabilidad como factor critico )

Figura 1: Red semdntica para el bloque Experiencias de juego y competencia civica.

En el seqgundo bloque, los disefiadores aportaron informacién sobre como dise-
fiar estas experiencias. Hicieron referencia a elementos de disefio como la necesi-
dad de ofrecer al jugador la posibilidad de ejecutar acciones y ver sus consecuen-
cias (D3: El jugador ha de poder tomar distintas decisiones y ver los resultados de
esas acciones) o la importancia de generar emociones como la sensaciéon de desafio
(D1: Los juegos bien diseriados ofrecen un delicado equilibrio de desafio) o de com-
pafierismo (D1: En general, los juegos-como-servicio que no terminan y que generan
comunidades robustas, tienen mayores posibilidades de impacto).

Aportaron, también, una serie de consideraciones que van mas alla de la utili-
zacion de elementos concretos; mencionaron que los juegos son, ante todo, una
creacion artistica y que sus posibilidades radican en la capacidad para emocionar
(D2: Los juegos son una forma de arte, por lo que puedes hablar de cualquier cosa
y mientras ese arte conmueva a los jugadores, lo probardn. A nosotros nos gusta
provocar la reflexion sobre distintos aspectos de la vida de la misma manera que
puede buscarlo quien crea una pelicula). También se refirieron a la necesidad de
promover la autonomia de los jugadores (D1: Es necesario crear un equilibrio que
mueva el interés del jugador para que pueda avanzar a su propio ritmo) y a la
conveniencia de adaptarse a contextos especificos (D1: Diseriar juegos requiere
una profunda comprension del contexto donde se van a implementar). Asimismo,
apuntaron la necesidad de que las experiencias faciliten una retroalimentacién
equilibrada y constante (D1: El jugador ha de poder repetir acciones a partir de un
feedback abundante del propio juego, de otros jugadores, mentores y comunidades).
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También reconocieron la influencia que pueden tener las formas de juego emer-
gentes como los juegos basados en realidad virtual (D3: Imagino que alguna vez
tendremos algo tipo “Artilleria para Wall Street”, en la que simularemos pelearnos
con la policia), los juegos ubicuos (D1: Creo que los juegos de rol en vivo tienen
un gran potencial para aniadir energia a programas civicos que ya existen como el
Model UN), o las experiencias transmedia (D2: Creo que cuanto mds espacio creativo
tengamos, mds fdcil serd diseriar experiencias para promover la competencia civica.
El ampliar y derribar fronteras sélo puede ayudar).

Finalmente, a partir de sus propios juegos, ejemplificaron la necesidad de su-
perar tabties creando productos basados en el humor (D3: La gente recuerda Tré-
pico por su humor, ya que permitia jugar con muchos tabus y muchas cuestiones
delicadas que serian imposibles de abordar de una forma mds seria), las relaciones
intergeneracionales y la transmision oral (D1: Never Alone explora por qué ciertas
historias se han trasmitido durante miles de arios, intentando llevar esto al nuevo
medio que son los juegos) o la exposicién al sufrimiento humano (D2: Nuestro
juego en cierta medida rompio el tabu de no mostrar el sufrimiento de la poblacién
civil en una guerra).

4 Disefio de experiencias de juego \

o Cunslderacmnes de disefio (o Nuevas turmas de |uegu ) (© Nuevos temas-Superacion de tabis )

< Elementos
Ty

i
/\ oot < e
ispaftof Ispirtof |s Dan "
is part 0' is pan of is part of is part of
AN (© Realidad virtual ) (© Cross-media ) is part of

is part of s part of art of

(¢ (ntenacciones ) (© Emociones

O Juegos ubicuos

& Arte </ Humor & Sufrimiento
O Interdependencia dialéctica

Figura 2: Red semdntica para el blogue Diserio de experiencias de juego.

A continuacion, los entrevistados se centraron en los dos contextos concretos
en los que pueden ocurrir las experiencias de juego y aprendizaje: el ambito formal
y el informal. Confirmaron que existen ciertas limitaciones en el uso que tradicio-
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nalmente se ha hecho de los juegos en contextos reglados. Afirmaron, por ejemplo,
que la adquisicion de juegos por parte de los centros puede resultar costosa (D1: Si
el colegio realiza una inversion en un juego, idealmente ha de equilibrarse -precio
del software, instalacion, formacidn, integracion, etc.- ha de distribuirse y aprove-
charse entre las distintas clases y cursos). Explicaron también que los profesores
(v otros agentes) muchas veces no tienen las destrezas para usarlos de forma pro-
ductiva (D2: No sabemos como enseriar a estos chicos). También se hizo referencia
a una cuestiéon mas pragmatica: muchos de los juegos utilizados en contextos
formales no tienen la calidad necesaria (D3: Los videojuegos educativos realmente
no se valoran de forma objetiva. No son adquiridos por quienes los juegan y, por lo
tanto, sufren de la filosofia de becas de la UE, donde el objetivo parece mds garan-
tizar la existencia de becas que hacer buenos juegos). No obstante, mencionaron
que pueden crearse juegos educativos de calidad (D1: iCivics —-a quien ayudamos-,
se ha extendido porque redujo la distancia con los profesores y cubria material de
los distintos grados), aunque como desarrolladores de juegos comerciales, reivindi-
caron especialmente las posibilidades de estos productos (D2: Creo que los juegos
comerciales tienen un gran futuro en los procesos educativos pero atin no lo hemos
descubierto).

También se hizo referencia a como el disefio de juegos por los propios estu-
diantes puede contribuir a desarrollar el aprendizaje basado en proyectos (D1:
Las metodologias basadas en el disefio promueven distintas formas de aprendizajes
prdcticos y basado en proyectos) y una forma global de pensar a través de procesos
complejos. (D1: Cuando queremos que un nifio haga un juego sobre un determinado
tema, el impacto estd en el proceso complejo que desarrolla, guiado por el profesor,
mds que en el resultado final).

Sefialaron también que el papel del profesor es fundamental y que ha de generar
un proceso dialdgico a la hora de utilizar la experiencia de juego (D2: Creo que los
juegos son una herramienta mds, como un libro de texto y si tienes un mal profesor
simplemente usard esa herramienta bien o mal, mientras que un buen profesor va
a ser capaz de empujar a los alumnos usando realmente cualquier herramienta).
Finalmente, sefialaron la importancia de la dimensién social (D1: Creo que hay
una oportunidad para los juegos moviles y sociales donde el progreso del juego esté
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asociado a un compromiso civico con el mundo real, con la participacion de agentes
locales y validacion y check-in méviles).

| i de juego en formales \

¢ Limitaciones uso tradicional

© Usos positivos
(Q Recomendaciones profesorado )
T

is parf of is part of Spartof

is paftof is part of is part of is part of is part of

(«; Juegos educativos bien dlseﬂados) ( ¢ Juegos comerciales )( ¢ Disefo de juegos por estudiantes )

(<> Coste ) (O Mal disefio )(o Profesores no formados ) (J Judarde forna soclal) (Q 120 iaiégic )

Figura 3: Red semdntica para el bloque Experiencias de juego y educacion

(Contextos formales) con la informacion obtenida de los disefiadores.

Posteriormente, aportaron informacién sobre el aprendizaje en contextos infor-
males, donde los jugadores eligen a qué y cuando jugar. En primer lugar, mencio-
naron la necesidad de generar y consolidar comunidades para lograr experiencias
satisfactorias (D2: Creo que el éxito se basa en el entorno y en la comunidad).
Ademas, sefialaron cémo la abundancia de productos hace necesario atender la co-
municacion y el marketing (D1: Es muy dificil destacar con todo el ruido existente
y conseguir que los jugadores dediquen su tiempo o dinero a nuestros productos.
En los ultimos anos he visto miles de companias aparecer y desaparecer al no ser
capaces de competir con el resto de opciones de entretenimiento disponibles).

No obstante, los disefiadores ejemplificaron con sus propios juegos la posibilidad de
encontrar un hueco en el mercado, tal y como como ha ocurrido con This War of Mine
(D2: Nuestro juego, se ha diseriado para ser una experiencia personal [...] y se centra
en los aspectos humanos que rodean a la guerra), Tropico (D3: Nuestro acercamiento
desenfadado ha ayudado a superar algunos tabis y dar la opcion a los jugadores de
probar como es, no sélo ser un gobernador democrdtico y benevolente, sino también un
dictador opresivo y malvado) y Never Alone (D1: Never Alone ha introducido visiones del
mundo alternativas, lo cual es una base fuerte para generar un discurso civico).
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| £l Experiencias de juegos en contextos informales \

¢ Peculiaridades

(<> Ideas y buenas practicas )
W

is part of is part of is part of is partof s part of

(O Comunidad ) (O Comunicacion/Marketing ) (O This war of mine ) (<> Tropico ) (0 Never Alone )

Figura 4: Red semdntica para el bloque Experiencias de juego y educacion

(Contextos informales) con la informacion obtenida de los disefiadores.

El daltimo bloque se articulé en torno al papel que pueden tener los disefiadores
y los estudios de videojuegos en el desarrollo de experiencias de caracter civico.
Los entrevistados hicieron referencia a algunas dificultades como los riesgos deri-
vados de equipos que no estén altamente cualificados (D1: Algunos riesgos podrian
disminuirse seleccionando equipos con experiencia en las distintas plataformas/
géneros, un historial comercial comprobable y una vision sélida del equilibrio impac-
to/entretenimiento, asi como capacidad editorial y para establecer colaboraciones).
También mencionaron dificultades concretas vinculadas a la financiacién (D1: Los
délares de origen filantrépico parece que se estdn destinando a compariias con po-
sibilidades de convertirse en sostenibles y autosuficientes) o a cuestiones burocra-
ticas (D3: Las limitaciones burocrdticas se estdn convirtiendo en algo sin sentido:
el tiempo que lleva al EU Media Program responder a una solicitud es tan largo que
hace que cuando se ha aprobado el juego esté ya obsoleto).

Algin disefiador mencioné la posibilidad de contribuir gestionando y locali-
zando talento (D1: Mi interés es construir alianzas y metodologias para encontrar
talento y pasion) y se refirieron frecuentemente a su profesiéon y a la capacidad
que tienen para disefar juegos (D2: Podemos contribuir haciendo juegos buenos y
honestos; manteniendo un equilibrio que nos permita hacer llegar mensajes trascen-
dentes. Encuentro que el lograr experiencias significativas es algo que me empuja a
continuar. Me encanta y quiero sequir haciéndolo hasta que esté cansado o me mue-
ra). Por Gltimo, los disefiadores constataron que existen posibilidades de colabo-
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racion con otros agentes (D1: Todos nuestros proyectos tienen un cardcter inclusivo
y en ellos participan investigadores y académicos, organizaciones filantrépicas, la
administracion publica y startups).

| 4 Papel de los y los estudios \
/ \\
~—
/ \\\
¢ Dificultades © Agentes

—
is part of ispartof is partof isparfof ispartof is pan{
e is paft of is part of ~

(& Cualificacion de los equipos (¢ Tiempo/Dinero ) (4 Burocracla ) (o ) (o NE ) (o onGs )

(/ Disefiar ) (:’,\ Encontrar/aportar mlenlo)

Figura 5: Red semdntica para el bloque Produccion de experiencias (Papel de los

disefiadores y los estudios) a partir de la informacion obtenida de los diseriadores.
Discusion

Los disefiadores se muestran optimistas respecto a las posibilidades de los vi-
deojuegos, en particular para generar de aprendizajes actitudinales y procedimen-
tales de caracter civico, coincidiendo con las aportaciones de distintos autores que
subrayan el poder de las experiencias de juego para fomentar valores y habilidades
procivicas (Dalisay, Kushin, Yamamoto, Liu, & Skalski, 2015; Oceja & Gonzalez-
Fernandez, 2017; Saldanha, Pinto, & Ferreira, 2018). Esta aportacion es importante
ya que, tradicionalmente, los videojuegos se han utilizado para promover aprendi-
zajes de caracter conceptual, cuando la competencia civica incluye, ademas, una
dimensién vinculada a los comportamientos y a los valores (Comisién Europea,
2007). Los disefiadores mencionan, como ejemplo mas evidente, la empatia (en la
linea de lo apuntado por autores como Blot [2017]), ya que los juegos permiten
asumir distintas identidades y ponerse en el lugar de otros (D3: Permiten adoptar
distintos roles).

También senalaron que pueden ser utiles para practicar habilidades en escenarios

sin riesgo (D1: Los jugadores pueden testar diferentes hipotesis politicas y comprobar
los resultados) en la linea de lo indicado por Gee (2014) y para tomar decisiones res-
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ponsables (votar, consumir de forma responsable, etc.) como indica Sanfey (2007).
Una de las caracteristicas apuntadas (la idoneidad para resolver problemas sociales
complejos y ayudar a practicar habilidades en escenarios sin riego), podria ser ttil
para promover indicadores incluidos en la competencia civica por la Comisiéon Euro-
pea tales como la capacidad de negociar inspirando confianza, comunicarse de forma
constructiva o la mencionada toma de decisiones. Por otro lado, la mencién de la
influencia de los posicionamientos politicos deberia recordarnos, en la linea apunta-
da por Deterding (2011), que ningtn disefio es neutral y que todos llevan implicitos
un componente ideoldgico. A su vez, la importancia otorgada a la jugabilidad y a la
calidad del juego (D1: La cuestion es hacer los juegos lo suficientemente buenos como
para atraer a la gente) nos recuerda que, por muy bienintencionados que sean deter-
minados productos, éstos no resultaran motivadores para a los jugadores si estan mal
diseniados (Egenfeldt-Nielsen et al., 2016).

Al sugerir orientaciones sobre como disefiar experiencias concretas, los partici-
pantes apuntaron la necesidad de incluir acciones significativas y de permitir al ju-
gador experimentar emociones como la camaraderia, el desafio o el descubrimiento
en la linea de lo apuntado por distintos autores (Hamari et al., 2016; Zagalo, Car-
valho, & Aratjo, 2016). D3, por ejemplo, mencionéd que “Los desafios han de estar
presentes e irse incrementando de forma drdstica”.

Se mencioné la importancia de otorgar un feedback equilibrado y la convenien-
cia de adaptar las experiencias a los contextos de los sujetos tal y como sugieren
Brookes y Moseley (2012). Esto implica que, si queremos promover la capacidad
de participaciéon en el ambito publico, debemos considerar acciones reales y, sobre
todo viables, que los jugadores puedan ejecutar en su dia a dia. Se mencioné la
necesidad de potenciar la autonomia del jugador y, coincidiendo con otras aporta-
ciones (Costikyan, 2013; Jenkins, 2005; Schell, 2014), se subray6 la importancia
de la dimensién artistica en el proceso de disefio para emocionar a los jugadores de
una manera similar a la que ocurre en otras artes plasticas y visuales (D2: Quere-
mos transformar el pensamiento de las personas como hacen otros creadores)

Ademas, se menciono la relevancia que tendran las formas emergentes de juego
(D2: Sera mejor cuanto mas espacio tengamos para estas formas), en particular los
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juegos ubicuos (Montola et al., 2009) y las experiencias cross-media o transmedia
(McGonigal, 2004), que combinen lenguajes y medios de distinto tipo, no exclu-
sivamente digitales. Este tipo de productos, presentes originalmente en el ambito
cinematografico, televisivo o literario (Scolari, Jiménez, & Guerrero, 2012), han
trascendido dichos espacios, apareciendo incluso, tal y como apunta Costa (2014),
en el ambito empresarial. El éxito comercial de experiencias geolocalizadas como
Ingress o Pokemon, o la apariciéon de productos hibridos, a medio camino entre
distintos medios como Device6 de la compaiiia Simogo, parecen confirmar la im-
portancia de estas nuevas formas de juego. Los disefiadores apuntaron también la
necesidad de superar tablies en torno a los temas y tonos de los juegos. En el difi-
cil equilibrio entre convencionalidad y creatividad apuntado por Tschang (2007),
creemos que el éxito de los productos que ellos representan (This War of Mine y
su vision del sufrimiento civil, Irdpico y la mirada satirica de los sistemas dictato-
riales o Never Alone y su reivindicacion de la tradicion oral y la interdependencia
generacional) son un ejemplo de como miradas innovadoras pueden ser viables
incluso en contextos comerciales.

En relacién al uso de experiencias de juego en contextos educativos reglados,
confirmaron que el uso tradicional no ha sido positivo debido al mal disefio de la
mayoria de productos y a las carencias formativas de los profesores, coincidiendo
con lo apuntado por Hanghgj y Brund (2010). De hecho, estudios realizados en
Espafia (Almerich, Suarez, Orellana, & Diaz, 2010) han demostrado que el nivel
de competencia y conocimiento del profesorado en nuevos medios, correlaciona
de forma positiva con sus competencias pedagégicas. Estas carencias formativas
serian, precisamente, la causa de que los docentes no hayan promovido formas de
juego sociales (mas alla de experiencias concretas como las desarrolladas por Gon-
zalez & Izquierdo [2011]), ni las situaciones dialdgicas necesarias para explotar el
potencial del medio.

Curiosamente, mencionaron que la adopciéon de un modelo educativo basado en
juegos, en particular la adquisicion de los mismos, podria suponer costes elevados para
los centros. La limitada penetracién de modelos escalables basados en juegos, mas alla
de los colegios e institutos participantes en el proyecto Quest to Learn de Nueva York,
podrian confirmar este extremo. Sin embargo, sefialaron también que existe un amplio
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margen para realizar un uso positivo de los juegos educativos (D1: Existen posibilidades
siempre que se comprendan los contextos en los que son implementados). Este puede
darse a través de juegos educativos bien disefiados (Dragon Box es un ejemplo), el
uso de juegos comerciales desde una perspectiva sociocultural -experiencias como el
periodismo de videojuegos en el aula de Hanghgj y Meyer puede ser una referencia
(2010)- vy, especialmente, el disefio de experiencias de juego por parte de los propios
estudiantes (Fullerton, 2018). Aunque los juegos estrictamente educativos han reci-
bido muchas criticas debido a la simplicidad de sus enfoques, estas aportaciones nos
llevan a reconsiderar sus posibilidades siempre que estén bien disefiados.

Especialmente relevantes fueron las consideraciones sobre los contextos infor-
males de aprendizaje. Coincidiendo con distintos autores (Reng, Schoenau-Fog,
& Kofoed, 2013), los disefiadores indicaron que una de las prioridades ha de ser
la creacion de comunidades atendiendo para ello a cuestiones de comunicacién
y marketing (D2: La gente, sobre todo, juega a lo que otra gente de confianza les
dice que jueguen). Ejemplos exitosos como el universo Pokemon o los Amiibos de
Nintendo, podrian confirmar esta vision.

Finalmente, comprobamos que los disefiadores desean colaborar de forma activa
con otros agentes a pesar de las trabas burocraticas y econémicas con las que se
encuentran y que han sido recogidas, de hecho, en distintos medios de comunica-
cion (Tahir, 2010). Sefialaron también la necesidad de trabajar en equipos altamente
cualificados (cuestiéon apuntada por la prensa especializada [Barnes, 2010]), lo que
enlaza con una constante como es la necesidad de optimizar el talento de las com-
panias. En este sentido, queda claro que los disefiadores estan dispuestos a aportar
su profesionalidad y creatividad para trabajar de forma multidisciplinar con otros
agentes como ONGs, empresas, escuelas, o administraciones (D1: Realmente amo tra-
bajar con otros en la creacion de experiencias significativas. Es algo que me mueve).
Estos modelos colaborativos, en los que distintos perfiles trabajan de forma conjunta
en la creacion de experiencias, parecen ser los mas eficaces de cara a crear juegos de
calidad (Duncan, Hieftje, Culyba, & Fiellin, 2014). Como investigadores educativos,
creemos que la disposiciéon que muestran los disefiadores para trabajar con exper-
tos del ambito académico es particularmente interesante y de hecho esperamos, en
proximos estudios, confirmar que esta voluntad es reciproca.
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Conclusiones

Los disefiadores consideran que las experiencias de juego ofrecen grandes posibili-
dades para la promocién de la competencia civica al facilitar la adquisicién de apren-
dizajes actitudinales y procedimentales, siempre que sigan unos principios de disefio.
En particulay, expresan la importancia de atender a las emociones de los jugadores y
proponerles la realizacién acciones significativas. También, que los juegos ofrezcan
una retroalimentacion rica en contextos comprensibles, promoviendo su autonomia y
entendiendo que estos productos son una forma de arte. Sefialan, ademas, la necesidad
de disefiar formas emergentes de juego sin miedo a abordar tematicas sensibles.

Resulta interesante comprobar que, desde su dptica, los juegos ofrecen posibi-
lidades en contextos formales, utilizando distintos productos bajo una perspectiva
dialégica y social (juegos educativos bien disefiados, juegos comerciales o disefio
de juegos por parte de los estudiantes), pero también en el ambito informal, algo
que ilustraron a través de sus propias creaciones.

Finalmente expresaron, mas alla de algunas dificultades burocraticas, su dispo-
sicién a colaborar con otros agentes (universidades, empresas o administraciones)
haciendo lo que mejor saben hacer: disenar.

La vision de los disefiadores de videojuegos recogida en este trabajo muestra la
confianza de dicho colectivo en las posibilidades educativas de este producto cul-
tural; un producto en el que convergen distintos medios y lenguajes y que, como
apunta Raessens (2006), es particularmente representativo de la ludificacion de la
cultura que caracteriza el momento historico que ocupamos.

Aunque esta confianza en las posibilidades educativas de los videojuegos es
compartida por investigadores y estudiantes (Oceja, 2017), los datos indican que
solo una alfabetizaciéon en medios, en general, y en juegos, en particular, va a
permitir a los docentes explotar todo su potencial didactico. Esperamos ver en
los préximos afios recursos didacticos y programas educativos que atiendan estas
necesidades y que ayuden los docentes a crear experiencias educativas transforma-
doras y sostenibles en el tiempo.
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