FORO EDUCACIONAL N 17, 2010 * ISSN 0717-2710 * pp. 29-44

VIDEOJUEGOS COMO AGENTES DE
CONCIENTIZACION CREACION DE
IDENTIDAD PLANETARIA

Pablo Gorigoitia Castro®

RESUMEN:

Los Videojuegos se han convertido en un componente cotidiano de nuestras vidas y se
constituyen como uno de los espacios de culturizacién més ubicuos hoy en dfa.

Gracias a los ]uegos, nifios, jovenes y adultos reconocen ciertos cédigos y comparten
comportamientos, a pesar que hablan diferentes idiomas y habitan distintos continentes.
Resultado de lo anterior es que en esta actividad se da un gran néimero de los aprendizajes
no formales.

¢Es posible hacer intencionados estos aprendizajes informales?
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VIDEOGAMES AS AN AGENT TO MAKE AWARE ABOUT
THE CREATION OF PLANETARY CONSCIENCE

ABSTRACT:

Videogames have become in part of everyday life, making them one of the most ubiquity
cultural ambient in our days.

Games make kids, teens and adults understand some patterns and share behaviors, despite
the fact they speak different languages and live continents apart.

Result of previous statements a great part of non-formal learning takes place during this
activity.

Is possible to make this non-formal learning follow an objective?

Key words: Videogames, serious games, persuasive games, globalization, implicit learning
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1. Introduccién

El presente articulo pretende dar a conocer los Videojuegos como
agentes que crean conciencia (awareness ) sobre la calidad de habitante
planetario entre quienes los practican y de como estos procesos de

concientizacién pueden ser modelados de forma intencionada.
Para ello trataremos cinco puntos a lo largo de este escrito:

* Establecer la relevancia de la formacién de una conciencia de
habitante planetario.

* Entregar algunos antecedentes de por qué y cémo los Videojuegos
pueden producir aprendizaje, definiendo de paso qué constituye
un Juego Persuasivo.

* Referenciar dos Juegos Persuasivos, de forma de ponerlos
a disposicion del lector para que este pueda relacionarse
directamente con este tipo de Juegos.

*  Se analizar el desarrollo de un Videojuego de este tipo, creado
en Chile.

*  Se elaborarin preguntas y propuestas en base a los antecedentes

presentados.

Antes de entrar de Ileno al objeto de este articulo cabe hacer algunas

aclaraciones:

* Los Videojuegos analizados como referente para este articulo
tienen un caracter online, pudiendo ser jugados a través de un
software navegador como Microsoft Explorer, Mozilla Firefox,
Google Chrome, entre otros.

* Estos Videojuegos tienen un caracter gratuito para el jugador, lo
que no quiere decir que no persigan un lucro.

* Las dos previas aclaraciones van a favor de preservar la integridad
del supuesto de ubicuidad; el mismo Videojuego puede ser
accedido por cualquier persona desde cualquier parte del mundo,

mientras disponga de una conexién a Internet.
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2. De habitantes planetarios

Globalizacién; el término nos resulta tan familiar que se ha tornado

en invisible, siendo un comoditie en los discursos sobre la construccién

de identidad.

Si consideramos la anterior afirmacién como cierta, entonces: ;Por

qué es necesario revisar esta dimensién para este articulo?

Primero, es necesario que podamos definir como es este habitante,
y las interacciones que le dan origen. Lo que proponemos en este
articulo es que el habitante planetario tiene una doble existencia, una
delimitada por las propias restricciones fisiologicas y geograficas, y
una segunda definida por el capital cultural y el acceso a la obtencién,

generacién y transmision de informacion del que dispone el sujeto.

En consecuencia, para este articulo, entenderemos como Globalizacién
como el fenémeno de crear coordinaciones de lenguaje y conocimientos
en nuevos significados compartidos, por medios digitales de manejo
de la informacién en linea; coordinaciones que serfan imposibles sin

la presencia de estos medios tecnologicos.

2.1 Fl surgimiento y adopcién de Internet en la cotidianidad:

La identidad, entendida como la propia percepcion del ser histérico,
es un término de caricter mutante, en constante evolucion, que es
vivenciado de diferente forma por aquellos cuya edad es inferior a

los 40 afio’ respecto a las generaciones que les antecedieron.

La principal causa de esta identidad-mutacion es la adopcion de

Internet a los aspectos cotidianos de la vida.

Para la poblacién mundial que estaban en el rango de los 20 afios a
principio de los afios noventa, Internet entr6 a sus vidas, desde las

practicas laborales, a través de la incorporacion del correo electrénico,

I Estableciendo que este es un pardmetro grosso modo y que no excluye a la poblacién con edad

superior ala propuestm
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primero, y de sistemas de manejo de archivos (Ftp), posteriormente.
En consecuencia la identidad digital de esta primera generacién
es altamente utilitaria, donde la adopcién de nuevas practicas esta

vinculada a necesidades productivas.

Por otra parte quienes vivieron su infancia y adolescencia durante esta
década, se han culturizado a través de la web, empleandola ya no como
una mera herramienta de trabajo, sino como un lugar de encuentro
con pares y de esparcimiento. Es por ello que la adopcion de nuevas
formas comunicacionales, para esta generacion, tiene relacién con la

obtencién de prestigio social.

Ya sea por fines utilitarios o con fines simbdlicos, ambas generaciones
tienen en comun que promueven una constante transmision de
conocimientos y modos, esto ha creado una nueva y propia cultura
online. Esta es compartida a través del mundo, independiente de las

barreras sociales y geograficas®.

De ahi que el concepto de meme se haya popularizado entre distintas
comunidades de Internet para definir cémo sus sub y micro culturas

se organizan.

2.2 :Qué es un Meme?

Un meme puede definirse como la unidad que mide la cultura

hereditaria que es andloga a un gen, siendo una representacion interna

de conocimiento (Brodie, 1996).

El concepto de meme tue acufiado por el genetista Inglés Richard
Dawnkins, en su libro “El Gen Egoista”, y desde entonces ha sido
un término empleado por las ciencias informaticas para establecer

modelos de transferencia de y propagacién de datos.

El concepto de meme es vinculable a los planteamientos de Maturana

2 La mayor barrera de entrada a una comunidad o informacion en linea es el idioma en el que
esté escrita. A modo de ejemplo Google indexa 12.300 de péginas en espaiol bajo la consulta

“Videojuegos educativos”
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de poder aplicar modelos explicativos desde la biologia a los

fendémenos sociales.

A partir de estos antecedentes propongo que el Habitante Planetario
es autopoiético, reproduciéndose a partir de su coédigo memético propio
de su entorno cultural nacional y de aquél con el cual se relaciona a

través de la Red, recreAndose y reformandose a si mismo.

Una de las contradicciones en el concepto de meme, es la propia
conciencia o intencién de su produccion, por parte del habitante

digital.

Esta autogénesis digital se produce, en muchos casos, en
entornos virtuales dedicados al esparcimiento y encuentro social,

particularmente pertinente, a través de Videojuegos en linea.

2.3 Videojuegos oMo espacio de encuentro

Una de las caracteristicas de todo Juego, es que éste se constituye
como un espacio de interaccién e interdependencia, con su propio
lenguaje otorgado por los marcos regulatorios acordado entre los

jugadores.

A modo de ejemplo; uno de los Videojuegos mas populares y
extendidos en el mundo es Terris’ Jugadores que no se conocen entre
si, ni hablan el mismo idioma, comparten codigos del Juego, tales

como la cancién tema del mismo.

Pero no todas estas similitudes son de caricter anecddtica; estos
jugadores comparten modificaciones bioldgicas, en cuanto sus cortezas
cerebrales se ven modificadas (Walsh, 2009) (de forma positiva) por
medio de la practica consistente del Juego. En consecuencia de estas
nuevas estructuras cerebrales, estos jugadores perciben el mundo de

forma diferente a aquellos que no son asiduos a Tetris.

3 Juego desarrollado originalmente en Rusia, en el afio 1985, donde el jugador debe acomodar
verticalmente piezas, compuestas de cuatro secciones cuadradas, de forma tal que armen lineas

horizontales, antes que las piezas apiladas lleguen al tope de la pantalla de juego.
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Podemos refutar el impacto de Tetris, arguyendo que, por tratarse
de un Videojuego “exitoso” con més de 25 afos de historia, serfa

imposible que no construyese coordinaciones de sentidos.

Podemos contrargumentar fundamentando que Tetris es un Videojuego
offline, y que nuevos Videojuegos en linea también constituyen espacios
de culturizacion. A modo de ejemplo, “Farmville” que puede ser jugado
a través de redes sociales como Facebook, contabilizaba 72,9 millones
de jugadores el 2009 (Eldon, 2009), quienes comparten codigos

identitarios y funcionales propios de este Juego.
y prop g

3. Videojuegos como espacios de aprendizaje

La relacién entre Videojuegos y aprendizaje ha sido ampliamente
estudiada, desde sus origenes en los setentas, con los primeros

simuladores militares de vuelo.

La popularizacién de los Videojuegos, primero, durante los 80, a
través de los salones de arcades y las primeras consolas caseras, y
en los 90 con la masificacién de los computadores personales y
teléfonos celulares, hacen innegable el impacto que este medio tiene
en la conformacién de la identidad y los procesos de sociabilizacién,

siendo s6lo comparable al impacto de la television.

Por ello que la necesidad de determinar cémo afectan los Videojuegos
a los procesos de ensefianza aprendizaje no se trata de un interés de

innovacién cosmético, sino una necesidad dialégica concreta.

Los estudios que tratan este tema, abarcan un amplio espectro de
posibles aplicaciones, desde razonamiento Iégico y matematico,

habilidad lectora-escritora, hasta el manejo de la frustracion y el

trabajo colaborativo (Pierce, 2007).

3.1 Antecedentes del empleo de Videojmgos en la educacién formal

En Espafia, desde el afio 1992, el llamado “Grupo F9” (Videojocs
al’Aula F9), dependiente de la Universidad de Barcelona, estudia el
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cémo emplear Videojuegos comerciales, dentro de la planificacion
de aula, siguiendo una metodologia ordenada que considera la labor

central del docente.

La Dra. Begonia Gros Salvat, lider de la agrupacion, ha participado
en espacios de discusion sobre el impacto de los Videojuegos en la
conformacion de la identidad, a la vez que desmitifica los efectos
negativos de los Videojuegos, particularmente el impacto de la

violencia en los mismos.

Por otra parte, en el resto de Europa, la incorporacién de Videojuegos
en los procesos formales de ensefianza ha alcanzado tanta relevancia
que, desde el afio 2007 se realiza la “European Conference on Game
Based Learning” (Academic Conferences International), lugar donde
especialistas en el tema ponen en comiin los resultados de las dltimas
investigaciones. Para la version del presente afio 2010, la convocatoria
de ponencias se ha abierto incluyendo autores de India, China,

Estados Unidos y otros paises no europeos.

3.2 Qué es un Juego Persuasivo? (Persuaswe Games)

Para el presente articulo nos centraremos en aquellos Videojuegos

conocidos como “Juegos Persuasivos”™.

Los Juegos Persuasivos son un tipo especifico de Juego Serio, es decir
un Juego que persigue un objetivo distinto al simple esparcimiento de
los jugadores, en este caso particular, sensibilizar al jugador sobre un

tema determinado, permitiéndole elaborar una opinién al respecto.

La elaboracién de este punto de vista es posible ya que el Juego es
una representacion del topico a tratar y las interacciones que puede
establecer el jugador tanto con el sistema como con otros jugadores
son proyecciones del impacto de esa problematica con el sujeto fuera

de su rol de jugador.

4 Persuasive Games en inglés; esta designacion, aunque extendida y aceptada, no es, en opinion de

este autor, pertinente, retomando esta problematica en la conclusion y propuestas.
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Por ejemplo, digamos que queremos realizar un Juego Persuasivo sobre
el reciclaje, una forma de abordarlo serfa que el jugador debera separar
distintos tipos de desechos segtin su cadena de reutilizacién, cada
una con un costo de acciones determinadas y un impacto a futuro.
De esta forma el jugador deber4 decidir si ahorrar hoy en costos de
reciclaje 0 no contar con un espacio para habitar o materiales para

sus objetos, en un futuro.

En este ejemplo podemos establecer la presencia de 3 elementos

necesarios a todo ]uego Persuasivo, los que son:

* Tiene un objetivo ulterior fuera del mero esparcimiento.

* Las acciones realizadas por el jugador, dentro del Juego, pueden
ser comparadas con situaciones que el sujeto debe enfrentar
tuera del Juego.

* Enfrenta al jugador a una problematica desde una relacién

emotiva.

Es por esto que al estudiar los Juegos Persuasivos uno de los primeros
conflictos que surge es de caracter ético; si el objetivo de un Juego
Persuasivo es transmitir un mensaje, entonces ¢;quién define que dicho

mensaje es adecuado?

Si volvemos sobre los memes este problema cobra especial relevancia,
ya que dicho Juego se propagara viralmente, pudiendo alcanzar a
individuos cuyo capital cultural puede ser distinto, antagénico incluso,

al mensaje de centro del Juego.

Como la mayoria de la informacién en internet, no es posible
proteger o bloquear el acceso a este tipo de Juegos si su contenido
fuese inapropiado’. Podriamos contrargumentar que hoy existen
herramientas de control parental o de navegacién restringida que
permitiria tanto a padres como a docentes evitar que los estudiantes

lleguen a estos contenidos inapropiados.

5 Si bien China tiene politicas estrictas acerca del acceso de los contenidos de internet de sus

habitantes, llegando a negar el uso de Google en su territorio. Sin embargo ésta no es la norma.
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Sin embargo, si siguiésemos la I6gica anterior estarfamos cayendo
en una contradiccién con los planteamientos iniciales de este
articulo: primero, no nos estamos refiriendo exclusivamente a nifios
y adolecentes, sino que incluimos a adultos y, segundo, estamos
revisando los Juegos Persuasivos dentro de todos los procesos de

formacion, incluyendo aquellos de caracter no formal.

Podriamos entonces reelaborar la pregunta ¢quién define que nuestro
marco valorico, que sostiene a nuestro modelo educacional, es el

adecuado?

La respuesta puede ser igualmente abierta y desalentadora o, por el

contrario, reconfortante.

La permanente mutabilidad de los contenidos online y de su difusién,
como su propagacion por condiciones modales, obligan a que éstos
sean lo més inclusivos y acordes con una audiencia masiva, de ahi que
podriamos confiar en que ciertos valores cardinales serin mantenidos

en todos los Juegos de caracter Persuasivo.

4. Impacto de los Juegos Persuasivos

Los Juegos Persuasivos han ido obteniendo cada vez mayor atencién
durante los Gltimos afios, en cuanto su acceso a través de internet

hace que sus costos de operacién tiendan a cero®.

Para que el concepto de estos Juegos quede explicitado con mayor
claridad haremos dos breves resefias sobre Juegos de este tipo,
deteniéndonos en los componentes claves a observar. El autor
sugiere que el lector dedique algtin tiempo a probar estos Juegos
para que pueda tener una experiencia cabal y pueda formular un

juicio informado.

6 Piénsese un momento en el ajedrez como un Juego Persuasivo, a través del cual se quiere concientizar
g q
que el valor de la monarquia existe en cuanto hay vasallos que apoyan al rey.;Cunto més caro es

entregarle a cada jugador un tablero que una direccion de Internet?
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4.1 Caso 1: Ayiti

Ayiti es un Juego similar a los Sims, en el cual el jugador debe decidir
qué labores realizard cada miembro de la familia: Donde y cuantas
horas trabajaran los padres, si los hijos irin a la escuela o cultivaran
la granja familiar, si comerciarin con sus vecinos, etcétera; todo
esto mientras deben enfrentar distintos eventos como huracanes,

enfermedades, inestabilidad politica y también festividades.

A través de estas decisiones el jugador debe tratar de proveer una
mejor calidad de vida a todos los miembros que componen a esta
familia y experimentar de primera fuente qué cosas que para él pueden
estar garantizadas, como la educaciéon y la salud, son lujos en esta

fantastica tierra llamada Ayiti.

Cualquier parentesco con la realidad no es coincidencia.

4.2 Caso 2: Climate Challange

:Qué debe (o puede) hacer el reciente electo presidente del Reino
Unido para evitar el cambio climatico, manteniendo el desarrollo

de su pais?

¢:Decidird mantener a los votantes felices, o a las relaciones con los

grandes conglomerados, o asegurar una mejor educacién?

:Como es todo esto compatible con el presupuesto limitado con el

que se dispone?

En Climate Challange el jugador puede descubrir que una politica
medioambientalmente responsable no es sélo una cuestién valérica,

stno econdmica.

5. Realidad local: Rebuild Chile

“Rebuild Chile” es un Juego Persuasivo, desarrollado de forma conjunta

por un grupo de empresas pertenecientes a la Asociacién Gremial de
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Desarrolladores de Videojuegos de Chile (VG Chile); y que cuenta
con el apoyo a nivel global de UNICEF.

“Rebuild Chile” fue una iniciativa de los desarrolladores de
Videojuegos chilenos para colaborar con los esfuerzos de ayuda que
realiza UNICEF Chile con las victimas del terremoto y tsunami,
ocurrido el 27 de febrero de 2010. Todo este trabajo tuvo un caracter
voluntario, no recibiendo ninguno de los involucrados gratificacién

econdmica alguna.

El Juego tiene un caricter multiplataforma por lo que puede ser
jugado, ademas de en su versién online para navegadores, en diversas

plataformas tales como I Phone, X-Box y teléfonos celulares.

Una caracteristica propia del “Rebuild Chile” que los diferencia de
otros Juegos Persuasivos radica en el que el jugador puede, dentro del
Juego, donar en linea a UNICEF Chile para apoyar sus trabajos con
las victimas del terremoto. En el caso de las versiones de descarga
(como I Phone), ademas del pago por el valor del Juego se pueden
hacer compras de bienes virtuales, cuya recaudacion también llega a
manos de UNICEF.

5.1 Disefio fonfepmal

La creacion de “Rebuild Chile” supuso varios desatios de caracter
conceptual que debieron ser resueltos de forma paralela a la
produccién del Juego mismo, dados los escasos tiempos con los
que se contaba. Estos desatios conceptuales pueden englobarse en

3 categorias:

* Sentido afectivo del Juego.
* Temitica y mensaje del Juego.

e [lamado a la accién.

Por tratarse de un desastre natural de gran magnitud, que dejo6 secuelas
tanto fisicas como psicoldgicas, la primera decisién fue establecer

que el estilo animico del Juego debia ser esperanzador y alegre, en
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consecuencia el Juego no podia tratarse del terremoto per se, si no

en lo que aguardaba el futuro: La reconstruccion.

A partir de esta decisiéon se tomaron los siguientes criterios de

disefio:

*  Un estilo de dibujo caricaturesco e infantil.
*  Uso de paletas de colores vivos y saturados.

* Misica alegre y sencilla.

Teniendo estos criterios afectivos se empez6 a trabajar sobre la

tematica y el mensaje del Juego.

Ya habfamos establecido que el tema central era la reconstruccién,
la cual fue analizada de forma lineal en procesos de causa y efecto,
como asi de cuiles eran los factores que incidian en estos. En base a

esto se establecieron tres mensajes centrales:

* La reconstruccién es una tarea larga y compleja.
* [areconstruccidn tiene un elevado costo econémico.

e En consecuencia de las dos anteriores, no existen grandes o)

pequenias ayudas y todos pueden hacer algo.

Finalmente, habiendo resuelto las dos problematicas anteriores hubo
que abocarse a la tarea de cémo llamar al jugador a la accién fuera

del Juego.

Sobre esto existian dos alternativas: convocar voluntarios o pedir

donaciones.

Dado el gran impacto mediético, el nimero de voluntarios trabajando
en la reconstruccidn era més que suficiente y ya se habia realizado gran

ntimero de colectas, por lo que el valor diferenciador de “Rebuild

Chile” era discutible.

Habia que establecer como revertir esta situacion.
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5.2 Glocalizacién

El mercado del Videojuego en Chile es bastante reducido, como bien
saben las empresas asociadas a VG Chile, por lo que surgié un nuevo
objetivo, emplear el Juego como una herramienta de captacién de

donaciones en el mundo para Chile.

La pregunta era como asegurar al jugador en otro pais que su
dinero estaba siendo donado de forma integra a las victimas del

terremoto.

La solucién, asociarse con un organismo con credibilidad a nivel
internacional que avalase el proyecto. UNICEF fue seleccionada por

la asociacién que hace la gente de Juegos con nifios.

Si bien UNICEF acogi6 desde un primer momento el proyecto, habia
una caracteristica en él que era totalmente nueva y la cual hubo que

estudiar antes de poder contar con el apoyo.

La estructura de donaciones de UNICEF obliga a que los dineros
donados desde un pais quede obligados de ser usados en las acciones
dentro de ese pais, a excepcion que exista un fondo especifico para

eso, lo que no era el caso de Chile.

Por otra parte, el marco ético regulador bajo el cual opera UNICEF,
hacia de la propagacién viral del Juego a través de Internet un
tema delicado, ya que su imagen podia verse relacionada con sitios

contrarios a IOS VH.IOI‘CS que promugnan.

Sin embargo a dos semanas de su lanzamiento, al momento de
escribirse este articulo, “Rebuild Chile” ya ha sido jugado en todos
los continentes, traducido a tres idiomas. Aparece su version en mas
de 300 sitios, habiéndose publicado sélo en dos, siendo noticia en

medios de prensa de Latinoamérica y Europa.

En este sentido, puede decirse que ha cumplido su labor de acercar,

un poco, al habitante planetario a Chile.
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6. Conclusiones y propuestas

Los Juegos Persuasivos se presentan cada vez mas como una alternativa
valida de informar y sensibilizar a personas de todo el mundo sobre
el poder y responsabilidad que conllevan sus acciones. Lo anterior
sumado a las tecnologias en linea y la capacidad de construccién de
culturas no circunscritas a restricciones geograficas hacen de estos
Juegos un canal privilegiado en la formacién de una conciencia

planetaria.

Como toda nueva area de desarrollo e investigacion atn queda campo
para experimentar e innovar, principalmente en cOmo construir
canales de accién que lleven al jugador a relacionarse como sujeto

con la problemética expuesta en el Juego.

Sin embargo existe una deuda con cémo estos Juegos interacttan con
las instancias de ensefianza formal y del rol que tienen las escuelas

en formacién del habitante planetario.

¢De quién es responsabilidad que los Juegos Persuasivos sean

incorporados a los procesos educativos formales?

¢Sera de las empresas y desarrolladores que crean estos Juegos,
por medio de establecer canales de interaccién con las escuelas y

organizaciones de gobierno?

¢Quizis los docentes deben mantenerse al corriente de cuiles son
los nuevos Juegos que aparecen y de coémo hacer ajustes curriculares

para emplearlos?

No nos es posible dar respuesta a estas preguntas, sélo nos queda
la certeza de que asi como los estudiantes conforman su identidad
a través de comunicacién en linea en comunidades como Facebook
y Youtube, con mayor razén lo estan haciendo al enfrentarse a estos

Juegos.

Finalmente, se propone el término “Juego de Concientizacién”

(“Awareness Game™) en lugar de Juego Persuasivo, por tratarse de un
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concepto que reconoce la libertad del jugador de conformar su propio
juicio y libera al Juego de la carga de ser causante de un cambio en

la estructura del jugador, pasando a ser un detonante.
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