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8. ICED! [Software]. (2007).
New York, NY: Breakthrough.
(http://www.icedgame.com).
Ultima visita: 01/11/2016.

9. Contra viento y marea
[Software]. (2005). Ginebra:
ACNUR. (http://www.
contravientoymarea.org).
Ultima visita: 01/11/2016.

En el ambito de la educacion medioambiental y la promocién de estilos

de vida saludables y sostenibles encontramos Honoloko, (2005) un serious
game editado por la Agencia Europea del Medioambiente y la Oficina Re-
gional para Europa de la Organizacion Mundial de la Salud. El objetivo de
este juego es tomar las mejores decisiones para mejorar la salud y el medio
ambiente de la isla ficticia de Honoloko. Al igual que en otros casos mencio-
nados anteriormente, aqui se repiten las premisas pedago6gicas de similitud
con el mundo real y una respuesta rapida del sistema de juego, puesto que
las acciones de los jugadores generan efectivamente un deterioro o una me-
jora en el entorno de Honoloko y ademas estas consecuencias son visibles
inmediatamente, como en otros juegos en los que la toma de decisiones del
jugador se visualizan en el propio gameworld. Un sistema de representacion
axonométrico del escenario de juego, el cual favorece un punto de vista ce-
nital, junto con el plano general con que se nos muestra el terreno de juego
durante toda la partida, permiten tener una visién mas clara y completa de
todo lo que sucede en el juego (fig. 10).

De forma parecida, World Without Oil (2007) es un serious game disefiado
por Ken Eklund y presentado por la Independent Television Service (ITVS)
con fondos de la Corporation for Public Broadcasting. El juego simula una
crisis mundial provocada por una escasez generalizada de petréleo y apela a
la inteligencia colectiva de la comunidad de jugadores para llevar a cabo una
lluvia de ideas sobre posibles medidas paliativas y eventuales soluciones a
este problema real. De acuerdo con la web de sus promotores, todo empieza
con la difusién de la noticia, después, todos van contando como les afecta
en sus vidas particulares y que estan haciendo para hacerle frente. Mientras
la crisis continua, toda la comunidad de jugadores va afadiendo sus ideas

y experiencias con la intencion de que la suma de ideas permita visualizar
soluciones realistas y alcanzables. El gameworld en este caso, adopta el
aspecto de un entorno de trabajo periodistico, con infografias que informan
de las cifras y datos relevantes de la noticia, testimonios en video de los
especialistas y protagonistas, asi como chat-rooms y otros canales para la
participacion del pablico (fig. 11).

Mientras en los juegos citados hasta ahora la iniciativa proviene de institu-
ciones y empresas, algunos artistas y disefiadores han creado sus juegos
persuasivos fuera del canal institucional. En este caso, no existe una institu-
cion pablica ni privada que apoye sus proyectos, pero esto permite a estos
artistas permanecer en una situacién independiente para postular sus ideas
mas libremente. Uno de ellos es Paolo Pedercini que disena serious games
bajo el pseuddnimo Molleindustria y que aborda diversos temas sociales.
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12. Diversas pantallas de The
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Molleindustria. (www.mcvi-
deogame.com). Ultima visita:

| 10 |[PAPER|BACK

JOAN MORALES MORAS / GEMMA SAN CORNELIO ESQUERDO)\\\\\\D LA JUGABILIDAD EDUCATIVA EN LOS SERIOUS GAMES
AN

Pedercini-

01/11/2016.

Como ejemplos de su obra, nos referimos a continuaciéon a dos de sus jue-
gos que abordan problemas de salud habituales en los paises desarrollados.
El primero es The Mc Donald’s game (2006), en el cual el artista argumenta
que esta cadena de comida rapida produce un impacto negativo en tres am-
bitos: la inseguridad laboral de sus trabajadores, la agresion hacia el medio
ambiente debido a su mala gestion de los recursos naturales, y los perjuicios
sobre la salud humana por el uso de antibi6ticos y hormonas en los anima-
les que destina a la fabricacion de sus productos alimentarios; tal como nos
muestra la ilustracion (fig. 12) el juego reta a los participantes a adoptar el
rol del director de la empresa y sacar adelante el negocio de esta franquicia
actuando en cuatro simulaciones estratégicas (la granja de cria de ganado,

el restaurante, y la sala de reuniones de ejecutivos de la compafiia), de esta
forma, pronto se vera a si mismo cultivando soja transgénica, alimentando

a las vacas con harinas animales y hormonas del crecimiento, sobornando a
ecologistas, nutricionistas, y politicos, y un sinfin de actos moralmente repro-
bables que le haran cuestionarse el funcionamiento de este tipo de negocios
alimentarios.

{Y\. McDonald's*
VIDEOGAME

El segundo lleva por titulo Every day the same dream (2009) y reflexiona
sobre la rutina y la alienacion a la que se enfrentan muchos trabajadores en
nuestra sociedad materialista. El juego invita a adoptar el rol de un ejecutivo
que debe repetir dia a dia la misma rutina como si se tratara de un raton
atrapado en su rueda giratoria. Puesto que el juego no tiene fin, el jugador
entra en un bucle infinito que pretende provocarle una sensacion frustrante
de hastio para hacerle tomar conciencia de la alienacién que suele darse en
nuestra sociedad y para cuestionar el papel del trabajo en nuestra escala de
valores. Con una presentacion audiovisual mas sutil y esquematica (fig. 13),
se invita al jugador a reflexionar sobre el sentido de este estilo de vida.

Por su lado, el equipo de Newsgaming dirigido por Gonzalo Frasca,
diseno, entre otros, September 12th. (2001) este juego puede clasificar-
se como un news game, es decir, un serious game que reflexiona sobre
noticias y acontecimientos de la actualidad utilizando el lenguaje de los
videojuegos. En este caso, centra su misiva en la llamada “Guerra con-
tra el terror” resultante de los ataques del 11 de septiembre de 2001,
recordandonos una reflexion intemporal: “la violencia engendra mas
violencia”. El jugador controla lo que parece ser la mira telescopica de
un francotirador para disparar contra los terroristas (ver fig. 14), lo que
sucede es que en realidad lanza misiles que matan indistintamente a los
habitantes. Asi observamos que, cuando los civiles lloran a sus muertos
inocentes, pronto se convierten en nuevos terroristas presos de la ira 'y
el ansia de venganza. Después de un par de minutos, estos abarrotan el
pueblo y todo queda destruido, asi nos da a entender que no hay forma
de ganar el juego disparando. En cualquier caso, segln se explica en la
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13. Every day the same dream
[Software]. (2009). Paolo
Pedercini-Molleindustria. (www.
molleindustria.org/everyda-
ythesamedream/everydaythesa-
medream.html). Ultima visita:
01/11/2016.

14. September 12th [Software].
(2001). Copenhagen: Gonzalo
Frasca-Newsgaming. (www.news-
gaming.com/games/index12.htm).
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web del juego, el objetivo final no era tanto convencer a la gente que
la “Guerra contra el terror” estaba equivocada, sino provocar un debate
sobre el pacifismo y la guerra entre los jovenes.

En todos estos juegos, el jugador se enfrenta a la frustracion de no poder
solucionar los problemas denunciados. De hecho podrian entenderse como
una invitacién a los jugadores a tomar conciencia, reflexionar y adoptar

sus propios posicionamientos y emprender las acciones o cambios vitales
que crean mas oportunos. La estrategia pues no es brindar soluciones sino
remover la conciencia del jugador y enfrentarlo crudamente a problemas
cotidianos. Este tipo de juegos, y otros realizados también por artistas o acti-
vistas suelen utilizar un discurso incisivo para presentar las contradicciones e
injusticias de la sociedad a la que se dirigen.

3. Los serious games en el contexto educativo y el Diseiio Social.
Serious games y Diseno Social.

Segiin lo indicado por Beaudry, (2015) la reciente investigacion en el disefio
socialmente comprometido se ha llevado a cabo bajo diferentes nombres
como: “Disefno de impacto social”, “Disefio para la innovacién social” (Man-
zini, 2015), “Diseno de transformacion” (Burns, Cottam, Vanstone , y Win-
hall, 2006) o, simplemente, “Disefio social.” (MICA Social Design, 2014) En
cualquier caso, podemos reconocer la diferencia principal entre este disefio
y aquel orientado hacia el mercado observando las prioridades e intenciones
del proyecto (Bhéreur-Lagounaris, 2015).

En este sentido, vemos el Disefo Social como un marco adecuado para estu-
diar los serious games ya que estan destinados a incentivar la accidn social,
aumentar la conciencia sobre problemas sociales, y promover un tipo de
aprendizaje que busca el empoderamiento, la creatividad y el pensamiento
critico entre los estudiantes. Mas especificamente, promueve que los jove-
nes experimenten y se enfrentan a los problemas sociales aprovechando las
capacidades intrinsecas de atraccion y conviccion del medio del videojuego,
y su creciente popularidad e impacto comunicativo, especialmente entre los
llamados nativos digitales (Prensky, 2012).

Por otra parte, y segln el listado online de serious games “Purposeful Games
for Social Change” del M.L.T. Game Lab, “los serious games estdn disefiados
expresamente para tener un impacto con un objetivo o propdsito concreto en
la vida de los jugadores (...) [usando] contenidos, temas, narraciones, reglas y
objetivos ‘serios’ para promover unos resultados de aprendizaje especificos”.
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Su valor social radica pues en ensenar valores sociales y civicos a los jo-
venes y en sensibilizar a los ciudadanos en general sobre problematicas
sociales. A veces también se dirigen a objetivos mas especificos, llamando

a la accion en el apoyo a diversas causas sociales y humanitarias, como por
ejemplo: la recaudacion de fondos para proyectos especificos, animando a

la ciudadania a firmar peticiones, y tratando de conseguir nuevos miembros
para ONGs. Esto demuestra que hoy en dia las organizaciones sin finalidad
de lucro y los defensores de diversas causas sociales ven los serious games
como un medio eficaz para comunicar ideas, generar apoyos y mostrar los
problemas y las crisis de todo el mundo a plblicos muchas veces remotos, o
que simplemente no son conscientes de ellas. De esta forma complementan
la informacién, a menudo incompleta o sesgada, de los medios de comunica-
ciobn masivos.

En resumen, podemos decir que el hecho de que los serious games estén
disefiados con un propésito educativo y social mas alla del puro entreteni-
miento, (de Freitas y Liarokapis 2014) los ha convertido en una herramienta
eficaz de aprendizaje para los estudiantes que juegan y aprenden con ellos,
(Damassa y Sitko 2010) facilitindoles también experimentar situaciones que
son imposibles en el mundo real por razones de seguridad, coste, tiempo,
etc., y desarrollar diferentes habilidades (Gee, 2003). Pero ademas, algunos
de ellos emplean también un nuevo enfoque que aprovecha el potencial de
los juegos para promover cambios sociales, de modo que nos parece plena-
mente justificado el uso del marco del Disefio social para estudiarlos y para
buscar posibles vias de profundizacion en su desarrollo e innovacion.

Los Serious Games en el contexto educativo.

Los serious games se han abordado desde diferentes marcos conceptuales
en las dos dltimas décadas. No hay duda de que el juego es un elemento
central en la educacién en las primeras etapas y que los juegos en general
pueden contribuir al aprendizaje tanto en contextos formales (De Castell y
Jenson, 2003) como informales, (Aranda y Sanchez-Navarro, 2009) asi como
para aumentar la conciencia sobre los problemas sociales y politicos a través
del disefio de juegos que exponen el funcionamiento de las estructuras de
dichas problematicas (Bogost, 2007, p. 74-75).

Sin embargo, el interés especifico en los juegos educativos ha sido dis-
continuo vy, a veces polémico. Algunos de los problemas planteados sobre
ellos estan relacionados con su calidad como artefactos culturales: en pri-
mer lugar, desde una perspectiva estética, los primeros juegos educativos
producidos y comercializados en los afos noventa del siglo pasado no eran
muy atractivos, y de hecho, a menudo presentaban un disefio deficiente en
términos de jugabilidad y graficos. En segundo lugar, desde una perspectiva
educativa, se regian predominantemente por modelos de aprendizaje conduc-
tistas, (Raphael et al., 2010, p. 206) basandose en recompensas arbitrarias
para el aprendizaje, tales como la acumulacién de puntos, lo cual contribuy6
muy poco a fomentar una motivacion intrinseca de los jugadores por apren-
der (Malone y Lepper, 1987). En realidad, hay quien considera que aunaban
los peores aspectos de los juegos y del aprendizaje, algo que después se
traslad6 a algunas formas de entretenimiento educativo o “edutainment”,
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(Charsky, 2010, p.178) término este cominmente referido a un tipo de mate-
riales educativos que se presentan como una forma mas amena de aprender
simplemente por el uso de una presentacién mas rica y atractiva del conteni-
do (por ejemplo, a través de audiovisuales, mini-juegos o pequefios juegos
de habilidad y accién (puzzles), animaciones, y mdsica).

Esta condicion llevo a que algunas voces académicas rechazaran cualquier
forma de “juegos con agenda” ya que estimaron que los videojuegos comer-
ciales eran experiencias valiosas por si mismas (Ferrara, 2013) como mate-
riales de aprendizaje, (Gee, 2003) y también como productos de ocio que
mejoran los vinculos sociales, el desarrollo de la identidad, la alfabetizacion
digital, la resolucién de problemas, y la adquisicion de habilidades en la
toma de decisiones (Aranda y Sanchez-Navarro, 2009, p.12). Sin embargo,
otros autores como Squire (2002) argumentaron que, a pesar de que los jue-
gos pueden ser una tecnologia educativa plenamente efectiva, no debemos
sobrestimar su potencial para transformar la educacién. De hecho, en algu-
nas investigaciones se han revelado ciertas dificultades para adaptarlos a la
dinamica del aula (Williamson, 2009). En este contexto, algunos educadores
han tratado también de poner en practica los juegos creados por ellos mis-
mos con editores de juegos faciles de usar. Pero aunque estos juegos podian
integrarse mejor en los curriculos oficiales, su calidad era bastante pobre en
términos de jugabilidad y entretenimiento audiovisual (Frossard, 2012).

En este contexto el disefio de serious games se ha visto de nuevo como un
campo digno de ser explorado mas profundamente porque, en realidad, todo
indica que las dificultades practicas para plantear objetivos educativos en
formato de juego no se corresponden realmente con una imposibilidad tedri-
ca de conciliar lo ladico con lo serio (Roig et al, 2009), como pudiera parecer
a primera vista (Rodriguez, 2006, Mitgutsch y Alvarado, 2012).

Por otra parte, a medida que el disefio de estos juegos ha ido avanzando
de lo simple a lo complejo, y sus estructuras educativas han ido incorporan-
do métodos de aprendizaje mas constructivistas, hemos podido observar la
correspondiente progresion desde el desarrollo de edutainment al disefio de
serious games (Charsky, 2010, p.178).

Por su parte, diferentes programas académicos han impulsado la investiga-
cién en videojuegos educativos, indicando que las caracteristicas de apren-
dizaje inherentes a los videojuegos comerciales deben mantenerse en el
disefio de juegos educativos (Egenfeldt-Nielsen, 2009). En consecuencia, el
estado actual de la investigacidon permite repensar su disefio para encontrar
nuevas y mas efectivas formas de conciliar y equilibrar la experiencia lldica
del videojuego y los objetivos de aprendizaje de las agendas educativas o
sociales.

4. Antecedentes, metodologia y perspectivas de este estudio.

Este articulo tiene como antecedente una investigacion doctoral previa (Mo-
rales, 2012a) en la cual abordamos el disefio de juegos educativos con un
doble objetivo: por un lado, identificar las dificultades y los fracasos encon-
trados en los viejos esquemas y estrategias del edutainment para el dise-
fio de juegos educativos y por otro proporcionar algunas vias posibles de
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renovacion para el disefio de serious games que fueran (tiles tanto para el
analisis como para el disefio de este tipo de juegos (véase también: Morales
2012b).

El enfoque metodolégico fue principalmente cualitativo: la primera parte fue
descriptiva y consistié en recoger y analizar un conjunto de 24 juegos que
tuvieran objetivos educativos o sociales y que estuviesen disenados entre
1990 y principios de 2000, lo cual debia proporcionarnos una muestra de los
productos de edutainment hasta el momento en el que empiezan a resurgir
los serious games con una intencién mas social y una estructura mas cons-
tructivista. Para seleccionarlos, primero revisamos algunos estudios sobre
juegos educativos y serious games que los habian observado y categorizado,
y luego tratamos de representar en la muestra ejemplos de las categorias
descritas en esos estudios. (Ito, 2008; Egenfeldt-Nielsen, Smith y Pajares
Tosca, 2008; y Klopfer, Osterweil, y Salen, 2009). Todos estos textos coinci-
den en distinguir un tipo de disefio mas obsoleto de juegos que de alguna
manera se relacionaban con los productos de edutainment (ver también
Charsky 2010, p.178) y otro grupo mas heterogéneo en el que se aprecian
diversas formulas mas proclives a la renovacion, vinculadas a la investigacion
académica, y donde son habituales las alianzas entre instituciones sociales

y educativas con productoras profesionales para innovar en el diseno de
serious games. En nuestra muestra tratamos de incluir ejemplos de ambos
grupos para observar sus caracteristicas.

Ademas realizamos el estudio de caso de PC Reciclator, (2004) un juego
educativo de aventuras, protagonizado por un avatar que encaja con el ar-
quetipo de héroe infantil, (Salgado, 2004) y cercano a los planteamientos del
edutainment que nos permitié compararlo con las estrategia de disefio de
otros juegos del segundo grupo y con videojuegos comerciales para observar
las diferencias y las posibles vias de renovacion desde el edutainment a un
nuevo tipo de serious games.

Finalmente, propusimos usar el concepto de jugabilidad educativa como
marco de estudio que agrupara las propuestas de renovacion del diseno de
serious games (Morales, 2012a, p 344-348 y Morales, 2015, p. 119-132). A
partir de estos antecedentes, en el presente articulo hemos concretado el
tipo de serious games que nos interesa estudiar, y hemos seleccionado los
parametros de jugabilidad educativa que se refieren mas directamente al
objeto de este estudio.

5. Jugabilidad educativa y propuestas de renovacion de los serious games.

A pesar de que las innovaciones no han sido regulares durante las dos
altimas décadas en el campo de los serious games, en los Gltimos anos,
algunos desarrollos técnicos, tales como aplicaciones y los juegos de
realidad mixta, la propagacidon de nuevos canales de distribucion (como
Internet y las aplicaciones moviles), sumado a los intereses de la Indus-
tria en este tipo de productos, asi como los nuevos planteamientos aca-
démicos y pedagbdgicos, han abierto un nuevo camino para la renovacién
de los serious games.

12
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Dentro de este escenario emergente, nosotros sugerimos emplear la jugabili-
dad educativa como concepto marco para guiar la innovacion en el disefio de
juegos educativos y sociales hacia experiencias de usuario mas entretenidas
y educativas. Nuestra vision de la jugabilidad educativa surge de la fusién

de tres con la intencion de trabajar desde un enfoque holistico el disefio

de serious games. Estas fuentes son: por un lado, el campo del disefio de
interaccion, el cual nos aport6 los conceptos relacionados con la usabilidad y
la experiencia del usuario (ver entre otros: Malone, 1982; Bias, 1994; Nielsen,
1994; D’ Hertefelt, 2000; Pinelle, et al., 2008 ; Press y Cooper, 2003; Budd y
Wroblewski, 2010); por otro lado, los game studies, que nos han sido dtiles
para comprender las premisas de jugabilidad, incluyendo los conceptos de
experiencia de juego (gameplay) y mundo ficticio del juego (gameworld), (ver
entre otros: Prensky, 2001; Jarvinen, Helio y Mayra, 2002; Salen y Zimmer-
man, 2004) y, por Gltimo, el campo del aprendizaje mediante juegos (Game
Based Learning) nos ha sido Gtil para considerar las estrategias pedagogi-
cas relacionadas con la finalidad educativa y social de los juegos (ver entre
otros: Gros et al, 1997, Sarramona, 2000; Gee, 2003; Michael & Chen, 2006;
Gunter et al., 2006; Gros, 2009).

Puesto que en términos histéricos cada uno de estas disciplinas ha estudia-
do los videojuegos educativos de forma separada, nuestra vision de la juga-
bilidad educativa pretende aglutinar las aportaciones de todas ellas desde la
perspectiva del Disefo.

Partiendo del concepto de la jugabilidad educativa y de los antecedentes

de nuestros trabajos anteriores, a continuacion presentamos las siguientes
propuestas para la renovacion del disefo de serious games: por un lado, un
equilibrio entre la eficiencia del aprendizaje a la hora de conseguir los objeti-
vos pedagogicos que el juego se propone, y la capacidad de la mecéanica del
juego para promover una experiencia lidica (gameplay) atractiva y motiva-
dora para el usuario; y por otro, diseno del mundo de ficcién del videojuego
(gameworld) que sea abierto y participativo para empoderar al jugador en la
definicion de su propio espacio de juego, unido a unas estrategias pedagogi-
cas constructivistas que empoderen también al usuario en la construccién de
su propio aprendizaje. Con ambas premisas se pretende alcanzar un contexto
lddico-educativo eficiente, retador y divertido.

Equilibrio entre los objetivos pedagédgicos y la diversion de la experiencia de
juego.

Uno de los problemas que encontramos en este tipo de juegos afecta al
equilibrio entre los objetivos de aprendizaje y la diversion de la experiencia
de juego. Segin Prensky (2001): “uno de los mayores retos es mantener a
los jugadores en el estado de flujo del juego y el de aprendizaje de forma
simultdnea” (Cap. o5, p. 16). Una de las estructuras tipicas del edutainment
es el de una serie de puzzles anidados en una historia de aventuras. En ella,
la divisidn mencionada anteriormente se hace evidente en el hecho de que estos
puzzles, los objetivos de aprendizaje, y la historia narrativa en la que se anidan, estan
normalmente mal conectados entre si (Egenfeldt, 2007) y promueven un tipo de refuer-
zo de aprendizaje que es externo al juego en si (Malone y Lepper, 1987), es decir: que
los jugadores no sienten un verdadero interés por jugar el juego.
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En la mecanica de los videojuegos educativos de aventuras hay un impulso
para superar las pruebas y no quedarse estancado en el desarrollo de la
narracion, (Egenfeldt, 2005, p.10) lo cual nos hace pensar que los jugadores
se concentran en resolver los puzzles principalmente para dominar el juego y
para no perder el hilo de la historia de aventuras, lo cual no era el principal
objetivo pedagégico previsto. Por lo tanto, por lo general estos juegos fraca-
san al no conseguir ofrecer una mecanica de juego atractiva y en cambio se
basan principalmente en recompensas externas como la consecucion de pun-
tos (Malone y Lepper, 1987) y tal vez el tener acceso a visionar el siguiente
capitulo de la aventura.

Asi que, como Egenfeldt-Nielsen, Smith & Pajares (2008) declararon, a me-
nudo hay un choque entre los objetivos de aprendizaje y de juego en los
productos de edutainment ya que dichos conceptos suelen estar separados
en su disefio, (p.217) y de acuerdo con Ito, (2008) la mecanica de resol-
ver pequenos juegos de habilidad o rompecabezas puede ser polémica ya
que animan al jugador a un tipo de logros de aprendizaje inmediatos pero
normalmente a expensas de una experiencia de juego mas experimental y
constructivista (p.105).

Existen varias alternativas para facilitar este compromiso entre los objetivos
de juego y educativos de un serious game (Kiili, 2005) o videojuego educati-
vo (Ibrahim et al., 2012). Cada disefiador podria encontrar otras nuevas, pero
vamos a proponer tres maneras que consideramos (tiles y eficaces: una es
equilibrar la facilidad de uso y la jugabilidad (Takatalo et al, 2010), otra seria
el enraizamiento de los objetivos pedagdgicos en las reglas y mecanicas del
juego, y alin una tercera, dejar que las reglas de juego aprovechen los erro-
res del jugador como forma de aprender por ensayo y error, y para practicar
la toma de decisiones (Gee, 2003).

Por lograr un equilibrio entre usabilidad y jugabilidad nos referimos especi-
ficamente a combinar un sistema de aprendizaje facil de usar que permita

a los usuarios llegar a los contenidos educativos, con un juego que sea
suficientemente retador como para mantener vivo el interés en el juego.

Este equilibrio debe garantizar por un lado que el sistema de aprendizaje
sea intuitivo y facil de usar, lo cual evita la frustracion del jugador, y por el
otro, que siga manteniendo el reto y la tensién para asegurar la diversion y
el sentimiento de fluir en el juego (flow). En este sentido, algunos criterios
de usabilidad dltimamente se han combinado con criterios de experiencia de
usuario (UX) y el concepto de flow. (Takatalo et al., 2010) Nosotros vimos un
ejemplo de ello en nuestra muestra de juegos, concretamente en el videojue-
go educativo de aventuras Bioscopia ... y la biologia se convierte en aventura,
(2003) producido por Riiske & Piihretmaier Multimedia GmbH y adaptado y
distribuido en Espafia por Barcelona Multimedia. En este juego el jugador se
enfrenta a una rebelién de robots en un laboratorio cientifico. Para completar
el juego, tiene que escanear el escenario y encontrar una serie de llaves y
pistas para avanzar a través de un laberinto (fig.15), rescatar a los cientificos
supervivientes y llegar a salvo a la salida. Para hacer su camino el jugador
tiene que usar esas llaves para abrir espacios cerrados y encontrar los recur-
sos de informacion ocultos. Esos recursos proporcionan al jugador tanto el
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15 y 16. Bioscopia ... y la bio-
logia se convierte en aventura
[Software]. (2003). Barcelona:
Riiske & Piihretmaier Multimedia
GmbH & Barcelona Multimedia.
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contenido educativo sobre Biologia (fig.16), como nuevas pistas para seguir
avanzando.

Sin duda, este tipo de estructura de juego basado en la aventura del des-
cubrimiento perderia todo su interés para el jugador si el acceso a la infor-
macidén y pistas fuera tan simple, facil y rapido como recomendaria el prin-
cipio de facilidad de uso defendido por los postulados de usabilidad. Por el
contrario, los principios de la jugabilidad educativa apuestan por un cierto
grado de ocultacion de la informacién y dificultad en el acceso a los conteni-
dos para evitar el aburrimiento y estimular la curiosidad del descubrimiento.
De hecho, este compromiso del jugador con la victoria en el juego puede
alimentar dicha curiosidad y el interés por la resolucion de problemas (Bur-
guillo, 2010).

Ademas del equilibrio discutido anteriormente, encontramos también impor-
tante que los objetivos pedagodgicos estén enraizados en el juego, por lo
que estamos de acuerdo con Malone (1982) en la necesidad de utilizar una
recompensa intrinseca para jugar y aprender. En este sentido, queremos
destacar la importancia de la integracion de la agenda educativa o social (el
objetivo, en términos de Mitgusch) en la estructura del juego facilitando asi
un tipo de aprendizaje que se produce naturalmente en el juego y no como
un elemento distorsionador de su experiencia lddica. Un ejemplo de esto lo
tenemos en el serious game de realidad mixta Environmental detectives cuya
mecanica de juego consiste en encontrar pistas en el entorno fisico para
resolver una amenaza ambiental hipotética (fig.17), lo cual nos lleva directa-
mente a los objetivos pedagégicos propuestos: el aprendizaje de las politicas
y protocolos de salud ambiental.

Finalmente una mayor integracion de las nuevas tecnologias podria mejorar
también la experiencia de juego del usuario, por ejemplo, las interfaces ba-
sadas en realidad aumentada o mixta han supuesto un gran avance para una
interaccion mas intuitiva. Podriamos observar por ejemplo que en los juegos
en los que se entrena una habilidad como Cooking Mama Cook Off, (2006) un
juego comercial producido por Taito, en el que el jugador simula las acciones
fisicas como encender el fuego de la cocina o remover el guiso en la olla con
su controlador de Wii de forma realista e intuitiva (fig.18). Ademas de eso,
esta inmediatez y realismo de la repuesta del sistema de juego esta destina-
do a promover una transferencia de lo aprendido dentro del juego a la ex-
periencia de la vida real. Del mismo modo, los juegos de localizacion que se
juegan con los teléfonos inteligentes y otros dispositivos moviles habilitados
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17. Environmental detectives
[software]. (2003). Cambridge,
MA: M.I.T. Scheller Teacher Edu-
cation Program & The Education
Arcade (http://web.mit.edu/mits-
tep/ar/ed.html). Ultima visita:
01/11/2016.

18. Cooking Mama Cook Off
[software]. (2006). London:
Office Create - Nintendo (http://
www.cookingmamacookoff.com).
Ultima visita: 01/11/2016.

19. Palmagotchi [software].
(2007). Cambridge, MA: M.I.T.
Scheller Teacher Education Pro-
gram & The Education Arcade
(imagen: http://henryjenkins.org/
wp-content/uploads/klop8.jpg).
Oltima visita: 01/11/2016.
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para la geolocalizacidn, capaces de capturar y enviar imagenes, realizar un
seguimiento de la ubicacion de los jugadores en el mundo fisico e intercam-
biar informacion con el sistema informatico de juego, se han utilizado para
producir juegos de realidad mixta.

En este sentido, tal como apuntan Klopfer, Osterweil y Salen (2009, p. 35)
los juegos como Palmagotchi, (2007) creado por el equipo educativo del MIT
Scheller Teacher Education Program (STEP), permiten a los maestros sugerir
a sus alumnos actividades ladico educativas para practicar de forma divertida
fuera del horario de clase (fig.19). Por lo tanto podemos concluir que una
manera mas creativa de utilizar las nuevas tecnologias y una reflexion sobre
los nuevos modelos de la mecanica de juego puede ayudar a lograr un mejor
equilibrio entre los objetivos de aprendizaje y la diversién de la experiencia
de juego. Este juego educativo esta dirigido a alumnos de primaria y secun-
daria, a los cuales se les pide cuidar a una mascota virtual en su dispositivo
mévil, mientras aprenden nociones de zoologia.

Por su parte, Mystery at the Museum (2003) fue la primera simulacién de rea-
lidad aumentada creada por el MIT STEP. En este juego, equipos de alumnos
que adoptan el rol de un bidlogo, un técnico y un detective respectivamente,

deben trabajar juntos para resolver un crimen. Los jugadores tienen muchas
maneras diferentes en que pueden recoger pistas, incluyendo entrevistas a
personajes virtuales que sélo pueden verse en determinados espacios del
museo, recoger pistas en las salas de exposiciones (fig. 20), analizar mues-
tras usando instrumentos virtuales, y utilizar la informacién que proporciona
la comprension de ciertos objetos expuestos en el Museo (fig. 21).

Ademas, también se han ensayado plataformas mixtas que adnan las posi-
bilidades de las tecnologias digitales con la cercania de los juegos de mesa
tradicionales. Tal es el caso de Turn Up the Heat, (2014) un serious game de
tematica medioambiental que reta a los jugadores a regular el termostato
para conseguir un equilibrio dptimo de confort y ahorro energético. Tal como
explican sus autores de la Northwestern University, (Horn, et al. 2014) “este
proyecto estd guiado por la idea de construir nuevos sistemas interactivos
basados en las formas culturales existente”, para ello utiliza una aplicacién
para tableta junto a un tablero y una baraja de cartas (fig. 22). Esto promue-
ve un contexto favorable para que un grupo familiar, de amigos o estudian-
tes puedan sentarse juntos a jugar, charlar y divertirse. Estas situaciones son
proclives al intercambio de ideas y ademas, desde el punto de vista ergon6-
mico, facilitan una interaccion de cuerpo entero mas natural y comoda que
los clics del raton. Ademas, suman a las posibilidades del mundo digital, la
riqueza sensorial de los objetos fisicos.
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20y 21. Mystery at the Museum
[software]. (2003). Cambridge,
MA: M.L.T. Scheller Teacher Edu-
cation Program & The Education
Arcade (http://web.mit.edu/mits-
tep/ar). Ultima visita: 1/11/2016.
22. Turn Up the Heat [software y
juego de mesa]. (2014). Evans-
ton, IL: Green Home Games &
Northwestern University. (http://
tidal.sesp.northwestern.edu/
greenhomegames). Ultima visita:
1/11/2016.
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Finalmente, nos parece interesante la premisa constructivista del GBL de
establecer las reglas de juego de una manera que los jugadores usen sus

propios errores como fuente de aprendizaje. Pero esto no ocurre siempre asi,
ya que, como un cierto grado de riesgo es siempre deseable para lograr un
juego emocionante y divertido, los disefiadores pueden pensar en promover
esa sensacion de riesgo imponiendo penalizaciones al jugador cuando falle
al resolver un problema, premiando asi la actitud conservadora de evitar el
riesgo de incurrir en fallos sancionables. Estas sanciones pueden consistir en
perder la partida o cualquier otra situacion sin salida. Por el contrario, la ju-
gabilidad educativa apuesta por las segundas oportunidades para repetir los
retos fallidos e incluso incluir simulaciones de errores como parte del juego.
Haciéndolo asi, los jugadores pueden aprender de sus errores utilizando un
método de ensayo y error como recomiendan las teorias constructivistas del
aprendizaje (Gros, 1997).

Hacia un Disefio de mundos ficticios de juego (gameworlds) abiertos y parti-
cipativos, y un enfoque méas constructivista del aprendizaje.

En un contexto donde los planes de estudio de Disefo van evolucionando
hacia la metodologia abierta del disefio participativo y el co-disefio con los
usuarios, (Manzini, 2015; Sanders & Stappers 2008) hemos querido observar
los retos que esto plantea para los serious games. En este sentido nosotros
argumentamos que los juegos cercanos al modelo de edutainment suelen
presentar disefos cerrados de sus mundos ficticios de juego, en el sentido
de que los personajes, escenarios y tramas estan muy definidas y determina-
das dejando pocas posibilidades para la experimentacién y la personalizacién
constructivista.

En cambio, cuando los comparamos con algunos ejemplos de iniciativas
emergentes de renovacion de los serious games, asi como con algunos
videojuegos comerciales, pudimos ver que existen formas de disenar ga-
meworlds mucho mas constructivistas y con posibilidades para la participa-
cién significativa del jugador, con kits de construccion muy elaborados que
permiten al jugador construir sus propios personajes, escenarios e incluso
intervenir en las tramas narrativas. Por ejemplo, el clasico MMORPG World of
Warcraft ofrece la oportunidad de crear avatares personalizando, entre otros,
el tipo de especie ficticia a la que pertenece el personaje, sus caracteristicas
fisicas y su apariencia, sus poderes y habilidades, y sus armas y artilugios
magicos; el famoso simulador de la vida diaria The Sims permite a los juga-
dores no sélo elegir el sexo, edad y aspecto fisico de sus personajes, sino
también sus rasgos de personalidad, y ello afecta a la forma en que sus ava-
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tares interactlan con el resto de los habitantes del mundo de ficcién. Por su
parte, el juego de carreras Grand Turismo 5 permite crear diferentes circuitos
0 escenarios, decidir la ruta, el tipo de superficie y las condiciones atmosfé-
ricas, entre otros, y ello afecta a las caracteristicas y el nivel de dificultad de
la conduccidn, es decir, a la dificultad y las condiciones en que se va a jugar;
y del mismo modo algunos simuladores tienen reglas, precisamente, sobre la
base de la construccion del mundo de juego y la historia que tiene lugar en
ella, este es el caso de Sim City y Civilization: Call to Power, entre otros.

Aunque los juegos educativos y sociales por lo general ofrecen menos posibi-
lidades, algunas iniciativas nos demuestran que pueden aprovechar y adap-
tar ciertas caracteristicas de los juegos comerciales y tratar de utilizarlas para
actualizar sus estrategias de aprendizaje, construyendo un camino hacia la
renovacion. Veamos por ejemplo, el juego educativo Local Democracy, (2004)
y el juego social Global Conflicts: Palestine. (2008)

El primero fue disenado por la productora Kar2ouche y se dirige a una
audiencia de estudiantes de secundaria del Reino Unido para que aprendan
algunos aspectos de la democracia parlamentaria britanica a través del juego.
Para ello, los jugadores se enfrentan a varios retos, uno de los cuales es el
desarrollo de un audiovisual para una hipotética campafa electoral destinada
a elegir al delegado de clase. El juego ofrece varios recursos de construccion,
tales como una herramienta para la composicion de texto, una biblioteca de
objetos 3D predefinidos, entre los que se incluyen: muebles, personajes en
varias posiciones, y también una biblioteca de pistas de audio. Esto apor-

ta un enfoque constructivista que permite a los jugadores hacer su propio
proyecto discursivo, para encontrar sus propios recursos, y para tomar de-
cisiones importantes a través del juego, enfocandose a encontrar su propio
camino para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

Por su parte Global Conflicts: Palestine, producido por Serious Games Inte-
ractive, es un juego en el que el jugador toma el papel de un periodista que
debe obtener informacién y escribir un articulo sobre el conflicto en Palesti-
na, el reto consiste en escuchar diversas fuentes y escoger con cuidado las
palabras y las imagenes que las ilustran para brindar al mundo una informa-
cion lo mas veraz y objetiva posible. El software incluye un mundo de ficcion
muy realista y complejo, con personajes y escenarios bien definidos (fig. 24).
La trama argumental se basa en la realidad y la historia de fondo es profusa
en detalles, los cuales nos llegan a través de unas escenas de video y unas
situaciones de la trama que aportan un ritmo narrativo emocionante y ayu-
dan a crear un efecto de inmersion (fig. 23). Aunque este juego no permite
la construccion de personajes o escenarios, si ofrece una serie de recursos
de aprendizaje constructivo, tales como: herramientas de autoria y kits de
construccion para escribir y maquetar articulos en el periddico, incluyendo un
simulador del proceso de documentacion y escritura, y recursos de informa-
cion (fig. 25). En conclusion, un buen enfoque de aprendizaje constructivista
y un mundo de juego elaborado estan presentes en el juego, sin embargo,
las oportunidades para construir personajes y escenarios son insuficientes.

Estas observaciones y ejemplos permiten una comprensién de cdmo un
mundo de juego mas abierto con oportunidades para construir personajes,
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23. Local Democracy [software]. = Aval_on News

4 The terrorists hide themselves
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innocent people.

"

(2004). Nottingham: Immersive

Education - Kar2ouche.
24y 25. Global Conflicts Palesti-
ne [software]. (2007). Copenha-

gen: Serious Games Interactive.

tramas y escenarios dentro de un modelo de diseino participativo, asi como
una experiencia de juego mas constructivista para los usuarios tiene un enor-
me potencial para estimular la imaginacion de los jovenes, mejorar su creati-
vidad, habilidades constructivas, y actuar en diferentes areas del proceso de
crecimiento y madurez.

A partir de estas observaciones, y tal como hemos avanzado parcialmente en
trabajos anteriores, (Morales, 2014) proponemos un enfoque mas participa-
tivo y constructivista. Esto significa no solo la posibilidad para el jugador de
elegir entre un abanico de personajes o escenarios, sino permitirle construir
su propio gameworld, y proporcionarle un aprendizaje significativo a través
de esta experiencia constructiva. Para ello, junto con el reto de brindar un
juego participativo y abierto, los juegos deben conectar con situaciones rea-
les que estan destinadas a ser aprendidas por el estudiante

6.Conclusiones

Las consideraciones anteriores sobre la nocidn de jugabilidad educativa
son el resultado de un andlisis de investigacion y evaluacion de los puntos
fuertes y débiles de los videojuegos educativos y sociales, considerandolos
desde la perspectiva del disefio orientado a la mejora social, y los estudios
de los serious games. Todo esto con el objetivo de encontrar maneras de
mejorar sus estandares de diseno.

En este sentido, hemos utilizado la idea de jugabilidad educativa como un
concepto global que relne los conocimientos sobre el disefo centrado en

la interaccién y la experiencia de usuario, los enfoques multifacéticos para

el estudio de los videojuegos procedentes de los game studies, y los princi-
pios y estrategias del juego basado en el aprendizaje (GBL). De esta forma,
hemos examinado lo que consideramos debilidades de los juegos educativos
y sociales, especialmente de aquellos que tienen un enfoque basado en el
edutainment, y que contienen algunas estrategias obsoletas.

En primer lugar, hemos identificado un equilibrio inadecuado entre las cuali-
dades educativas del juego y su capacidad para promover una experiencia de
juego divertida para el usuario. En este sentido estos juegos pueden fraca-
sar al no conseguir comprometer ni entusiasmar suficientemente al jugador
debido al uso de una estrategia de motivacion basada principalmente en las
recompensas externas que poco tienen que ver con los objetivos pedagdgi-
cos o la agenda social que quiere promoverse. Para hacer frente a este reto
hemos sugerido a: 1) la conciliacion entre usabilidad y jugabilidad para que
el serious game promueva una experiencia de juego satisfactoria y proporcio-
ne un acceso efectivo a los objetivos educativos; 2) enraizar las cuestiones
pedagdgicas o sociales en la mecanica de juego para que la experiencia de
usuario sea mas cohesionada; y 3) utilizar los errores de los jugadores como
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medio para un aprendizaje basado en la experiencia segiln lo sugerido por
los principios constructivistas del GBL. Y 4) un uso mas profundo de las
nuevas tecnologias, tales como interfaces de realidad mixta y los dispositi-
vos portatiles dotados de geoposicionamiento que permiten a los jugadores
interactuar en el espacio intermedio entre el mundo fisico que nos rodea 'y
los mundos virtuales de los videojuegos, aumentando las posibilidades de la
experiencia del usuario.

En segundo lugar, senalamos la necesidad de un disefno del mundo del juego
mas abierto y una renovacion de las estrategias de aprendizaje enraizadas

en la mecanica del juego con el fin de promover una experiencia de usuario
mas participativa y un enfoque de aprendizaje mas constructivista. En este
sentido, sugerimos especificamente la inclusién de mayores oportunidades
para el jugador de tener un papel relevante en la construccion del mundo de
juego. También consideramos que el hecho de permitirle tomar decisiones
importantes y poner a su disposicion kits de construccion de personajes, es-
cenarios y tramas, como los que ya se encuentran en los videojuegos comer-
ciales, promovera un entorno mas participativo y constructivista.

El mensaje, propo6sito o programa de los serious games, es lo que les re-
laciona con el disefio social, por lo que el problema principal es integrar
correctamente este mensaje en la estructura del juego. Asi pues, la nocién de
jugabilidad educativa pretende constituir una herramienta para ayudar a los
disefiadores en la consecucion de este objetivo, y por lo tanto hacer que los
juegos de impacto social sean mas eficaces desde una perspectiva de disefio
social, superando el problema de la priorizacidén del propésito educativo por
encima de la experiencia de juego. De esta forma se pretende un resultado
mas coherente y eficaz y una experiencia ldico-educativa mas coherente y
atractiva.

Por altimo, queremos sefalar que presentamos estos parametros de jugabili-
dad educativa como un punto de partida abierto para futuros estudios en el
campo de las estrategias de disefio relacionados con los videojuegos edu-
cativos y sociales desde la perspectiva del disefio social y el estudio de los
serious games.

Advertencia legal:

Todas las imagenes de este articulo estan sujetas a: © Derechos reservados
de los titulares de las imagenes. Se reproducen aqui acogiéndose al derecho
de citacion o resena (art. 32.1 LPI) y estan excluidas de la licencia por defec-
to de esta revista.
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