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Los serious games como herramientas
educo-informativas para el diseno
de la conciencia social

Guillermo Paredes-Otero
Universidad de Sevilla

Introduccién

Actualmente se estd viviendo un proceso de ludificaciéon de la sociedad
(Muriel & Crawford, 2018). Los videojuegos se estdn introduciendo en numero-
sos ambitos culturales, mas alld del entretenimiento: la realidad virtual (originaria
del ocio interactivo se ha extendido, entre otros, a los sectores de la formacién o
la medicina), la gamificacién (la aplicacion de elementos propios del videojuego a
la educacion, el trabajo o las relaciones sociales), defensa (la interfaz de los juegos
interactivos se aplica a la tecnologia militar de los drones) o los medios de co-
municacién (la busqueda de un periodismo inmersivo y la interactividad con las
audiencias y los lectores) son ejemplos de esta cultura del videojuego y su alcance.

De forma similar el videojuego ha adquirido nuevas funciones mas alla de
su condicién recreativa. Prueba de ello son los serious games, videojuegos centra-
dos en la educacién, informar, aprendizaje de nuevas habilidades y, entre otras, la
difusién de valores para promover el cambio social. Precisamente en esta tltima
finalidad es la que nos centramos en esta investigacion.

El presente trabajo pretende establecer un acercamiento a cémo los vi-
deojuegos buscan la concienciacién del usuario ante los problemas sociales. Para
ello se ha apostado por un andlisis de serious games basados en esta temdtica que
refleje las técnicas que utilizan para informar y fomentar el cambio de compor-
tamiento ante dichas situaciones. Se hace necesario medir, no solamente el con-
tenido que se ofrece sino ademds, el tipo de interactividad requerida del usuario
para progresar en la historia. Esto nos dard una visién completa de una categoria
concreta procedente de un fenémeno perfectamente consolidado en la sociedad
como es el videojuego.
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Estado de la cuestién

Para entender el origen de los serious games hay que remontarse a mucho
antes de que los dispositivos informédticos y electrénicos llegaran al mundo del
entretenimiento. Abt (1970) fue el primero en abordar este término destacando
un proposito educativo de los juegos de mesa y los juegos de cartas, mds alld de ser
jugados solamente por diversion.

El formato que nos preocupa es distinto. Los serious games actualmente un tipo
de videojuegos en los que el objetivo de entretenimiento propio del ocio interactivo
pasa a un segundo plano y es sustituido por una amplia gama de finalidades, desde la
meramente educativa hasta la adquisicion de nuevas habilidades, informar o, como es
el caso, la adquisicion de valores y concienciacion ante los problemas sociales.

Esta tipologia de ocio interactivo estd a medio camino del software educa-
tivo y los videojuegos (Morales, 2015). Son “una de las apuestas mas decididas de
la incipiente industria digital para institucionalizar nuevas légicas educativas en
el ambito de la revolucion digital” (Gémez, 2014), por lo que aparecen dentro del
fenémeno de la gamificaciéon (Martinez-Cano, 2018).

Es precisamente su componente educativo el que provoca su confusioén con
el término de gamificacion, que consiste en emplear técnicas y recursos propios
de los videojuegos —como el sistema de puntos o los rankings— en entornos donde
el objetivo no es la diversién para hacer mas ameno el aprendizaje. En cambio, los
serious games son videojuegos completos con una finalidad no solamente ltdica.

Teniendo en cuenta que reflejar problemas sociales para provocar el cam-
bio social es uno de los objetivos que persiguen los serious games es el momento
de abordar dichos conceptos. Ambos se mencionardn en repetidas ocasiones a lo
largo de la investigacion y, al mismo tiempo, guardan relacion con los videojuegos
que componen la muestra a analizar. Se entiende por cambio social la alteracién
del funcionamiento de una comunidad social con los consiguientes efectos en la
vida de sus miembros. Para Sinchez (2002) en el cambio social se produce:

La alteracién de la relacion entre los elementos o subsistemas bdsicos del sistema
(individuos, grupos, instituciones y comunidades) al cambiar algunos de sus cons-
tituyentes bdsicos (normas, valores, roles, drganos rectores, sistemas de distribu-
cién de poder, etc.) que posibilitan la autorreproduccién o mantenimiento del sis-
tema y la de sus ‘productos’ personales, los individuos socializados por él (p. 137).

Por otro lado, Rubington & Weinberg enuncian que un problema social
consiste en “la existencia alegada de una situacién incompatible con los valores
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de un nimero significativo de personas que estdn de acuerdo en que es necesario
actuar para cambiar la situacién” (1995, en Sanchez, 2002, p. 102). En tanto para
Sullivan, Thompson, Wright, Gross & Spady (1980, p. 103) solamente se produce
“cuando un grupo influyente percibe una condicién social que amenaza sus valo-
res y puede ser remediada a través de la accidn colectiva”

Asimismo y atendiendo a estas definiciones, la web de las Naciones Uni-
das' muestra una serie de temas que son considerados como problemas sociales.
Asuntos tales como la salud, los derechos humanos, la paz y la seguridad, los refu-
giados o la infancia. Las definiciones vistas previamente y este catdlogo de temas
han marcado el inicio de esta investigacion.

La importancia de la comunicacién para el cambio social no es algo nue-
vo en el campo de la investigacion. Uranga (2006) destaca la necesidad implicita
de una capacidad de trasmitir desde la accién y con un lenguaje adecuado en la
comunicacién destinada al cambio. No basta con la denuncia ni un relato de los
acontecimientos sino también de mostrar una posibilidad de cambio.

La comunicacién para el cambio social tiene que partir de la reconstruccion de la
memoria (de lo que sucedid, pero también de las rutinas, de los discursos que hablan
de experiencias acumuladas), porque esto resulta fundamental para entender el sen-
tido del cambio y porque una sociedad sin memoria es un pueblo sin futuro (p. 41).

La comunicacién para el cambio social es un campo en via de desarrollo y
con una serie de retos para el futuro. Para Gumucio (2012) las metas a alcanzar
son tres: primero, esta rama de estudio debe definirse mejor, se confunden tér-
minos que deben ser diferenciados como informacién y comunicacién; mensajes
y procesos; acceso y participacion; o periodistas y comunicadores. En segundo
lugar, existe en un abismo entre la demanda de programas para el desarrollo y la
oferta precaria de las universidades. Este es el motivo que encuentra el autor a “la
carencia de especialistas en comunicacion para el desarrollo y el cambio social” (p.
51). Finalmente, hay un desencuentro entre las instituciones de desarrollo (agen-
cias internacionales, ONG y gobiernos) y el dmbito académico. Para superarlo
es necesario entender el cambio social como un campo de estudio auténomo y
diferente. “La legitimacién del campo de la comunicacién y el cambio social es,
por ello, el reto mds importante. Ademas de desarrollar la disciplina en el campo
académico necesitamos legitimarla y jerarquizarla en las organizaciones para el
desarrollo” (p. 52).

1 https://goo.gl/D7PMdJ
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A pesar de ello, las nuevas practicas desde los medios de comunicacién en
pos del cambio social ya han comenzado y son descritas a través de diversa ter-
minologia. Mari (2011) propone el término de ‘activismo mediatico’ y parte de la
idea de que el activismo a través de Internet y las redes sociales es tan importante
como aquel que se realiza fisicamente en lugares determinados. Downing (2001)
hace referencia a los radical media, aquellos medios de comunicacidén que carecen
de alianzas con el poder, ya sea gubernamental, religioso o comercial, ni estan
interesados en mantener el estatus quo. Su finalidad es proponer alternativas al
orden social dominante. Centrado en la comunicacion electrénica, Atton (2002)
hace mencién a los alternative media y la capacidad transformadora de las redes
sociales y la tecnologia como précticas de comunicacion reflexiva.

Montero y Moreno (2014) van un paso mds alld y se centran, como he-
rramienta para la concienciacién social, en el video participativo. “El objetivo
ultimo que se deriva de este término es propiciar procesos de cambio social li-
derados de abajo arriba y que respondan a las necesidades colectivas de una co-
munidad” (p. 91), facilitando la implicacién de cualquier colectivo. Su sencilla
distribucidn, la fuerza de los discursos y la capacidad de empatizar con los es-
pectadores son algunas de las fortalezas que destacan en el video participativo
a la hora de potenciar la movilizacién, el activismo y la conciencia social. Pun-
tos fuertes que también son aplicables a los serious games porque, ;qué son los
videojuegos sino un conjunto de imdagenes y videos con los que interactuar?
Otros autores en cambio ya han sentado las bases para futuros estudios sobre la
concienciacion social a través de los serious games. Gémez (2014) destacaba la
importancia de estos ‘juegos serios’ a la hora de educar sobre la igualdad entre
jovenes, mujeres y hombres. La educacion de este tipo de videojuegos también es
aplicable al diseno orientado a la mejora social pero el mensaje que emiten deben
ser correctamente integrados en la estructura del juego (Morales & San Cornelio,
2016). Ambos autores también consideran el disefio social como:

Un marco adecuado para estudiar los serious games ya que estan destinados a
incentivar la accién 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 (p. 9).

Buscando una definicion para la concienciacién social interactiva

Como cualquier producto cultural, al igual que el cine, la musica o la li-
teratura, los videojuegos pueden ser divididos en géneros. Autores como Esta-
llo (1995) o Levis (1997) fueron los primeros en clasificar el ocio interactivo en
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funcion de la jugabilidad que presentaban. A los juegos de lucha, de combate,
de plataformas, simuladores, deportivos, estratégicos, sociales o de rol se han
ido sumando otras categorias conforme evolucionaba el sector y se introducian
nuevas mecanicas. Scholand (2002) anadia los géneros de aventuras, de accion,
de reaccién y destreza, puzzles, el infotainment —combinacién entre information
(informacién) y entertainment (entretenimiento) y el edutainment (eduentreteni-
miento), unién de la educacién (education) y el entretenimiento (entertainment)
con la finalidad de transmitir conceptos, ideas y conocimientos (Gonzdlez, 2014).

Esta dltima categoria, conocida como Educational games (Michael & Chen,
2006) también es una de las formas de clasificar los serious games. Una clasifi-
cacion por categorias realizada en funcién del objetivo con el que el juego ha
sido desarrollado.

Los Newgames son considerados como el punto en comun del periodismo
y los videojuegos. También calificados como periodismo interactivo (Gonzélez,
2014), estos serious games se centran en mostrar hechos noticiosos a través de un
videojuego. Al igual que ocurre en la profesion periodistica, esta categoria prin-
cipal se divide en subcategorias centrada en diferentes tipos de subgéneros pe-
riodisticos: editorial games —ofrecen el punto de vista ante un suceso concreto—,
documentary games —capaces de recrear entornos y situaciones pasadas como si
de un reportaje de investigacion se tratase— o los literacy newgames, centrados en
explicar por qué el periodismo es importante para la sociedad (Bogost, Ferrari &
Schweizer, 2010).

En los Art games la expresion artistica del usuario es el aspecto mds impor-
tante (Michael & Chen, 2006) mientras que los Training games se centran en el
entrenamiento de habilidades que posteriormente van a ser utilizadas en el mun-
do real. Esta categoria en concreto, a veces también denominada ‘videojuegos de
simulaciéon’ (Morales, 2011), cuenta con la ventaja de ofrecer experiencia préictica
antes posibles situaciones reales pero sin asumir los riesgos que puede ocasionar
un error en la realidad (Gonzalez, 2014).

Por su parte, los Games for Health entretienen al mismo tiempo que educan
y favorecen el acceso del usuario al mundo sanitario, fomentando la motivacién y
el cambio de conducta en relacién a sus enfermedades (Quintana & Garcia, 2017).

Finalmente, los Advergames se podrian denominarse como publicidad in-
teractiva. El objetivo es publicitar una marca, producto, organizacién o idea em-
pleando un videojuego como herramienta para hacer el mensaje mas significativo
(Bogost, 2007; Egenfeldt-Nielsen, Heide & Pajares, 2008).
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Sin embargo, no existe una homogeneidad a la hora de abordar los video-
juegos centrados en la concienciacién ante los problemas sociales. Dependiendo
del autor estos juegos se nombran de una forma u otra. Morales (2015) introduce
la categoria de Social Committed Games para definir a aquellos games art tengan
un componente intencionado de difundir valores sociales y su estructura sea la
de un juego normal. También existe el término Political Games (Michael & Chen,
2006) como el ocio interactivo que promueve o estd en contra de posiciones poli-
ticas especificas del gobierno o aspectos del gobierno relacionados con la igualdad
de derechos, las relaciones internacionales, el medio ambiente, las fronteras o la
religion. El M.I.T. Game Lab? califica como Purposeful Games for Social Change a
los videojuegos disenados expresamente para tener un impacto con un objetivo o
proposito concreto en la vida de los jugadores. En ocasiones también se han con-
fundido con los Persuasive Games, término acuiado por Ian Bogost (2007) para
referirse a esos titulos sin cardcter ludico que destacan por su calidad discursiva
o persuasiva con el deseo de convencer a los jugadores de un argumento. Por su
parte, Games for Change es el término al que hace referencia Morales (2011) para
englobar a los juegos centrados en temas sociales y el cambio social.

En funcién de la investigacion realizada, podriamos denominar esta cate-
goria de serious games como Games for Social Change (Juegos para el Cambio So-
cial), es decir, videojuegos que, mientras ensefian valores sociales y civicos, buscan
la sensibilizaciéon de los ciudadanos ante problemas de caricter social.

Por tanto el objetivo de esta investigacion es analizar la forma en que tienen
los Juegos para el Cambio Social de abordar los temas de problematica social y su
representacion ante el usuario. Se parte de la hip6tesis de que estos serious games
se sirven de la interactividad propia de los videojuegos y tanto cldsicas como nue-
vas formas de jugabilidad para implicar a los jugadores y crear una concienciacion
ante problemas sociales.

Metodologia

Para la consecucién del objetivo propuesto en esta investigacion y la veri-
ficacién o refutaciéon de la hipétesis planteada se apuesta por el andlisis de con-
tenido que nos permita conocer cémo los juegos serios’ abordan los temas de
problematica social y su representacion ante el usuario. Dicho método de analisis
se ha realizado sobre una muestra compuesta por veinte serious games, los cuales
debian de reunir una serie de caracteristicas muy especificas:

2 https://goo.gl/E6HGuUS
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+  Los titulos debian de ser para dispositivos méviles u ordenador debido
al hecho de que estos soportes son los mds consumidos por el ptblico.
Ademas los serious games no son un perfil de videojuego habitual en con-
solas tales como PlayStation 4, Xbox One o Nintendo Switch.

+ La temadtica del juego debia ser algtin problema social, como el hambre, la
enfermedad, la inmigracién o la violencia de género.

*  Los serious games tenian que estar disponibles para descargar e instalar. A
lo largo de la bisqueda de videojuegos para analizar se han encontrado
algunos proyectos que efectivamente abordaban problemas sociales —como
Outcasted en el que se pone al jugador en la piel de un indigente o Refugen,
un juego de supervivencia ante el terror isldmico— pero sin embargo, por
razones desconocidas, no estaban accesibles. Por este motivo fueron des-
cartados para la investigacion.

+  Finalmente se han seleccionado juegos cuyo lanzamiento ha tenido lugar
en los tltimos quince anos. Creemos que esta cifra es conveniente debido a
la dificultad que se ha detectado a la hora de encontrar un ‘juego serio’ cen-
trado puramente en el cambio de consciencia ante problemadticas sociales.
Por lo tanto ha sido necesario ampliar la franja temporal para encontrar
una considerable cantidad de ejemplos representativos de la categoria de
serious games que nos ocupa para sacar conclusiones generalizables.

Al mismo tiempo, el hecho de que este tipo de videojuegos no sea el mas
desarrollado y caracteristico en el sector del ocio interactivo hacen que la muestra
compuesta por veinte juegos sea una representacion considerable de los Juegos
para el Cambio Social y sirva para conocer las caracteristicas de esta categoria de
serious gamesy su relacion con los consumidores.

Una vez obtenida la muestra, se ha prestado especial atencién a unos as-
pectos o variables muy concretas de cada uno de los juegos, las cuales conside-
ramos fundamentales para alcanzar el objetivo planteado en esta investigacion.
Las categorias en las que se ha dividido la ficha de este analisis de contenido son
las siguientes:

+  Tematica: la idea es conocer cudl es el pilar argumental en el que se sustenta
cada juego, es decir, qué problema social se aborda y sobre el que se quiere
crear consciencia.

+  Plataforma: si el juego estd disponible para dispositivos méviles o para
ordenador con el fin de saber cudl es el sector del mercado de los video-
juegos por el que mds se apuesta con los serious games y la difusiéon del
mensaje social.
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+  Desarrolladora: esta categoria pretende saber quién esta detrs de la crea-
cidn del juego, principalmente si este ocio interactivo cuenta con el respal-
do de grupos alejados del sector de los videojuegos pero relacionados con
la temadtica social en la que se basan argumentalmente.

*  Personaje principal: cudl es el perfil del protagonista y como es represen-
tado en el videojuego.

+ Tipo de jugabilidad: las mecanicas de juego con la finalidad de averiguar
si los serious games utilizan aspectos jugables clasicos de los videojuegos o
por el contrario se sirven de nuevas técnicas acorde a los dispositivos que
se utilizan.

+  Forma de concienciacidn: técnicas y mensajes que se emplean para con-
cienciar al jugador sobre el problema social.

Resultado del andlisis de contenido

Temadticas

Los videojuegos que componen la muestra de esta investigacion reflejan
que los serious games de la categoria Juegos para el Cambio Social abordan una
amplia variedad de temas a juzgar por sus argumentos.

Enfermedades y discapacidades fisicas y mentales

Este tipo de entretenimiento se aproxima a la temdtica de las enfermedades
con titulos como A Blind Legend (2014). El jugador encarna a Edward Blake, un
caballero medieval ciego que se sumerge en la aventura de rescatar a su esposa
secuestrada, acompanado siempre por su hija Louise quien a su vez hace de guia.
La idea con este proyecto es que el usuario sepa qué siente una persona invidente
y para ello el equipo de desarrolladores de DOWiNO han disefiado un juego en el
que no existe grafico alguno, directamente la pantalla siempre estd en negro y el
sonido es la tinica forma de orientarse.

Por su parte, El viaje de Elisa (2017), desarrollado por Gametopia Games,
permite al jugador adquirir conocimientos sobre cémo es la vida de las personas
con TEA (Trastornos del Espectro del Autismo). Para ello se le presenta a Elisa,
una adolescente del planeta Lionov, a afios luz de la Tierra, que, gracias a la tele-
patia y a un invento llamado el Camino de la Aurora, es capaz de comunicarse con
un adolescente de nuestro planeta con Sindrome de Asperger para que la ayude
a salvar su mundo de la dictadura de los gobernantes de su planeta, los Sombras
Grises. A través de los diferentes puzzles que componen el juego, el usuario puede
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comprender mejor los sintomas y las necesidades de las personas que padecen
esta enfermedad.

That Dragon, Cancer (2016) como tercer ejemplo del ambito sanitario con-
siste en una juego autobiografico de Numinous Games basado en la experiencia
que vivié el matrimonio compuesto por Ryan y Amy Green cuando a su hijo de un
afo de edad, Joel, le diagnosticaron cancer. Este producto interactivo busca que el
jugador recorra cada una de las fases que vivi6 esta familia hasta el fatal desenlace,
empatizando en todo momento con los protagonistas mientras aprende cémo
hacer frente a esta enfermedad tanto si se padece de forma activa como pasiva.

Violencia de género y acoso

Respecto a la temdtica de violencia de género y acoso encontramos casos
como A Decision of Paramount Importance (2010). Jennifer Ann’s Group® busca
con este juego advertir a las personas sobre la violencia durante el noviazgo ado-
lescente. La historia se centra en una chica la noche que va a perder la virginidad
con su novio. La misién del jugador, en una propuesta de apenas diez minutos de
duracién, es comprobar si el individuo es el mas recomendable para que dicha
adolescente de ese paso. Para ello simplemente hay que ir interactuando con algu-
nos objetos de la casa y hablar con el novio de la protagonista. Este titulo concluye
con la obligacién para el usuario de tomar una decisiéon en funcién de todo lo
descubierto y el posterior mensaje sobre cémo seria el futuro de la chica segin la
respuesta a su pareja.

En segundo lugar, Another Lost Phone: Laura’s Story (2017) estd diseniado
como una investigacion narrativa en la que el usuario encuentra un mévil y debe
conocer la historia de su propietaria, Laura, y como ha acabado ese dispositivo
perdido. Para avanzar es necesario navegar por las distintas aplicaciones insta-
ladas en el smartphone, sus mensajes y sus fotos. De manera progresiva se van
conociendo mds detalles de las amistades de dicha persona, su vida profesional y
revelar el misterio de su desaparicion. La idea de Accidental Queens de desarrollar
este juego es explorar temas sensibles y cuestiones sociales de tal forma que el
usuario llegue a sentir empatia por los personajes que se le presentan.

Asimismo, la diseiladora Nina Freeman desarrolld en 2015 Freshman Year
con el objetivo de que el jugador sienta lo mismo que una victima de acoso sexual.
Apenas cinco minutos sirven para conocer a Nina, quien es convencida por su

3 https://goo.gl/s]xBxv
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amiga Jenna para salir una noche de fiesta. El jugador decide la vestimenta de la
protagonista —si con magquillaje y falda corta o con vaqueros y usando tonos oscu-
ros— asi como mostrar una actitud de confianza o de inseguridad. No importa las
elecciones que se hagan, todos los caminos llevan a un momento muy concreto
en el que su amiga no aparece y, cuando sale del bar para ver si la localiza, Nina es
abordada por un individuo que la somete a una experiencia de acoso.

Inmigracién y crisis de refugiados

Las politicas de inmigracién son una tematica recurrente en los serious ga-
mes centrados en el cambio social. Contra viento y marea (2015) fue desarrollado
por la Agencia de la ONU para los Refugiados (ACNUR) para presentar el proceso
completo desde que una persona se ve obligada a abandonar su pais como refu-
giada hasta el comienzo de su nueva vida en el extranjero pasando por todo un
periplo de situaciones durante el camino. La forma de representar este problema es
a través de una serie de desafios y decisiones disenadas para no dejar indiferente.

Similar es la historia de la protagonista de Survival (2017). Compuesto por
seis niveles y con un desarrollo lineal, Omnium Lab muestra el camino de una
inmigrante que abandona su ciudad devastada por la guerra en busca de una vida
mejor. La recaudacién de dinero para pagar a las mafias que trafican con las per-
sonas o el peligroso viaje por mar en patera son algunas de las situaciones que
deben afrontarse, quedando en manos del jugador el destino del personaje ya que
solamente cuenta para completar cada nivel con una tinica vida.

Dentro de este marco también encontramos Darfur is dying (2006), creado
por la Universidad del Sur de California con la finalidad de crear conciencia sobre el
genocidio de la regién sudanesa de Darfur. La idea es poder experimentar el drama
de los refugiados de este lugar a través de dos situaciones o niveles diferentes: en un
primer lugar hay que seleccionar a un miembro de una familia, bien sea adultos o
sus hijos pequenos, para enviarlo fuera del campo de refugiados en busca de agua,
de tal forma que se le expone a los ataques de las milicias. En este punto, se pretende
recrear la angustia y ansiedad que esta situacion les produce a los refugiados en la
realidad. El segundo apartado del juego tiene lugar dentro del campamento. El ob-
jetivo es gestionar los recursos de tal forma que se cubran las necesidades basicas de
salud y alimentacién de sus integrantes. Por lo tanto, el juego alterna la accién de la
primera parte con el andlisis y la planificacién de la segunda.

Al margen de gestionar los recursos de un grupo, hay serious games cen-
trados en la interaccién con un solo refugiado siendo esta persona la encargada
de contar su experiencia como si de un diario personal se tratara, narraciéon que
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tiene lugar a través de un smartphone y con una jugabilidad acorde al dispositivo.
En base a esta idea encontramos por un lado Entiérrame mi amor (2017), desarro-
llado por The Pixel Hunty Figs. Una aventura en forma de mensajes de texto que
cuenta la historia de una refugiada siria, Nour, y su viaje por toda Europa mien-
tras es ayudada por su marido Majd, a quien da vida el propio jugador. El juego
se desarrolla como si de una conversacién en tiempo real se tratara y su avance
se produce través de la eleccion de respuestas, por lo tanto no existe un solo final
sino hasta 19. De la misma forma, el camino, las dificultades y las situaciones que
se van encontrando Nour y el usuario son diferentes en cada partida.

ACNUR (Agencia de la ONU para los Refugiados) ofrece con Finding Home
(2017) un juego muy similar en cuanto a argumento y jugabilidad. En esta oca-
sién se cuenta la historia de Kathijah, una joven refugiada que debe huir junto con
su hermano Ishak a Malasia con la tnica ayuda de su teléfono mévil. A diferencia
de Entiérrame mi amor, el jugador toma el rol de la adolescente convirtiéndose el
smartphone en el de la protagonista. Se tiene en las manos una experiencia mévil
interactiva en tiempo real basada en la simulacién gracias a mecénicas de juego
como recibir y enviar llamadas de voz y video y mensajeria instanténea.

Concluimos esta temdtica con Food Force (2005), de Deepend y Playerthree,
en el que el usuario toma el control de trabajadores de la ONU para vivir una si-
mulacidn de las tareas que realiza esta organizacion con el fin de paliar el hambre,
llevando comida y medicamentos a los refugiados y a las zonas en guerra.

Hambre en el Tercer Mundo

También se da el caso de videojuegos en los que la pobreza en el Tercer
Mundo es el eje central. Ayiti: The Cost of Life (2006) es prueba de ello. Con este
juego Global Kids, en colaboracién con Gamelab, busca hacer ver la precaria si-
tuacién que viven los habitantes de Haiti. Para ello ofrecen un juego de simula-
ci6én en el que se deben gestionar los roles -al mismo tiempo que la economia- de
los componentes de una familia rural haitiana. Las metas a alcanzar se miden en
funcién de la salud, su acceso a la escolarizacién y su felicidad. Estamos ante un
juego de decisiones, ya que al jugador se le plantean situaciones similares a las
reales. Por ejemplo, en determinado punto el usuario debe elegir si los miembros
mads pequenos de la familia se dedican a ayudar a sus mayores en el trabajo o ir a
la escuela. Es decir, se nos pone en la tesitura de obtener recursos para la supervi-
vencia de todo el nucleo familiar a costa de la educacion de los jévenes y el acceso
a un futuro mejor.



GUILLERMO PAREDES-OTERO

314

Poder vs Periodismo

Los abusos de poder y la labor de denuncia del periodismo, por su parte, se
dan cita en Somewhere: The Vault Papers (2018). Norseman Interactive hace que
el usuario colabore con Cat, una periodista medioambiental sumergida en una
conspiracidon empresarial a escala global. El juego se desarrolla como si una con-
versacion de movil se tratase a través de una aplicacién de mensajeria instantdnea,
en tiempo real y a lo largo de varios dias. En este tiempo el jugador va recibiendo
notificaciones de parte de la protagonista, sin importar la hora que sea, y debe
guiarla a través de las decisiones que tome y la resolucion de situaciones llegando
a veces incluso a necesitar de otras aplicaciones y de busqueda de informacién en
Internet para ayudar a la periodista en su investigaciéon y su supervivencia.

Homofobia y derechos humanos

Antes de tratar la violencia de género con Another Lost Phone: Laura’s Story,
Accidental Queens ya habia hecho lo propio con la homofobia en A Normal Lost
Phone (2016). La situacién es muy similar: el jugador se encuentra un moévil per-
dido en la calle y al desbloquearlo puede explorar todas las intimidades de su
dueno, como es su vida, la relacion con su familia, sus amigos y su pareja. A través
de la resolucion de puzzles desde el propio movil se resuelve la misteriosa desapa-
ricién de Sam la tarde en que cumple 18 afos.

Por otro lado, Concordia (2014) es una defensa de los Derechos Humanos.
Este serious game es uno de los proyectos con el que la Fundacion Fernando Buesa
busca difundir la importancia de valores como la libertad, la justicia, el respeto
y la solidaridad. Para ello, el jugador debe ayudar a un grupo de jévenes que,
durante un viaje de fin de curso en avién, sufren un accidente y acaban en una
isla llamada Tierra de Nadie y en la que todos sus habitantes son refugiados. Sin
embargo, el principal objetivo es el de encontrar el libro con los articulos de los
Derechos Humanos que uno de los protagonistas ha perdido. La forma de lograr-
lo es a través de conversaciones y misiones que nos encargan otros personajes. Por
el camino, el usuario va conociendo las historias de los protagonistas y como se
ajustan dichos derechos a sus vivencias.

Peligros del materialismo

También hay casos que abordan cuestiones como los peligros de vivir en
una sociedad materialista. Every day the same dream (2009) se basa en la rutina
laboral al presentar a un trabajador en un juego que consiste en repetir continua-
mente el mismo dia. La finalidad es provocar en el jugador la sensacién de impo-
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tencia por vivir en un bucle del que no puede escapar a causa de la importancia
que actualmente se le otorga al trabajo en la sociedad.

Drogas

La drogodependencia, en cambio, es el pilar en que se sustenta Aislados
(2014). La intencién de sus creadores, la Asociacién Servicio Interdisciplinar de
Atencidn a las Drogodependencias (SIAD), es la prevencién de esta enfermedad
y otros comportamientos de riesgo como la violencia o las actitudes sexistas. Para
ello el jugador se pone en la piel de un joven que naufraga en una isla y debe re-
solver los misterios que esconde a través de la resolucién de puzzles, minijuegos y
conversaciones con otros personajes.

Peligros de Internet

No Stranger (2016), en cambio, busca concienciar sobre la facilidad con que
a dia de hoy se entabla conversacién con desconocidos a través de Internet y las
redes sociales hasta el punto de crear una relacién de confianza y contar aspectos
intimos y personales de nuestra vida con el riesgo que eso conlleva. El proyecto
de Black Vein Productions consiste en una conversaciéon en tiempo real entre el
usuario y un desconocido que se pone en contacto con nosotros. Al final de la
experiencia, dividida en varios capitulos, se llega a saber quién es realmente el
individuo y el secreto que esconde.

Catdstrofes naturales

Finalmente, Sai Fah: The Flood Fighter (2014) se centra en las catastrofes na-
turales y la supervivencia, llamando a la concienciacién social sobre la dificultad
que tienen algunas dreas de sobrevivir ante fendmenos climatoldgicos adversos.
Debido a la serie de inundaciones que asolaban Tailandia en 2011, la UNESCO
desarroll6 este videojuego con el objetivo de limitar el numero de fallecimientos
en menores de edad durante la crecida del agua tanto en este pais como en el res-
to de Asia. El jugador tiene tiene ante si a Sai Fah, un nifo tailandés al que debe
ayudar a lo largo de los 22 niveles que reflejan el antes, durante y después de una
inundacién. Al mismo tiempo que juega, aprende nociones bésicas de supervi-
vencia como almacenar productos de primera necesidad, no beber agua sin hervir,
cortar la electricidad o como formar un muro con sacos de arena para evitar que
el agua entre en una casa.
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Soportes de acceso

En esta variable se han clasificado los videojuegos de la muestra en funcién
del soporte para el que se han puesto a disposicién del consumidor. Los resultados
han demostrado que en la mitad de los casos su disponibilidad es exclusivamente
para PC mientras que el 50% restante corresponde a dispositivos méviles. En un
primer momento puede parecer que no existe un predominio de un soporte res-
pecto al otro. Sin embargo, si tenemos en cuenta la fecha de lanzamiento de los
juegos, la situacion cambia bastante.

De los veinte titulos que se han analizado, quince fueron distribuidos en
los cinco dltimos anos y todos aquellos destinados a smartphones (diez) corres-
ponden a este periodo temporal, pudiéndose encontrar solamente cinco juegos
exclusivamente para ordenador entre los afios 2014 y 2018. Titulos como A Blind
Legend, El viaje de Elisa'y A Normal Lost Phone es posible encontrarlos para ambos
soportes. Por lo tanto, se puede extraer la conclusion de que los desarrolladores
optan por los dispositivos mdviles a la hora de crear un serious game destinado al
cambio social.

Esta tendencia no es de extranar. Actualmente dispositivos como el
smartphone o las tablets son una alternativa a las consolas de sobremesa, portati-
les y ordenadores. La combinacién de caracteristicas propias de los teléfonos in-
teligentes actuales como la pantalla téctil, sensores de movimiento, la geolocaliza-
cidn, la calidad gréfica, la capacidad de almacenamiento, la calidad del audio y la
camara incorporada han permitido la proliferacion del videojuego en este soporte
gracias a una serie de innovaciones previas en el sector: “las tiendas de aplicacio-
nes, los juegos online en movimiento, juegos multijugador, juegos cross-media y
multiplataforma utilizando las redes sociales, uso de los sensores de movimiento
como controles de juego y elementos de interfaz, juegos de geolocalizacion, etc.”
(Feijoo, Aguado, & Gémez Barroso, 2013, p. 133).

En 2017, de la facturacion total de 1359 millones de euros que generd el
mercado de los videojuegos en Espania, 885 millones de euros provinieron de vi-
deoconsolas y videojuegos en formato fisico (un 13,3% mds que en 2016). Por
otro lado, los videojuegos para méviles generaron 474 millones de euros (24,1%
mads que en 2016) (AEVI, 2018, p. 33).

Siguiendo con datos obtenidos del ‘Anuario 2017 de la Industria del video-
juego, solamente en descarga de aplicaciones de entretenimiento se facturé en
Espana 223 millones de euros, esta cifra supone un crecimiento del 26% respecto
al ano anterior. Esta evolucién supera a la vista en juegos para plataformas online,
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la cual es solo de un 22,4% mds que en 2016, aunque facture mas que los juegos
para smartphone (251 millones de euros (p. 34).

Para los desarrolladores, el dispositivo mévil como destinatario es una
oportunidad en términos de gastos. El desarrollo y comercializaciéon de un juego
para PC o consola puede alcanzar el millén de ddlares, mientras que la produc-
cién enfocada a las nuevas plataformas puede ser hasta diez veces menor. Este fac-
tor, sumado a la facilidad de acceso del consumidor para los juegos méviles han
ayudado a generar una proliferacion de pequenios desarrolladores de contenido de
juegos méviles (Son & Tan, 2008, p. 37).

Por su parte, los proveedores de videojuegos también se han dado cuenta
del potencial de los dispositivos méviles para el ocio interactivo hasta el punto de
trasladar hacia ese nicho de mercado los modelos de negocio existentes en la in-
dustria del videojuego digital. Acciones como la venta directa o pago por descarga,
contenido premium o versiones gratuitas de prueba que remiten a versiones com-
pletas de pago, las suscripciones —el usuario abona una tarifa periédica de acceso
aun juego o catalogo de juegos—, el advergaming o juegos de marca donde el juego
cumple una funcién publicitaria, y la compra en aplicaciones —dentro del propio
juego se accede a elementos como vidas extra, municién o recursos previo pago—
(Holden, 2009, en Feijéo, Aguado & Gémez Barroso, 2013, p. 142).

Los juegos triple A —las grandes producciones de las grandes compaiias
con presupuestos millonarios y campanas de marketing con famosos implicados—
y los juegos indie —desarrollados por estudios mas modestos y recursos limitados—
comparten mercado con los serious games en “un camino sin retorno aparente
hacia el mundo de los juegos y contenidos para méviles” (Codon, 2016). Para este
autor “la evolucién de los dispositivos moéviles y la complejidad creciente de los
desarrollos de las distintas companias esta haciendo que los juegos para dispositi-
vos moviles sean cada vez mas parecidos a los juegos triple A, aunque mantengan
su propia personalidad” (p. 94).

Personaijes principales

Los personajes principales son fundamentales en los videojuegos al igual que
ocurre en otros géneros como la literatura o el cine. Estas figuras son la conexién
que tiene el usuario con el mundo digital al que se le transporta cuando comienza
un videojuego. Son los encargados de ponernos en situacién, de informarnos sobre
el objetivo que tenemos que cumplir para avanzar en la historia o simplemente
ganar la partida, en definitiva, de lograr la inmersién del individuo que requiere
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todo juego interactivo. “Algunos son meros vehiculos que nos permiten vivir expe-
riencias enmarcadas dentro de una trama lineal y un universo concretos” mientras
que otros “se nos presentan como sujetos directos de una narracion, con unas ne-
cesidades concretas que provienen del universo que les rodea y que destapan una
mayor profundidad psicoldgica en el personaje” (Tato, 2017).

En esta investigacion hemos encontrado a personajes principales del pri-
mer grupo cuya evolucion y crecimiento en el juego dependia inicamente de las
acciones que desarrollara el usuario. De hecho ha habido casos como en Con-
cordia en los que la presencia de los usuarios era meramente simbélica ya que el
objetivo del juego era la recoleccion de pistas a lo largo de los escenarios para po-
der aprender articulos sobre los derechos humanos. Los personajes de este serious
games tenian una breve historia personal que servia para tener unos antecedentes
sobre la trama del juego pero que podia suprimirse y cuya finalidad es inicamen-
te la de conseguir que el jugador sienta empatia por los refugiados, perfil de los
personajes de este titulo.

A pesar de la amplia variedad de temas que se abordaban en los juegos de
los que eran protagonistas, comparten unas caracteristicas muy concretas entre si.
En primer lugar el 40% de los videojuegos que se han analizado en esta investiga-
cién cuentan con personajes femeninos como protagonista, independientemente
del problema social en el que se centra, los cuales son desde ninas (Survival y
Finding Home) hasta mujeres adultas (Entiérrame mi amor, Another Lost Phone:
Laura’s Story'y Somewhere: The Vault Papers) pasando por adolescentes (Freshman
Year, El Viaje de Elisay A Decision of Paramount Importance).

También se han podido hallar casos donde los juegos estaban protagoniza-
dos por nucleos familiares completos —padres y al menos un hijo pequeno— (Ayiti:
The Cost of Live, Darfur is dyingy That Dragon, Cancer) o grupos de jovenes (Con-
cordia y Aislados). Solamente en dos videojuegos, los personajes con los que se
llegaba a interactuar eran hombres ( Every day the same dreamy No Stranger) mien-
tras que Food Force es el inico titulo que permite el control de un grupo de adultos.

Independientemente de la edad o el género de los personajes de estos vi-
deojuegos, todos comparten dos caracteristicas argumentales. La primera es que
en todos los juegos se les presentan en una situacién muy desfavorable por lo
que necesitan de la ayuda del usuario para poder resolverlos ya sea a través de la
resolucion de puzzles, tomando decisiones por ellos o gestionando sus recursos.
El segundo aspecto comun en estos juegos es que, salvo en casos muy aislados que
tenian elementos fantasiosos de por medio, los personajes no consiguen mejorar
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su situacién a pesar de las acciones del jugador. La adolescente que es victima de
la violencia de género lo sigue siendo, inicamente cuenta su historia a lo largo de
la aventura. El inmigrante que intenta luchar por sus derechos humanos y que
se le reconozca como ciudadano sigue siendo considerado como alguien ilegal
mientras que la familia que es pobre seguira siéndolo a pesar de la gestiéon de sus
recursos. Dicho de otra forma, la recompensa por la consecucién de los objetivos
tipica de cualquier videojuego en el caso de los Juegos para el Cambio Social es
escasa, lo cual al mismo tiempo hace que estos serious games tengan un punto de
realismo ya que cuentan las cosas tal y como son. Se busca el desarrollo social de
situaciones reales por lo que los juegos muestran situaciones y resultados reales.

Por otro lado, la amplia presencia de personajes jovenes y desfavorecidos no
es casual. Se busca la empatizacion del usuario con estos problemas sociales por
lo que la emotividad y la sensibilizacién aumenta si el individuo tiene enfrente a
personajes indefensos como nifios, jovenes o familias con riesgo de fallecimiento
de alguno de sus miembros.

Finalmente se ha detectado como la propia figura del usuario pasa a ser un
personaje mds del juego. Con esto se pretende una involucracién mayor del usua-
rio. Cémo sucede esto serd algo que se explicara en el epigrafe correspondiente a
la interactividad.

El respaldo hacia las desarrolladoras

La muestra analizada ha demostrado que organizaciones relacionadas con
los problemas sociales también se han vinculado a los serious games mostrando
un mayor o menor grado de implicacién en su desarrollo. El equipo de DOWiINO
contd durante el desarrollo de A Blind Legend con el apoyo de la Federacién de
Invidentes y Minusvalidos de Francia, la Asociacion Valentin Haiiy —especializada
en mejorar las necesidades de los discapacitados visuales— y Point de Vue sur la
Ville, centrada en facilitar la accesibilidad de los invidentes y deficientes visuales a
las nuevas tecnologias y medios de transporte.

Por su parte, A Decision of Paramount Importance tiene detras a Jennifer
Anwn’s Group, una organizacion creada por los padres de Jennifer Ann en honor a
su hija asesinada por su ex novio cuando apenas cursaba Secundaria. El desarrollo
de este videojuego fue una de las estrategias que sigui6 dicho grupo para educar y
al mismo tiempo concienciar sobre la violencia de género en las adolescentes por
parte de sus parejas.
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En el caso de Aislados, el proyecto de la Asociacion Servicio Interdiscipli-
nar de Atencién a las Drogodependencias (SIAD) cuenta con reconocimiento del
Observatorio Europeo de Drogodependencias y Toxicomanias (OEDT), esta vin-
culado con el Ministerio de Sanidad, Consumo y Bienestar Social de Espana e
incluido en la base de datos EDDRA donde se recogen los programas preventivos
de referencia en Europa.

Ayiti: The Cost of Live fue creado por la organizacién educativa Global Kids
mientras que Contra viento y marea ha sido promovido por la Agencia de la ONU
para los Refugiados (ACNUR). La Fundacién Fernando Buesa desarroll6 el video-
juego Concordia para seguir educando en la cuestion de valores sociales al igual
que la Reebok Human Rights Foundation hizo lo propio con Darfur is dying junto
a la Universidad del Sur de California.

El patrocinio de Food Force corri6 a cargo del Programa Mundial de Ali-
mentos (PMA) de las Naciones Unidas, al mismo tiempo que la creacién de Fin-
ding Home fue una de las estrategias seguidas por Alto Comisionado de las Nacio-
nes Unidas para los Refugiados (ACNUR) para explicar la situaciéon que viven los
refugiados de Malasia. Muy similar al caso de Survival, el cual recibié apoyo del
programa PeaceApp de la Alianza de Civilizaciones de Naciones Unidas.

Por ultimo, tenemos los casos de El viaje de Elisa y Sai Fah: The Flood
Fighter. El primero es un proyecto de la Fundacién Orange, que conté con la pe-
dagogia de los profesionales de Autismo Burgos. Federacién Autismo Castilla y
Le6n, mientras que el desarrollador principal del segundo fue la UNESCO.

Puede verse, por tanto, cémo organizaciones, destinadas a objetivos alejados
del entretenimiento, usan los videojuegos como un medio de comunicacién para
alcanzar a una mayor cantidad de destinatarios a la hora de difundir su mensaje.

Jugabilidad

En términos jugables los serious games destinados al cambio social here-
dan muchas de las mecanicas de los videojuegos convencionales. La resolucién
de puzzles estd presente en Aislados, El Viaje de Elisa'y Sai Fah: The Flood Fighter.
La busqueda de pistas es el objetivo del usuario en propuestas como A Decision
of Paramount Importance o Concordia. Gracias a los objetos e informacién que se
encuentran por los escenarios de estos juegos el jugador puede resolver las situa-
ciones que se le van planteando y avanzar en la historia.



LOS SERIOUS GAMES COMO HERRAMIENTAS EDUCO-INFORMATIVAS PARA EL DISERO DE LA CONCIENCIA SOCIAL

321

Otros casos como Survival se basan en los videojuegos de plataformas con
movimiento lineal hacia la derecha, con movimientos reducidos a correr y saltar
recoleccién de monedas y evitar enemigos como el clasico Super Mario. Asimis-
mo Ayiti: The Cost of Live o Darfur is dying tienen como eje central la gestién
de recursos.

Sin embargo, otros juegos muestran una jugabilidad innovadora y alejada
de los videojuegos tradicionales o, al menos, aprovechan el soporte para el que
han sido disenados. Este es el caso de A Blind Legend donde la jugabilidad radica
en estar atento a los distintos efectos sonoros que rodea al usuario siendo ésta la
unica forma de recibir informacién de nuestro entorno. Al mismo tiempo, la pan-
talla tactil hace las veces de joystick, la cual hay que ir pulsando continuamente
para tantear si se va por el camino correcto. La idea es que el jugador se convierta
realmente en un invidente y sea a través de las indicaciones que recibe y otros
estimulos auditivos la forma de avanzar en la trama.

Por otro lado, A Normal Lost Phone, Another Lost Phone: Laura’s Story'y No
Stranger comparten el hecho de tener como interfaz la pantalla de un smartphone.
Es decir, el dispositivo se convierte en el smartphone del personaje del videojuego
ofreciendo una nueva forma de jugar y contar la historia mucho mds inmersiva.
Se rompe la barrera entre realidad y ficcién dejando al jugador desempenar su
propio papel. Un sujeto pasivo que recibe los estimulos y la informacién, y al
mismo tiempo activo, debe actuar en funcién de los conocimientos que va adqui-
riendo y forma parte del universo del juego.

Somewhere: The Vault Papersy Entiérrame mi amor son una mezcla de esta
original forma de jugar —salvo en el segundo, que se toma el rol de un personaje
ficticio— con una mecdnica tan cotidiana como es “elegir tu propia aventura”. Al
jugador se le ofrece una serie de opciones entre las que escoger de tal forma que
la historia se construye en base a las decisiones que se tomen dando en lugar a
diferentes finales.

Por tanto, puede extraerse como conclusién que hay dos formas de impli-
car al usuario en estos juegos para el cambio social y concienciarle en funcién de
la jugabilidad: una primera técnica es convertirle en testigo de los acontecimien-
tos a pesar de ser necesaria su interacciéon con el juego para poder avanzar. La
segunda, en cambio, consiste en la interiorizacién de los valores sociales a través
de la toma de decisiones con un papel mds activo ya que son sus decisiones las que
construyen la historia.
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Interfaz simulando una pantalla de smartphone, la necesidad de tener que
buscar en el mundo real datos para resolver problemas planteados en el juego o
geolocalizacién son algunas de las mecdnicas que, al mismo tiempo que involu-
cran al jugador de una forma innovadora, como indican Feij6o, Aguado y Gémez
Barroso (2013) el concepto de videojuego mévil deba ser replanteado.

Antes de cerrar este epigrafe debe aclararse que los juegos con esta mecéni-
ca innovadora han llamado la atencién precisamente por su novedad y salirse de
las cdnones establecidos. Falta por ver si estos son casos aislados o el comienzo de
una nueva categoria de videojuegos en el futuro.

Técnicas de concienciacién

Combinar el entretenimiento con otras finalidades hace que los serious ga-
mes puedan ampliar los perfiles de su publico objetivo hasta alcanzar segmentos
de la poblacién que por costumbre son reacios al uso de videojuegos (Susi, Johan-
nesson & Backlund, 2007). De hecho, como indica Morales (2011), el videojuego
puede ser considerado como el tltimo recurso para la transmisiéon de valores a
un publico de dificil acceso cuando otras técnicas han fallado. Este tipo de juegos
puede llegar a dos tipos de usuarios. Por un lado, al individuo habituado a este
entretenimiento, desconocedor del problema que se aborda y que gracias al juego
aprende de él. En este caso el juego cumple una labor informativa a la vez que
formativa. O el usuario que padece el problema e, independientemente de si es
consumidor de videojuegos, interactia por el simple hecho de sentirse identifica-
do con el tema y el personaje protagonista.

Sin importar el tipo de usuario, se ha encontrado dos formas de concien-
ciacion en los diferentes serious games analizados. La primera podria calificarse
como una estrategia pasiva. Consiste en incluir mensajes informativos sobre el
tema que se aborda en el juego ya sea antes, durante o al término de la partida.

Por ejemplo El viaje de Elisa va acompanado de material didactico e in-
formacion general para que el usuario pueda entender qué es el Sindrome de
Asperger. Antes de realizar cada puzzle se le explica el sintoma en cuestion de la
enfermedad relacionado con el objetivo que tiene que cumplir. Survival hace lo
propio con la inmigracién. Si el nivel trata sobre el viaje en patera, éste muestra
previamente un texto con estadisticas sobre ahogamientos. Al igual que en Sai
Fah: The Flood Fighter con mensajes preventivos de supervivencia.
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En los casos como Another Lost Phone: Laura’s Story donde el mensaje in-
formativo estd durante la partida se nota por el cambio de estilo a la hora de
emitirlos. De usar un estilo personal y cercano se pasa a un estilo impersonal, se
produce la sensacion de estar leyendo una noticia en vez de estar ante un didlogo
con otro personaje. En Concordia es més evidente al pararse la partida para intro-
ducirse textos integros de los derechos humanos antes de permitir proseguir con
la historia.

La segunda técnica de concienciaciéon es mads activa y se basa en hacer al
jugador participe de la accién siendo él mismo el destinatario de los mensajes
que emite el juego. Contra viento y marea arranca con el mensaje “Gente que ves
todos los dias como si no existieran. Imagina que fueras uno de ellos”. También
hay niveles en primera persona para incidir mas en el hecho de que todo le ocurre
al usuario. Esto hace que en las situaciones en las que el personaje es golpeado, la
pantalla se apague por un momento simulando que el golpe lo recibe el jugador.
Somewhere: The Vault Papersle pide el nombre al jugador para que la protagonista
lo llame directamente ofreciendo una sensacion de cercania. También se le hacen
preguntas personales. Didlogos similares a los vistos en Entiérrame mi amor, emi-
tidos de forma que uno sienta que el personaje que los emite realmente existe y
necesita nuestra ayuda.

En todos estos videojuegos que se han analizado se esta frente a relatos que
pretenden crear empatia con los personajes, animando a explorar temas dificiles
de tratar y buscando la reflexién una vez terminada la partida.

Conclusiones

Se ha demostrado cémo los Juegos para el Cambio Social (Games for Social
Change) son un tipo de serious games cuyo objetivo es el de sensibilizar a los ciu-
dadanos ante problemas de caracter social, como la inmigracién, la homofobia,
las discapacidades fisicas o la violencia de género, mientras ensefian valores socia-
les y civicos. En algunos casos, esta categoria de videojuegos pueden ser confundi-
das con los juegos educativos o de simulacién debido al alto grado de aprendizaje
y lecciones que se intentan inculcar al usuario. Sin embargo, la clave para distin-
guir un juego meramente educativo de otro destinado al cambio social estd en la
temdtica que abordan estos dltimos y son el eje central del juego, mientras que los
primeros, simplemente buscan ensefiar sobre una materia determinada.

Esta categoria de serious games aprovecha la capacidad interactiva propia de
los videojuegos para concienciar al usuario. Para ello utilizan tanto de mecanicas
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jugables clasicas de los videojuegos —puzzles, recoleccion de pistas y resoluciéon de
problemas— como nuevas experiencias inmersivas en las que el dispositivo mévil
pasa a ser el homdlogo del protagonista del juego o basadas en conversaciones con
los personajes.

Los protagonistas de este tipo de videojuegos son nifios, mujeres 0 grupos
de adolescentes en situaciones complicadas. También hay casos en los que se inte-
racttia con todos los miembros de una familia en desamparo. Estos perfiles buscan
aumentar la emotividad y la sensibilizacién con el problema. En solamente dos
casos el personaje principal era un hombre adulto. Asimismo, en una tercera parte
de la muestra analizada el protagonista era el propio usuario a quien le sucede la
accion o debe ayudar y aconsejar al resto de personajes. Con esto ultimo se consi-
gue una involucracién mayor por parte del usuario y que llegue a empatizar mas
ya que hace suyos los problemas que se plantean.

Por su parte, la labor de concienciacién estd presente de diversas maneras a
lo largo del videojuego. La técnica mds comun es la de introducir al principio, du-
rante o al término de la historia mensajes informativos sobre el tema que aborda
el serious games.

También ha podido comprobarse como suele ser habitual que en este tipo
de videojuegos los desarrolladores cuenten con el respaldo de organizaciones no
gubernamentales, federaciones, fundaciones sociales e incluso ministerios rela-
cionados con la tematica del problema social que se aborda. Estas organizaciones
emplean los serious games como un canal con el que difundir su mensaje similar a
los medios de comunicacién tradicionales.

Finalmente y a diferencia de los videojuegos en general, estos juegos centra-
dos en el cambio social, salvo en casos aislados, no logran mejorar la situacién de
los protagonistas a pesar de las acciones del jugador, lo cual ofrece un plus de rea-
lismo y credibilidad. Los juegos presentan un problema social cuya resolucién no
se encuentra en el formato digital sino en las acciones que haga el usuario una vez
consciente del mismo. La intencién es cambiar la conducta del individuo y la for-
ma de ver la cuestion en el mundo real en base a lo visto en el juego. Por lo tanto, si
se cierra la aplicacién y atin se piensa en el juego, la partida atiin no ha terminado.
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Highlights

«  Los Games for Social Change son juegos que, mientras ensefian valores
sociales y civicos, buscan la sensibilizacion de los ciudadanos ante proble-
mas de caracter social.

+ Algunos serious games muestran una jugabilidad innovadora y alejada
de los videojuegos tradicionales al aprovechar el soporte para el que han
sido disenados.

+ Eldispositivo moévil es el soporte predominante para los serious games des-
tinados al cambio social desde los tltimos cinco afios.

+  El uso de mujeres, familias y grupos de jévenes como protagonistas busca la
empatizacion del usuario con estos problemas sociales a través de la emotividad.

+ Organizaciones destinadas a objetivos alejados del entretenimiento usan
los videojuegos como canal de comunicacién para alcanzar a un mayor
publico con la difusién de su mensaje.
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