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RESUMEN

Este articulo busca contribuir a la comprension del videojuego como herramienta prosocial, con un creciente
potencial en la pedagogia global y en la construccion de comportamientos sociales especificos. Primero, se
indaga por los elementos que conforman el concepto del videojuego, sus aspectos sociales, econémicos y
tecnolégicos que lo enmarcan. Luego, se realiza un historial de las implicaciones de los videojuegos en su
abordaje de conflictos contemporaneos de alta susceptibilidad. Después, se exploran algunas experiencias que
han acogido al videojuego en apoyo a resolucién de problematicas de diversa indole. En ese sentido, se analiza
el uso del videojuego por parte de organizaciones y gobiernos para la consolidacién de politicas publicas.
Finalmente, se explica el desarrollo y la validaciéon de un videojuego prosocial en Colombia, Reconstruccion,
para comprender sus alcances.
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THE VIDEOGAME AS A PROSOCIAL TOOL: IMPLICATIONS AND APPLICATIONS FOR
RECONSTRUCTION IN COLOMBIA

ABSTRACT

This article seeks to contribute to the understanding of the videogame as a prosocial tool with growing potential
in global pedagogy and in generation of specific social behavior. First, the elements that comprise the video
game concept are explored as well as the social, economic and technological aspects that characterize them.
Subsequently, a historical survey is undertaken of the implications of videogames with respect to highly
susceptible contemporary conflicts. Then, experiences involving reliance on videogames in support of diverse
forms of problem resolution are explored. The use of videogames by organizations and governments for the
consolidation of public policies in that context is analyzed and finally, the development and evaluation of a
specific prosocial videogame in Colombia, “Reconstruction”, is explained in order to clarify its scope.
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INTRODUCCION

En los inicios del afo 2006, algunos medios noticiosos y parte de la sociedad colombiana co-
mentaban con cierta sorpresa y curiosidad la aparicién de videojuegos sobre el conflicto armado en
Colombia, que basaban su jugabilidad en la representacién de la violencia y en la caracterizacién
de guerrilleros, paramilitares, narcos y fuerzas oficiales del gobierno. La endémica y dramatica
dindmica de la violencia en Colombia, con su compleja combinacién de causas, actores y disputas,
se habia acomodado desde tiempo atras en los contenidos de los mass media y de los productos
culturales e intelectuales: la novela, los noticieros, el cine, etc. Lo que se ignoraba en ese momento
era que la relacion entre los videojuegos y la situacion colombiana provenia desde finales de los
afios noventa y que tanto actores armados en Colombia como industrias globales del videojuego,
habian utilizado el software ladico para fomentar sus intereses estratégicos.

El hecho anecdético también ignoraba que los videojuegos habian dejado de ser una actividad
ociosa de nifos, jévenes y adolescentes sentados frente a una pantalla machacando botones de un
control. El concepto del videojuego habfa cambiado, ya a finales de la década de los noventa, e
integraba nichos de adultos y organizaciones que aprovechaban un potencial de simulacién, inte-
ligencia artificial y gestion estratégica sin precedentes; combinado con gréficos 3D, multijugador
y multiplataforma. De igual manera, la pedagogia global, el estimulo sensorial y cognitivo para
el aprendizaje se abrian paso en el océano de estudios sobre la adiccién y los impulsos violentos
asociados a los videojuegos.

Antes del 2006, los videojuegos no formaban parte de la agenda de gobierno, de la academia o
de los sectores tecnolégicos y culturales en Colombia. Restringido a entusiastas, el videojuego en
Colombia se discutia de manera marginal en los pasillos de los torneos de Fifa o StarCraft, en los
game center o en las redadas antipirateria de las autoridades, en las principales ciudades del pais.
Aun asi, para esa fecha, 2006, el videojuego se habia convertido en una de las mas poderosas in-
dustrias del entretenimiento en el mundo y habia transformado en ladico sinnimero de conflictos
y problematicas intraestatales e internacionales, con muchas lecciones para aprender que también
ignordbamos.

En la actualidad, su innegable impacto sobre la cultura contemporanea, su reinado sobre las
industrias tecnolégicas y del entretenimiento y su capacidad para generar paradigmas de apren-
dizaje/pedagogia, convierten a esta industria cultural y tecnolégica en un fenémeno cada vez mas
vinculado a la consolidaciéon de politicas publicas y a la promocién de iniciativas prosociales en
paises como Colombia.

Este articulo presenta los resultados de una investigaciéon que inicié afos atras en el Instituto de
Estudios Politicos y Relaciones Internacionales (Iepri) de la Universidad Nacional de Colombia y
finaliza en el marco del desarrollo de un videojuego prosocial liderado por ViveLab-Bogotal con
el apoyo de Deutsche Gesellschaft fiir Internationale Zusammenarbeit (GIZ)*.

ViveLab-Bogota es un laboratorio enfocado en la creacién, innovacién, emprendimiento y usabilidad de contenidos
digitales para la ciudad capital. El laboratorio tiene el auspicio del Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones, Colciencias, la Alcaldia Mayor de Bogota, a través de la Alta Consejeria para las TIC, la Universidad
Nacional de Colombia y Senal Colombia.

GIZ es una Agencia Alemana para la Cooperacién Internacional, que trabaja en Colombia por encargo del Ministerio
Federal de Cooperacién Econémica y Desarrollo, el Ministerio Federal de Relaciones Exteriores y el Ministerio Federal
de Medio Ambiente, Proteccién de la Naturaleza, Obras Puablicas y Seguridad Nuclear aleman.

o

[39]

andlisis politico n° 89, Bogotd, enero-abril, 2017: pags. 38-58



[40]

El videojuego como herramienta prosocial: implicaciones y aplicaciones para la reconstruccién en Colombia Carlos German Sandoval Forero
Alvaro Triana Sanchez

El texto tiene por objetivo reajustar los acercamientos conceptuales y practicos que se tienen
sobre el videojuego, para entender su vinculacién con las iniciativas y los comportamientos
prosociales. Comenzamos con una aproximacion a los principales elementos que definen el
concepto y la naturaleza del videojuego, para comprender lo que tenemos entre manos. Luego,
queremos llevar al lector en un recorrido por algunos antecedentes que marcaron el abordaje de
conflictos y problematicas de alta susceptibilidad social y politica, por parte de los videojuegos.
Ese apartado permitird entender el porqué de la relaciéon entre una serie de videojuegos y las
dindmicas del conflicto armado en Colombia. En la parte final, dedicaremos especial atencién
a documentar el uso del videojuego como herramienta prosocial que apoya politicas e iniciati-
vas de diversa indole. Allf analizaremos la experiencia de organizaciones internacionales como
Naciones Unidas en el uso de videojuegos para la resolucién de problemadticas sociales, ambien-
tales, etc., y el efecto de estas experiencias sobre el boom de videojuegos prosociales que vive
Colombia. A manera de conclusién, tomaremos la experiencia del desarrollo del videojuego
Reconstrucciéon para evidenciar los alcances metodolégicos y conceptuales de esta nueva gene-
racion de herramientas ludicas.

EL CONCEPTO DEL VIDEOJUEGO

Los videojuegos forman parte de la vida cotidiana de cualquier individuo familiarizado con
un computador, una consola, un celular. Con la masificacién del entretenimiento, el software y el
hardware ladico también se diversificaron y, en la actualidad, el abanico de géneros en la produccién
de juegos para videoconsolas, ordenadores y mdviles es tan significativo como diverso.

Es un fenémeno que involucra a comunidades que juegan a partir de un software multimedia,
con la mediacién de dispositivos electrénicos, usualmente conectados en red. Son elementos del
género sociocultural, tecnolégico y comunicativo mas atipico que se haya visto, y esto desafia la
busqueda de un acercamiento conceptual y metodolégico conveniente.

Iniciemos con una aproximacion comun, que se obtiene al observar cualquier videojuego en
pantalla. Un videojuego es un conjunto de reglas simuladas en entornos 2D y/o 3D (Bavelier et al.,
2011). Pero para que esto sea un videojuego y no un AutoCAD, estas reglas deben corresponder
de manera satisfactoria a las necesidades de entretenimiento del usuario (jugador) y a las meca-
nicas de jugabilidad que suministra el videojuego (Fang, Chan, Brzezinski y Nair, 2010; Oswald,
Prorock y Murphy, 2014; Shafer, 2012). De esa manera, se establece una relaciéon simbiética entre
el videojuego (emisor), el (los) jugador(es) (receptores activos) y el desarrollador del juego (conarra-
dor), para crear un escenario interactivo con reglas y retos (Granic, Lobel y Engels, 2014). Si a eso
agregamos la opcion multijugador, la capacidad particular que tiene el videojuego de conectar a
varios jugadores humanos en tiempo real a través del Internet o una intrarred, alli tenemos un
Mario Bros o un Pokemon contemporaneo.

No obstante, esta definicién es forzada y deja muchos cabos sueltos en la naturaleza del fené-
meno. Requerimos sefialar a continuacién algunas miradas relevantes que seguramente aportaran
al lector en su comprension integral del concepto de videojuego.
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Miradas desde las ciencias sociales y humanas al videojuego

A principios de la década de los ochenta, la mayoria de los videojuegos eran arcades®, es decir,
juegos donde lo mas importante es la velocidad de respuesta y coordinacién en los dedos de las
manos a partir de los estimulos visuales generados en pantalla. Con la evolucién de las mecanicas
de juego y el tipo de jugadores, el campo se ha ido ampliando y actualmente existen videojuegos
de aventuras, de rol, de estrategia, survival, simuladores, deportivos, shooters, tacticos, etc., donde
inciden otros factores que se asocian con la comprension de los géneros narrativos, la aplicacién de
la racionalidad, la estrategia, la gestion, la experiencia del jugador y su percepcion de las conductas
de los demas jugadores o de la inteligencia artificial.

Buena parte de los estudios sobre videojuegos se emprende desde la comunicacion, la antropo-
logia, la psicologia y la pedagogia, con enfoques tan diversos como los mass media, el ocio y el juego
humano, la sociopatia y las conductas prosociales. Veamos esto en detalle.

Los estudios mass media de los videojuegos parten del campo “nuevos medios”, que explican la
convergencia de los recursos tecnolégicos y de redes dirigidos a la jugabilidad masiva (Haddon,
2004). Estas perspectivas sefialan que los marcos teéricos y metodoldgicos de los estudios de me-
dios tradicionales fueron desbordados por los videojuegos: los impactos de la interactividad, la
complejidad de la simulacién, la inteligencia artificial y las comunidades en red no encajan con los
conceptos y metodologias aplicados a los estudios de la radio, la television, el cine, etc.”.

En efecto, videojuegos como Second Life o League of Legends® agrupan cerca de 25 millones de
jugadores diarios, simultdneos e interactivos en una realidad digital persistente: no solo escuchan,
no solo ven, también organizan, exploran, discuten, viven en la red. Todo un reto para los estudios
sobre medios de comunicacion. Parte de los problemas de esta corriente de nuevos medios para
definir los videojuegos se encuentra en los abordajes de la narracién y la semiética de la jugabili-
dad, fundamentados atn en los clasicos Provenzo Jr. y Herz, que analizaron los videojuegos desde
las relaciones de poder, la cultura popular, la manipulacién y la hegemonia (Herz, 1997; Provenzo

Jr., 1992).

El videojuego entendido como una actividad recreativa del ser humano contemporineo ha
sido recogido en las perspectivas sobre la cultura de la satisfaccion (Poels, Hoogen, Ijsselsteijn y De
Kort, 2012; Russoniello, O’Brien y Parks, 2009; Ryan, Rigby y Przybylski, 2006). En estas aproxi-
maciones se resaltan los efectos positivos sobre los estados de dnimo de los jugadores, sus efectos
relajantes y terapéuticos.

De hecho, el primer videojuego de la historia, Tennis for two, creado en 1958 por el fisico nuclear Willy Higinbotham
del Laboratorio Nacional de Brookhaven en Nueva York, es considerado un arcade que requeria de un osciloscopio
para jugarse.

Algunas resistencias a categorizar los videojuegos en los estudios clasicos de los medios de comunicacién provienen
principalmente de los mismos creadores y desarrolladores, incluso de los jugadores. Como explica Matthew Southern
en su articulo “El estudio cultural del videojuego: mas que solo juego”, los jugadores nunca hacen una relacién directa
entre el videojuego y el formato televisivo de entretenimiento, curiosamente, los no jugadores y la mayoria de estudiosos
del tema lo hacen (Southern, 2001, p. 12).

League of Legends tiene una red de servidores que registra 27 millones de personas diarias, de las cuales 7,5 millones
estan jugando de manera simultanea. En total, los registros del portal indican 67 millones de jugadores cada mes (Riot,
League of Legends, 2016).

e
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El videojuego como campo de interaccion de conductas violentas, conductas sociépatas, orien-
taciones sexistas, generador de estereotipos y adicciones® ha sido abordado de manera amplia en
diversos estudios (Anderson y Bushman, 2001; Cassell y Jenkins, 2000; Jerabeck y Ferguson, 2013).
En particular, los estudios de Anderson y Bushman (2001) desarrollaron el “modelo general de la
agresion” utilizado en la actualidad para medir el impacto cognitivo, afectivo y fisiolégico de los
contenidos violentos de los videojuegos sobre los jugadores y asi determinar su categoria y censu-
ra. Jerabeck y Ferguson (2013) por su parte, asocian los videojuegos con la emergencia de nuevas
problematicas en las familias contempordneas, como el aumento de la ansiedad y la disminucién
de la expresividad y de las conductas de empatia en los jévenes jugadores hacia el resto de familia
no jugadora.

Por su parte, para los estudios de la pedagogia, los videojuegos son herramientas que permiten
a las personas desarrollar habilidades cognitivas que facilitan el aprendizaje (Prensky, 2006). Se
destacan las investigaciones de Wai, Lubinski, Benbow y Steiger (2010) y Uttal et al. (2013) sobre
el mejoramiento de las capacidades de razonamiento viso-espacial y el desarrollo de habilidades
para resolver problemas cotidianos. También encontramos los estudios de Vélez y Ewoldsen (2013)
y Granic (2014) y sobre el desarrollo de pensamiento critico, capacidad de gestion y relaciones
interpersonales que se asocian a videojuegos de estrategia y rol.

Por su parte, el videojuego asumido como herramienta prosocial se genera en las corrientes
pedagogicas y profundiza en las teorias conductistas. Para autores como Buckley y Anderson (2006),
Greitemeyer y Osswald (2010) y Mengel (2014) los videojuegos son espacios de entrenamiento de
conductas delineadas en la sociedad. En tal sentido, se puede llegar a influir o reforzar los valores,
los niveles de empatia y las capacidades de colaboracién y de responsabilidad social. El estudio em-
pirico mas importante de esta corriente es el de Gentile et al. (2009), quienes observaron la conducta
de los nifnos y adolescentes del Japén y Singapur en escuelas publicas, expuestos a videojuegos con
alto y bajo contenido violento. Los resultados de dicha investigacién mostraban que las conductas
prosociales de los nifios con estos rasgos se reforzaban, incluso en los videojuegos violentos. Los
jugadores con menos conductas prosociales previas, asumian los videojuegos con agresividad.

Autores como Telle y Pfister (2012) y Tear y Nielsen (2013) definen los videojuegos como predic-
tores de la conducta prosocial. Esta definicion es de enorme importancia para sustentar las posibilidades
de los videojuegos frente a la construccién de paz, la convivencia y la resolucién de problematicas
sociales, asunto que trataremos de profundizar mas adelante en este texto.

Miradas al videojuego desde la economia y el mercado

Hacia finales de la década de los noventa, las industrias desarrolladoras de software lidico en
Estados Unidos, la Unién Europa y paises asidticos emergieron como un nuevo y exitoso sector
productivo transnacional, con una rapida expansién en los mercados internacionales que hasta
entonces, década de los ochenta y principios de los noventa, habian sido un oligopolio dominado
por la empresa estadounidense Atari y las japonesas Sega y Nintendo.

En los afios dos mil, cientos de empresas consolidaron su posicién como mayores productoras
de contenidos Iidicos multimedia, por encima de compaififas dedicadas al software empresarial

¢ Los usuarios de los videojuegos pueden construir dependencias con el sistema de juego que les permiten preservar su
sentido de pertenencia a unos mundos posibles donde actian y a la vez escapan de la “realidad” (Salguero, 2001).
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como Microsoft e IBM, vy las cifras de comercializacién de estos contenidos se acercaron, a partir
del 2002, a la industria del cine y la musica7.

Los reportes anuales de mercado para el sector, liderados por la organizacién InStat en los Es-
tados Unidos y por la organizacién Euromonitor International para el caso europeo, indican, hace
mas de un decenio, que los videojuegos constituyen el sector tecnoldgico y de entretenimiento mas
influyente del mundo globalizado (InStat Industry Group, 2002). Posiciéon que se ha forjado con
alianzas en los sectores politicos, militares, econémicos y culturales de los paises desarrollados, y
con un mercado potencial en los paises emergentes (Euromonitor International, 2015).

La entrada del gigante Microsoft en el 2001 al mundo de los videojuegos con las Xbox, es
evidencia de esta tendencia. Un nuevo negocio rentable entre manos para la industria del software
y hardware, asunto que ya habia advertido otro gigante, el japonés Sony, con el desarrollo de las
consolas PlayStation.

Grafico 1. Mercado de los videojuegos por dispositivo en millones de délares (2014-2016)
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Fuente: elaboracion propia con base en Euromonitor International (2015).

De acuerdo con los estudios del DigiWorld Institute (2015), especializado en los mercados de
entretenimiento, en el 2014, los videojuegos comerciales facturaron US$ 64 900 millones, superados
solo por la industria filmica que registré US$ 90 200 millones, pero muy por encima de la industria
de la musica que se ubic6 con US$ 20 970 millones. La tasa de crecimiento del sector de los video-
juegos se estima en 9,6 % entre 2013 y 2018, frente a un 4,5 % del sector del cine y el 0,1 % de la
musica. El mercado latinoamericano en 2014 tiene 191 millones de jugadores que gastaron US$ 4000
millones en videojuegos, con un crecimiento anual de cerca del 18 % (DigiWorld Institute, 2015).

Para el caso latinoamericano, cabe resaltar el estudio pionero sobre las perspectivas de la in-
dustria del videojuego en América Latina, realizado por Lugo, Sampson y Lossada (2002). Alli se
indicaba como el esquema de maquila habia imperado en las inversiones de Nintendo en Brasil
desde 1993 y habia continuado con las inversiones de Microsoft y Sega en México y Brasil para el
desarrollo de consolas y videojuegos.

7 En 2002, Euromonitor International anunciaba, a través de su informe anual, que por primera vez, la industria del
videojuego habia generado US$ 7000 millones, superando a la industria del cine en US$ 2000 millones y a la industria
de la musica en US$ 4000 millones (Euromonitor International, 2002).
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Pero los afios recientes han generado cambios significativos en la industria del videojuego en
muchas regiones del mundo. Grupos de desarrolladores indie® en todos los continentes, apoyados
en plataformas de financiacién colaborativas’ como Kickstarter e Indiegogo, desafian los linea-
mientos del mercado de las grandes corporaciones del videojuego. El crecimiento de videojuegos
independientes, con bajo presupuesto y producidos fuera del sistema de grandes editores, es un
fenémeno manifiesto en los juegos de méviles que han impulsado un despegue de la industria en
paises tradicionalmente excluidos de este circuito. Esta tendencia es pieza clave en el desarrollo
de los llamados videojuegos prosociales, incentivados por la innovacion y la experimentacién de
nuevas mecdnicas de juego y alineados con objetivos de sectores gubernamentales y de cooperacion,
como también lo abordaremos mas adelante.

La vinculacién de Latinoamérica en 2015 a la International Game Developers Association, la
asociaci6on mas grande de desarrolladores de videojuegos, ha dado impulso a una nueva era de
producciones “criollas”. Para el caso colombiano, el mercado mévil favorece, desde el 2010, la
producciéon nacional de videojuegos en plataformas iOS y Android'. Sin embargo, el abordaje
académico es marginal y se carece de estudios sistematicos que permitan entender en profundidad
el estado de la industria del videojuego en Colombia.

Miradas desde un campo de estudio especializado

Los estudios especializados en videojuegos nacieron en el 2001, cuando diversas revistas del
sector fueron indexadas y consolidaron un campo académico emergente. La revista pionera Simu-
lation & Gaming, de los afios sesenta, junto a las de final de siglo: Games Studies, Games and Culture,
International Journal of Gaming and ComputerMediated Simulations e International Jowrnal of Game-Based
Learning, habfan logrado la aceptacién y la credibilidad académica tras décadas de publicaciéon de
resultados de investigacién y desarrollo en el sector de los videojuegos.

Katie Salen y Eric Zimmerman (2004) exploraron los estudios publicados en esas revistas y
definieron 5 perspectivas analiticas en el campo de investigacion, presentes en 105 articulos de
una generacién de investigadores multidisciplinarios, entre humanistas, cientificos informaticos y
disefiadores de juegos:

a) El diseno del juego: estudios centrados en estructuras, estéticas y técnicas de jugabilidad y
representaciéon del mundo del juego.

b) Los jugadores: estudios antropoldgicos, sociolégicos y psicolégicos sobre quienes son juga-
dores y como utilizan los videojuegos. Esta perspectiva de las ciencias sociales humanas se

8 Expresion en inglés que se utiliza para referirse a culturas independientes.

9 Estas plataformas promueven y coordinan el financiamiento colectivo para generar recursos que posibiliten proyectos
de todo tipo y tamarno.

% La industria nacional del videojuego ha trabajado con modelos de financiamiento de coproduccion y work for hire. En
el primero un publisher (compania que busca videojuegos para publicar en las tiendas, encargandose del lanzamiento
del producto pero no de su desarrollo) invierte un porcentaje del costo del desarrollo del juego y a cambio recibe un
porcentaje de las ventas del mismo. En este caso, el desarrollador invierte también en el juego, compartiendo el riesgo
con el publisher pero recibiendo el beneficio de participar activamente en la toma de decisiones respecto al producto
que se desarrolla. En el modelo de work for hire, una empresa encarga el desarrollo de un videojuego (o alguno de sus
componentes) con caracteristicas especificas y el desarrollador recibe un pago a cambio. Este pago puede ser directo o
también en algin porcentaje respecto a las ventas del producto. De esta forma el riesgo para el estudio contratado es
menor, ya que recibe el pago acordado por el trabajo definido, pero su aporte creativo se ve disminuido.
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destaca por favorecer analisis donde el jugador y la actividad de jugar es mas importante
que el videojuego.

c) La cultura: estudios de comunidades, subculturas, comunicacién y patrones de juego.

d) La ontologia: estudios donde se examina el fundamento filoséfico de los videojuegos. Esto
se aprecia en las dinamicas de culto a ciertos videojuegos, que establecen una relacion “tras-
cendental” y “espiritual” entre el jugador y el juego de video. The Journey o el reciente The
Last Guardian, son ejemplos de videojuegos que concentran este tipo de enfoques.

e) Las métricas: investigaciones que se concentran en el creciente interés por los datos y las
medidas de comportamiento del jugador. Generalmente estos estudios buscan aportar a los

desarrolladores en las mejoras de la experiencia del jugador.

Tabla 1. Campos y metodologias especializadas en videojuegos

Tipo de analisis Metodologia Enfoque teodrico Resultados

El juego Andlisis de jugabilidad Comunicacion Disefos y significados

Observacion, entrevistas y andlisis | Sociologia, antropologia, etnografia,

Los jugadores Uso del videojuego en comunidad

del discurso psicologia
La cultura Entrevista y andlisis cualitativos Estudios culturales Definicion de subculturas
La ontologia Métodos filosdficos Filosofia, historia Definir l6gicas y fundamentos
Las métricas Métodos estadisticos Conductista Generacion de estadisticas, tendencias,

patrones

Fuente: elaboracion propia con base en Saleny Zimmerman (2004).

Los estudios especializados en videojuegos hoy se dirigen principalmente a la realidad virtual,
los simuladores industriales y militares, el aprendizaje activo y experiencial, los estudios de casos,
las metodologias relacionadas y los videojuegos prosociales.

En consecuencia, estas diversas perspectivas aportan al concepto del videojuego y nos ayudan
a entender la complejidad del fenémeno. No obstante, hemos obviado algo muy importante: las
tematicas que abordan los videojuegos. Los tipos de contenidos que presentan los videojuegos
contemporaneos son muy amplios y suelen enmarcarse entre sus cualidades y sus vicios por re-
presentar mecanicas de juego violentas, sexistas y discriminatorias.

A nuestro juicio, tal vision del videojuego, a partir de sus tematicas, implica reconocer la tran-
sicién del tipo jugadores, de un género de ficcién —extraterrestre, mitico, medieval e infantil- a
tépicos mas adultos y realistas, inspirados sobre todo en las probleméticas emergentes del orden
internacional. La guerra y los conflictos son el contenido de mayor recurrencia en los videojuegos.

ABORDAJE DE LOS CONFLICTOS EN LOS VIDEOJUEGOS
En esta seccion, queremos llevar al lector en un recorrido por algunos antecedentes que marca-

ron el abordaje de conflictos y problematicas de alta susceptibilidad social y politica por parte de los
videojuegos. Desde esta perspectiva queremos subrayar el impacto de estos contenidos y tematicas
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sobre diversas sociedades, que han privilegiado posiciones ideoldgicas, intereses estratégicos y/o
comerciales por parte de las empresas desarrolladoras.

En el ambito estadounidense

La enorme proliferaciéon de videojuegos sobre el terrorismo, después del 11 de septiembre, fue
una tendencia que emprendi6 la industria lddica norteamericana con la creacion de Counter-Strike'!,
un juego que simulaba un comando antiterrorista con operaciones en multiples lugares conflictivos
del planeta. Involucrar al videojuego con los conflictos del mundo es el detonante de un debate
plagado de contradicciones entre diversos sectores del gobierno y la sociedad norteamericana.

Por ejemplo, tras los acontecimientos del 11 de septiembre el gobierno estadounidense, en voz
del secretario de Justicia, John Ashcroft, sefialé que “los videojuegos bélicos son fomentadores del
terrorismo internacional”'?; sin embargo, el ejército americano disefi6 al aio siguiente una estrategia
de apoyo directo al desarrollo de software militar lidico denominado America’s Army, con el firme
objetivo de potenciar el reclutamiento ideolégico y el entrenamiento militar virtual de millones de
j6venes occidentales en contra del terrorismo internacional®.

Con las consecuencias politicas que acarreé el ataque del 11 de septiembre y con los sefialamientos
posteriores hacia el videojuego, la industria revis6 algunos de los contenidos de sus lanzamientos
con el fin de evitar que las imédgenes o las historias causaran molestias a un publico estadounidense
muy susceptible por la magnitud de la tragedia.

La suspensién de juegos en linea, el veto a algunos titulos en los que los usuarios pueden
desempenar el papel de terrorista y la eliminacién de imagenes bélicas o catastréficas en las que
aparece Nueva York, fueron algunas de las medidas tomadas por pocos meses en la industria.
Uno de los primeros titulos afectados fue Majesty, juego en linea para mayores de 18 afos en el
que con correos electronicos, llamadas telefénicas y con la informacion facilitada por paginas web
sumergian al jugador en una compleja conspiracién politica contra el gobierno de Estados Unidos.

El juego, creado por Electronic Arts, se cancel6. Microsoft por su parte, tuvo que eliminar las
Torres Gemelas de los escenarios de vuelo de su Flight Simulator 2002, cuya simulacién, se sospe-
chaba, la utilizaron los terroristas aéreos. La compaiia requiri6 elaborar programas especiales para
excluir este escenario de las versiones adquiridas del simulador y cambiar el video de introduccién
del Flight Simulator 2002, en el que unos aprendices comentan en broma que han estado a punto
de chocar contra el Empire State Building.

' Counter-Strike, de la empresa estadounidense Sierra, es un juego en red en el que opcionalmente puede desempefiarse
el papel de terrorista o comando SWAT. Los servidores oficiales del juego cerraron durante una semana tras el 11 de
septiembre y fueron saboteados con proclamas, algunas ilustradas con el logo “Games against terrorism”. Asimismo, la
organizacién de los World Cyber Games, que retine a 25 paises en un campeonato mundial de videojuegos, eliminé a
Counter-Strike de sus pruebas.

12 Asi lo registraron diversos medios noticiosos en el 2001: “Arremetida contra industria del videojuego”, en IBLNEWS,

Nueva York, 21 de septiembre de 2001.

El ejército estadounidense gasté US$ 7 millones, el precio de un tanque de guerra, para desarrollar America s Army:

Operations Recon, un arcade de disparos en primera persona, en el que el jugador se pone en el rol de un nuevo recluta

del ejército estadounidense. El objetivo era despertar en los jévenes la aficién por la carrera militar y la lucha antite-

rrorista. El videojuego se estrené de forma gratuita en Internet el 4 de julio del 2002, y en apenas unos dias super6 el

medio millén de descargas (Nieborg, 2004).

13
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La industria estadounidense ha recreado cada conflicto internacional del siglo XX y XXI en vi-
deojuego. Son conocidas las franquicias de Tom"s Clancy dedicadas a la Guerra Fria y el conflicto del
Medio Oriente a través de videojuegos shooters, tacticos y estratégicos. La guerra de Irak, Afganistan
e incluso los conflictos africanos son tema de multiples videojuegos, desde la perspectiva “gringa”.

En el ambito europeo

Alemania se ha pronunciado repetidamente contra las empresas norteamericanas que se apli-
can a la producciéon de videojuegos sobre la Segunda Guerra Mundial (IIGM)'. En estos juegos
de tactica bélica desde la 6ptica de los soldados vencedores —estadounidenses, ingleses y rusos—,
el jugador debe acabar con tropas nazis en escenarios realistas de la guerra, donde se incorporan
rasgos culturales propios de los alemanes (como idioma, vestido y arquitectura). Los videojuegos
shooters IIGM ocupan las primeras posiciones en ventas mundiales en los recientes anos y algunos
como Call of Duty, Medal of Honor o Battlefield han sido galardonados como los mejores videojuegos
de sus temporadas, segun diversos premios especializados.

El asunto también ha afectado a Francia donde se prohibe el empleo de simbolos nazis, que
usualmente aparecen en estos videojuegos. De igual forma, el gobierno italiano censuré a Mafia',
un videojuego que hacia alusion a familias delictivas de ese pais. En estos tres paises se conformaron
comisiones al interior de los Parlamentos nacionales que evaltian los contenidos de los videojuegos
y emiten notas de censura o restriccién registradas ante la Unién Europea.

La industria europea de los videojuegos mantiene una tendencia a desarrollar juegos sobre
aspectos historicos y gloriosos del Imperio romano, aventuras graficas medievales, la Guerra Fria y
algunos de los conflictos africanos. Son empresas de menor envergadura que las norteamericanas
y Japonesas, mas relacionadas con sus gobiernos, pero a la vez mas proclives al cierre o fusién con
otras firmas transnacionales.

En el ambito de Medio y Lejano Oriente

Alli diversas comunidades musulmanas rechazan la imagen que desempenan los arabes en estos
videojuegos y presionan al sector lidico para la eliminacién de estereotipos que sefialan la ecuacién
arabe = terrorista. Sin embargo, estas mismas comunidades libran refiidas batallas virtuales a través
de los servidores de Internet, en particular contra jugadores israelies.

Por su parte, en la India, los sikhs iniciaron una peticién formal ante la Organizacién Mundial
del Comercio para solicitar la retirada del juego Hitman 2: Silent Assassin de la compaiiia londinense
Eidos, lanzado en 2002, cuya tltima misién consiste en un ataque a los militantes de una gurdwara,
un templo sikh (Meristation Magazine, 2002b). El templo del juego recuerda al Harmandir Sahib de
Amritsar, el lugar mas sagrado de los sikhs, y el juego nos propone eliminar a un grupo de “cre-
yentes fanaticos”. El juego no se retir6, pero permitié restringir la utilizacién de estos escenarios
en el Hitman 3, lanzado a finales del 2004.

" Asi lo resefiaban algunos medios europeos: “Alarma por los videojuegos nazis”, en La Vanguardia, Madrid, 8 de abril
de 2002.

5 Mafia: The City of Lost Heaven es un juego que creé la empresa checa Illusions Softworks (hoy 2K Czech) y que vet6 el
Parlamento italiano (Meristation Magazine, 2002a). Llama la atencién que peliculas como El padrino, que desarrollaba la
misma tematica, no se censuraron en Italia.
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En el ambito latinoamericano

Incluir los rostros caricaturizados de Fidel Castro, el Che Guevara y Hugo Chavez, ademas de
parodiar el manejo dictatorial de una isla tropical, llevé a censurar el videojuego Tirdpico de 2001
por parte de los gobiernos de Cuba y Venezuela (Coha, 2013).

Entre el 2003 y 2014, la saga de videojuegos Grand Theft Auto (GTA), de la empresa norteame-
ricana Rockstar Games, rompi6 récords de ventas con mas de ochenta millones de copias vendidas
en el mundo, la mitad de ellas en los Estados Unidos. En estos juegos se recrean actividades delic-
tivas donde pandillas de colombianos, puertorriquefios, haitianos, cubanos e italianos se disputan
el control de una ciudad. Una demanda de US$ 200 millones se instal6 por parte de comunidades
latinas y caribefias en diciembre de 2003 contra las firmas Rockstar Games y Sony Computer En-
tertainment America Inc., por “incita[r] a cometer delitos motivados por el odio contra los latinos
en Estados Unidos” (Agencia Efe, 2008, p. 1). En el 2012, la entonces senadora Hillary Clinton
acus6 a GTA de promover la violencia contra las mujeres y el odio racial contra latinos en Estados
Unidos y propuso “discutir soluciones legislativas para alejar a los jévenes de contenido inapropiado
en los videojuegos (Vandalnet Magazine, 14 de julio de 2005).

En el ambito colombiano

El conflicto armado en Colombia se abordé por primera vez en un videojuego comercial hacia
1999. La aparicion de Power Tank de la compania europea FX Interactive, llevaba a los jugadores
a un simulador de tanque de guerra en las “selvas de Yarumal” y en otros “lugares peligrosos del

planeta”'®.

llustracion 1. Pagina web de Power Tank

> Productos | POWER TANK
]
=)

1=
ElaciroTECH

Fuente: FX Interactive (1999).

Dos afos después, en el 2001, la empresa norteamericana Raven lanzé al mercado el video-
juego Soldier of Fortune II. El juego incluia la ultima tecnologia en inteligencia artificial e “impacto
de malla”"". Pero lo particular era que involucraba a las Farc y a los narcotraficantes colombianos

16 “Poner orden en los lugares mas peligrosos del planeta... Afganistan, Colombia, Nepal, Liberia”, es la consigna publi-
citaria del videojuego que atn se comercializa en Internet y cuyas ventas superan el millén de copias en el mundo. El
juego pasoé desapercibido en Colombia y en consecuencia no desperté ninguna reaccién de sector alguno de la sociedad
y del gobierno colombiano (FX Interactive, 1999).

17" Por primera vez en un videojuego, los enemigos podian ser heridos, sin ser aniquilados por ello.
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en una compleja trama internacional de trafico de armas biolégicas. El videojuego introduce al
jugador en el entorno tridimensional, bastante logrado, a decir verdad, de las selvas colombianas,
combatiendo contra guerrilleros y aniquilando “narcos”. Era la primera vez que un videojuego
ofrecia a sus usuarios la posibilidad de participar en el conflicto armado, en modo single player o
multijugador.

llustracién 2. Boceto de guerrillero y mercenario en Soldier of Fortune

Fuente: www.meristation.com

En el 2002 se produjo un hito en la historia del conflicto armado en Colombia: las Autodefensas
Unidas de Colombia (AUC) habian desarrollado el primer videojuego indie del conflicto colombiano,
dirigido al reclutamiento ideolégico y la propaganda de guerra (Sandoval, 2006). Los participantes
en este videojuego debian defender un pequeno poblado colombiano y matar a “farcistas” y “elenos”.
El Bloque Elmer Cardenas, que estuvo bajo el mando de Freddy Rendén alias “El Aleman”, habia
decidido internacionalizar el conflicto a través de las plataformas web (accubec.org) por donde se
distribuia el juego (Kapkin, 2016).

llustracién 3. Pantalla de Matabandoleros, AUC, 2002

Fuente: archive.org, 2016

Solo hasta el ano 2006, como senaldbamos al inicio de este articulo, algunos medios noticiosos
nacionales e internacionales y una parte de la sociedad colombiana comentaban la aparicién de
videojuegos sobre el conflicto armado en Colombia. La razén, la compaiia europea City Interactive
lanzaba al mercado el videojuego Terrorist Takedown: War in Colombia. La amplia estrategia publici-
taria del juego despert6 una opinién publica nacional que apuntaba las consecuencias de “matar
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colombianos a su gusto y hacer un bien a Ia humanidad con solo hundir un botén” (El Tiempo, 16 de
enero de 2006). El videojuego se comercializé en todo el mundo, incluido, por supuesto, Colombia.

llustracion 4. Pantalla de Terrorist Takedown: War in Colombia, 2006

Fuente: http://games.gamepressure.com

En muchas de las naciones o sociedades impactadas por la aparicién de sus conflictos en los
videojuegos, se han conformado comisiones especiales gubernamentales —al interior de los Par-
lamentos, en ministerios de comunicaciones y de cultura— u organizaciones civiles y ONG, para
tratar estos asuntos y se han dispuesto equipos de expertos que interactian con la empresas de-
sarrolladoras de videojuegos a fin de orientar los contenidos y agregar elementos que permitan
aproximarse al conflicto mas alld de la violencia y la accién sin contexto. Al igual que en el tema de
la paz, las lecciones internacionales en el manejo de estos productos informaticos son importantes
para Colombia.

A nuestro juicio, con el grado de evolucién técnica, los tipos de contenidos y la masificacién que
presentan estos videojuegos, sin duda impactan de manera profunda sobre el imaginario colectivo
y las representaciones que se tienen del escenario mundial y de los conflictos regionales, lo que
hace necesario la revision critica de sus tematicas y la busqueda de alternativas que aprovechen el
enorme potencial simulador y de aprendizaje que poseen.

UNA GENERACION DE VIDEOJUEGOS PROSOCIALES: ALCANCES Y POSIBILIDADES

Estudiar y desarrollar videojuegos requiere hoy acoger una mirada al enorme potencial de estas
herramientas para el aprendizaje, el reconocimiento social de los propios conflictos y la definicién
de las conductas de las personas frente a la realidad que las rodea. Pero ¢pueden los videojuegos
realmente afrontar estos enormes retos sociales? ¢Puede un videojuego abordar conflictos e impactar
en los comportamientos prosociales de sus jugadores para aportar en la solucion del conflicto? En
esta parte final del texto presentaremos algunos elementos para responder a estos interrogantes.

Los videojuegos prosociales de la Organizacion de las Naciones Unidas
El videojuego concebido como una herramienta prosocial ha obtenido un gran respaldo de la

Organizacién de las Naciones Unidas (ONU), en la reciente década. Construida segtn el “modelo
general de aprendizaje” que planteé Buckley y Anderson (2006), una generaciéon de videojuegos
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con diversos contenidos ayuda a la sensibilizacién y la resolucién de problematicas internacionales
a través de las conductas de sus jugadores.

Food Force, Contra viento y marea y Stop Disaster, entre otros, son videojuegos que se disefian con
el objeto de desplegar una serie de conductas en el jugador, sin las cuales no podria pasar los ni-
veles del juego. La mecdnica se basa en ensayos, repeticiones, retroinformacién y aprendizaje de
conceptos para resolver cada escenario del juego (Greitemeyer y Osswald, 2010).

Food Force (UN-PMA, 2006) fue lanzado en 2005 por el Programa Mundial de Alimentos (PMA)
de las Naciones Unidas. El videojuego recrea “misiones de intervencién de emergencia”, con las
mismas dificultades a las que se enfrenta el PMA en la crisis alimentaria del Africa. Integra, por
ejemplo, la gestiéon de los containers de alimento, su distribucion sobre terreno, la negociacién
con rebeldes armados y el paso de convoyes con comida. El jugador tiene una guia de protocolos
para tomar la mejor decisién. EI PMA reconoce el enorme valor de las métricas generadas por los
millones de jugadores para optimizar sus procesos reales (Gomez, 2014).

El Alto Comisionado de las Naciones Unidas para los Refugiados (Acnur) publicé en el 2006 el
videojuego Contra viento y marea (Acnur, 2006). Este videojuego de rol se fundamenté para apoyar
el articulo 14 de la Declaracién Universal de los Derechos Humanos: “En caso de persecucion, toda
persona tiene derecho a buscar asilo, y a disfrutar de €I, en cualquier pais”. Diez anos después, es
la joya de la corona de los videojuegos prosociales, al ser traducido a diez idiomas, ser introducido
como herramienta pedagdgica en el sistema educativo de la Unién Europea e inspirar a otros juegos
indie sobre los efectos de la guerra y sus victimas. Contra viento y marea busca informar y concienciar
a estudiantes y profesores sobre los refugiados: “de dénde vienen, qué situaciones deben afrontar
y cémo se adaptan a sus nuevas vidas”. El juego se acompana de una guia para profesores y edu-
cadores, material informativo, ejercicios y temas de debate para reforzar la comprensién de los
estudiantes respecto a los refugiados.

Otro de los videojuegos de la ONU es Stop Disaster (EIRD, 2010). La Estrategia Internacional
para la Reduccién de los Desastres (EIRD) de las Naciones Unidas vincul6 a numerosas organiza-
ciones, universidades e instituciones para disefiar un plan que permitiera reducir el nimero de
muertos y heridos en los desastres provocados por la naturaleza. El resultado fue un videojuego.
Este propone al jugador prevenir o reaccionar con estrategia, salvando vidas, ante cinco escenarios:
tsunami, terremoto, ciclon, incendio forestal e inundacién. Las métricas originadas por el video-
juego aportan a la agencia para adoptar muchas medidas en escenarios reales.

Junto a estos referentes, se encuentran cientos de iniciativas similares impulsadas por organiza-
ciones gubernamentales y no gubernamentales en todo el mundo'®. Todos estos videojuegos buscan
que los jugadores reflexionen sobre problemadticas sociopoliticas, que se materializan y simulan
a través del software ladico, y les permitan la aplicacion directa de conceptos y estrategias para la
resolucién de escenarios reales o probables. De esta forma, se desarrolla la capacidad de andlisis,
reaccion, exploracion y gestiéon de multiples variables en tiempo real, estimaciéon del riesgo y de
las consecuencias de las propias decisiones.

'® No alcanzaria el espacio de este articulo para referenciar los videojuegos prosociales actuales, pero recomendamos el

libro {Pueden los videojuegos cambiar el mundo?: una introduccién a los serious games (Gémez, 2014) donde se resenan,
entre otras, iniciativas para controlar la inflacién (Economia, del Banco Central Europeo), el dengue (Pitanga Town),
etc.
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Ascenso de los videojuegos prosociales en Colombia

Los videojuegos prosociales en Colombia transitan en la actualidad por una “edad dorada”,
favorecida por la bisqueda de salidas al conflicto armado y una eventual implementacién del pos-
conflicto. El Ministerio de Tecnologias de la Informacién y las Comunicaciones desde el 2014, ha
abierto convocatorias para apoyar con fondos publicos el desarrollo de videojuegos que tengan que
ver con resolucion de conflictos o temas de paz. Igualmente, empresas, agencias de cooperacién
y centros académicos universitarios se han venido integrando al desarrollo de videojuegos que
apoyen iniciativas sociales.

Estas sinergias han configurado un boom de videojuegos colombianos prosociales para dispo-
sitivos moéviles que permiten su descarga gratuita a través de las principales tiendas de Android y
Apple. Entre los multiples e interesantes desarrollos se pueden destacar:

Vitimalz, videojuego desarrollado por la microempresa Anglus del Parque de Innovacién Em-
presarial de la Universidad Nacional de Colombia, sede Manizales. Aborda tematicas que giran en
torno a la reparacion integral de victimas (ley 1448/2011), con dinamicas de juego que permiten
brindar informacién a los jugadores y evaluar sus conceptos respecto a la ley.

Sabiduria ancestral indigena, serie de videojuegos educativos apoyada por el Grupo Sura y desa-
rrollada por la empresa Colombia Games, se dirige a nifios y nifias de educacién primaria. Busca
mediante la ladica dar a conocer la riqueza cultural de las comunidades indigenas en Colombia.

Paz a la voz, videojuego dirigido a nifios, nifias y adolescentes victimas del conflicto armado
en Colombia, con el cual se socializa el protocolo de participaciéon de la Unidad de Victimas. Lo
apoy6 la Organizacién Internacional para las Migraciones y la Agencia de los Estados Unidos para
el Desarrollo Internacional.

Alaterra, videojuego de practicas ambientales para aprender a cuidar y a manejar la cuenca
del rio Chinchina (Caldas, Colombia). Fue desarrollado por la Universidad Nacional de Colombia,
sede Manizales, en apoyo a la Secretaria de Educacién de Caldas.

Reconstruccion, videojuego que propone al jugador un acercamiento a las victimas y a los com-
batientes del conflicto armado colombiano, a través de una fortaleza narrativa y la toma de decisio-
nes. El videojuego recrea escenarios en 3D asociados al conflicto armado (pueblo, campamentos,
selva), diversos personajes (civiles, combatientes, victimas) y una historia con soporte en cémic y
cortos documentales que, en su conjunto, le plantean al jugador asumir dilemas con consecuencias
sobre la misma historia y los personajes del juego. Este proyecto lo desarrollé el laboratorio de
innovacién ViveLab-Bogotd, con apoyo de GIZ, Pathos Audiovisual y la Universidad Nacional de
Colombia, sede Bogota.

Experiencia de desarrollo de un videojuego prosocial: el caso Reconstruccion

Reconstruccion se ide6 con el propésito de generar un videojuego pedagogico, que aprovechara el
avance de la narrativa transmedia' para procurar condiciones que atiendan a la comprensién de lo

19 El término transmedia o narracién transmedia, hace referencia a contenidos o historias desplegados en diversos medios,

utilizados para informar y enganchar de manera mas contundente a los usuarios (Scolari, 2013).
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que paso en el conflicto armado colombiano, ala perspectiva de victimas y victimarios, a la busqueda
de reconciliaciéon con derechos y obligaciones, a la generacién de igualdad de oportunidades y a la
construccién de un proceso esperanzador dentro de las poblaciones jévenes y urbanas, receptoras
de un nimero importante de excombatientes. Estd dirigido a jugadores entre 18 y 34 afios, habi-
tantes de ciudades grandes e intermedias del pais, familiarizados con los avances tecnol6gicos, los
contenidos digitales, etc., pero ajenos a las historias y perspectivas de conflicto armado en Colombia.

El proyecto se estructuré en cinco componentes coordinados:
Investigacion

La investigacion estuvo orientada al objetivo general del proyecto. Buscaba generar insumos
para crear la historia del videojuego, el cémic y los documentales, a la vez que involucrara a las
poblaciones que dan foco al proyecto y sustentara académicamente el concepto de videojuego como
herramienta prosocial. Para esto se contemplaron las siguientes actividades:

* Construccion de historias: a partir de talleres y entrevistas a los actores del conflicto, se
crearon historias para ser contadas. Estas historias son el fundamento de la experiencia
del jugador y el insumo central del videojuego. Para esto se logro el apoyo del Centro de
Memoria, Paz y Reconciliacién y de la Agencia Colombiana para la Reintegracion.

* Definicién de lenguaje: trabajando en conjunto con las victimas y excombatientes, se de-
finieron los lenguajes para contar las historias, teniendo como base el respeto hacia sus
experiencias. Esto marcé el estilo empleado en el guion del videojuego y el comic.

* Construccion de la experiencia del jugador: usando las historias definidas se disefiaron
mecanicas de juego. Esto incluy6é pruebas de validacién e interaccién con un grupo de
jugadores para conocer sus reacciones ante los escenarios, los personajes, los didlogos, las

decisiones y la jugabilidad.

* Revisioén bibliografica y documentacién de los videojuegos como herramienta prosocial:
resultado que se encuentra expuesto en este articulo.

Arte

A partir de las historias y las experiencias precisadas, el equipo de arte creé los escenarios y los
personajes representados en el videojuego. El flujo de trabajo artistico implicé:

* Arte conceptual: en este proceso se crearon las ilustraciones que definieron la linea artistica
del proyecto.

* Modelado: a partir del arte conceptual los artistas generaron modelos 3D para el videojuego
y el comic.

* Texturizado: las texturas son el complemento de los modelos 3D.

* Animacién: los animadores tomaron modelos y crearon animaciones en colaboracién con
los programadores y los investigadores, para disefiar una experiencia al jugador.
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* Diseno de niveles: este trabajo involucré el uso de herramientas y habilidades artisticas y
técnicas para la construccion de mecanicas de juego en cada escenario.

* Creacién del comic: el comic se cre6 usando las piezas de arte generadas para el videojuego,
esto con el fin de establecer un lazo entre la aventura que vive el jugador y la historia que
se narra en los paneles de la historieta.

* (Creacién de capsulas documentales: las capsulas documentales complementan las experien-
cias de juego que se buscan reforzar. Estos videos cortos, realizados a hombres y mujeres
combatientes y excombatientes, se articulan al videojuego y dan fuerza a los personajes,
lugares o sucesos representados.

Desarrollo

Se conformé un equipo multidisciplinario para trabajar en el desarrollo del proyecto, con la
metodologia Scrum (Scrum Alliance, 2013)*°, durante seis meses. El videojuego Reconstruccion uti-
liza el motor Unity 3D, una de las herramientas de creacién de videojuegos mas usadas por los
desarrolladores indie, debido a su versatilidad y bajo costo.

Pruebas de validacién con jugadores

En el marco del proyecto se diseiié un mecanismo de validacién que permitiera tener una
aproximacién a la forma como los jugadores interpretaban y daban relevancia a los elementos
integrados al videojuego: los personajes, los escenarios, la historia, los dilemas, las decisiones y
los valores implicados. Se conformé un grupo focal de veinte jugadores (adolescentes y jévenes
profesionales). Se emplearon herramientas y metodologias cualitativas provenientes del andlisis
del discurso y su representaciéon en mapas cognitivos. Los instrumentos y los resultados de estas
pruebas de validacion, para el primer capitulo del videojuego?!, se resumen en la tabla 2.

Tabla 2. Instrumentos metodoldgicos

Instrumento 1

Las tarjetas de apreciacion: cada jugador identifica con palabras o terminologias clave su comprension y entendimiento del conflicto armado en
Colombia antes y después de jugar Reconstruccion. Estos momentos y palabras se sistematizan y clasifican, se codifican en Nvivo (software de
andlisis cualitativo) y se generan mapas cognitivos.

Objetivo: identificar un esquema de ubicacion tematica del videojuego en la estructura cognitiva del jugador, entre lo que concibe del conflicto y lo
que el videojuego activo, a partir de palabras o terminologias clave. Este esquema de ubicacion permitird sacar conclusiones sobre el alcance o el
caracter tematico que el videojuego abarca, con relacion al conflicto en Colombia y entender si se cumplen los objetivos de aportar a los temas de
sensibilizacion y conductas prosociales.

2 La metodologia Scrum es un conjunto de tareas para trabajar colaborativamente. Las tareas se enfocan en entregas
parciales y regulares del producto final, priorizadas por el beneficio que aportan al receptor del proyecto (véase http://
www.scrumguides.org/).

21 El proyecto validé los tres capitulos que componen el videojuego. Los resultados son amplios y podran consultarse en:
reconstrucciéon.co

andlisis politico n° 89, Bogot4, enero-abril, 2017: pags. 38-58



El videojuego como herramienta prosocial: implicaciones y aplicaciones para la reconstruccion en Colombia Carlos German Sandoval Forero
Alvaro Triana Sénchez

%

g
8
2

oW

N
(1]

02 Egg
W
%“}’Gﬂg
054, C0r

e
ot®

2
5
—,
B
n}“

Campp,

55:
A
Wi

N}

(\
s“‘\\_\,
Z

o

E §
?'.'; lurg %, 8escon! - ’
“parcolyanc i
e e‘ﬂm‘ §$¢\§\°‘ ggf 20 jugadores
- """§ S 'Q\‘» g5 4 ejercicios de validacién
kTl
revolucion

Analisis: el videojuego Reconstruccion genera un espectro mayor de conceptos para los jugadores con relacion al conflicto armado en Colombia.
En general, el capitulo 1 abarca buena parte de los planteamientos conceptuales con que llegan los jugadores. En el caso especifico de los actores

armados implicados en el conflicto, estos son definidos (paramilitares y guerrilla), al igual que suman o reafirman otros conceptos como victimas,
familia, pueblo y campesinos.

Instrumento 2

El tablero valorativo: que representa personajes, escenarios e historia del videojuego. Los jugadores reunidos tras jugar colocan fichas de color en
el tablero para manifestar: lo que les agrada, molesta, impacta, les es indiferente o incomprensible con relacion a personajes, escenarios o historia
del videojuego. Esta informacion se sistematiza, se clasifica, se codifica en Nvivo y se generan mapas cognitivos.

Objetivo: identificar un esquema de relaciones valorativas y atributos alrededor de personajes, escenarios e historia del videojuego, que ayude a

determinar si los personajes, escenarios e historia son creibles, generan susceptibilidades o incitan comportamientos o actitudes particulares entre
los jugadores.

TABLERO DE RELACIONES VALORATIVAS Y MAPA CONCERPTUAL-CARITULO) 1,

! ! _ Do Inquietu, mayor explicacién, porte

Pueblo (Puerto Escondido)

Paramilitares

‘ Escuela
/'/Vi:!ona

,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,,, Este esquema se interpreta de la
siguiente forma: 1. No es un esquema
de categorias valorativas tipo
bueno/malo; 2. Presenta las reacciones

Introduccién Bus

-]

@

=2

=

= inmediatas de los jugadores frente a
=] elementos predefinidos del juego en el
£ Capitulo 1; 3. £l esquema representa la
@ atencién que los jugadores descargan
o Interace

3 sobre los elementos y sus relaciones; 4
°

S

=

B! Guerrilieros
Historia del capitulo 1 2 d

el eje horizontal es una escala
valorativa predefinida y eje vertical es

una escala de emotividad libre para el

1 Jugador.

Andlisis: el videojuego Reconstruccicn tiene un eje valorativo hacia la identificacion, la comprension y la empatia con la protagonista del juego
(Victoria), el escenario donde se desarrolla (Pueblo) y la historia general. Los paramilitares constituyen la parte mas sensible en términos de
afectacion al jugador frente al conflicto, esto porque los jugadores los relacionan con una agresion hacia Victoria y el Pueblo, siendo estos tltimos
los elementos del videojuego con los cuales los jugadores se sienten identificados. Otros personajes y escenarios (guerrilleros, la escuela y otros

habitantes del pueblo) generan dudas, inquietud y es alli donde los jugadores se sienten mas comprometidos a proponer aportes para mejorar la
dinamica del juego y entender

Instrumento 3

Las métricas: que realizan seguimiento a las decisiones del jugador ante los dilemas que plantea el videojuego. Estos datos andnimos los recoge
el soffware en cada interaccion del jugador con el programa lidico, si el dispositivo se encuentra conectado a Internet.

Objetivo: identificar un esquema de decisiones, comportamientos y rejugabilidad de los jugadores frente a los contenidos del videojuego, que facilite
determinar comportamientos o actitudes particulares entre los jugadores.
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Decisiones Cap. 1

S, DU s de validacio " F——— = -
g ebas de validacidn Abuelo: Tienes que huir Victoria, eres rapida y agil, puedes

hacerlo. jVete!

Ta y el resto de jugadores decidieron...

Guerrillera: Venga entonces yo le explico a mi camarada

que usted se va con nosotros.
Guerrillera: ¢éY po 0 se viene con nosotros?

Tu y el resto de jugadores
decidieron...

Ta y el resto de jugadores decidieron...

Analisis: estos resultados de métricas son preliminares y no pretenden ser generalizables a todos los jugadores de Reconstruccion, debido a que no
se ha contado con una muestra representativa por el tipo de muestreo que se realizo y por el corto periodo de aplicacion (dos meses). En todo caso,
los jugadores toman sus decisiones dependiendo de sus conocimientos 0 experiencias reales previas y de algunas variables que se asocian con la
experiencia de juego (como la diversion, el riesgo seguro, la moral y Ia conexion con la historia), que permitiran predicciones de los comportamientos
prosociales de los jugadores (Granic et al., 2014)

Fuente: elaboracién propia.
Difusidn y socializacién de la experiencia

Este componente es de enorme importancia para generar un impacto en comunidades, me-
dios de comunicacién y entidades gubernamentales. A través del portal web reconstruccion.co, se
integra informacién complementaria sobre el videojuego, se registran las resefias en la prensa y se
vinculan las redes sociales virtuales.

CONCLUSIONES

Al indagar por los elementos que conforman el concepto del videojuego, sus aspectos técnicos,
econémicos, tecnolégicos y comunidades que lo enmarcan, encontramos estudios desde diversas
perspectivas que evidencian tres factores clave: el videojuego como espacio de interaccién de con-
ductas y comportamientos humanos; el videojuego como un mercado que se consolida gracias al
avance en la tecnologia electrénica e informatica, la diversificacién de contenidos y de usuarios; y
el videojuego como nuevo campo de estudio construido para comprender cémo funciona y cémo
difiere de otros productos de la industria cultural.

Los abordajes que del conflicto y la violencia hacen los videojuegos, sin duda impactan de modo
profundo en el imaginario colectivo y las representaciones sociales que millones de jugadores tienen
sobre su entorno social y politico. No fue el propésito de este articulo buscar correlaciones entre
los videojuegos con contenidos violentos y jugadores que se comportan de manera violenta en la
sociedad. Pero si buscamos evidencias de iniciativas y conductas prosociales reforzadas por video-
juegos. Estas orientaciones se fundamentan en el aprendizaje que el jugador recibe de su entorno
real y la retroinformacién que este realiza de su conducta a través del videojuego, lo cual puede
robustecer creencias y actitudes. En ese sentido, el videojuego se constituye como una herramienta
prosocial, un predictor y un simulador de comportamientos.
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Atribuir al videojuego estas virtudes ha requerido un cambio en su formulaciéon y desarrollo.
Esto significa transitar de una orientacién exclusivamente econémica y de mercadeo, hacia légicas
de desarrollo mas independientes, enfocadas en alcanzar objetivos alineados con politicas, valores
y ejercicios de comunidad.

En el marco de los requerimientos que imponen los escenarios de posacuerdo y posconflicto
en la actualidad colombiana y considerando las historicas problematicas referidas a la reinsercién
y la reconciliacién entre victimas, victimarios, hombres y mujeres de distinto género, edad, etnia,
nivel socioeconémico, territorio, medioambiente, etc., debemos reconocer en el videojuego un
enorme potencial para incidir en nifios y adolescentes, gamers, comunidades en red y, en general,
nuevas generaciones que no solo escuchan, no solo ven, también organizan, exploran, discuten y
viven en la red.
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