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Resumen: En el articulo se exponen los resultados de una investigacién empirica centrada en el analisis
de juegos serios desarrollados para el tratamiento de problematicas sociales. Para la realizacion de este
estudio, en el que se emplea una metodologia de andlisis del contenido, en una primera fase se identificaron
los videojuegos objeto de evaluacion, empleando para ello el motor de busqueda de Google, limitando la
busqueda al afio 2022. La muestra resultante tras los criterios de inclusion y exclusiéon adoptados es de
ocho juegos. Posteriormente se describe el proceso de elaboracion de la herramienta de andlisis y se
exponen los aspectos que la configuran, entre los que se encuentran la adecuacion al grupo destinatario al
que se dirigen los videojuegos, el grado de colaboracién que permiten entre las personas jugadoras, asi
como los elementos lidicos que los componen. A continuacion, tras aplicar el instrumento de evaluacion,
se obtienen unos resultados cuantitativos que son posteriormente discutidos. A modo de conclusion general
se puede indicar que existe cierta homogeneidad en las evaluaciones de los videojuegos de la muestra que
pone de manifiesto que todos ellos tienen una valoracion intermedia y en consecuencia son susceptibles
de mejora sobre todo en lo que respecta al atractivo lidico de los mismos.

Palabra clave: Juegos serios
An empirical study on serious games for social change

Abstract: The article presents the results of an empirical investigation focused on the analysis of serious
games developed for the treatment of social change. In order to carry out this study, in which a content
analysis methodology is used, in a first phase the videogames under evaluation were identified, using the
Google search engine, limiting the search to the year 2022. After the adoption of inclusion and exclusion
criteria the resulting sample consists of eight games. Subsequently, the process of elaboration of the
analysis tool and its components is described, among which are the adaptation to the target group to which
the videogames are directed, the degree of collaboration that they allow between the players, as well as the
playful elements that compose them. Next, after applying the evaluation instrument, quantitative results are
obtained and discussed. As a general conclusion, it can be established that there exists a certain
homogeneity in the evaluations of the analyzed videogames, which shows that all of them have an
intermediate evaluation and, consequently, are susceptible to improvement, especially with regard to the
playful appeal of the games.

Keyword: Serious games

Introduccién

Todo constructo ladico, como son los juegos y en concreto los videojuegos, tiene por
objeto el entretenimiento o la diversion de aquellas personas que los utilizan siguiendo
sus reglas. Adicionalmente, y con frecuencia de forma poco consciente debido a la
motivacién que llevan asociada en la mayoria de los casos, la practica de los juegos
puede conllevar algun tipo de consecuencia, ya sea esta beneficiosa o perniciosa. Es
habitual que el juego sirva a los humanos para adquirir destrezas, establecer algun tipo
de comportamiento ante determinadas situaciones, obtener algun tipo de conocimiento,
generar sentimientos, emociones o conflictos. En ocasiones, los creadores de
videojuegos han visto en estas consecuencias que caen fuera del objetivo meramente
ludico de los juegos un sugerente y tentador motivo de uso. Tales ocasiones son tan
frecuentes que, ya en 1970, Clark C. Abt acufid el polémico término “juego serio” (del
inglés “serious game”) para denominar al tipo de videojuego que incluye tal
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intencionalidad adicional y que se encuentra a medio camino entre el software educativo
y los videojuegos recreativos. Diversos autores, como Dorner et al. (2016), sefialan que
no se debe considerar a los juegos serios s6lo como una categoria dentro de una
clasificaciéon de videojuegos (deportes, estrategia, aventura, etc.) ya que trascienden a
ese concepto al afiadir al menos un nuevo objetivo respecto al meramente recreativo.

A su vez, los juegos serios pueden ser clasificados atendiendo a distintos criterios como
su finalidad, su contenido o las entidades que promueven su creaciéon. En todo caso, y
atendiendo al tipo y tematica de juego serio que se pretende analizar en el presente
trabajo, existen multitud de ellos que tienen por objetivo contribuir al cambio social
(Bodnar et al., 2016). Tal y como afirma Paredes (2018), el estudio de los videojuegos
gue tienen por objetivo concienciar ante problemas sociales no es homogéneo, incluso
el propio término “Juegos para el Cambio Social” (Games for Social Change) engloba
videojuegos que incluyen una gran disparidad de situaciones y personajes. Bien es
cierto que todos ellos se han creado con la intencion de generar en los jugadores y
jugadoras emociones que los conduzcan a la empatia, la sensibilizacién, la involucracion
0 concienciacion ante situaciones o contextos en los que resulta necesario que las
personas realicen movimientos y acciones para que se haga efectivo algun tipo de
cambio o transformacion (Fernandez-Sanchez et al., 2020).

Objetivo

Seleccionar, clasificar y realizar un analisis de contenido de videojuegos cuya finalidad
principal esta orientada al tratamiento de problematicas sociales presentes, como lo son
el cambio climético, la situacién de los refugiados y refugiadas que huyen de la guerra,
las desigualdades por motivos de género, etc.

Método

La metodologia adoptada en este estudio consistié en el andlisis de contenido (Bardin,
1986; Lépez-Noguero, 2002; Porta y Silva, 2003). Se trata de la opcién metodoldgica
mas comunmente empleada por los profesionales dedicados a analizar materiales
didacticos, entre los que se encuentran el software educativo y los juegos serios. Bajo
esta finalidad, se ha adaptado el instrumento — guia de evaluacién de videojuegos
disponible en Lopez-Gomez (2018) y se aplicd dicha guia resultante a la muestra de
videojuegos objeto de analisis.

Para la seleccién de la muestra, se siguieron diferentes fases. En primer lugar, se utilizé
el motor de busqueda de Google, por ser el buscador mas empleado en la World Wide
Web, para asi identificar textos, noticias o paginas webs que traten la tematica de los
videojuegos vinculados al cambio social. En esta busqueda se emplearon las siguientes
palabras clave: videojuego OR serious games AND concienciacion social OR
inmigracién OR cambio climéatico OR conflicto OR igualdad OR derechos humanos OR
ciberseguridad. Y se establecié como intervalo temporal desde el 01 de enero de 2022
hasta el 31 de diciembre de 2022. Esta limitacion temporal, permite acceder a
publicaciones y novedades mas recientes sobre este sector. Tras la busqueda en
Google se abtuvieron un total de 226 paginas webs. En una segunda fase, se revisaron
los anteriores resultados eliminando las paginas no relacionadas con las finalidades de
este estudio, es decir, solamente se han tenido en cuenta paginas o publicaciones en
las que se mencionan juegos serios. En esta fase de cribado se identificaron 17
videojuegos. En una Ultima fase, se revisaron los videojuegos, eliminando los no
gratuitos, los que no cuentan con una version en espafiol y los que reportaron errores
en las descargas, por lo que la muestra final se redujo a ocho videojuegos, quedando
fuera del andlisis titulos de pago como Endling y MeteoHeroes: jJuntos por el planetal,
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disponibles para PC y para la consola PlayStation, asi como Alba - A Wildlife Adventure
y System of Souls, también relacionados con el cambio climatico. Ejemplos de juegos
en los que lamentablemente se produjeron errores al intentar descargarlos son 13 Rosas
(sobre memoria histdrica espafiola) y Choose Your Lider (derechos humanos).

Los videojuegos que finalmente componen la muestra son:

1.

Mission 1.5° (https://missionlpoint5.org/es). Videojuego lanzado por la ONU en el que
se deben tomar decisiones sobre soluciones climaticas para mantener el calentamiento
global por debajo de los 1.5°C. En el juego se pide votar las soluciones que nos gustaria
que se apliquen en el mundo real, para contabilizarlas y presentarlas a los diferentes
gobiernos.

Quizgualdad (https://darsay.itch.io/quizgualdad). Juego en formato concurso televisivo
que pretende promover la igualdad de género entre el alumnado de educacién primaria.
Desarrollado por Nacho Molina, estudiante de Ingenieria de Disefio y Desarrollo de
Videojuegos en Madrid, el juego formé parte de la campafa “La Igualdad es mi Juego”
promovida por el Ayuntamiento de Antequera con motivo del 8-M del 2022.

Berolos (https://www.tenerifevioleta.es/juegos/berolos/). También relacionado con la
igualdad de género y pensado para edades comprendidas entre los 8 y 12 afios, se
enmarca en el Programa “La Cultura Mejor Igualitaria” (METV). En este juego se asume
el rol de un robot que debemos manejar por un escenario, lanzando energia violeta a
personajes con nubes negras sobre su cabeza (simbolizan prejuicios) a la vez que se
deben encontrar cajas con informacién sobre mujeres relevantes. Una vez completada
una mision, se pasa a la siguiente si se responden correctamente una serie de preguntas.
GenTOPIA (https://www.gegame.eu/). Financiado por el programa ERASMUS+, se
dirige a alumnado de educacién secundaria (14-16 afios) para que promuevan la
igualdad de género. El juego narra la historia de Mia, habitante de GenTOPIA
(agrupacion de planetas en los que existe la igualdad de género), que llega a la Tierra
para modificar las desigualdades. En el juego se deben superar nueve actividades
interactivas relacionadas con los estereotipos de género, la seguridad digital, el
consentimiento, el acoso homofébico, el intercambio de imagenes no consentidas, etc.
Atuel (https://matajuegos.itch.io/atuel#espa%C3%B1ol). Se trata de un videojuego que
a la vez es un documental sobre el cambio climatico, desarrollado por Matajuegos
(cooperativa independiente argentina), y en el que se propone una experiencia onirica,
una especie de viaje visual, por el Valle del Rio Atuel.

Path Out (https://causacreations.itch.io/pathout-short). Videojuego para sensibilizar
sobre las situaciones que atraviesan las personas refugiadas. Desarrollado por ACNUR
en colaboracién con Jack (joven refugiado), en el juego se replica la travesia que éste
acometié desde Siria, en ocasiones sometido a traficantes de personas. En el juego
aparecen videos del propio Jack, comentando con tono humoristico las acciones que se
van tomando a lo largo de la aventura.

Misiébn Azul: Pleamar (versién Beta V2.0) https://misionazul.webs.uvigo.es/juego/.
Videojuego con unidades didacticas dirigidas a alumnado y profesorado de educacion
primaria y secundaria sobre los efectos del del cambio climéatico en el medio marino.
Estos recursos fueron elaborados por el Centro de Investigacion Marifia de la
Universidade de Vigo en colaboracion con atlanTTic y la Facultad de Ciencias Sociales
y de la Comunicacién del Campus de Pontevedra. Se trata de un juego de exploraciéon
en tercera persona, en el que se asumira el personaje de Blu, quien debe resolver
diferentes situaciones y construir objetos con la ayuda de la Dra Mar y su abuelo
(pescador retirado).

Guardianes del Bosque Seco (https://convoca.pe/newsgames/guardianes-del-bosque-
seco-videojuego-narra-el-conflicto-entre-comuneros-y-empresas). Juego de denuncia
en el que se explica el conflicto entre los habitantes de la comunidad campesina San
Juan Bautista de Catacaos (Perl) y las empresas ligadas a la organizacién catélica
Sodalicio de Vida Cristiana. A través de las diversas pantallas de la aplicacion, se le
pregunta a la persona usuaria qué haria si estuviese en el lugar de los comuneros.

Como herramienta de analisis se ha utilizado la guia presentada en Lopez-Gémez
(2018), para cuya creacion se ha realizado el ejercicio de compendiar distintos modelos
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como los de Morales-Moras (2015), Pascual-Sevillano y Ortega (2007), Del Moral
(2004), Maj6 y Marqués (2002) entre otros, dotandolos  posteriormente de
compatibilidad y coherencia, obteniéndose un instrumento de complejidad y completud
gue superan con creces los objetivos e intencionalidad del presente trabajo, motivo por
el cual los autores han visto la necesidad de reducir considerablemente el nimero de
controles. En este sentido, se han seleccionado aquellos aspectos relevantes para el
estudio concreto de los videojuegos descritos anteriormente cuya intencionalidad es la
concienciacion y el compromiso sobre determinadas problematicas sociales. Los
aspectos tratados son los siguientes:

Adecuacion al perfil de la persona jugadora al que se dirige.

Facilita su utilizacion en entornos escolares.

Permite el trabajo colaborativo.

Los contenidos se orientan al objetivo del juego.

Estimula al jugador o jugadora.

Incluye elementos de juego (avatares, retos, niveles de progresion, ...).
Es visualmente llamativo.

Es interactivo.

ONohwNE

Resultados

Una vez fijados los controles sobre los que se valoraron los juegos del 0 al 10 se ha
obtenido una clasificacion de los mismos que queda reflejada en el siguiente gréafico.
Cada columna corresponde a la valoracion de un juego concreto y los aspectos
evaluados se representan mediante un color apilado dentro de cada una de ellas:

Mission 1.52 Quizgualdad Berolos GenTOPIA Atuel Path Out Mision Azul Guard. Bosque Seco
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Figura 1. Clasificacién genérica de los videojuegos analizados.

Una rapida visualizacion del grafico anterior indica que hay aspectos en los que existe
cierto equilibrio en la evaluacién de los distintos juegos analizados y hay otros en los
gue la disparidad es bastante notable.

Asi, por ejemplo, relativo a la adecuacion del videojuego al perfil del jugador o jugadora,
los valores han oscilado entre 5 y 8 obteniéndose una puntuacion media superior a 7.
En general, los juegos analizados contienen informacion sobre el perfil del grupo
destinatario al que van dirigidos y tanto los contenidos como el resto de las
caracteristicas del juego estan orientados y parece que han sido disefiados e
implantados teniendo en cuenta las caracteristicas de los potenciales usuarios y
usuarias de los mismos.
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Respecto a la posible utilizacion en entornos escolares de los juegos analizados, el
rango de evaluaciones oscila entre el 4 y el 9 obteniéndose una media de 6,75. Ello
pone de manifiesto que no todos han sido elaborados con objetivos didacticos o al
menos, aunque esa fuese su intencionalidad, no ponen a disposiciéon del profesorado
informacion o herramientas que faciliten su uso en el aula. Por ejemplo, no siempre se
indica el nivel educativo del publico objetivo del videojuego, ni siempre llevan asociado
algun tipo de material o guia para el uso curricular del mismo.

Uno de los aspectos peor valorados ha sido el del caracter colaborativo. Los valores han
oscilado entre el 0 y el 6 con una media poco destacable de 1,75. La mayoria de los
videojuegos no ofrecen una opcién multijugador, hecho que limita considerablemente la
participaciéon en comun de los usuarios y usuarias. Es cierto que algunos de ellos
ofrecen la posibilidad de jugarlos en grupos establecidos fuera del entorno tecnolégico
del juego y otros sirven de incentivo para la realizacion de votaciones o estimulan la
participacién y denuncia solidaria en redes sociales. En este sentido, estos juegos se
han considerado en cierta forma como dotados de algun tipo de caracteristica
colaboracional.

El aspecto mejor valorado es el de la orientacion del contenido a los objetivos del
videojuego con calificaciones entre el 6 y el 9 y una media de 7,63. En este caso, se
percibe un claro esfuerzo por parte del equipo de disefio de establecer unos contenidos
gue persiguen el claro objetivo de concienciar e incentivar el compromiso de los usuarios
y usuarias sobre determinadas problematicas de caracter social.

Respecto al hecho de que los juegos estudiados sean mas o menos estimulantes, las
valoraciones han oscilado entre el 4 y el 8 con una media de 6,25. La mayoria de ellos
explotan una de las caracteristicas fundamentales y relevantes de los actos Iudicos
como es el caracter motivador lo que pone de manifiesto que han sido elaborados por
equipos profesionales experimentados y cualificados, conocedores de las ventajas del
uso del juego para fines que trascienden su mero caracter ludico.

La valoracion del aspecto relacionado con el uso de elementos del juego oscila entre 3
y 8 pero obtiene una media idéntica a la valoracion del punto anterior. La mayoria de los
juegos aprueban en este punto ya que incorporan componentes como pueden ser
avatares, retos o niveles de progresion, caracteristicas elementales para que el juego
pueda desempefiar de forma adecuada su funcion recreativa.

Otro pardmetro importante es el atractivo visual que pueda tener el videojuego. En este
caso, de nuevo la media es de 6,25 aunque el rango de valoracion va desde el 3 hasta
el 9. Tal disparidad pone de manifiesto una gran asimetria entre los medios empleados
para la elaboracion de los distintos juegos que han sido objeto de andlisis. En este
sentido, algunos de ellos cuentan con recursos graficos de notable calidad mientras que
otros estan basados o0 abusan en exceso de elementos estaticos y texto plano.

Finalmente, la interactividad de los juegos no es uno de los aspectos mejor valorados,
las evaluaciones oscilan entre el 2 y el 7 con una media de 4,875. Esto se debe a que
el modo de actuar que se le pide al jugador o jugadora en un considerable nimero de
videojuegos queda limitado al mero hecho de pulsar un botén o a la realizacién de un
simple clic.

El siguiente grafico puede considerarse como un resumen de lo comentado hasta el
momento:
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Figura 2. Evaluacién de cada control.

Si analizamos de forma global la evaluacion de cada videojuego mediante una media
sin establecer pesos que aumenten la relevancia de unos aspectos sobre otros, tal y
como se muestra en el siguiente grafico, se puede concluir que las diferencias entre
ellos no son excesivamente dispares. Existe un intervalo de 2,63 puntos entre el peor
valorado (Guardianes del Bosque Seco) y el mejor (Mision Azul). Ello pone de manifiesto
cierto equilibrio de los juegos analizados en cuanto a su intencionalidad educativa,
adecuacioén a objetivos, calidad técnica y caracter ladico.
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Figura 3. Evaluacién general de los videojuegos analizados.

Por otra parte, se observa que las valoraciones estan relativamente proximas a la media
del rango de valores posibles (0-10). Lo que significa que aunque podemos considerar
gue todos los videojuegos han obtenido una evaluacion que se mantiene en parametros
normales, también todos ellos poseen algln tipo de carencia que se podria paliar con la
obtencion de mejores valores en algunos aspectos como los relacionados con el trabajo
colaborativo y la interaccion.

Discusioén
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Tal y como se acaba de comentar, una de las conclusiones que se derivan de los
resultados obtenidos es el equilibrio de las evaluaciones llevadas a cabo. Este se
manifiesta por una parte en la relativamente escasa diferencia de las valoraciones de
los distintos videojuegos y por otra parte en que los valores se mantienen en un rango
intermedio. Ello puede significar que existe un esfuerzo similar por parte de
determinadas instituciones y una sensibilidad equilibrada respecto a la problematica
social pero por otra parte existe cierta posibilidad de mejora. Un andlisis somero de los
controles evaluados nos permitird saber dénde podria estar la clave de tal posibilidad y
en gué puntos seria necesario incidir de cara a obtener unos videojuegos de mejor
calidad en este contexto.

De los ocho aspectos tratados, la adecuacion al perfil, la facilidad de uso en entornos
escolares y la orientaciéon de los contenidos al objetivo estan relacionados con la calidad
conceptual o tedrica del videojuego en cuestion, mientras que el hecho de que
contribuyan al trabajo colaborativo, estimulen al jugador o jugadora, incluyan elementos
de juego, sean visualmente llamativos o interactivos son cuestiones mas relacionadas
con la calidad técnica de los mismos. Los primeros suelen estar relacionados con una
buena conceptualizacién y andlisis del proyecto del videojuego algo que suele ser
responsabilidad de perfiles como disefiadores y disefiadoras, analistas o pedagogos y
pedagogas, mientras que los segundos estan mas relacionados con la calidad de los
medios tecnolégicos que los implementadores del juego tienen a su disposicién vy,
aungue influyen las capacidades técnicas de éstos, los medios econémicos y materiales
con los que se cuente juegan un papel y tienen un peso importantisimo en el resultado
final. Si observamos los resultados, las mejores evaluaciones han recaido sobre los
aspectos clasificados en el primero de los grupos, con lo que, parece que las
instituciones responsables del desarrollo de los videojuegos han contado con los medios
humanos y el conocimiento necesario para llevar los proyectos a niveles mas que
razonables de calidad conceptual y tedrica. Sin embargo, unos valores menos elevados
en la evaluacion de los controles del segundo grupo denotan, en términos globales y sin
hacer referencia a casos concretos, cierta carencia técnica propiciada muy
probablemente no por la falta de cualificacién de los implementadores sino por la falta
de medios econémicos y materiales.

Partiendo del supuesto razonable de que un videojuego que tiene por objetivo promover
el compromiso ante ciertas problematicas sociales deberia explotar el caracter
colaborativo del juego en general y las capacidades de trabajo grupal que pueden
facilitar los videojuegos, las puntuaciones obtenidas en este aspecto son mas bajas de
lo que podria resultar deseable. En este sentido, la autoria de la presente investigacion
coincide con lo expresado en Agudelo-Londofio et al. (2019) quienes, tras analizar varios
juegos serios del ambito de la medicina observaron que la mayoria son para un Unico
jugador o jugadora. El estado actual de evolucion de las tecnologias para el desarrollo
de videojuegos permiten, sin necesidad de un despliegue tecnolégico excesivamente
complejo y costoso, la elaboracion de juegos donde varios jugadores y jugadoras
puedan trabajar de forma colaborativa, algo que permitiria dar cuenta de la propuesta
de Cabafies y Jaimen (2021) cuando aseguran que el juego colectivo o cooperativo es
el Unico medio para llegar al objetivo de la participacién ciudadana debido al caracter
transformador del juego y al caracter negociador intrinseco a la cooperacién. Un matiz
importante con respecto a la anterior reflexiobn es que el uso de las cualidades
colaborativas que nos pueden propiciar los videojuegos cuando éstos estan orientados
a la colaboracion y el compromiso ante probleméaticas sociales no deben, como se
afirma en Pérez-Escolar y Navazo (2019), propiciar el pseduoactivimo o la participacion
descomprometida.

Al margen del caracter colaborativo, otro de los controles que han obtenido una baja
valoracion es el caso de la interactividad. Resulta de vital importancia el hecho de que
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el jugador o jugadora intervenga de forma activa en el acto ludico. Para que esta
intervencion resulte atractiva debe estar dotada de cierta sofisticacion y entrafiar algun
tipo de dificultad. En este sentido, los equipos de disefio deberian huir del uso de
procesos triviales 0 meramente repetitivos. So6lo en este caso, a la persona jugadora se
le brinda la oportunidad de ser verdadera participe y se le incita, en cierto modo, a
involucrarse en el juego y todo lo que ello conlleva evitando convertirse en lo que Lépez-
Canicio (2019) denomina un receptor-espectador pasivo.

Uno de los puntos que debe ser clave en la efectividad de los videojuegos orientados a
la concienciacion respecto a problematicas sociales es que adquieran determinado
grado de popularidad con el fin de que logren alcanzar los objetivos para los que fueron
creados. En este sentido Gomez-Garcia (2014) destaca lo importante que resulta tener
una buena estrategia comunicativa y unos adecuados canales de distribucién con el fin
de que el videojuego alcance la popularidad deseada. A este respecto, tres de los
criterios valorados en el presente estudio adquieren especial relevancia: que resulten
estimulantes para quién los juega, que incluyan elementos de juego y que sean
visualmente atractivos. Estos tres aspectos, intimamente relacionados con lo que
podriamos denominar atractivo ludico del videojuego, han obtenido idéntica valoracion
gue, aungue no es despreciable, supone cierto punto de mejora. No debe ser ajeno a
nuestra consideracién que el primero de ellos se caracteriza por tener cierto caracter
subjetivo. Que un videojuego sea estimulante depende, en cierta medida, de aspectos
intrinsecos e individuales del jugador o jugadora, que tienen que ver con Su
predisposicion hacia el juego, su destreza, su experiencia con otros juegos, su
capacidad de andlisis, sus gustos personales, etc. Todo ello hace que este aspecto sea,
por una parte, dificil de evaluar y por otra dificil de mejorar sin hacer referencia a los
otros dos aspectos e incluso quizés a algun parametro mas. La inclusion de elementos
de juego podria jugar un papel importante en la mejora del atractivo ludico de los juegos
analizados, asi como la mejora de la calidad de los gréaficos de éstos. En este ultimo
aspecto se pueden tomar como referencia a los videojuegos comerciales actuales sin
dejar de ser conscientes que éstos han sido elaborados con objetivos empresariales de
obtencion de beneficios econdmicos para los cuales se han puesto a disposicion de los
equipos de disefiadores y desarrolladores medios materiales y técnicos muy superiores
a los empleados por los creadores de los videojuegos contenidos en la muestra del
presente estudio.
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