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EL VIDEOJUEGO EN EL PUNTO DE MIRA
La produccion cientifica sobre el juego digital

1. Presentacion

El juego digital goza de una presencia plenamente consolidada en el ecosistema mediatico
actual. Muestra de ello es su creciente diversificacion y especializacion, tanto en temas y géne-
ros como en plataformas de distribucién. La relevancia del juego digital se observa en su di-
mension econdmica, en su consumo, su uso y su aplicacién a muchos ambitos de la vida social
y también a la investigacion cientifica y académica.

Algunas cifras ilustran la importancia del juego digital en el contexto de las industrias culturales.
Ya en 2013 se calculaba que el sector ingresé mas de setenta y cinco mil millones de délares
en todo el mundo (Newzoo, 2014). En paises como Espanfa, el videojuego ha permitido facturar
en 2015 unos 1.083 millones de euros (AEVI, 2016, pag. 21) y contar con mas de cuatrocientas

empresas activas y censadas dedicadas al videojuego (DEV, 2015, pag. 21).

El crecimiento sostenido experimentado en los ultimos afos se ha visto beneficiado por la ca-
pacidad de los juegos digitales de impactar en un publico mayor, al fomentar un nuevo consu-
mo mas casual, favorecido por nuevos dispositivos méviles que permiten mejorar la experiencia
gracias al avance de la tecnologia y la conectividad. Al ampliarse el abanico de plataformas y
tipos de juegos, se ha diversificado el perfil de jugador, con un incremento de la poblacion fe-

menina y de los grupos de mayor edad entre los nuevos consumidores (ESA, 2014).

El XV Anuario de la industria del videojuego (AEVI, 2016, pag. 33), a partir de los datos de la
Federacion de la Union Europea de Software Interactivo (ISFE), apunta la existencia de quince
millones de videojugadores en Espafia (cerca de la mitad de la poblacién), cifra solo superada
en Europa por Alemania, Francia y Reino Unido. Asimismo, segun la encuesta elaborada en el
marco del World Internet Project Spain 2013 (Aranda, Sanchez-Navarro y Tubella, 2014), el
48,9% de los encuestados aseguraba jugar a veces o habitualmente con juegos digitales de

ordenador, consola, moévil o redes sociales.

Como parte del ecosistema mediatico, el juego digital desarrolla un papel activo en la transmi-
sion de valores y patrones de conducta (Levis, 2005). Con todo, aprovechando su atractivo por
su conexioén con el aspecto ludico, su uso se ha extendido a diferentes ambitos, que van desde
la publicidad hasta entornos docentes en los que se experimenta con su potencial (Martinez-
Martinez, 2015).

Por todo ello, en los ultimos afios se observa una atencién creciente por el estudio de los video-
juegos desde diferentes disciplinas. En este contexto, la alfabetizacion en el juego digital, lo

que denominamos ludoliteracy, es una necesidad en tanto que permite entender el juego digital
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como sistema semiético (Gee, 2004), al tiempo que reconoce la capacidad del videojuego y lo
prestigia como objeto cultural. En este sentido, cabe recordar el hincapié que hace sobre ello la
Unién Europea cuando, en la Resolucion del Parlamento Europeo, de 12 de marzo de 2009,
sobre la proteccion de los consumidores, en particular de los menores, por lo que se refiere al

uso de juegos de video, pide a la Comisién fomentar

«[...] el intercambio de buenas practicas entre las autoridades educativas nacionales competen-
tes a corto plazo, con vistas a incluir la alfabetizacion en el uso de juegos entre los objetivos
educativos de la ensefianza primaria y secundaria; pide a todas las partes interesadas que lleven
a cabo un intercambio regular de experiencias y de informacion, con objeto de desarrollar las

mejores practicas en materia de juegos de video».

Ante esta situacién, elaboramos el presente informe en el marco del proyecto Cultura ludi-
ca, competencia digital y aprendizajes (financiado por el Ministerio de Economia y Competi-
tividad, referencia: CS02014-57305-P). El objetivo de este trabajo es recopilar y analizar la
produccion académica generada en los ultimos afios en relacién con el videojuego. Para
hacerlo, este documento se estructura en cuatro apartados en los que se abordan diferen-
tes objetos de estudio:

1) El primer apartado presenta una seleccion de monografias, obras de difusion, divulga-

cion o de uso docente centradas en distintas formas de abordar el juego digital.

2) La segunda seccién se centra en recopilar informacion relacionada con la celebracion
de algunos destacados congresos y encuentros cientificos focalizados en la tematica

del videojuego.

3) El tercer bloque muestra un mapa de los grupos de investigacién o proyectos que in-
cluyen entre sus lineas de investigacion el videojuego desde diferentes enfoques y

perspectivas.

4) Finalmente, la cuarta parte se encarga del estudio de la produccion de articulos en re-
vistas cientificas de impacto que aborden el tema del videojuego de manera primaria o
secundaria. El estudio hemerografico permite realizar una aproximacion cuantitativa,
mientras que, en una segunda fase, el anadlisis de contenido nos permite realizar un
abordaje mas cualitativo, centrado en aquellos contenidos que relacionan videojuego y

alfabetizacion.
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2. Monografias

En el presente informe se han seleccionado y analizado un total de sesenta monografias publi-
cadas entre 2006 y 2016 (el trabajo de campo se realizd entre noviembre y enero de 2016),
que aparecen en la plataforma de descubrimiento Summon (Web-Scale Discovery System), un
buscador de informacién en bibliotecas académicas que redne en un solo indice todos los con-
tenidos relevantes a los que tiene acceso una biblioteca académica, tanto propios (catalogos,
repositorio) como ajenos (bases de datos, portales de libros y revistas electronicas).

El informe recoge las principales aportaciones de los estudios que versan sobre el juego digital

en torno a tres focos o tematicas principales:

o El acto de jugar vy el jugador.
o El videojuego como artefacto cultural.

o Videojuegos y aprendizaje.

2.1. El acto de jugar y el jugador

En este apartado seleccionaremos y analizaremos los aspectos mas destacados de aquellas
monografias que observan el juego digital desde la perspectiva del acto de jugar y del jugador.
Nos interesa organizar el estado de la investigacion en torno al propio acto de jugar, el jugador
o la experiencia de juego con el objetivo de destacar aquellas competencias, habilidades, sabe-
res o problematicas que la literatura académica de los ultimos diez afios esta recopilando y
discutiendo.

Los principales puntos que sostienen el debate académico se organizan principalmente en

torno a las siguientes tematicas:

o Jugar.

o La agencia del jugador, el engagement, el placer o la emocion.
o Las comunidades de jugadores y los fans.

o La metacultura: modificaciones, hacking, reglas y trampas.

o Los efectos de los videojuegos.
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2.1.1. Jugar

En Play Matters (2014), Miguel Siscart defiende la idea de que jugar es una manera de enten-
der lo que nos rodea, de comprender quiénes somos y de relacionarnos con los demas: «Jugar
es un modo de ser humanos [...] el juego es una manifestacién humana que usamos para ex-
presarnos y para estar en el mundo». Jamine Madigan, experta en psicologia de los videojue-
gos, describe, en Getting gamers: The psychology of video games and their impact on the peo-
ple who play them (2015), los procesos psicolégicos que explican el comportamiento de los
jugadores y muestran que en lugar de ser una pérdida de tiempo, los videojuegos pueden ayu-
dar a desarrollar habilidades, hacer amigos, tener éxito en el trabajo y contribuir a mejorar
nuestros habitos.

En Game & Play (2015), Aranda y otros rescatan el clasico de Huizinga Homo ludens (1938),
un trabajo pionero en la definiciéon de la especie humana a partir del afiadido de una dimension
relacionada con el placer de jugar (Homo ludens) a las clasicas dimensiones producto del sa-
ber (Homo sapiens) o de la capacidad para fabricar (Homo faber). Huizinga defiende y demues-
tra la necesidad del juego en el desarrollo de la civilizacion humana como materia prima. Nues-
tra evolucion no depende tanto del pensar o del hacer, defiende el autor, sino del jugar
pensando y jugar haciendo. La experiencia de juego es para el autor de Homo ludens una pie-
za clave de nuestro deseo por el descubrimiento y la superacion como civilizacion. En esta
obra, el juego se define como un factor distintivo y de vital importancia en el mundo social y
cultural de los humanos: «Desde hace afios tengo la conviccion de que la civilizacion surge y

se desarrolla en y como juego» (Huizinga, 1994, pag. VI).

Jugar es, como sostienen Goldstein, Buckingham y Brougére (2004), una actividad que refuer-
za los vinculos sociales y la propia autoestima. Los videojuegos y el juego en general mejoran
la calidad de nuestras relaciones sociales al permitir espacios de distensién y placer. Jugar es
una forma de minimizar las consecuencias de nuestros actos y, por consiguiente, una forma de
aprender en situaciones menos arriesgadas (Goldstein, Buckingham y Brougére, 2004). Los
videojuegos favorecen una actividad de aprendizaje en la que el que juega tiene que ser sedu-
cido para intentarlo, para dedicar esfuerzo y finalmente conseguir algun éxito significativo. En
definitiva, como ha demostrado Simon Egenfeldt-Nielsen (2011), el aprendizaje esta incorpora-
do en la estructura misma de los videojuegos, hasta el punto de ser un prerrequisito para jugar.
Tal como constata Gee (2004), los videojuegos son espacios particularmente buenos para que

las personas aprendan a situar significados, a construirlos, a través de la experiencia.

Para McGonigal (2015), disefiadora de juegos, conferenciante y divulgadora, los videojuegos
generan «a rush in the brain as pleasurable and powerful as intravenous drugs», reduciendo los
niveles de dolor, mejorando las habilidades mentales y aumentando las interacciones sociales
y emocionales. McGonigal sostiene que el hecho de jugar libera dopamina —el neurotransmisor

del placer— en el cerebro, que a su vez faculta al jugador para superar desafios.
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2.1.2. La agencia del jugador, el engagement, el placer o la emocién

Nuestra relacién con los productos de la cultura popular funciona a través de la produccion de
estructuras de placer, y el juego digital no es una excepcion. Analizar de qué modos se crean
estas estructuras de placer es fundamental para entender el peso cultural de un fenémeno
como el de los videojuegos.

En referencia a la agencia, en Game & Play (2015) Victor Navarro define al jugador como un
ser con agencia continuada (interviene en la partida de manera significativa y mas o menos
continua); un ser temporal (cuando un juego se resuelve, o si es puramente hipotético, no re-
quiere un jugador que lo juegue ni, por tanto, el proceso de la partida); tiene intencionalidad,
sigue las reglas con la voluntad de perseguir el resultado éptimo y tener un buen desempefio
(lo contrastan con el concepto de «aguafiestas»), y tiene preferencias estéticas, prefiere ciertas

experiencias ludicas a otras, compara juegos o los categoriza en géneros.

En su capitulo en Aprovecha el tiempo y juega (Aranda y Sanchez-Navarro, 2013), Hanna
Wirman deja bien claro que la autoridad del uso cultural del videojuego esta compartida entre
disefiadores y jugadores. En primer lugar, los juegos se juegan en lo que supone una actividad
performativa, y eso los diferencia de otros medios basados en la recepcion. El jugador copro-
duce el juego por el simple hecho de jugar, al actualizar un texto que, sin ser jugado, seria pu-
ramente potencial. Pero, ademas, los videojuegos han demostrado ser un terreno especialmen-
te fértil para la participacion de los publicos de formas muy variadas. Wirman identifica estas
manifestaciones diversas: productividad configurativa (o como el hecho de configurar un juego
de determinada manera implica una participacién en el texto), productividad instrumental (o
cémo los jugadores se expresan mientras producen elementos accesorios al juego, como gu-
ias) y productividad expresiva (o cdmo los jugadores pueden utilizar elementos del juego para
su propia expresion). A poco que se estudien estas formas de participacion, se pone de mani-

fiesto el enorme potencial de los videojuegos para la produccién de placeres muy diversos.

Algunos autores defienden que el videojuego, y el juego en general, se orienta para que el ju-
gador alcance un estado mental llamado flow (flujo) (Sherry, 2004) o estado 6ptimo de expe-
riencia interna. Mihaly Csikszentmihalyi trabaj6 este concepto en los afios setenta para explicar
el placer que obtenemos al realizar actividades cotidianas. Analizando artistas y musicos in-
mersos en el acto creativo, Csikszentmihalyi descubrié que estos se aislan del mundo que les
rodea. Los artistas describen esta experiencia de inmersién, concentracion y aislamiento desde
el placer intenso: cuando la conciencia esta ordenada y la gente desea dedicarse a lo que esta
haciendo por la satisfaccion que le aporta. El flujo es importante segun el autor porque consi-
gue que el instante presente sea mas agradable, y porque favorece la confianza en uno mismo

y nos permite desarrollar habilidades y conseguir objetivos.
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Por su parte, Calleja (2011) analiza el concepto de inmersion proponiendo un modelo de parti-
cipacion del jugador mas certero, menos vago y que refleje con mas exactitud la relacién y
compromiso que existe entre el jugador y el juego. Su modelo consta de dos fases temporales.
La primera, la micro o implicacién del jugador en el mismo momento de interaccion con el jue-
go, y la segunda, la macro o participacion del jugador en espacios y tiempos fuera de la rela-
cion directa con el juego, su implicacién a largo plazo.

Calleja pone en relacién estas dos fases temporales, micro y macro, con seis dimensiones de

la participacion del jugador:
1) El control y el movimiento en el entorno del juego (participacion cinestésica).

2) La exploracioén, la navegacion y el aprendizaje del dominio espacial del juego (implicacion

espacial).
3) La interaccion con otros agentes en el entorno del juego (participacién comunitaria).

4) Elementos de la historia que se han escrito en un juego, y los que surgen de la interaccion
de los jugadores con el juego (implicacion narrativa).

5) Las emociones generadas durante el juego (participacién afectiva).
6) La consecucion de los objetivos y sus consecuencias en el juego (participacion ludica).

La combinacién entre las fases temporales y la implicacion en las seis dimensiones propuestas
por Calleja determina el nivel de inmersién o, como propone el autor, «incorporaciéon» del juga-
dor. Con este modelo, Calleja apuesta por una aproximacioén al placer y la inmersién en el jue-
go digital que tenga en consideracion las caracteristicas propias del medio videojuego.

Desde le punto de vista del Flow, de la motivacion o el compromiso del jugador (el engage-
ment), en The dark side of game play (Mortensen y otros, 2015) se investiga sobre los valores
morales y éticos del jugador, sobre cdmo el jugador asume y disfruta de roles o practicas nega-
tivas o ilegales, lo que los autores definen como «juego sucio» o dark play: jugar como asesi-
nos, como miembros de la mafia, participar en carreras ilegales o encarnar héroes que sacrifi-
can centenares de enemigos. Sin pretender dar una respuesta o explicacion Unica al fendmeno
del dark play, los editores del monografico apuntan que el placer no depende Unicamente del
balance entre dificultades o retos que propone el juego y las competencias del jugador para
superarlos. Segun los autores de Dark Play (2015), en el placer del juego también esta presen-
te la negociacién de los codigos morales y la produccion de significado que le otorga el jugador.
Esta obra define el dark play como transgresion, violencia y peligro, como la domesticacion del
monstruo o una renegociacion moral de actos de horror aparente en estrictos cédigos de honor

y caballeria (Mortensen y otros, 2015, pag. 11).
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2.1.3. Las comunidades de jugadores y los fans

La literatura que investiga las comunidades de jugadores y fans entiende, principalmente, que
el juego digital es un medio que favorece la participacion creativa (a través de las comunidades
de videojuegos), la socializacion (a través del estrechamiento de vinculos de jugadores con sus
iguales), y que, al mismo tiempo, genera redes de intercambio.

El investigador Frans Mayra (2009) plantea un interesante punto de partida para un analisis de
la experiencia de juego como un fendmeno complejo que ocurre en un contexto social. Lo inte-
resante es que, a diferencia de enfoques basados en el analisis de la mecanica de juego,
Mayra afirma que la experiencia de juego esta predefinida, modificada y posdefinida por las
multiples dimensiones que forman parte de las redes de significacion que se establecen en

torno tanto al hecho de jugar como de los juegos como producto.

En Juegos multijugador: El poder de las redes en el entrenamiento (Contreras y otros,
2014) se analiza la evolucion de las comunidades virtuales para llegar a definir los actuales
videojuegos multijugador como comunidades de aprendizaje. En el monografico se hace
una tipologia de las comunidades que permiten estrechar vinculos sociales con sus igua-
les, y, al mismo tiempo, potencian la creaciéon de redes de intercambio material (videojue-
gos, revistas, consolas), pero también de conocimiento de pistas, trucos o contrasefas
(Aranda y Sanchez, 2009; Wirman, 2009; Consalvo, 2007). Entender lo que significa jugar
a videojuegos tiene que ver, obviamente, con pensar en lo que ocurre en el momento de
interaccién hardware-software-jugador, pero también, y con mayor importancia si cabe, con
todos los procesos relacionados con la discusion, la evaluacion, la comparacion, el inter-
cambio, las relaciones sociales y la propia identidad de los jugadores o jugadoras (Mayra,
2009; Jenkins, 1992 y 2006). La experiencia de juego es un fendmeno complejo que tiene

lugar en un contexto sociocultural (Mayra, 2009; Frasca, 2001).

2.1.4. Metacultura: modificaciones, hacking, reglas y trampas

En Understanding counterplay in video games (Meades, 2015) se analizan los juegos multiju-
gador desde la perspectiva del «contrajuego» o counterplay: el uso de trampas, exploits, modi-
ficaciones o sistemas de hacking. Para el autor, el significado de counterplay no se puede defi-
nir unicamente como practicas hostiles, sino que se trata de un subproducto inevitable de la
interaccion de las audiencias/jugadores con los textos/juegos de la industria cultural.

Desde este punto de vista, el counterplay es una reaccion a los intentos de contener, regular o
explotar comercialmente el comportamiento del jugador mediante la construccion de limites en
el juego. El counterplay no tiene que ver con comportamientos no éticos, sino con la posibilidad
de desafio y experimentacion: se trata de practicas de oposicion de usuarios creativos.
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Aranda y otros (2015) sefalan que romper las reglas es algo que no paraliza el juego, sino que,
por el contrario, puede afadir dimensiones de complejidad, emocién y placer. Tanto es asi que
la mayoria de los videojuegos actuales incorporan en su propio disefio elementos que permiten
obtener ventajas, que pueden estar ocultos y disponibles para el jugador o implicar la explora-
cion de determinadas «puertas traseras» del sistema. Algunos de esos elementos son, por
ejemplo, los Easter Eggs, o secretos en forma de imagenes, mensajes o espacios escondidos
que los jugadores han de descubrir. Estos elementos ponen en juego la idea de romper las
reglas al ofrecer a los jugadores nuevas posibilidades: niveles escondidos, nuevos personajes,
habilidades secretas. Otros son los cheat codes, codigos que, directamente, dan al jugador
ventajas. Estos cddigos se distribuyen a través de paginas web o revistas, y forman parte de la
propia experiencia de juego. Su conocimiento y uso aumenta la competencia del jugador y le

aporta prestigio entre su comunidad de jugadores o su grupo de amigos.

Otro caso interesante son las guias de juego, extensos documentos que contienen informacion
muy completa sobre la mecanica de juego, los personajes, la historia, los mapas o los niveles y
estructura. Estos productos ayudan al jugador a seguir paso a paso indicaciones que le facilitan
superar diferentes niveles, obtener informacion adicional o entender determinados aspectos de
la trama. Lo mas destacable es que algunas de estas guias son productos oficiales, completa-
mente validados por la compania distribuidora o desarrolladora del juego, mientras que la ma-
yoria son fruto de los propios jugadores, o, mas bien, de una élite de jugadores. Son, por tanto,
uno de los grandes exponentes de esa productividad aplicada de la que nos habla Wirman.
Consalvo (2007) ha explicado con detalle el fendmeno de las «trampas» y por qué «pueden ser
buenas». Este autor recoge el concepto de «capital cultural» acufiado por Bourdieu para llevar-
lo al terreno de los videojuegos. Asi, los secretos, los trucos, las guias de juegos, los Easter
Eggs o los cédigos son parte importante de la experiencia de juego, forman parte de ese «capi-

tal de juego» (gaming capital) que define a los jugadores competentes.

Hanna Wirman (en Aranda y Sanchez-Navarro, 2009) expone que la autoridad del uso cultural
del videojuego esta compartida entre disefadores y jugadores. En primer lugar, los juegos se
juegan en lo que supone una actividad performativa, y eso los diferencia de otros medios basa-
dos en la recepcion. El jugador coproduce el juego por el simple hecho de jugar, al actualizar
un texto que, sin ser jugado, seria puramente potencial. Pero, ademas, los videojuegos han
demostrado ser un terreno especialmente fértil para la participacion de los publicos de formas
muy variadas. Wirman identifica estas manifestaciones diversas: productividad configurativa (o
cémo el hecho de configurar un juego de determinada manera implica una participacion en el
texto), productividad instrumental (o cémo los jugadores se expresan mientras producen ele-
mentos accesorios al juego, como guias) y productividad expresiva (o como los jugadores pue-
den utilizar elementos del juego para su propia expresion). A poco que se estudien estas for-
mas de participacion, se pone de manifiesto el enorme potencial de los videojuegos para la

produccion de placeres muy diversos.
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2.1.5. Los efectos de los videojuegos

La literatura académica, critica con el corpus de los game studies, se encuentra mayoritaria-
mente en el ambito de la psiquiatria o la psicologia clinica, cuando estas disciplinas denuncian
o alertan sobre los peligros asociados al consumo de videojuegos. Entre otros factores, se alu-
de a los trastornos psicoldgicos, adicciones o agresividad (Chappell y otros, 2006; Etxeberria,
2011; Gentile y Gentile, 2008; Anderson, 2004; Burgess y otros, 2011; Dickerman, Christensen
y Kerl-Mcclain, 2008).

Como constata Griffiths (2016, pag. 82), existe cierta investigacion que ha encontrado eviden-
cias que relacionan el juego excesivo con consecuencias psicolégicas o médicas tales como:
sacrificar tiempo de trabajo, educacion, aficiones, socializacion, o suefio, aumento del estrés,
una ausencia de relaciones en la vida real, menor bienestar psicosocial, 0 merma en las habili-
dades sociales, ataques epilépticos, alucinaciones auditivas, alucinaciones visuales, obesidad,

dolor en la mufieca, dolor de cuello o dolor en el codo.

Sin embargo, como afirma Coulon y Ferguson (2016, pag. 70), no existe un consenso entre los
investigadores. Bowman sostiene que la reciente investigacion en juego digital esta desafiando
ciertos aspectos, como el aislamiento o la falta de relaciones sociales: «In a survey of 7,000
EverQuest Il players, Williams, Yee and Caplan found players to have lower body mass index
scores than the general population, and that a major motivator for their continued play was for
social interaction... Kowert and Oldmeadow suggests that not only are gamers social when
playing, but that these social skills can be learned in-game and used out-of-game» (Bowman,
2016, pag. 32).

Desde un punto de vista positivo, existe literatura cientifica que argumenta y describe que los
individuos obtienen placer y diversidn en su practica habitual y como este placer y diversion
son una herramienta fundamental de reproduccion cultural (Sherry, 2004); cémo la participa-
cion creativa se promueve a través del acto de jugar a videojuegos y sus comunidades de fans
(Wirman, 2009; Consalvo, 2007); como los jugadores socializan y fortalecen sus lazos sociales
(Zagal, 2010; Taylor, 2006); o cémo los contenidos y habilidades curriculares y extracurricula-
res se desarrollan en la practica el juego digital (Lacasa, 2011; Whitton, 2009, 2014)

Bushman y otros (2014), en un estudio reciente realizado a psicélogos, cientificos presentes en
los medios de comunicacion, pediatras y familias, afirman que existe un consenso entre la rela-
cion causal de jugar a videojuegos y los efectos negativos. Por el contrario, el estudio de
Quandt y otros (2015), que tiene por objeto las opiniones de investigadores situados en la 6rbi-
ta de los game studies, considera que si existe un relativo consenso en los beneficios del juego
digital, pero que las posiciones en relacion a los efectos negativos no revelan un consenso

claro.
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Esta polaridad no hace mas que socavar la percepcién social de la ciencia y constata, también,
que los cientificos sociales no son inmunes a las presiones sociales (panico moral), aseguran

Coulon y Ferguson (2016, pag. 69).

2.2. Los videojuegos como artefacto cultural

Los game studies nacen con la intencién de analizar el videojuego en si mismo, sefalando sus
hechos diferenciales y no buscando la justificacion para convertirlo en objeto de estudio fuera
de si mismo. Pese a la necesaria interdisciplinariedad que requiere esta tarea, la identidad de
este campo se ha construido sobre esa premisa, y a partir de ella se ha podido extender en
otras direcciones. Aunque no es su unico objetivo, todos los estudios pasan por una compren-
sion profunda del videojuego, de sus realidades y sus potencias. Por ello, los libros sobre el
videojuego como artefacto cultural cuentan ya con una tradicién suficiente, con trabajos como
Understanding Videogames, de Egenfeldt-Nielsen, Heide Smith y Tosca, que después del pe-

riodo de trabajo de campo se ha publicado en su tercera edicion.

Por ello, el analisis se ha ido especializando, matizando y ramificando. Las primeras explora-
ciones del medio, necesariamente amplias, como Cybertext: Perspectives on Ergodic Literature
(Aarseth, 1997) o Hamlet on the Holodeck (Murray, 1997), han dado paso a cuestiones mas
especificas. Encontramos frentes centrados en la retérica, como el trabajo de lan Bogost en
How to do things with videogames (2011) o How to talk about videogames (2015), o propuestas
sobre el caracter artistico y las posibles vanguardias del medio, como Avant-garde videoga-
mes: playing with technoculture (Schrank, 2014) o el trabajo de Flanagan Critical Play: Radical
Game Design (2009), mas centrado en la capacidad discursiva del medio, en la linea de, por

ejemplo, la disefiadora y autora Anna Anthropy.

La importancia cultural del videojuego y su capacidad para crear significado y textos complejos
se reivindica en obras divulgativas como Extra Live: Why Video Games Matter (Bissell, 2010) o
The Meaning of Video Games: Gaming and Textual Strategies (Jones, 2008), que remiten al
trabajo de los citados Bogost o Anthropy. El estudio de los géneros, que bien podria encajar en
estas lecturas formales, se encuentra todavia en un estadio temprano. Destacan las reflexiones
sobre el terror, acaso el Unico género que ha conseguido definirse con claridad y llamar la
atencién de la academia, y en particular el trabajo de Perron, autor de, entre otros, Horror Vi-
deo Games: Essays on the Fusion of Fear and Play (2009).

Las capacidades retéricas del videojuego (y el potencial expresivo que ofrecen al jugador) se
comienzan a estudiar desde enfoques complejos y cuestiones relevantes como el amor, el
sexo, el control o la ética. En este sentido, destacan publicaciones como Beyond choices: The

design of ethical gameplay (Sicart, 2013), Game Love Essays on Play and Affection (Enevolt y
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Stewart, 2015), Rated M for mature: Sex and sexuality in video games (Wysocki y Lauteria,
2015) o Ctri-alt-play: Essays on control in video gaming (Wysocki, 2013).

Dos aproximaciones recientes al videojuego como espacio virtual merecen ser destacadas.
La primera, Gameworld Interfaces (Jorgensen, 2013), supone un analisis formal que busca
los fundamentos de usabilidad e interfaz en los entornos de ficcién que exploramos, mientras
que la segunda, Videojuegos y mundos de ficcion: de Super Mario a Portal (Planells, 2015),
ofrece un acercamiento a la cuestién desde la filosofia y, en particular, desde la teoria de los
mundos posibles. Ambas demuestran que los entornos virtuales pueden ser estudiados con
profundidad desde frentes muy diferentes, y que todavia queda mucho por decir de nuestra
relaciéon con los mundos virtuales, una relacién que con toda seguridad se complicara aun
mas con la expansioén de la realidad virtual. (En un punto intermedio entre ambas obras se
encuentra el muy destacable modelo tedérico propuesto por Calleja en In-Game: From Immer-

sion to Incorporation, 2011.)

También se han hecho aproximaciones a la industria con una perspectiva mas académica,
como The Video Game Business (Nichols, 2014), editado por el BFl, Gaming in the New Market
Environment (Virén, 2008) o Brands and Gaming: The Computer Gaming Phenomenon and its
Impact on Brands and Businesses (Nichols y otros, 2006). Estos libros, ademas de analizar el
mercado con una mirada mas o menos critica, tienen en cuenta la realidad propia de esta ya
establecida industria cultural. La literatura existente, sin embargo, adolece todavia de una lectu-

ra profunda o de una distancia y debate suficientes, como si existe en el cine o en la television.

Un problema similar afrontan los libros de historia del medio, todavia demasiado centrados en
la industria y la tecnologia. La historia del videojuego, tradicionalmente fragmentada por «gene-
raciones» de procesadores (8 bits, 16 bits, etc.), comienza a reescribirse segun otros criterios,
como usos, tendencias, autores e incluso relacién con el publico. En este sentido, es interesan-
te destacar la conceptualizacion que Jesper Juul ha hecho del giro que suponen la llegada de
la Wii, el 3DS y el iPhone en A Casual Revolution: Reinventing Video Games and Their Players
(2010), un libro a medio camino entre el retrato histérico, el analisis de disefo y el estudio del
jugador. En nuestro pais se ha editado recientemente la exhaustiva recopilacion Génesis: Guia
esencial de los videojuegos espafioles de ocho bits (Fernandez y Relinque, 2015), que, pese a
seguir enmarcada en la distinciéon por generaciones y mercados, supone un esfuerzo notable
por detectar tendencias y firmas, mas teniendo en cuenta que se trata de un libro divulgativo y

no académico.

El campo de los game studies cuenta ya con introducciones como An introduction to game
studies: Games in culture (Mayra, 2008), y con manuales metodolégicos como Game research
methods: an overview (Lankoski y Bjork, 2015). En nuestro pais, la Editorial UOC ha lanzado

un manual que pretende acercar la teoria no solo a académicos, sino también a jugadores y
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desarrolladores: Game & Play: Disefio y analisis del juego, el jugador y el sistema ltudico (Aran-
da, Gémez, Navarro y Planells, 2015).

2.3. Videojuegos y aprendizaje

Durante la ultima década, frente a concepciones del videojuego centradas exclusivamente en
su vertiente ludica y/o en su valor como artefacto cultural, también se ha desarrollado una con-
siderable y valiosa produccion cientifica que aborda este objeto de estudio desde la perspectiva
pedagdgica. La literatura consagrada al videojuego como instrumento de aprendizaje se aden-
tra en tres campos, a menudo complementarios, que nos permiten clasificar las monografias
publicadas en el periodo 2006-2015 en tres grandes grupos: los juegos educativos, el aprendi-
zaje que emerge de juegos no disefiados como herramienta formativa, y la especificidad de los

entornos inmersivos y otros conceptos afines.

El primer grupo se centra en los juegos educativos, en los juegos disefiados para generar re-
sultados de aprendizaje (base del game-based learning) y, por extension, en todos los serious
games de forma mas genérica. Prensky (2007) puede ser considerado uno de los principales
referentes del game-based learning. Partiendo de la premisa de que la ensefianza tradicional
(la metodologia de los «inmigrantes digitales») no resulta efectiva con los «nativos digitales»,
este autor no solo explica sino que actia como un verdadero apdstol de la denominada digital
game-based learning revolution, una revolucion llamada a extenderse a todos lo niveles: desde

el preescolar hasta la universidad pasando por el ejército y el entorno empresarial.

Siguiendo la estela de Prensky, Miller (2008) se aproxima al mundo de los (video)juegos desde
una perspectiva eminentemente educativa para explorar los problemas y las oportunidades que
presentan como herramienta formativa, mientras que Baek (2010) se centra en los juegos edu-
cativos como instrumento de motivacion. A su vez, Ferdig (2011) explora el fenémeno del ga-
me-based learning y otras modalidades de serious games para potenciar la comprension pro-
funda de su contribucién al aprendizaje de las disciplinas mas diversas: desde las ciencias

sociales a la quimica, pasando por ambitos como el de los valores, la ética o la identidad.

Annetta (2008), por su parte, considera los serious games como la via idénea para adquirir las
competencias requeridas en el siglo XxI estimulando la imaginacién, avivando la curiosidad y
propiciando un espiritu critico. Baek, Ko y Marsh (2014), por ultimo, recopilan diversas aporta-
ciones centradas en los serious games y, mas concretamente, en su interacciéon con los social

media en el contexto asiatico.

El segundo grupo, centrado en el aprendizaje que emerge de juegos no disefiados como
herramienta formativa, queda perfectamente ejemplarizado por Lacasa (2011). Esta investiga-
dora focaliza su atencién en el potencial educativo de los juegos comerciales, que en un con-
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texto formativo se convierten en «maquinas de aprender» y laboratorios de experimentacion

social y emocional.

En esta misma linea, Gee y Hayes (2010) evidencian que los videojuegos no solo permiten
adquirir ciertas competencias tecnoldgicas (que en si mismas ya resultan esenciales en la alfa-
betizacion de los ciudadanos del siglo xxl1), sino que también contribuyen a incrementar la inte-
ligencia emocional y la social. Para estos autores, la aportacion de los videojuegos al aprendi-
zaje no se limita al mero acto de jugar, sino que se extiende a la implicacién de los jugadores
(y, particularmente, de las jugadoras) en verdaderas comunidades de aprendizaje que funcio-
nan colaborativamente. Gerber y Abrams (2014), a su vez, compilan diversas aportaciones
orientadas también a sacar partido educativo de los videojuegos, particularmente en el terreno

linguistico.

Actuando como puente entre estos dos primeros grandes campos de investigacion, reciente-
mente han surgido autores como Whitton (2014), que aporta una visién panoramica sobre el
binomio videojuegos-aprendizaje a partir de un enfoque multidisciplinar (disefio, neurociencia,
pedagogia, psicologia, informatica...). Para Whitton, los videojuegos son a la vez entornos de
aprendizaje activo, instrumentos de motivacion, espacios de ocio y diversion, y tecnologias
educativas. De forma parecida, las diversas aportaciones compiladas por Blumberg (2014) se
desenvuelven igualmente entre ambos campos: el de la contribucion de los videojuegos con-
vencionales al entorno educativo y el de la contribucion de la perspectiva pedagdgica al disefio
de videojuegos con finalidades educativas.

El tercer y ultimo grupo seria el que se centra en la especificidad de los entornos inmersivos y
de otros conceptos afines, como los universos virtuales o la realidad aumentada. El liderazgo,
las cuestiones de género, las habilidades sociales y la implicacidon son algunos de los aspectos
abordados por D'Agustino (2013) en este contexto. Para Annetta, Folta y Klesath (2010), el
futuro de la educacién pasa por los entornos virtuales de aprendizaje 3D.

Y al margen de estos tres grandes campos tematicos, aun nos quedarian algunos trabajos
singulares que escapan a esta clasificacion. Seria el caso, por ejemplo, de Zagal (2010), que
aborda el mundo de los videojuegos como objeto —mas que como instrumento— de aprendizaje.
Este autor enfatiza la contribucién de los entornos virtuales de aprendizaje a la efectividad de la
docencia sobre videojuegos, puesto que permiten profundizar en la ludoliteracy de un alumna-

do integrado esencialmente por estudiantes que son a la vez videogamers.
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3. Congresos y encuentros cientificos

Existen diversos congresos que abordan el juego digital, algunos de ellos con un caracter mar-
cadamente profesional, mientras que otros son mas académicos. A continuacion se describen

de forma sucinta los encuentros que se consideran referentes para el ambito de estudio.
1) Gamification World Congress

Se trata de un congreso anual que se organiza desde 2011. La tematica del congreso es am-
plia. Sus fundadores son Sergio Jiménez, José Carlos Cortizo y Arturo Castelld, quienes crea-
ron este congreso como punto de contacto para empresas y profesionales interesados en el
uso de los juegos en areas como: engagement con el consumidor, empleabilidad, educacién,

innovacion y salud.
2) Just Games? ICA Game Studies Division 2016 Pre-Conference

Congreso de caracter académico, que forma parte de la Pre-Conference de la ICA (Internatio-
nal Communication Association). La tematica de la ultima edicion fue «Diversidad e inclusividad
en la cultura del juego». El comité de la ultima pre-conference estuvo formado por los siguien-
tes académicos: Teresa Lynch (Indiana University, EE. UU.), Aubrie Adams (University of Cali-
fornia Santa Barbara, EE. UU.), Anissa All (University Ghent, Bélgica), Johannes Breuer (Uni-
versity of Cologne, Alemania), Wendalin van de Giessen (Fontys University, Paises Bajos),
Jeoren Jansz (Erasmus University, Paises Bajos), Nicholas Matthews (Indiana University, EE.
UU.), Robby Ratan (Michigan State University, EE. UU.), Jessica Tompkins (Indiana University,
EE. UU.) y Jasmien Vervaeke (University Ghent, Bégica).

3) DIGRA-Different Games Conference 2016

Congreso anual, cuya cuarta edicion tuvo lugar los dias 8 y 9 de abril de 2016 en la Polytechnic
School of Engineering (Brooklyn, Nueva York). Entre sus participantes, se invita a disefiadores,
estudiantes, activistas, investigadores y periodistas. Sus Special Interest Groups (SIG) exploran
diferentes objetos de estudio: Player Experience SIG, Role Playing SIG y Game Accessibility
SIG.

4) Congress of Humanities and Social Sciences 2016. Canadian Game Studies Associa-
tion (CGSA)

Congreso de ambito académico que tiene el apoyo del Journal of the Canadian Games Studies

Association. La edicion de 2016 tuvo lugar del 1 al 3 de junio bajo el titulo de Energising com-
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munities. El Program Chair del congreso esta formado por: Jennifer Jenson (York University,
Canada), Kelly Bergstrom (York University, Canada) y Felan Parker. El congreso anual Huma-
nities and Social Sciences aglutina a mas de setenta asociaciones académicas, cada una de
las cuales organiza su propio congreso bajo su paraguas.

5) ECREA Digital Games Research Winter Workshop (ECREA Section Digital Games Re-
search)

Este congreso internacional aglutina a académicos de ambitos muy diversos: ciencias de la
comunicacion, ciencias de la educacion, psicologia, etc. La orientacion del workshop es afron-
tar los desafios metodoldgicos a los que se enfrentan las investigaciones empiricas sobre jue-
gos digitales en la actualidad. Su objetivo es identificar las areas principales, reunir las mejores
practicas y desarrollar una estrategia para futuras acciones. Proporciona una plataforma para
los investigadores con diferentes experiencias y perspectivas para intercambiar ideas y apren-
der de las experiencias comunes. El resultado final sera una publicaciéon conjunta sobre los
principales resultados del taller.

La seccion Digital Games Research de ECREA sirve como plataforma de networking a escala
europea para investigadores y educadores. El grupo entiende los juegos digitales como una
amplia gama de formatos de entretenimiento interactivo que no se limita a un dispositivo o pla-
taforma determinados. El grupo esta interesado en los juegos digitales como medio, en su uso,
forma y contenido. Se pretende un acercamiento desde un punto de vista cientifico-social, con
énfasis en los aspectos comunicativos. Contrariamente a las formas tradicionales del entrete-
nimiento, los juegos digitales requieren algun tipo de actividad por parte de los usuarios. En
este sentido, se diferencian de otros medios y requieren formas de aproximacion propias. Dado
el caracter innovador y transversal del tema central del grupo, la investigacion pretende ir mas
alla de las limitaciones de las disciplinas tradicionales, asi como la investigacién de calidad en
los campos de los estudios de comunicacion, la etnologia, la sociologia, la psicologia, las cien-
cias politicas, los estudios de empresa, los estudios de educacion y las ciencias sociales rela-
cionadas.

Los ambitos de estudio del grupo que organiza este congreso son:

o Los enfoques tedricos y avances metodoldgicos en la investigacion de los juegos digita-
les.

o La produccion, el contenido, el publico y la regulacion de los juegos digitales, la cultura
de los juegos digitales y las comunidades de juegos.

o Lainteraccion social en los juegos digitales.

o Las formas del juego digital.

o La comunicacién en los juegos digitales.
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o Los avatares, la identificacion y la autorrepresentacion en los mundos virtuales.
o Las motivaciones del jugador y el disfrute.

o Los juegos digitales en comparacion con otras formas de entretenimiento multimedia.

6) World Congress of the Game Theory Society

Congreso de caracter académico organizado cada cuatro afios por la Game Theory Society,
que pretende promover la investigacion, ensefianza y aplicacion de las teorias del juego. La
teoria de juegos estudia la interacciéon estratégica en entornos competitivos y cooperativos. Es
una herramienta central para la economia y las ciencias sociales, plantea preguntas de investi-
gacion desafiantes en matematicas y se aplica a través de una amplia variedad de campos,
incluyendo la informatica, la neurociencia, la filosofia y la biologia.
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4. Grupos de investigacion

El panorama de grupos de investigacion es variado y poco concreto. Las iniciativas relaciona-
das con el estudio de los juegos digitales se agrupan en pocas areas geograficas y se concre-
tan en una produccion irregular en enfoques y resultados. A continuaciéon exponemos las prin-
cipales iniciativas detectadas en el ambito espafiol, para seguir después con otras iniciativas
destacables para los objetivos de nuestro estudio en el ambito internacional.

En Espafia encontramos una produccién concentrada en pocos lugares, entre los que destaca
Andalucia. En Sevilla encontramos el Grupo de Investigaciéon en Tecnologia, Arte y Comunica-
cion de la Universidad de Sevilla, que, bajo la coordinacion de Fernando R. Contreras, estudia
la cibercultura, el humanismo digital y la cultura popular contemporanea que se desarrolla en
Internet y otros nuevos medios de comunicacién. Su dedicacién al juego digital es algo margi-
nal, dado que lo estudia como uno mas entre los nuevos medios que constituyen su objeto de
analisis. Sus aportaciones esenciales se encuentran en la revista Siranda. Revista de Estudios

Culturales, Teoria de los Medios e Innovacién Tecnoldgica.

Otro ente afiliado a la Universidad de Sevilla es el Grupo de Investigacion en Comunicacion,
Arte y Videojuegos, que trabaja, coordinado por Luis Navarrete Cardero, en diversas lineas —
teoria, analisis y critica de procesos tecnoldgicos interactivos; historia, estética y teoria cultural;
investigacion, disefio y desarrollo de software interactivo y multimedia; y comunicacion, deporte

y videojuegos—. Desde 2013, el grupo impulsa la revista académica LifePlay.

Vinculado a la Universidad de Granada, LIVE (Laboratorio de Investigacion en Videojuegos y
E-Learning) realiza su actividad dentro del grupo de investigacién GEDES (Grupo de Especifi-
cacion, Desarrollo y Evolucion de Software), que centra su labor investigadora en el estudio de
los videojuegos y su labor educativa. Coordinado por Francisco L. Gutiérrez Vela, profesor del
Departamento de Lenguajes y Sistemas Informaticos de la Universidad de Granada, el grupo
cuenta con una notable produccion en varias lineas de investigacion: analisis de la jugabilidad
—entendida como el conjunto de propiedades que describen la experiencia del jugador ante un
sistema de juego determinado, cuyo principal objetivo es divertir y entretener «de forma satis-
factoria y creible» ya sea solo o en compania—, el desarrollo de videojuegos educativos, el di-
seno de videojuegos basados en aprendizaje colaborativo, y el disefio de videojuegos adapta-
dos a personas con necesidades educativas especiales. En todas estas lineas, el grupo cuenta

con un buen numero de publicaciones y proyectos.

El panorama de la investigacién en Andalucia se completa con el Grupo de Investigaciéon sobre
Videojuegos de la Universidad de Malaga, responsables del informe Videjuegos y educacién

GAME Pagina 20 de 60

octubre de 2016



EL VIDEOJUEGO EN EL PUNTO DE MIRA

La produccion cientifica sobre el juego digital

(http://ares.cnice.mec.es/informes/02/documentos/indice.htm), editado por el Ministerio de Edu-

cacion y Ciencia de Espana en 2008.

También dedicado a la relacion entre juego digital y educacion, y fuera del &mbito andaluz, la
Universidad de Alcala cuenta con el Grupo de Investigacion Imagenes, Palabras e Ideas (GIPI),
coordinado por Pilar Lacasa, cuyo interés se centra en «coémo las personas, especialmente
nifos, nifas y jévenes, adquieren nuevas formas de alfabetizacion, asociadas a multiples for-
mas de expresion y comunicacién», asi como en los videojuegos comerciales considerados

como instrumentos educativos.

La produccion del GIPI es amplia y variada, pero en el ambito de nuestro interés destacaremos
el proyecto Aprende y juega con EA, una iniciativa pionera de investigacién cuyo resultado
destacable es una web con recursos para que los videojuegos se conviertan en instrumentos
de aprendizaje en la familia y en la escuela. A partir de la idea de que los juegos digitales pue-
den ser un punto de partida para la reflexion, lo mismo que los libros, los programas de televi-
sioén o las peliculas, la web ofrece el resultado de las experiencias coordinadas por Pilar Laca-
sa, desde la Universidad de Alcala y la UNED y en colaboracién con Electronic Arts.

Con un enfoque mas amplio y sin afiliacién a ninguna universidad concreta —aunque en contac-
tos con varias— tenemos al grupo ARSGAMES, coordinado por la investigadora Euridice Caba-
fies. ARSGAMES no es estrictamente un grupo de investigacion, dado que esta legalmente
constituido como una asociacién cultural —afincada en Espafia, aunque sus miembros son ori-
ginarios de diversos paises—, pero en algunas lineas de trabajo actia como tal. Realizan inves-
tigacion sobre la teoria de videojuegos y las relaciones entre el arte y los videojuegos, asi como
comisariado de exposiciones, organizacion de eventos y formacién en videojuegos. Editan la

revista Bit y aparte.

En el contexto internacional no es factible analizar la produccién en términos de grupos de in-
vestigacion, dado que las iniciativas de los investigadores no suelen adoptar la forma de gru-
pos, sino mas bien de institutos u otro tipo de unidades albergadas en universidades o entida-
des privadas. Sin embargo, y sin ser grupos, se pueden destacar algunas iniciativas que
funcionarian como tales, localizadas en los paises nérdicos, Paises Bajos, el Reino Unido y

Estados Unidos.

El University of Tampere Game Research Lab (Laboratorio de Investigacion de Juegos de la
Universidad de Tampere, en Finlandia) es un centro interdisciplinar y de orientacion humanisti-
ca para la investigacion de los medios digitales interactivos. Sus investigaciones se desarrollan
en tres areas principales: investigacion basica de juegos y habilidad, concepto de desarrollo de
nuevos productos y otras investigaciones en la aplicacion de juegos (incluyendo la investiga-
cion de la experiencia del jugador). Coordinado por el investigador Frans Mayra, el laboratorio

cuenta con una amplia experiencia en proyectos y publicaciones.
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El Centro de Investigacion en Videojuegos de la Universidad IT de Copenhague, en Dinamar-
ca, vincula la investigacion en el ambito de los videojuegos al terreno de la estética, el disefio,
los espacios virtuales, los universos creados, las culturas del videojuego y los procesos de
aprendizaje.

El Estudio Zero-Game (situado en Gotland, Suecia) es un laboratorio de investigacion avanza-
da en juegos cuyo principal objetivo es estudiar la experiencia del jugador. Su principal objetivo
es la investigacion acerca de qué forma debe adoptar el juego para llegar a un publico mas
amplio desde las opciones mas originales. Prestan especial atencién a la creatividad del video-
juego aplicada a sus formas mas poéticas y su potencialidad dramatica.

El grupo de investigacion denominado Playresearch, del Interactive Institute de Gotemburgo,
en Suecia, lleva a cabo el proyecto de investigacion RE:FORM!, una iniciativa que dedica es-
pecial atencion a los problemas que plantea la propia investigacion sobre videojuegos, de mo-
do que se puedan re-pensar los conceptos que estudian la influencia del disefio de las tecno-
logias de la informacion en el dia a dia de las personas, sea cual sea su edad, pero focalizando
el estudio en el area del disefio de videojuegos.

En el Centre for the study of Digital Game and Play, de la Utrecht University, en los Paises

Bajos, se estudian los juegos y su entorno cultural desde una perspectiva amplia, prestando
especial atencion a los procesos de transformacion social y cultural asociados al juego, en es-
pecial en torno a lo que identifican como un proceso de «ludification» de la cultura. En sus pro-

yectos mas recientes exploran cuestiones relacionadas con la implicacién en el juego (persua-

sive gaming) o la relacién entre mapas digitales y juego digital.

Waag Society, de los Paises Bajos, es un instituto de arte, ciencia y tecnologia que explora el
papel de las tecnologias emergentes en nuestra cultura, prestando especial atencion a las po-
tencialidades del arte en el disefio de aplicaciones y proyectos de investigacion social. Aunque
no se trata de un centro dedicado al estudio del juego digital, desarrollan una perspectiva de
investigacién que conecta directamente con la cultura ludica y el uso de tecnologias del juego

en diferentes contextos.

En la ciudad britanica de Manchester, el grupo de trabajo ESRC ha elaborado un proyecto lla-
mado Digiplay Initiative, que surge del grupo de investigacion perteneciente al Centro de Inves-
tigacion en Innovacion y Competicion (CRIC) de la University of Manchester y del Departamen-

to de Psicologia de la University of Central Lancashire (UCLAN), ambas en el Reino Unido.

El grupo de investigacion Serious Games Research Group, del Reino Unido, tiene como objeti-

vo la investigacion orientada al desarrollo de tecnologias, paradigmas y metodologias en el
marco de los serious-games. Entre sus proyectos mas destacados estan aquellos dedicados a
estudiar el uso de juegos serios en educacion.
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Grupo asociado al MIT Game Lab, el Educational Arcade, de Estados Unidos, se dedica a la

investigaciéon y formacién docente y la innovacién educativa basada en el uso del juego digital.
Aunque no se identifican como un centro de investigacion basica, desarrollan diferentes iniciati-
vas y proyectos de formacion a partir de procesos de investigaciéon-accion. Algunas de sus

publicaciones mas recientes en el ambito de la educacién y los videojuegos estan disponibles

en su web.

También en Estados Unidos, el Digital Game Research Center es un centro de investigacion y

desarrollo vinvulado a la North Carolina State University. Reune diferente grupos y proyectos
de investigacion sobre juego digital. Trabaja desde una perspectiva transversal y explora, entre
otros temas, el aprendizaje basado en el juego (game-based learning). Algunos de sus proyec-

tos mas destacados prestan especial atencion al uso de juegos en la educacién superior.
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5. Articulos indexados

5.1. Estudio de la produccién de articulos cientificos relacionados
con los videojuegos o el juego digital

Esta parte del informe se elabora a partir de las publicaciones cientificas que se encuentran
indexadas en la base de datos Scopus. Concretamente, se rastrean los contenidos publicados
entre 2011 y 2015 en las revistas cientificas englobadas en el ambito de las ciencias sociales y
humanidades. En esta area se contabilizan mas de 5.300 titulos, que incluyen fuentes relacio-
nadas con las artes y humanidades; la psicologia; las decision sciences; las ciencias sociales;
la economia, la econometria y las finanzas; negocios, gestién y contabilidad, y otras de carac-
ter multidisciplinar. Ello configura una base lo suficientemente amplia y sélida a partir de la cual

realizar el analisis.

Establecida la muestra de estudio, en una primera fase se practica un analisis hemerografico
consistente en la localizacién de los articulos. Para ello es necesario realizar busquedas com-
binadas a partir de una seleccion de términos y aplicando los distintos operadores y recursos
que permitan recuperar articulos en los que se empleen sustantivos relacionados con la familia

del video game (videogame) y el digital game.

El rastreo de estos vocablos se realiza tanto en el titulo, el abstract y las keywords entre mayo
y junio de 2016. Se ha optado por estos campos porque en las revistas especializadas la pre-
sencia del término videojuego puede no incluirse en el titulo ni entre las palabras clave, ya que
se sobreentiende por la propia especializacion tematica de la publicacion. Abrir la busqueda al
abstract supone que se incluyan en la seleccién articulos no dedicados exclusivamente al vi-
deojuego pero que lo mencionan como parte o un elemento dentro del contexto de estudio y
analisis que se plantea, reconociendo también con ello su importancia e impacto. De este mo-
do, esta primera seleccion recopila articulos que abordan la tematica del videojuego de forma
primaria o secundaria y permiten realizar un estudio cuantitativo de la produccion realizada en
el periodo de cinco afios marcado. Asimismo, ademas de los resultados globales, se realizan
consultas segmentadas para poder analizar otros elementos sustantivos que permitan geoloca-
lizar la produccion y a los investigadores, detectar publicaciones mas proliferas en este ambito
y relacionarlo con su foco tematico y estudiar asi el seguimiento de tendencias en la investiga-

cion.

En el periodo analizado se contabilizan un total de 2.233 articulos que abordan, de forma pri-
maria o secundaria, el videojuego o juego digital. A lo largo de este periodo, se observa un
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crecimiento continuado de la produccion, salvo en el ultimo afo, que presenta un ligero des-

censo.

Figura 1. Produccion de articulos que abordan el videojuego o juego digital en revistas catalogadas
en el area de las ciencias sociales en Scopus (%)

25

23.38

2011 2012 2013 2014 2015

Fuente: elaboracion propia a partir de consultas realizadas en Scopus.

Estos articulos aparecen publicados en centenares de revistas cientificas, si bien solo veintio-
cho de ellas concentran el 25,86% de la produccion total del periodo. Este porcentaje asciende
al 44,13% si se contabilizan las revistas que han publicado cinco o mas articulos relacionados
con el videojuego en el periodo analizado (tabla 1).

Tabla 1. Distribucién de las principales revistas en términos de produccioén de articulos vinculados
con el videojuego

Articulos Numero de revistas Porcentaje de produccion (T = 2.233)
Mas de 100 1 5,69%
Entre 50 y 100 2 6,94%
Entre 10 y 49 25 13,23%
Entre 5y 9 64 18,27%

Si se analiza el foco tematico o ambito de las revistas que han publicado diez o0 mas articulos
en los que aparece el videojuego o juego digital en el titular, las palabras clave o el abstract, el
resultado muestra una tendencia clara en la concentraciéon de la produccién relacionada con
este producto cultural desde el enfoque de las ciencias sociales y humanidades.
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Cuatro publicaciones se muestran claramente especializadas en la teméatica del juego (tabla 2),
si bien encontramos un abordaje diferencial que incluye la focalizacién en aspectos tedricos y
culturales, asi como los juegos basados en el aprendizaje y los juegos aplicados al ambito for-
mativo, la educacion y la investigacion.

Tabla 2. Produccidn de las revistas especializadas en el juego

Titulo Porcentaje (T = 2.233) Factor SJR 2015
Games & Culture 2,82% 0,530
International Journal of Game Based Learning 1,61% 0,163
Games Studies 1,16% 0,125
Simulation and Gaming 1,1% 0,675

Junto a estas revistas especializadas en el juego, se encuentran otros titulos mas amplios que
dan cabida a articulos relacionados con el videojuego. Asi, vinculada con el campo de la psico-
logia, figura la revista que mayor niumero de articulos cosecha en esta recopilacion. Se trata de
la publicacién Computers in Human Behaviour, que supera el centenar de trabajos publicados
en este periodo (5,69%). Junto a esta revista, en este mismo ambito de la psicologia aparecen
Cyberpsychology Behaviour and Social Networking (4,12%), Frontiers in Psychology (1,25%),
Acta Psychologica (0,58%) y Personality and Individual Differences (0,45%). Entre ellas es
singular que la propia revista Cyberpsychology Behaviour and Social Networking incluya el
ambito Computer games and gaming al describir las lineas de investigacion.

Relacionadas con la neurociencia y el campo de la percepcion y la atencién aparecen Frontiers
in Human Neuroscience (publicaciones registradas en la base de datos de Scopus desde 2012,
representa el 0,72% de la produccion total), Attention Perception and Psychophysics (cataloga-
da entre 2011 y 2014, suma un 0,54%) y Perceptual and Motor skills (0,45%). La revista Rese-
arch in Developmental Disabilities, si bien presenta un enfoque interdisciplinar, se centra en la
comprension y mediacion ante las consecuencias generadas por discapacidades del desarrollo
y presenta el 0,49% de los articulos localizados relacionados de forma primaria o secundaria

con el videojuego.

Enfocadas claramente hacia el ambito de la educacién, cabe mencionar también la posicién
destacada en esta seleccion de revistas como Computers and Education (1,93%), Educational
Technology and Society (articulos catalogados desde 2012, representa el 0,63% de la produc-
cion), Journal of Educational Computing Research (0,58%) y Cultural Studies of Science Edu-
cation (aunque solo suma los articulos publicados en 2012, representa el 0,58% de la produc-

cion).

En el ambito de los media y la comunicacion destaca la presencia en este listado de New Me-
dia and Society (0,99%, ocupando la novena posicidon en cuanto a produccién vinculada al

ambito de los videojuegos), Hermes France (suma un 0,54% solo con los articulos que publicé
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en 2001 y 2012), Journal of Communication (0,54%) y Communication Research (solo con los
articulos de 2012 y 2014 representa el 0,45%). En este mismo ambito podemos incluir también
a las revistas Convergence, que, pese a su caracter interdisciplinar, esta claramente enfocada
a los nuevos medios (0,45%), y Journal of Visual Culture (0,45% con sus articulos de 2011 y
2015), también muy vinculada a medios como la television o el cine, ademas de con otras ma-

nifestaciones artisticas.

Situadas en la interseccién entre la comunicacion/media y la psicologia se situan Journal of
Media Psychology (con articulos catalogados hasta 2014, representa el 0,72% de la produc-

cion) y Media Psychology (0,58%).

Este listado se completa con tres revistas mas: Pediatrics (0,58%), relacionada con temas de
medicina y la salud en los nifios, Ethics and Information Technologhy (0,49%), que desde un
punto de vista filosofico se aproxima a las TIC, y Teorija in Praksa (solo con articulos indexados

en 2014, 0,45%), que abarca el ambito de las ciencias sociales de un modo amplio.

La geolocalizacion de los articulos permite observar los focos de mayor productividad de inves-
tigaciones y trabajos relacionados con el videojuego de forma primaria o principal y de forma

secundaria.

Tabla 3. Principales paises en términos de productividad en revistas de impacto relacionados con
videojuegos en el periodo 2011-2015

2011 2012 2013 2014 2015
T=351 T =415 T =464 T=522 T =481
Pais % Pais % Pais % Pais % Pais %
Estados Estados Estados Estados Estados
Unidos 43,87 Unidos 4241 Unidos 45,47 Unidos 431 Unidos 39,5
Reino Reino Reino Reino Reino
Unido 11,11 Unido 10,36 Unido 12,5 Unido 10,92 Unido 81
Canada 8,83 | Canada 6,27 | Espafa 6,03 f]\i':ma' 6,51 | Canada 7,90
Alema- Alema- . . ~
nia 5,13 nia 5,78 Canada 5,39 Canada 5,94 Espaiia 7.90
. . . Paises Alema-
Espafia 3,99 Taiwan 53 Francia 4,96 . 5,56 . 7,69
Bajos nia

Estados Unidos y Reino Unido son los que encabezan el listado tanto en términos absolutos
como relativos. No obstante, las cifras naturales descienden entre 2014 y 2015 en el caso de
Estados Unidos y en el ultimo afio en el pais europeo. En el resto de las posiciones, los hom-
bres se alternan y presentan mas variaciones, aunque en todos ellos las cifras absolutas supo-
nen un incremento de productividad cada afio de los analizados. Los paises que parecen rivali-

zar por estas posiciones son Alemania, Canada y Espafia, mientras que otros como Taiwan,
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Francia y Paises Bajos aparecen de forma puntual en este listado que recoge los paises que

lideran en términos de productividad.

Desde el punto de vista de la afiliacion de los autores, el mayor nimero de aportaciones se
encuentran localizadas en las universidades o centros de investigacién que se muestran en la
tabla 4. En ella se reflejan los centros de filiacion de autores que aparecen en quince o mas

articulos en las revistas cientificas analizadas.

Tabla 4. Principales centros de afiliacion en términos de productividad en revistas de impacto
relacionados con videojuegos en el periodo 2011-2015

Centro Pais Porcentaje de produccion
Michigan State Unviersity Estados Unidos 1,84%
Ohio State University Estados Unidos 1,57%
Nottingham Trent University Reino Unido 1,3%
University of lllionis at Urbana-Champaign Estados Unidos 1,12%
Florida State University Estados Unidos 1,03%
Vrjie Universiteit Amsterdam Paises Bajos 0,99%
Pennnsylvania State University Estados Unidos 0,9%
Indiana University Estados Unidos 0,85%
University of Central Florida Estados Unidos 0,85%
Westfalische Wilhems-Universitat Minster Alemania 0,81%
University of Innsbruck Austria 0,81%
University of Texas at Austin Estados Unidos 0,81%
University of Wisconsin-Madison Estados Unidos 0,81%
lowa State University Estados Unidos 0,76%
Nanyang Technological University Singapur 0,76%
Universiteit Gent Bélgica 0,76%
University of Missouri-Columbia Estados Unidos 0,67%
Universidad Complutense de Madrid Espana 0,67%

De este listado, y mostrando coherente con los resultados mostrados previamente, el mayor
numero de universidades que mas veces figuran como centro de filiaciéon de los autores de articu-
los relacionados con el juego digital o el videojuego se ubican en Estados Unidos. Sin embargo,
solo figura una universidad de Reino Unido. De los dieciocho centros listados, seis se encuentran
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ubicados en centros europeos y uno de ellos es de un pais asiatico, Singapur. Espafa cierra el
listado con la Universidad Complutense de Madrid, con un total de quince articulos.

Un repaso a la produccion realizada en Espafia durante el periodo analizado permite observar
que, tras la Universidad Complutense (que presenta el 12,4% de los 121 articulos que se con-
tabilizan en este pais), se sitian, ocupando asi las cinco primeras posiciones en términos de
productividad en esta linea, la Universidad de Barcelona (8,26%); la Universidad Autbnoma de
Barcelona (7,44%); la Universidad Pompeu Fabra (6,61%) y la Universidad de Oviedo (6,61%).
Esta ultima se presenta en 2015 también en la quinta posicion del ranking mundial con un total
de seis articulos publicados ese afo, algunos de ellos como coautores junto con otros investi-
gadores, incluyendo a los de otros centros como la UNED, Unidades Tecnoldgicas de Santan-
der (Colombia) o la University of Sourthern Denmark. Concretamente, los seis articulos men-
cionados aparecieron publicados en Electronic Journal of Research in Educational Psychology
(2), Journal of Cultural Economics, Computer Standars and Interfaces y en dos revistas espa-
folas, Historia y Comunicacién Social y Revista Complutense de Educacion (ambas de la Uni-
versidad Complutense de Madrid).

Figura 2. Produccion en Espaiia de articulos que abordan el videojuego o el juego
digital en revistas catalogadas en el area de la ciencias sociales en Scopus (%)
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En términos comparativos, la produccién en Espana de articulos relacionados con el videojue-
go o el juego digital publicados en revistas incorporadas en la base de Scopus en el area de las
ciencias sociales y humanidades experimenta un crecimiento sostenido que solo se ve inte-
rrumpido por un ligero descenso registrado en 2014 (cuya cifra casi se duplicada al afio si-

guiente).

En cuanto a las publicaciones, esta produccion se vuelve a encontrar concentrada en algunas

de las revistas sefialadas al principio de este apartado. Entre ellas figuran Computers and Edu-
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cation (4,96%), Computers in Human Behaviour (4,96%) o Cyberpsychology Behaviour and
Social Networking (2,48%). Junto a estas, también con un nimero igual o superior a tres articu-
los, se encuentran entidades como la Revista iberoamericana de Tecnologias del Aprendizaje
(2,48%) y algunas publicaciones espafiolas, como Anales de Psicologia (4,96%), Electronic
Journal of Research in Educational Psychology (4,96%), Estudios sobre el Mensaje Periodistico
(3,31%), Comunicar (2,48%), Historia y Comunicacién Social (2,48%), Digital Education Review
(2,48%) y Psicothema (2,48%).

La combinacién de resultados de busquedas segmentadas a partir de otros términos y expre-
siones (asi como de las de la familia Iéxica a partir de la combinacion de morfemas) permite
observar tendencias en la investigacion segun la modalidad de juego ante el que nos encon-
tremos. Como refleja la figura 3, los textos vinculados con los denominados computer games, o
juegos de ordenador, muestran un mayor protagonismo, con una presencia sostenida en los
ultimos afos. También son destacados los resultados registrados en relacién a los juegos en
linea (online games), si bien la evolucion muestra un descenso significativo entre 2014 y 2015.
El incremento mas significativo es el registrado por aquellos articulos que incorporan el serious
game en su titulo, abstract o palabras clave. En este caso, aunque también se observa un des-
censo en la produccion vinculada entre 2014 y 2015, se puede ver el incremento que ha expe-

rimentado en términos de interés académico.

Figura 3. Articulos en funcién del tipo de videojuego
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Otras modalidades, como el social game, el digital game-based learning, el advergame, el ca-
sual game o los conocidos como e-sports, se sitlan en una franja muy diferenciada de las tres
tipologias mencionadas anteriormente, aunque se puede registrar su presencia en un numero
variable de articulos por afio, superando en cualquier caso la decena de articulos en el periodo
analizado.

Otros tipos de juegos especificos, no incluidos en la grafica, como los indie games, retrogame o
fan-games, tienen una representacion residual, con solo un articulo en alguno de los afios del

periodo analizado.

Otras expresiones mas amplias, como digital leisure, que incluiria cualquier via de ocio digital,
en el que tendria cabida el uso de videojuegos, tienen escaso predicamento, pues solo se han
registrado cinco articulos que lo empleen en el titulo, abstract o palabras clave entre 2011 y
2015.

5.2. Alfabetizacion y juego digital como objeto de estudio
en articulos cientificos

En este apartado, el foco del estudio se fija de manera especial en aquello que denominamos
ludoliteracy y en la vinculacién del juego digital con las practicas de educomunicacion y alfabe-
tizacidon mediatica, entendiendo que el objetivo de esta, segun la UNESCO (2008), es:

«Aumentar el conocimiento de la multiplicidad de mensajes transmitidos por los medios de co-
municacién presentes en nuestra vida cotidiana. Se espera que ayude a los ciudadanos a reco-
nocer como filtrar los medios de comunicacién, sus percepciones y creencias, las cuales configu-
ran la cultura popular e influyen en las decisiones personales. Hoy la alfabetizaciéon mediatica es

de hecho uno de los requisitos previos esenciales para la ciudadania activa y plena».

En este caso, el rastreo de los articulos parte de los mismos parametros que se emplearon
para la localizacién de articulos relacionados con el videojuego y el juego digital combinando-
los, en las busquedas, con términos tales como «literacy», «media education», «educommuni-
cation», «edutainment» y «digital competence» (con sus derivados |éxicos). Cabe sefialar que
algunas de las combinaciones de términos seleccionados para la busqueda de los articulos no
ofrecieron resultados y que la mas productiva fue aquella en la que se introducian en los para-
metros de busqueda los términos relacionados con «video game» y «literacy». Solo un resulta-
do se ha encontrado por el término «ludoliteracy».
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Tras una primera revision de los resultados obtenidos se procedié a la eliminacion de las dupli-
cidades, quedando configurado el listado unificado por un total de sesenta y seis articulos. En
este punto del estudio se realiza un andlisis del contenido accediendo al registro completo’ de
cada uno de los items obtenidos tras la busqueda. Una primera fase del analisis permite dife-
renciar los textos que se centran en abordar el videojuego o en los que el juego digital tiene un
papel protagonista en la redaccién de aquellos que tratan esta tematica de manera superficial o
secundaria. Asimismo, y aunque se filtré inicialmente a través de los parametros de busqueda,
se revisa el listado para eliminar de los resultados los registros que puedan corresponder a
resefas, editoriales, resimenes de una publicacién e items similares. En este caso, se elimina-
ron cuatro entradas que corresponden a un comentario a un articulo previo, un resu-
men/valoracioén de los contenidos de un numero, la entrada de un libro periddico y una resefia.
Precisamente, la resefia corresponde al unico registro obtenido al buscar el término «ludolitera-
cy». Se trata de S. Thomas (2013), «Ludoliteracy: Defining understanding and supporting ga-
mes education», Games Studies (vol. 13, num. 1), en el que se comenta el libro elaborado por
Zagal en 2010 con ese mismo titulo y que se ha tratado previamente en este informe en la sec-

cion dedicada a las monografias.

El analisis del contenido del resto de los registros permite advertir que doce de ellos tratan del
juego digital de modo superficial. Ejemplos de estos articulos son el texto de |. Aguadez-
Gomez, R. Tirado-Morueta y A. Hernando-Goémez (2015), «Media competence in adult citizens
in Andalusia, Spain», Information, Communication and Society (vol. 18, num. 6, pags. 659-679),
en el que el videojuego es mencionado como un componente mas del actual ecosistema me-
diatico, pero sin dedicarle una atencion especifica y central. Otro ejemplo es el articulo de Y.
Hu (2015), «Health communication research in the digital age: A systematic review», Journal of
Communication in Healthcare (vol. 8, num. 4, pags. 260-288). En él se analiza la atencion que
muestra la investigacion en el uso de las TIC en el campo de la salud y menciona el menor
interés que, entre otros, el videojuego despierta en este campo. En cuatro de los registros no
se ha podido determinar la centralidad del videojuego en el articulo por no poder acceder al
texto completo en el momento de hacer el analisis y no disponer de suficiente informacién en el

abstract como para decir si el juego digital tenia un papel protagonista en él.

Un total de cuarenta y seis de los registros obtenidos otorgan una especial atencion al video-

juego en sus lineas. Sobre estos ultimos, en un nivel mayor de profundizacién, se extraen da-

Se analiza el texto completo disponible en version digital. En siete de los casos no se ha podido acceder al texto
completo en el momento de hacer el analisis, de manera que sélo ha sido posible consultar la informacién disponible en

el abstract.
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tos basicos de afiliacion, publicaciéon y ambito, pero también se practica una clasificacion crea-
da ad hoc que permite ahondar en el enfoque y aspectos especificos que abarcan.

Asi, de estos cuarenta y seis contenidos, la mayoria de ellos se publicaron en 2014 pero los
resultados muestran una distribucién desigual a lo largo del periodo analizado, tal y como se

muestra en la figura 4.

Figura 4. Distribucion de la publicacion de los articulos analizados (%)
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Fuente: elaboracion propia.

Si atendemos a la afiliacion de los autores, observamos que el mayor nimero de entidades
encontradas corresponde a Estados Unidos, con un total de veintiun centros diferentes. En
segundo lugar se encuentra Australia, con un total de ocho instituciones. En el tercer y cuarto
puesto se encuentran el Reino Unido y Espaia, con seis y tres centros, respectivamente. Cabe
sefialar que en alguno de los articulos analizados no se registraba la afiliacion de alguno de los
autores, de manera que resultdé imposible determinar en cuatro ocasiones el centro o institucion

al que estaban vinculados.

Entre las entidades mencionadas se incluyen centros de investigacion, universidades y también
bibliotecas. Los centros de afiliacion espafioles que se han podido encontrar citados en los
articulos mencionados son la Universidad del Pais Vasco, la Universidad de Murcia y la Uni-
versidad de Castilla-La Mancha.
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Figura 5. Distribucion geografica de las instituciones de afiliacion de los autores (%)
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Fuente: elaboracién propia.

En cuanto a las publicaciones en las que aparecen los articulos analizados, suman un total de
treinta y cuatro revistas diferentes (figura 6). Tres de ellas son las que mayor niumero de articu-
los registran —tres cada una—: Literacy; Learning, Media and Technology, y CLCWeb-
Comparative Literature and Culture.

Seis revistas presentan dos articulos de los analizados en esta parte del informe: The Educa-
tional Forum; Pedagogies; Library Trends; e-Learning and Digital media; Educational Media

International, y Comunicar.

Por area tematica, destaca la presencia de publicaciones relacionadas con el ambito de la edu-
cacién y el aprendizaje. Algunas de ellas son multidisciplinares, en tanto que combinan el in-
terés por la educacién y otro ambito tematico mostrando una linea de mayor especificidad o
especializacion. Por ejemplo, se encuentran publicaciones que vinculan la educacién con la
tecnologia, o0 mas especificamente, con los medios y la comunicacion, como Educational Media

International; Learning, Media and Technology; e-Learning and Digital Media, o Comunicar.
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Figura 6. Distribucién de articulos por publicacion (%)

Turkish Online Journal of Educational Technology
The Educational Forum
Revista Latina de Comunicacién Social
Research in Education
Research in Drama Education
Reading Teacher
Pedagogies
On the Horizon
New Media and Society
Literacy
Library Trends
Lexia
Learning, Media and Technology
Language and Education
Journal of Adolescent and Adult Literacy
International Journal of Computer-Supported Collaborative..
International Journal of Applied Linguistics and Englis..
Interactive Technology and Smart Education
Evidence Based Library and Information Practice
English Teaching: Practice and Critique
e-Learning and Digital Media
Educational Media International
Educational Gerontology
Education as Change
Cyberpsychology, Behavior, and Social Networking
Current Issues in Education
Curiculo sem Fronteiras
Cultural Studies of Science Education
Comunicar
Computers and Composition
Computers & Education
College and Research Libraries News
CLCWeb-Comparative Literature and Culture

Aslib Proceedings: New information Perspectives

Fuente: elaboracién propia.
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En el ambito de la comunicacién también se encuentran publicaciones como Revista Latina de
Comunicacion Social y New Media and Society. Ademas, junto a las areas mencionadas, se
encuentran publicaciones relacionadas con la linguistica, la literatura y los estudios culturales v,
con menor presencia, revistas vinculadas con la biblioteconomia y la informacién o la psicolog-
ia. En estos campos encontramos, en el primer caso, las revistas Aslib Journal of Information
Management; College and Research Libraries News; Evidence Based Library and Information
Practice, y Library Trends. Relacionada con el ambito de la psicologia, la revista que figura en
este listado es Cyberpsychology, Behaviour and Social Networking.

Para clasificar los articulos en funcién del contenido, se crea una clasificacion propia que dis-

tingue las siguientes categorias:

o Reflexion tedrica/conceptual sobre una alfabetizacion que incluya o se centre en los vi-
deojuegos (también llamada /udoliteracy): los articulos profundizan sobre las singulari-
dades propias que caracterizan este modelo de alfabetizacién que, como se vera, algu-
nos autores denominan o incluyen en la alfabetizacién digital o las nuevas formas de
alfabetizacion.

o El videojuego como artefacto cultural: en este apartado entrarian aquellos articulos que
tratan el videojuego como un producto cultural e incluso como parte del propio ecosiste-
ma mediatico. Se incluyen aqui los trabajos que se preocupan desde el propio contenido
del videojuego hasta cuestiones vinculadas con los efectos y la capacidad para la repre-
sentacion social, la transmision de valores y la creacion de significados. También se in-
corporan los trabajos que puedan hablar sobre la industria del videojuego, asi como so-
bre las pautas de consumo y empleo.

o El videojuego y el aprendizaje desde una perspectiva practica y/o aplicada: se engloban
aqui articulos en los que el videojuego se relaciona con realidades propias del sistema
educativo reglado o aprendizaje formal, pero también con realidades que comprenden
un aprendizaje no formal o informal. Se incluiran tanto experimentos, experiencias o ana-
lisis de practicas, y el desarrollo de habilidades y/o competencias especificas, pero tam-
bién reflexiones sobre el planteamiento curricular o las percepciones de los agentes im-

plicados.

La clasificacion pretende distinguir el aspecto sobre el que se focalizan estos articulos. Dado
que en todos ellos hay una amplia interconexion, el objetivo de esta clasificacion no es ofrecer
una divisién estricta de los articulos por contenido, sino agruparlos y destacar aspectos dife-

renciales que se encuentran en la exposicion o tratamiento de los articulos.

Partiendo de esta tipologia, se observa un mayor interés en estas publicaciones por abordar el
ultimo de los temas sefalados, el que relaciona el videojuego con el aprendizaje con un enfo-

que practico o aplicado. La reflexion académica o conceptual es la menos abordada, aunque
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en el conjunto de textos analizados pueden encontrarse marcos tedricos que introducen o re-
sumen las posturas y posicionamientos sobre los que se basan o que los autores cuestionan
para justificar el enfoque de su estudio y ponerlo en relacion con el contexto especifico.

Figura 7. Distribucion de articulos segun el enfoque (%)

4,3

17,4

M Reflexién tedrica/conceptual El videojuego como artefacto cultural

B Videojuego y aprendizaje

Fuente: elaboracion propia.

5.2.1. Reflexion tedrica/conceptual sobre la alfabetizaciéon
que incluye o se centra en los videojuegos

En esta tipologia solamente se han podido registrar dos articulos, uno de 2012 y otro de 2014,
publicados, respectivamente, en Educational Forum y en CLCWeb-Comparative Literature and

Culture. La relacion de los articulos registrados puede observarse en la tabla 5.

Tabla 5. Articulos clasificados en la categoria «Reflexién teérica/conceptual»

Ano Referencias bibliograficas

Bourgonjon, J. (2014). «The meaning and relevance of video game literacy». CLCWeb-Comparative Litera-

2014 ture and Culture (vol. 16, nim. 5)

Gee, J. P. (2012). «The old and the new digital literacies». Educational Forum (vol. 76, nim. 4, pags. 418-

2012 420)

Fuente: elaboracion propia.

El articulo de Bourgonjon (2014) profundiza sobre la idea de cultura y el concepto de alfabeti-
zacion, y lo aborda desde una perspectiva mas integradora que incorpore nuevas manifesta-
ciones, sefialando los primeros investigadores que plantean la necesidad de prestar atencion al

videojuego desde esta perspectiva:
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«Their calls for video game literacy are grounded in the observation that video games are not tra-
ditional text forms, serve as important frames of reference for young people, and require informed

decision-making in the context of culture, education, family, and policy».

Segun este autor, los videojuegos poseen unas singularidades propias que los diferencian de
otros medios. Entre ellas apunta el papel protagonista que ejerce el jugador, pues permite
hacer avanzar el juego y con sus acciones puede condicionar la evolucion de la propia historia
en él contenida. Segun Bourgonjon (2014), es necesario tener en cuenta estas caracteristicas a
la hora de pensar en una alfabetizacion del videojuego y sugiere un modelo integrador que
incluya diversas perspectivas, entre ellas, la operativa, critica y cultural.

Por su parte, Gee (2012) también enfatiza los rasgos diferenciales que caracterizan al video-
juego. Aunque en su articulo realiza una comparativa entre la alfabetizacién tradicional y la
nueva alfabetizacion digital, destaca la especial atenciéon que presta tanto a los libros como a
los videojuegos, estos ultimos como elemento propio de esa nueva alfabetizacién. Concreta-
mente, sefala algunos rasgos propios y diferenciales del videojuego, encontrando en ellos
elementos coincidentes a los que apuntaba Bourgonjon (2014). Asi lo explica (pag. 420):

«1. Games are based not on content, but on problems to solve. The content of a game (what it is

“about”) exists to serve problem solving. [...]

2. Games can lead to more than thinking like a designer; they can lead to designing, since play-

ers can “mod” many games, i.e., use software that comes with the game to modify it or redesign

it. [...]

3. Gamers co-author the games they play by the choices they make in the game about how to act
and interact in the virtual world and by the choices they make about how to face challenges and
solve problems in the game, since what they do can affect the course and sometimes the out-

come of the game.

4. Games are most often played socially and involve collaboration and competition.»

5.3. El videojuego como artefacto cultural

Esta categoria engloba un total de ocho articulos, la mayor parte de ellos publicados en 2014.
En 2013 no se encontrd ningun registro que pueda ser englobado en esta categoria.

Las revistas en las que aparecen publicados estos trabajos son de areas diversas, incluyendo
desde la comunicacion a la literatura, estudios culturales, la linglistica, la educacion y la infor-
macion y biblioteconomia. Destaca la presencia de CLCWeb-Comparative Literature and Cultu-

re, que registra dos de los articulos relacionados con esta categoria.
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Tabla 6. Relacion de articulos que abordan el «videojuego como artefacto cultural»

Ano Referencias bibliograficas

Sinde Martinez, J.; Medrano Samaniego, C.; Martinez de Moretin, J. I. (2015). «Transmission of values in
2015 adolescents: an analysis with video games». Revista Latina de Comunicacién Social (nim. 70, pags. 230-
251)

Rowsell, J.; Pedersen, |.; Trueman, D. (2014). «Playing as a mutant in a virtual world: understandind over-
lapping story worlds in popular cultura video games». Literacy (vol. 48, num. 1, pags. 47-53)

Schneider, E. F. (2014). «A survey graphic novel collection and use in American public libraries». Evidence
Based Library and Information Practice (vol. 9, num. 3, pags. 68-79)

2014
Cole, S. M. (2014). «Gender identity construction thorugh talk about videogames». CLCWeb-Comparative
Literature and Culture (vol. 16, nim. 5)
Coppock, P. J. (2014). «Interactivity + playfulness. How to do things with images in ludic and social me-
dia». Lexia (nums. 17-18, pags. 725-743)
2012 Walton, M.; Pallitt, N. (2012). «‘Grand Theft South Africa’: Games. Literacy and inequality in consumer
childhoods». Language and Education (vol. 26, num. 4, pags. 347-361)
Loépez Valero, A.; Encabo Fernandez, E.; Jerez Martinez, 1. (2011). «Digital competence and literacy:
Developing new narrative formats. The “dragona ge: Origens” videogame». Comunicar (vol. 18, num. 36,
2011 pags. 165-171)

Soetaert, R.; Bourgonjon, J., Rutten, K. (2011). «Video game as equipment for living». CLCWeb-
Comparative Literature and Culture (vol. 13, nim. 3)

Fuente: elaboracién propia.

Entrando en detalle en el contenido de los articulos y conectando con algunas de las carac-
teristicas generales que apuntaban ya los autores que reflexionan sobre la alfabetizacién en
videojuegos, Rowsell, Pedersen y Trueman (2014) profundizan en concreto en un producto, el
videojuego de X-Men Destiny. Teniendo en cuenta el rol que en el desarrollo y evolucion de la
historia ejerce el jugador (que se proyecta en este caso a través de un avatar), abordan la
construccion del universo del juego. En este sentido, los autores tratan el videojuego como
ejemplo de expresion narrativa y de intertextualidad transmedia y, a través de la entrevista con
el disefiador, prestan atencion a la adaptacién del mundo mitico, creado originariamente por
medio del comic, al videojuego y sus reglas. Todo ello abordado desde el interés en la alfabeti-
zacién mediatica contemporanea y sin perder de vista el impacto e implicaciones que todo ello
tiene sobre esta.

El articulo de Coppock (2014) profundiza en las posibilidades de combinar diversion e interacti-
vidad. Tras repasar nociones como interactividad, convergencia mediatica y culturas participati-
vas, destaca la atenciéon que dedica a entender y/o explicar el videojuego como instrumento
retérico, asi como a la tendencia que considera el videojuego como una nueva forma de medio

artistico.

Entendido como artefacto cultural y simbdlico, Soetaert, Bougonjon y Rutten (2011) proponen
afadir la perspectiva retérica para aproximarse a la cultura del juego. Con este enfoque retérico

y dramaturgico, los autores analizan dos juegos, Civilization y Heavy Rain, a los que trasladan
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los cinco elementos basicos que postulara Kenneth Burke en su obra clasica La gramatica de
los motivos. Segun estos autores, el videojuego es una via para construir mundos, significado y
sentido, de modo que, abordados como accién dramatica o textos retéricos, apuntan cémo
impactara esto en la propia conceptualizacion de la alfabetizacion.

El articulo de Schneider (2014) ha sido incluido en esta clasificacion por ofrecer una comparati-
va entre el uso de las colecciones de libros de comic y novelas graficas y las de videojuegos en
las bibliotecas publicas de América. El interés del articulo desde la perspectiva que nos ocupa
es abordar el papel del videojuego (junto a la novela grafica) en las bibliotecas, su uso y cata-
logacion/archivo, asi como recordar brevemente el propio debate que se generd en torno a la
oportunidad, la adecuacion y valor de incorporarlos a las colecciones contenidas en las biblio-
tecas. El estudio, que parte de las respuestas obtenidas en una encuesta realizada entre biblio-
tecarios de los centros anteriormente mencionados, muestra una menor presencia del video-
juego en sus colecciones, lo que permite concluir al autor que «they are far from being fully
embraced by libraries as a wholey.

Aunque en el texto de Lopez Valero, Encabo Fernandez y Jerez Martinez (2011) hay una im-
portante presencia de la reflexién en torno a la alfabetizacion mediatica y la competencia digi-
tal, asi como sobre la posibilidad de aprender y desarrollar habilidades linguisticas y lectoras a
través del juego digital, el articulo profundiza en las caracteristicas de un juego de rol, Dragon
Age: Origenes, que es presentado como ficcidn interactiva y nuevo formato narrativo. Precisa-
mente esta aportacion es lo que lleva a incluir este articulo en esta categoria, ya que los auto-
res ofrecen una descripcion de la historia y sus personajes, pero también plantean cuestiones

relacionadas con la intertextualidad.

Frente a estos estudios, los restantes se centran mas en abarcar la perspectiva del consumidor
de juegos digitales. El articulo de Sinde Martinez, Medrano Samaniego y Martinez de Morentin
(2015) se basa en un estudio cuantitativo, correlacional, que parte de la recogida de las res-
puestas de mas de un centenar de adolescentes a un «cuestionario sobre habitos de consumo
de los videojuegos». A través de este se recogen tendencias sobre comportamiento y uso del
videojuego en este grupo de edad, pero también ponen énfasis en el rol del videojuego en la
transmision de valores. En este caso se obtienen resultados exploratorios al combinar la res-
puesta de los encuestados sobre sus juegos favoritos y un analisis de estos en funcion de la
relacion de valores de Schwartz (1992). Entre las conclusiones, los autores subrayan la posibi-
lidad de transmision de valores «tanto individualistas como colectivistas» a través de los video-

juegos.

Por su parte, Sara M.Cole (2014) presenta los resultados de un estudio basado en entrevistas
en profundidad a individuos de entre 25 y 35 afios que crecieron en la costa Este de Estados

Unidos. En ellas conversan sobre los juegos con los que jugaban en su infancia pero también
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en etapas posteriores de su vida. La autora realiza un andlisis linguistico centrado en la cons-
truccion de la identidad de género y explora las conexiones e influencia que el videojuego tiene
en el propio desarrollo de la identidad. A partir de su estudio, Cole (2014) afirma:

«Masculine discourses expressed through these interviews support traditional cultural values of
masculinity in terms of domination, destruction, and strength, which were reproduced at least par-

tially due to the influence of male childhood video game play activities».

El ultimo de los articulos incluido en este bloque, el publicado por Walton y Pallitt (2012), se
centra en la realidad que viven jovenes adolescentes de Sudafrica para destapar como cues-
tiones como el acceso, el uso y el consumo pueden condicionar la propia conceptualizacion de
alfabetizacioén, pero también qué entienden los usuarios por juego digital. En el articulo presen-
tan resultados de dos estudios realizados en diferentes entornos de Ciudad del Cabo. Es sabi-
do que para jugar a videojuegos se necesita disponer de determinados dispositivos y tecnolog-
ias. En este estudio se muestra que las desigualdades sociales y econémicas pueden marcar
el acceso e incluso influir en la identidad generando estigmas relacionados con sentimientos de
verguenza y negacién. En el articulo se apuntan cuestiones, como los equipos obsoletos o la
falta misma de electricidad, que condicionan la relacion de los jévenes con los juegos y que,
por tanto, demandan una especial precaucion a la hora de establecer una conexiéon inmediata
de afinidad entre este grupo poblacional y el videojuego. Ademas, tal y como apuntan Walton y
Pallit (2014), los jévenes pueden usar otros servicios que ofrece la tecnologia en sus activida-
des ludicas, es decir, juegos no tan fuertemente mediatizados que los jovenes reconocen pero
que pueden no tener cabida en el concepto de alfabetizaciéon que actualmente se encuentra

mas extendido.

5.4. El videojuego y el aprendizaje

Los estudios vinculados a esta tipologia son los que mas interés han suscitado, si atendemos a
la productividad de articulos registrada.

Tabla 7. Relacion de articulos que abordan el «videojuego en el sistema educativo»

Aio Referencias bibliograficas

Altura, G. J.;Curwood, J. S. (2015). «Hitting restart: learning and gaming in an Australian classroom». Jour-
nal of Adolescent and Adut Literacy (vol. 59, num. 1, pags. 25-27)

Beavis, C.; Muspratt, S.; Thompson, R. (2015). «‘Computer games can get your brain working’: student
experience and perceptions of digital games in the classroom». Learning, Media and Technology (vol. 40,
2015 nam. 1, pags. 21-42)

Frydenberg, M. (2015). «Achieving digital literacy through game development: an authentic learning experi-
encey. Interactive Technology and Smart Education (vol. 12, nium. 4, pags. 256-269)

Kozdras, D.; Joseph, C.; Schneider, J. J. (2015). «Reading games: close viewing and guided playing of
multimedia texts». Reading teacher (vol. 69, nim. 3, pags. 331-338)
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roomsy». E-learning and digital media (vol. 11, num. 6, pags. 569-581)

De Albuquerque, R. M. (2014). «Letramento eletrolidico como conscientizagao: bases tedricas para educar
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Turkay, S.; Kornak, Y. (2014). «Moved to learn: The effects of interactivity in a Kinect-based literacy game
for begining readers». Computer and Education (nim. 74, pags. 37-49)
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Apperley, T.; Beavis, C. (2013). «A model for critical games literacy». E-learning and digital media (vol. 10,
nam. 1)
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Gerber, H. R.; Price, D. P. (2013). «Fighting baddies and collecting bananas: Teachers’ perceptions of
game-based literacy learning». Educational Media International (vol. 50, num. 1, pags. 51-62)

2013

Lammers, J. C. (2013). «Fangirls as teachers: Examining pedagogic discourse in an online fan site». Lear-
ning, Media and Technology (vol. 38, num. 4, pags. 368-386)
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room learning with specific reference to literacy attainment». Research in Education (vol. 90, num. 1, pags.
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Powel, A. (2013). «Get in the game: Encouraging play and game creation to develop new literacies in the
library». Library Trends (vol. 61, nim. 4, pags. 836-848)

Rosman, F.; Alias, N.; Siraj, S.; Kenayathullah, H. B.; Zakaria, A. R.; Darusalam, G. (2013). «Potential of
video games in learning Bahasa Melayu vocabulary among international university students in Malasya: A
meta analysis of selecred journals». Turkish Online Journal of Educational Tehcnology (vol. 12, nim. 4,
pags. 163-170)

Apperley, T.; Walsh, C. (2012). «What digital games and literacy have in common: a heuristic for under-
standing pupil’s gaming literacy». Literacy (vol. 46, num. 3, pags. 115-122)

2012

Bennersdet, U.; lvarsson, J.; Linderoth, J. (2012). «<How gamers manage aggression: situation skills in col-
laborative games». International Journal of Computers-Supported Collaborative Learning (vol. 7, nim. 1,
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Kellinger, J. J. (2012). «The Flipside: concerns about the ‘New Literacies’ paths that educators might take».
Educational Forum (vol. 76, nim. 4, pags. 524-536)

Lammers, J. C.; Curwood, J. S.; Magnifico, A. M. (2012). «Towards affinity space methodology: Considera-
tions for literacy research». English Teaching: Practice and Critique (vol. 11, num. 2, pags. 44-58)

O’Mara, J. (2012). «Process drama and digital games as text and action in virtual worlds: Developing new
literacies in school». Research in Drama Education (vol. 17, num. 4, pags. 517-534)

Pereira, S.; Pinto, M.; Pereira, L. (2012). «Resources for media literacy: mediating the research on children
and media». Comunicar (vol. 20, num. 39, pags. 91-99)

Amory, A. (2011). «Pre-service teacher development: a model to develop critical media literacy through
computer game-play». Education as Change (num. 15, suppl. 1, pags. S111-S122)

Apperley, T.; Beavis, C. (2011). «Literacy into action: Digital game as action and text in the English and
literacy classroom». Pedagogies (vol. 6, num. 2, pags. 130-143)

Chik, A. (2011). «Digital gaming and social networking: English teachers’ perceptions, attitudes and experi-
ences». Pedagogies (vol. 6, num. 2, pags. 154-166)

Cunningham, C. (2011). «Girl game designers». New media and society (vol. 13, num. 8, pags. 1373-1388)

Gumulak, S.; Webber, S. (2011). «Playing video games: Learning and Information Literacy». Aslib Procee-
2011 | dingds: New Information Perspectives (vol. 63, nims. 2-3, pags. 241-255)

Holmes, W. (2011). «Using game-based learning to support struggling readers at home». Learning, media
and Technology (vol. 36, num. 1, pags. 5-19)

Hwang, M-Y.; Hong, J-C.; Hao, Y-W.; Jong, J-T. (2011). «Elders’ usability, dependability, and flow experi-
ences on embodied interactive video games». Educational Gerontology (vol. 37, num. 8, pags. 715-731)

Toscano, A. (2011). «Enacting culture in gaming: A video gamer’s literay experiences and practices». Cu-
rrent Issues in Education (vol. 14, num. 1)

Owens, T. (2011). «Social videogame creation: Lessons form RPG Maker». On the Horizon (vol. 19, nim. 1,
pags. 52-61)

Como se ha sefialado anteriormente, se incluyen realidades diversas dentro de este apartado
que se ha denominado «videojuego y aprendizaje», pero siempre desde una perspectiva
practica y aplicada. En las siguientes paginas se presenta una relacion resumida de los diferen-
tes enfoques planteados.

Partiendo de la planificacion curricular o la reflexién sobre el plan de estudios y la incorporacion
del videojuego en el programa o entorno docente, algunos autores han ofrecido indicaciones,
modelos y plantillas. Asi, Kozdras, Joseph y Schneider (2015) presentan en su articulo unas
guided ‘playing’ strategies, es decir, una guia o pautas que faciliten a los maestros el proceso
de incorporacion del videojuego al aula y plantean cuestiones relacionadas con la propia elec-

cion, la justificacion y la vinculacion con el temario docente, etc.

De Albuquerque (2014) ve el entorno escolar como un facilitador de lo que denomina, como ya
hicieran otros autores, «letramento electroludico» o alfabetizacién electroludica. Los videojue-

gos requieren, segun este autor, de una pedagogia especial y se apoya en la pedagogia critica
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de Paul Freire (1970) para ver al estudiante como individuo auténomo con su propio universo y
al profesor como mediador.

Kellinger (2012), situandonos en la corriente de los New Literacies Studies, recuerda la necesi-
dad de contemplar los aspectos sociales propios de la alfabetizacion y destaca que precisa-
mente ese aspecto sociocultural supone una diferenciacion con respecto a las alfabetizaciones
clasicas, lo que implica, a su vez, una transformacion pedagdgica. En este sentido, en su arti-
culo critica las practicas que se limitan a incorporar herramientas pero sin una fundamentacion
o integracién. Asi, animando a una transformacién real, en el apartado que dedica
especificamente al videojuego, Kellinger (2012) recuerda: «Too many descriptions of video-
game use in the classroom divorce the learning from the game itself, instead of embedding the

learning in the gamen».

Los trabajos de Apperley y Beavis (2011 y 2013), ambos en el contexto de un proyecto de tres
afios que profundiza en la alfabetizacién en videojuegos en el contexto escolar y su incorpora-
cion al plan de estudios en Australia, presentan un modelo que se basa en la interrelaciéon de la
comprension del «juego como accién» y el «juego como texto». Apperley y Walsh (2012) pre-
sentan una heuristica para la comprension de la alfabetizacion del juego digital (HUG, en su
abreviatura en inglés), que pueda usarse de guia por parte de los docentes para detectar los
elementos del juego que pueden encajar en el plan de estudios, las tareas y las practicas de
evaluacion. En este sentido consideran que en el desarrollo del curriculo también se puede

incorporar el disefio de paratextos relacionados con el juego.

Entre los articulos registrados se encuentran también diferentes practicas concretas. Algunas
de estas experiencias estan vinculadas al uso del videojuego en el aprendizaje de habilidades,
contenidos o materias relacionadas con lengua (lectura, ortografia), literatura o el aprendizaje
de un idioma extranjero. Entre ellos se puede citar el estudio de Shokri y Abdolmanafi-Rokni
(2014), en el que realizan un experimento para el que cuentan con dos grupos de alumnos de
entre catorce y quince afnos (uno experimental y otro de control). En él miden la potencialidad
del uso de los juegos de ordenador para el aprendizaje entre estudiantes iranies que aprenden
inglés como segundo idioma. Los autores concluyen que la herramienta resulta util para el

aprendizaje al registrar una respuesta positiva en términos de rendimiento.

En escuelas de secundaria de Malta también se pone en practica un experimento que consiste
en incorporar el uso del juego The Cluefinders Reading Adventures: The Mistery of the Mising
Amulet en clases de inglés, tal y como explican en su articulo Mifsud, Vella y Camilleri (2013).
Los resultados a los que llegan mediante esta practica, que involucré la participacion de dife-
rentes aulas para formar grupos experimentales y de control, también apuntan, segun los auto-

res, a efectos significativos.
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Basandose en la revision de articulos, Rosman y otros (2013) también se interesan por el po-
tencial del videojuego en el aprendizaje de una lengua extranjera. En su caso, se centran en el
estudio de la lengua malaya y recopilan la investigacion publicada entre 2003-2011 en ocho
revistas cientificas. En total analizan quince articulos y concluyen: «Video games have potential
as effective teaching aids capable of enhancing student motivation in language learning»
(Rosman y otros, 2013, pag. 168).

Gerber y otros (2014), basandose en el construccionismo social y el aprendizaje conectado, y
partiendo de la premisa de que el propio game-based learning es también un acto social, pre-
sentan un estudio de caso en el que incorporan videojuegos a un aula de refuerzo de lectura de
un instituto a lo largo de un semestre. Durante esas semanas desarrollan talleres con el objeti-
vo de ayudar a los estudiantes a entender, entre otros, diferentes modos de escritura y la com-
posicion multimedia. La experiencia incluyé diferentes posibilidades, como por ejemplo: «Stu-
dents’ self-selection of videogame titles and literature (both fiction and non-fiction), iterative
learning through peer review and reflection, and the development of their literacies through the
design of a hypothetical videogame environment, avatar, and rules» (Gerber y otros, 2014).

Un experimento realizado en el contexto de practicas de lectura es lo que presentan Homer y
otros (2014) en su articulo. El estudio, centrado en cuestiones como el interés y la comprensién
del vocabulario y la historia en la lectura de un cuento, compara los resultados de situaciones
en las que es un adulto el que se encarga de relatar un libro a nifios de entre 5y 7 afos, frente
a la lectura que realiza un personaje de un juego en Kinect de X-box (con actividades adiciona-
les 0 no). Los resultados son prometedores, en especial para el uso de esta tecnologia también
en espacios informales y especialmente se destacan las oportunidades que abre la inmersion

en términos de interés y atencion.

La propuesta de Sabatino (2014), dirigida a diferentes contextos escolares, incorpora una re-
flexién sobre el uso de juegos casuales en materias de redaccion o desarrollo de habilidades
retéricas. En concreto, cita Mafia Wars, juego que se encuentra en Facebook. La autora
sefiala: «l explain how Mafia Wars functions as a vehicle to help students further develop their
writing and how gameplay contributes to what our strudents learn in composition courses». En
su estudio exploratorio apunta incluso dinamicas trasladables al aula marcadas por las inter-
venciones/conexiones breves pero asiduas que un juego como este anima a realizar, asi como

otras habilidades relacionadas con la planificacion, el uso de fuentes, etc.

Berger y McDougall (2013) presentan una practica singular en la que introducen el estudio del
videojuego L.A. Noire en centros de tres localizaciones distintas del Reino Unido y en la que
participan tanto estudiantes como maestros. Con este estudio se abre incluso la reformulacion

del marco docente relacionado con la literatura y en este sentido apuntan: «Literary studies are
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generally concerned with ‘closed off’ or finished texts, and the perception that videogames are
‘unfinished’ was more of a problem for the teachers» (Berger y McDougall, 2013).

En su articulo, O’Mara (2012) propone explorar las posibilidades que se atisban en la inter-
seccion entre arte dramatico, dramaturgia y juegos. Anima a los profesores a desarrollar nue-
vas aproximaciones que puedan ampliar la nocién de texto hacia otras formas mas efimeras,
como las que plantean el teatro (o drama) y el juego digital. A través de dos estudios de caso
(y con un ejemplo que toma de las practicas de sus propios hijos), O’Mara ilustra un modelo
para el uso educativo de videojuegos. Los casos que aborda forman parte de un proyecto de
investigacion desarrollado en Australia sobre aprendizaje desde juegos de ordenador. Estos
presentan practicas de alfabetizacion tanto en un aula en la que los estudiantes disefian un
juego a partir de Game Maker como en un taller de arte dramatico donde el juego se trabaja

como texto.

Objetivos dirigidos hacia la alfabetizacion digital y el desarrollo de nuevas competencias
tecnoldgicas se encuentran también en esas practicas que incorporan el videojuego en
clases y cursos de formacién reglada o no. Frydenberg (2015) presenta un proyecto, un
curso de introduccién tecnoldgica, que incorpora el uso de una herramienta de creacién de
juegos para ordenadores y/o moviles abriendo asi la posibilidad de aproximarse a la pro-
gramacion. Sullivan y Critten (2014), por su parte, exponen en su articulo el desarrollo de
un juego que emplearan en el aula como recurso para motivar a estudiantes de un curso

sobre alfabetizacion informacional.

En el articulo de Wakter, Hanewinkel y Morgenstern (2014) se pueden ver los efectos que los
autores exponen como resultado de desarrollar un programa de alfabetizacion mediatica en la
escuela. En concreto, en esta experiencia se emplea el programa Vernetzte www.Welten, que
contiene diferentes unidades, entre ellas, unas dedicadas al uso de Internet y a los juegos de
ordenador. Entre los resultados apuntan la posibilidad de que las pautas y comportamientos de

uso cambien.

Altura y Curwood (2015) exponen una practica desarrollada en un aula australiana donde se
introduce una experiencia de game-based class a partir de tres proyectos propuestos por la
profesora, entre ellos uno basado en la revisién/analisis del juego. Los resultados apuntan,
segun estos autores, a un incremento de la motivacién hacia el desarrollo de habilidades rela-

cionadas con la alfabetizacién, como la escritura creativa y la programacion.

En el campo de la ciudadania cientifica o el desarrollo del activismo civico, el trabajo de Gay-
dos y Squier (2012) persigue estudiar cémo el juego Citizen Science puede ayudar a este
propésito. Para ello presentan, entre otros, un estudio de caso en un aula de una escuela pri-

vada proxima a Madison, en Estados Unidos. Los autores sefialan que la experiencia mejora la
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comprension, aunque también subrayan que estas practicas no deben ser contempladas de

forma aislada sin tener en cuenta otras experiencias.

Entre los entornos de aprendizaje no formal en los que se plantea esta relacién entre videojue-
go y aprendizaje, destaca la presencia de programas o clubes que se desarrollan desde las
bibliotecas y que son objeto de estudio de algunos de los articulos. A partir de un estudio de
caso, Brown y Kasper (2013) introducen una practica desarrollada en dos bibliotecas de Caroli-
na del Sur en 2010. El objetivo de su observacién es determinar qué es lo que se aprende y
cémo evaluar los programas que se llevan a cabo en ellas en relacion con el videojuego. Borwn
y Kasper (2013) destacan, ademas de las actividades que mejoran habilidades, las posibilida-
des que abren estos programas a nuevas oportunidades de aprendizaje y descubrimiento pro-

fesional.

El articulo de Powell (2013) también se centra en programas desarrollados desde la biblioteca,
en los que se combinan elementos de alfabetizacién con componentes del juego. Concreta-
mente, uno de los programas que aborda Powell consiste en llevar a la practica real dos mode-
los de videojuegos populares (de mesa y de tipo puzle) reproduciendo sus principales carac-
teristicas. Después de la experiencia, los participantes compararon las impresiones del juego
en la realidad con el videojuego, lo que les permitié profundizar sobre las distintas implicacio-
nes del desarrollo de la actividad en ambos entornos y abrir asi nuevas vias para los diferentes

tipos de alfabetizacion.

Otro ejemplo de aprendizaje en entornos no formales es el del trabajo de Cunningham (2011),
que ofrece los resultados de un estudio de caso sobre un workshop que se organiza en un
centro de Girl Scouts de Texas. Como practica de alfabetizacion tecnoldgica, el taller se dirige
a niflas adolescentes (11-15 afios), asi como a los padres que se quieran sumar. El articulo
sirve ademas para aproximar las diferencias de género en relacion con los videojuegos, tanto

en términos de experiencia como de representacion.

Los entornos de aprendizaje informal también son el objeto central de estudio en varios de los
articulos analizados. Lammers, Curwood y Magnifico (2012) ponen su atencion en lo que se
denominan «espacios de afinidad», concretamente los relacionados con el juego The Sims y
Neopets, asi como con la novela Los Juegos del Hambre. El objetivo es ver el impacto que
puede tener participar en ellos para la alfabetizacion. Tal y como se desprende de su trabajo,
en estos espacios se crea un dialogo critico, donde se puede compartir contenidos y fomentar
la creatividad a través de practicas de alfabetizacion de caracter social. Otro articulo de Lam-
mers (2013) también se centra en las comunidades de fans adolescentes como espacios de
afinidad, en este caso en la llamada The Sims Writters Hangout. Considerado como espacio de
aprendizaje y alfabetizacion, su interés se centra en el discurso pedagdgico; a través del estu-

dio etnografico virtual, se puede ver cémo en este sitio fan fiction se ofrecen recursos e indica-
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ciones, entre otros, para desarrollar avatares que se podran incorporar al videojuego y poten-

ciar habilidades creativas y técnicas al promover concursos relacionados con ello.

Ownes (2011) también se interesa por las comunidades de aprendizaje que se desarrollan en
linea. En concreto analiza la comunidad de creacion de juegos a través del programa RPG
Maker en rpgmakervx.net. Segun sugiere el estudio, en ese espacio se facilita profundizar en la
comprension de la produccién y desarrollar otras habilidades relacionadas con la programa-
cion, pero también con el analisis critico, la escritura o incluso la gestiéon de proyectos.

La colaboracion es un elemento fundamental para el aprendizaje en estos entornos de partici-
pacioén y resulta imprescindible en los juegos multijugador. Precisamente esta singularidad se
refleja en el articulo de Bennerstedt, Ivarsson y Linderoth (2012), en el que presentan un estu-
dio de etnometodologia centrado en episodios conocidos como boss encounters en entornos
MMOG (massively multiplayer online games). En su estudio concluyen: «The analysis uncovers
specialized forms of knowledge that are of a very technical nature» (Bennerstedt, lvarsson y
Linderoth, 2012). En este sentido, los jugadores aprenden y cultivan habilidades a lo largo de
su experiencia y de su participacion en diferentes boss encounters.

El hogar, como ambito de aprendizaje informal, y la introduccién del videojuego en él también
son objeto de interés de la investigacion. En el articulo de Holmes (2011) se presenta un estu-
dio en el que se incorpora The catch up literacy games con el objetivo de reforzar desde casa
el aprendizaje de nifios con problemas de lectura. Al margen de los resultados de aprendizaje
vinculados con la ortografia, la comprension o estrategias de lectura, se apunta la utilidad de la
experiencia y la valoracion de los padres que hablan positivamente de los beneficios de estos

juegos.

Asimismo, atendiendo a la naturaleza de una realidad continua en la que se entremezclan ex-
periencias diversas, se encuentran también otros estudios. En este caso, se puede citar el arti-
culo de Toscano (2011), en el que presenta un estudio etnografico centrado en practicas de
alfabetizacion de un joven jugador, en un entorno multimodal, en el que el individuo «acquires

literacies as both a subject and agent immersed in culture».

La interaccién con el videojuego se produce en multiples contextos y se hace evidente la multi-
plicidad de entornos de aprendizaje con los que se relaciona. En ese sentido, Pereira, Pinto y
Pereira (2012) exponen en su articulo un proyecto en el que se desarrollan recursos y material
de apoyo para padres, docentes, mediadores socio-culturales, etc. con la finalidad de que ayu-
den a jévenes en la guia y orientacion en su relacion con los medios. En este proyecto, des-
arrollado en Portugal, se crean diferentes guias, una de ellas centrada en el videojuego, y se
distribuyen al publico general. Esta guia en concreto presenta tres partes: «Historia de los vi-
deojuegos Yy contribucién al desarrollo tecnolégico», «Los videojuegos como elemento cultural:

entre violencia y aprendizaje» y «Mediacion: videojuegos en la escuela y en la familia». Esta
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ultima guia muestra desde estrategias en estos dos entornos hasta cémo enfatizar el papel de
la educacion mediatica.

Un enfoque interesante en este aspecto del videojuego como elemento para practicas y expe-
riencias de aprendizaje es el que presta atencidn a la formacién que reciben los formadores. En
este sentido, Armory (2011) presenta dos estudios de caso en los que se introduce el videojue-
go en entornos de aprendizaje para futuros formadores o profesores en formacion. De esta
experiencia se desprende que el videojuego es «una herramienta que media en los resultados
del aprendizaje» y un recurso util, junto a otros medios, para desarrollar una alfabetizacién
mediatica.

Otro estudio que destaca por centrarse en un grupo poblacional singular es el desarrollado por
Hwang y otros (2011). En dicho trabajo estudian el aprendizaje y aproximacion de las personas
mas mayores a las tecnologias. Para ello emplean un videojuego basado en la interaccion fisi-
ca, de manera que no exija una habilidad motriz fina o precisa (como la que se requiere para
emplear un teclado, mando o ratén) y poder asi medir como aspectos como la «usabilidad» o la
«confianza» son factores que impactan en esta relacién y empleo de la tecnologia por parte de

publicos de mayor edad.

Otro enfoque importante en este apartado o categoria es el que se dedica a recoger las valora-
ciones de los agentes implicados en estas practicas en las que se relaciona videojuego y
aprendizaje. Gumulak y Webber (2011), interesados en analizar cémo perciben los jovenes los
videojuegos como facilitadores de aprendizaje y de alfabetizacion informacional, entrevistan a
jugadores de entre doce y diecisiete afios del norte de Inglaterra. Entre los resultados conviene
destacar que el 89% de estos jévenes afirman haber aprendido algo de estos juegos e identifi-

can habilidades y competencias que pueden aplicar o que conectan con el mundo exterior real.

Recabar la percepcion de los estudiantes es también el objetivo del articulo de Beavis, Mus-
pratt y Thompson (2015). En este caso, realizan una encuesta a alumnos de escuelas de pri-
maria y secundaria de Queensland (Australia) en un contexto en el que existe un interés previo
en el uso de los videojuegos. La encuesta aborda experiencias fuera del aula, pero también las
desarrolladas en un entorno reglado en las que se centran tanto en su uso para el estudio de
una materia, como en el analisis o la creacién de videojuegos. La mayoria considera que los
juegos pueden ser utiles para el aprendizaje en las aulas y pocos los consideran como no ap-

tos para el aprendizaje.

El trabajo de Chik (2011) se centra en recopilar la percepciéon de docentes sobre el uso de vi-
deojuegos y redes sociales en el aprendizaje del inglés. En el estudio participaron profesores
de Hong Kong que ejercen la docencia en distintos niveles de formacién, hasta llegar a institu-
tos de educacion superior. En su mayoria tenian una limitada experiencia en juegos digitales y

mostraban su resistencia moral condicionada, en parte, por las quejas expresadas por los pa-
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dres. Asimismo, se observa una clara predisposicion a valorar los juegos educativos como me-

jor recurso de aprendizaje que los comerciales.

Beavis y otros (2014) también se interesan por las creencias de los profesores sobre las posibi-
lidades del uso del juego digital en las aulas, en este caso en el contexto australiano. Gerber y
Price (2013), por su parte, a través de un estudio de caso de un curso experimental, también se
focalizan en la percepcion de los profesores sobre las practicas de game-based learning. Entre
los resultados apuntan la preocupacion de los participantes en relacién con el uso del videojue-
go en el aula en términos de falta de acceso y de apoyo administrativo, la existencia de presu-
puestos limitados y la visién, por parte de la comunidad, como practica no valida pedagdgica-

mente.
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Grupo

Tematicas

Grupo de Investigacién en Tecno-

logia, Arte y Comunicacion:

e Universidad de Sevilla - Pro-
grama Andaluz de Investiga-
cién (PAIDI-HUMB868)

e Coordina: Fernando R. Contre-

La cibercultura, el humanismo digital y la cultura popular contemporanea que
se desarrolla en Internet y otros nuevos medios de comunicacion.

ras
ARSGAMES: e Game studies, investigacion sobre la teoria de videojuegos.
e Independientes e Game art, relaciones entre el arte y los videojuegos.
e Coordina: Euridice Cabafies ¢ Innovacion tecnoldgica o industrial.
e Proyectos: e Comisariado, comisariado de exposiciones y organizacion de eventos
—  GAMESTART (febrero sociales (Folklore Pixel).
2011 - actualidad) e Educacion, formacién en videojuegos, educacioén y divulgacion.
—  PLAYLAB (2010 — ac-
tualidad)
—  AUDIOGAMES (enero
2010 — actualidad)
Grupo de Investigacién Imagenes, o Laforma en que las personas, especialmente nifios, nifias y jovenes,
Palabras e Ideas (GIPI): adquieren nuevas formas de alfabetizacion, asociadas a multiples formas
e Universidad de Alcala de expresion y comunicacion.
e Coordina: Pilar Lacasa o Especialmente los videojuegos comerciales considerados como instrumen-
tos educativos.
Grupo de Investigacién en Comu- e Teoria, andlisis y critica de procesos tecnolégicos interactivos.
nicacion, Arte y Videojuegos: e Historia, estética y teoria cultural.
e Universidad de Sevilla ¢ Investigacion, disefio y desarrollo de software interactivo y multimedia.
e Coordina: Jose Luis Navarrete e Comunicacion, deporte y videojuegos.

Cardero

LIVE (Laboratorio de Investigacion
en Videojuegos y E-Learning),
vinculado al grupo de investigacion
GEDES (Grupo de Especificacion,
Desarrollo y Evolucién de Softwa-
re), centra su labor investigadora
en el estudio de los videojuegos y
su labor educativa.
e Universidad de Granada
e Coordina: Francisco L. Gutié-
rrez Vela, profesor en el De-
partamento de Lenguajes y
Sistemas Informéaticos de la
Universidad de Granada

Analisis de la jugabilidad: la jugabilidad es un concepto abstracto y dificil
de definir debido a que posee caracteristicas funcionales del videojuego,
inherentes a todo sistema interactivo, y las caracteristicas no funcionales,
relativas a las experiencias del jugador al jugarlo. Se puede decir que la
jugabilidad es el conjunto de factores que satisfacen a un jugador a la hora
de jugar. Asi, pues, definimos la jugabilidad como el conjunto de propieda-
des que describen la experiencia del jugador ante un sistema de juego de-
terminado, cuyo principal objetivo es divertir y entretener «de forma satis-
factoria y creible», ya sea solo o en compania.

Desarrollo de videojuegos educativos: uno de los principales escollos que
podemos encontrar en los videojuegos educativos que encontramos en el
mercado es que la parte de la definicién que se refiere a «educativo» suele
tener mas peso en el producto final que la parte de «videojuego». Es por
ello que este tipo de herramientas educativas no han alcanzado el éxito
esperado, ya que los usuarios (estudiantes) pronto se dan cuenta de que
lo que tienen entre manos es una unidad didactica con otro formato. En
este sentido, LIVE apuesta por la inclusion de contenidos educativos de
manera «camuflada», de tal forma que la herramienta que se entrega al
estudiante sea un videojuego real, con sus fases, niveles, objetivos, pun-
tuacion, etc., donde algunas de las actividades que realiza le permitan
aprender el contenido educativo inmerso en la historia.

Disefio de videojuegos basados en aprendizaje colaborativo: apoyados en
el éxito que los MMOP (Massive Multiplayer On-line Games) y en la con-
trastada eficacia de las técnicas de aprendizaje colaborativo, LIVE trabaja
en la incorporacion de técnicas de aprendizaje colaborativo en videojuegos
educativos. En este sentido, uno de los retos que se plantean es que el
proceso de juego consiga comprometer a los integrantes del grupo con el
objetivo comun, haciéndolos conscientes de que el éxito o el fracaso indi-
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vidual lo es también de todo el grupo, y viceversa. El estudio de este tipo
de caracteristicas, unido a las restricciones que aparecen en el disefio de
actividades en grupo, constituye otro pilar en la investigacion de LIVE.

e Disefio de videojuegos adaptados a personas con necesidades educativas
especiales: el grupo GEDES se ha dedicado histéricamente a la investiga-
cion de herramientas tecnoldgicas que faciliten la vida diaria a personas
con discapacidad, particularmente a personas con autismo. Por su parte,
LIVE aporta su investigacion en el ambito de los videojuegos con objeto de
acercar la parte ludica al mayor numero de personas posible, intentando
favorecer también en este sector de la sociedad las distintas habilidades
que se fomentan con el uso de juegos.

Grupo de Investigacion sobre
Videojuegos de la Universidad de
Malaga

e Cultura, ocio, tiempo libre y actividad fisica
e Educacion.
e Tecnologias de la informacién y la comunicacion.

Laboratorio de Investigacion de

Juegos:

e Universidad de Tampere (Fin-
landia), forma parte del Labo-
ratorio de Hipermedia

e http://www.observatoriovideoju
egos.com/index.php?option=c
om_content&view=article&id=9
&ltemid=7#sthash.LaTPOxlw.d

puf

Es un centro interdisciplinar y de orientacion humanistica para la investigacion
de los medios digitales interactivos. El Laboratorio de Investigacion de Juegos
funciona como escenario y plataforma para el trabajo relacionado con los
juegos y el entorno multimedia en general. Esta investigacion puede ser dividi-
da en tres areas principales: investigacion basica de juegos y habilidad, con-
cepto de desarrollo de nuevos productos y otras investigaciones en la aplica-
cion de juegos (incluyendo la investigacion de la experiencia del jugador).

Centro de Investigacion en Video-

juegos de Copenhague, Dinamar-

ca:

e Universidad IT de Copen-
hague

e http://www.observatoriovideoju
egos.com/index.php?option=c
om_content&view=article&id=9
&ltemid=7#sthash.LaTPOxIw.d

puf

Este centro vincula la investigacion en el ambito de los videojuegos al terreno
de la estética, el disefio, los espacios virtuales, los universos creados, las
culturas del videojuego y los procesos de aprendizaje didactico.

Estudio Zero-Game (Gotland,
Suecia), laboratorio de investiga-
cioén avanzada en juegos:

e Instituto Interactivo (Gotland,
Suecia)

e http://www.observatoriovideoju
egos.com/index.php?option=c
om_content&view=article&id=9
&ltemid=7#sthash.LaTPOxlw.d

puf

Su principal objetivo es estudiar la experiencia del jugador, y su principal
objetivo es la investigacion acerca de qué forma debe adoptar el juego para
llegar a un publico mas amplio desde las opciones mas originales. Prestan
especial atencion a la creatividad del videojuego aplicada a sus formas mas
poéticas y su potencialidad dramatica.

Investigacion en simulaciones y
juegos para la educacion, SIMGE
(Ankara, Turquia):

e http://www.observatoriovideoju
egos.com/index.php?option=c
om_content&view=article&id=9
&ltemid=7#sthash.LaTPOxlw.d

puf

Se trata de un foco permanente de investigacién con sede en Ankara. Su
principal objetivo es conducir la investigacion en la educacién a través de los
juegos de simulacién. Como complemento a las actuales técnicas y labores
pedagdgicas, los investigadores del SIMGE también investigan a fondo los
problemas sociales de la simulacion y el desarrollo de los juegos.
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ESRC (Manchester, Reino Unido):
http://www.observatoriovideojuego
s.com/index.php?option=com_cont
en-
t&view=article&id=9&ltemid=7#sth
ash.LaTPOxIw.dpuf

Este grupo de trabajo ha elaborado un proyecto llamado Digiplay Initiative, que
surge del grupo de investigacion perteneciente al Centro de Investigacion en
Innovacion y Competicion (CRIC) de la University of Manchester y el Depar-
tamento de Psicologia de la University of Central Lancashire (UCLAN), ambas
del Reino Unido.

Playresearch:

e Interactive Institute (Gotem-
burgo, Suecia)

e http://www.observatoriovideoju
egos.com/index.php?option=c
om_content&view=article&id=9
&ltemid=7#sthash.LaTPOxIw.d

puf

El proyecto de investigacion RE:FORM! es una iniciativa del grupo de investi-
gacion denominado Playresearch, perteneciente al Instituto Interactivo. Dedica
especial atencion a los problemas que plantea la propia investigacion de vi-
deojuegos, de modo que se puedan re-pensar los conceptos que estudian la
influencia del disefio de las tecnologias de la informacién en el dia a dia de las
personas, sea cual sea su edad, pero focalizando el estudio en el area del
disefio de videojuegos.
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