Repensemos el juego

2. Jugar con un propdsito

Emiliano Labrador

Atendiendo a la definicién de la RAE, jugar es “hacer algo con alegria y con el solo fin de
entretenerse o divertirse®, y no es hasta la tercera acepcién donde se menciona “divertirse” medié o
no en élinterés. Y de hecho, la cuarta acepcion habla no de divertirse, sino de un “vicio o con el solo
fin de ganar dinero”. Es decir, que la oficialidad no contempla que se pueda jugar mas que por
diversién o por perversion y s6lo muy tangencialmente supone que pueda haber algun tipo de interés.
Y precisamente a los que nos dedicamos a la gamificacion y a los serious games 1o que nos interesa del
juego es la capacidad que tienen en despertar interés mientras divierten. Porque si entramos en otras
definiciones no tan oficiales, pero si reconocidas, como las de Jesse Schell (2008) cuando afirma que
“Jugar es gastar energia sin rumbo”’, el jugar “se refiere a aquellas actividades que van acompafiadas de
un estado comparativo de placer, alegtia, energia y sentimiento de propia iniciativa” o que “jugar es la
libre circulacién dentro de una estructura mas rigida”. Estamos recogiendo una serie de conceptos
que estan asociados al juego y que no son sélo la diversién: Gastar energfa, de forma voluntaria,
dentro de una estructura pero con un cierto grado de libertad, tomando la iniciativa con placer. Su
conclusién es “un juego es una actividad de resolucién de problemas, desde la perspectiva de una
actitud ladica.”

La actitud lddica ya estd implicita en la definicién oficial, pero hemos de irnos hasta la tercera
acepcion de jugar o a la segunda acepcion de “juego” para encontrar algo similar a lo que propone
Schell y es la mencién a unas reglas. Y aun asi, no es lo mismo. Seguir las reglas de un juego para
lograr un objetivo es una forma de resolucién de problemas, pero si queremos ir mas alld y entender
como problema cualquier actividad cotidiana: aprender un idioma, ser fiel a la rehabilitaciéon de un
tobillo, participacién activa en una asamblea ciudadana, dirigir un equipo de trabajo,... entonces la
perspectiva cambia. Y lo que cambia no es el problema. Conquistar el mundo sobre el tablero o
rescatar a la princesa en la pantalla no es muy distinto a adquirir conocimientos para gestionar un
proyecto. Necesitaremos habilidades de resoluciéon de problemas y de negociacion, habilidades de
comunicacién, pensamiento analitico y juicio, patrones de pensamiento no lineal, atencion,
reconocimiento, gestién del tiempo, entre otras habilidades en ambos casos.

Si, todo esto lo hacemos mientras jugamos. Y como dijo Jane MacGonigal en su charla en TED en
2010: “los juegos online pueden crear un mundo mejor”. Toda esta potencia de juego y todas las
capacidades que los jugones adquieren cuando juegan se puede reconducir para resolver problemas
del mundo real, de forma que los juegos, ademas de divertir, cumplan otras funciones. Asi pues,
tenemos ante NOSOtros una nueva generacion, los “wilenials”, acostumbrados a jugar a videojuegos
desde que nacieron, y que han crecido con consolas y plataformas moéviles en la mano. Y por otro
lado, una generacion que le precede, la generacién X, que vio cémo surgia una nueva forma de jugar,
incomprendida e incluso rechazada hasta hace bien poco, y que ahora dirigen empresas y equipos de
investigacion y que se han dedicado a diseccionar los videojuegos para entenderlos y dignificatlos.
Este caldo de cultivo ha hecho que surja un nuevo modo de entender el juego, que si bien no es

nuevo en el sentido de que algunas técnicas se vienen aplicando desde hace décadas, o incluso siglos,
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para incentivar ventas o para motivar al estudio, desde hace apenas unos afios se ha investigado y
sistematizado, de forma que ha dejado de ser algo que se aplica por intuicién para pasar a ser un tema
estudiado y medido de forma cientifica. Aunque es cierto que es una ciencia que aun esta dando sus

primeros pasos y queda mucho por aprender.

Asi pues, podemos encontrar definiciones de gamificaciéon como el “uso de mecanicas de juego,
estética y pensamiento de juego para involucrar, motivar a la accidon, promover el aprendizaje y
resolver problemas” (Kapp, 2014), u otras similares como la de Gabe Zichermann (2011), que
afiaden la necesidad de la diversién. O como diria la disefiadora de experiencias Iidicas Imma Marin,

un juego es un todo, mientras que la gamificacioén se encarga de aplicar algunas de sus partes.

Y es que por encima de todo, la principal caracteristica de los (buenos) juegos es que enganchan. Y
mucho. Y la gamificacién lo que trata es de trasladar esta capacidad de seduccién a entornos que
tradicionalmente se han disefiado de forma no lidica. Dicho de otro modo, que son aburridos. Asi
pues, la gamificacién no consiste en convertir en juego todo lo que toca, sino en aplicar ciertos
componentes de éstos, de forma que una actividad que tipicamente ha sido diseflada de un modo que
resulta tediosa para sus usuarios (aprenderse la tabla periddica, reunirse asiduamente con el equipo de
trabajo, ir cada dfa durante meses a rehabilitacién,...) pasa a ser una actividad divertida. Y como esta
palabra es una de las claves de la gamificacién y su definicién podria ocupar el capitulo entero,
aceptemos que el concepto de diversién es diferente para cada persona, pero que hay estudiosos
como Marc LeBlanc (Robin Hunicke, s.f.) que propone ocho conceptos basicos, comunes a la
mayorfa de los humanos -Sensacién, fantasfa, reto, compafierismo, narrativa, descubrimiento,
expresion, pasatiempo-, como lan Schreiber (Designers, 2008) que propone siete -Explorar,
coleccionar, participar en una experiencia social, resolver puzles, percibir alguna sensacién fisica,
mejorar las habilidades virtuales, competit- o como Kevin Werbach (2012) que propone una lista mas
larga -Ganar, reconocimiento, explorar, descansar, triunfar, coleccionar, sorprenderse,

personalizat,. . .-.

El objetivo de todos estos conceptos asociados tienen un unico objetivo, que es crear, aumentar y
mantener la motivacién del usuario dentro de un sistema. Los elementos citados son los que van a
ayudar al disefiador del sistema gamificado a que el usuario, una vez dentro del sistema, quiera
permanecer en él. La motivacién puede ser intrinseca, cuando lo que motiva al usuario es la propia
experiencia, el placer de aprender, de compartir o cualquier actividad que le suponga una satisfaccion
personal. O extrinseca, cuando lo que se busca es una recompensa por realizar la tarea (Piaget, 1952).
HEs comun ofr criticas a la gamificacién que la acusan de abusar de recompensas extrinsecas frente a
buscar motivadores intrinsecos. Evidentemente gamificar un sistema de forma que sélo use
motivadores intrinsecos es mas dificil que uno que se base en recompensas, pero poco a poco, los
profesionales van mejorando su técnica y hay mas ejemplos de gamificacién con motivadores

intrinsecos.

¢Se disefia pensando en un jugador especifico?

No podemos olvidar, como ditfa el disefiador de experiencias Isidro Rodrigo, que al final, todo esto
va de personas. Y si estamos hablando de sistemas gamificados con un propdsito, tenemos que tener

en cuenta quién lo va a usar, por qué y qué se espera de él. Diseflar una experiencia pasa
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irremediablemente por conocer a los usuarios. No hacerlo puede abocarnos al fracaso. Un juego
tradicional tiene un publico amplio. Si bien generalmente esta recomendado para una franja de edad o
para el que tiene unos gustos determinados -juegos de azar, aventuras, estrategia,...-, en la
gamificacion se tiene que tener en cuenta qué necesidad estamos cubriendo y quién estd interesado en
cubrirla. Y esto nos lleva a estudiar el perfil de los jugadores de nuestro sistema. Tradicionalmente
con tener sus datos demograficos era suficiente. Ahora necesitamos mas. Necesitamos saber su perfil
como jugador. En esto la ciencia también tiene adin mucho que estudiar, pero a dia de hoy hay
diversas teorfas que clasifican a los jugadores —usuarios- en diferentes categorias.

La mas conocida, por set quiza la primera y porque es la més sencilla, es la del investigador Richard
Bartle (2003). Bartle propone 4 tipos de jugadores, que surgen de un eje de coordenadas donde en la
vertical encontramos si éstos prefieren actuar -de forma unilateral- o interacturar y en la horizontal si

prefieren hacerlo con el mundo o con los otros jugadores. Los 4 tipos resultantes son:

. Asesinos: Lo unico que les interesa es ganar.

. Triunfadores: Les gusta conseguir cosas. Puntos, medallas, equipamiento,...
. Socializadores: Interesados sobre todo en la interaccién social.

. Exploradores: Disfrutan recorriendo el sistema, conociendo cada rincén.

A partir de esta teorfa, han surgido otras que o bien la matizan o bien la complementan. En el primer
caso tenemos a Amy Jo Kim (2000), investigadora que propone sustituir los perfiles marcados por
Bartle por lo que llama “Verbos de Compromiso Social”. Asi, cambiando los perfiles anteriormente

citados por sus verbos de accidn, la lista quedatia:

. Competir: ganar, batir, alardear, burlarse, retar, luchar,. ..

. Expresar: elegir, personalizar, disponer, disefiar, presumit,. ..

. Cooperar: unirse, compartir, ayudar, regalar, agradecer, intercambiar,. ..
. Explorar: ver, leer, buscar, coleccionar, completar, conservatr,. ..

Si buscamos un sistema de clasificacion mas completo y complejo, Andrzej Marczewski (Marczewski,
s.f.) ademas de los dos ejes de Bartle, diferencia entre los usuarios que estan motivados para jugar y
los que no lo estin, y ademas también diferencia entre los que se mueven por motivaciones

intrinsecas y motivaciones extrinsecas. Esto le da un total de 8 tipos de jugador:

. Socializadores: Usuarios que les gusta interactuar con otros usuarios

. Espiritus libres: No les gustan las reglas, prefieren navegar de forma auténoma por el
sistema

. Triunfadores: Le interesa la perfeccion. Conseguir todos los logros, superar todos los
retos.

. Filantropos: Les mueve ayudar, sentirse parte de algo trascendente y que su presencia es
necesaria.
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. Networkers: Como los socializadores, pero se mueven por interés. Quieren conseguir
algo.
. Explotadores: Como los espiritus libres pero sélo les mueve el conseguir las

recompensas que vayan encontrando.

. Consumidores: Como los triunfadores pero sélo les mueve el conseguir la recompensa
asociada al reto.

. Egoistas: interactian con otros usuarios para conseguir alguna recompensa.

Si bien ninguno de estos modelos de usuario esta cientificamente validado, resulta dtil pensar en estas
actitudes cuando disefias un sistema gamificado. Si no puedes conocer a tu publico de primera mano,
al menos has de pensar que sus comportamientos seran heterogéneos, y seguiran muchas de estas
conductas.

¢Coémo se logra la armonia?

Volviendo a la definicién mds comun de gamificaciéon, para crear un sistema gamificado
necesitaremos una serie de elementos. Las mecanicas ayudaran al usuario a motivarse para usar y
mantenerse dentro del sistema, son las reglas del juego. Las dinamicas son el modo en que el usuario
usa estas reglas, el sistema de juego. La estética, que se puede definir como lo que percibe el jugador,
ya sea a nivel visual, sonoro o que implique el uso de cualquier otro sentido, es la inmersién en el
juego como la percepcién de la experiencia que conlleva. Y una tecnologia, que es el soporte material

o virtual donde el usuario interactia segin Robin Hunicke.

El cuarto eje de un juego, la historia, suele quedarse fuera del sistema. Si bien no es un condicionante,
es muy comun que un sistema gamificado no cuente con una historia, una narrativa que de
coherencia a las mecanicas empleadas. Sin embargo, hay un tipo especial de gamificaciéon que si
incluye narrativa, y son los “Serious Games”. Los juegos serios, o como se tiende a llamarlos ahora,
juegos aplicados, son un juego donde hay una narrativa y un propésito. Andrzej Marczewski nos
propone una matriz donde en la vertical tenemos diversién o propdsito, y en la horizontal, si nos
referimos a una experiencia o a un simulador. As{ nos queda:

. Juego: Es una experiencia ludica

. Juguete: Es un simulador ladico

. Gamificacion: Es una experiencia con un proposito
. Serious Game: Es un simulador con un propésito

Teniendo en cuenta que propoésito y diversion no son excluyentes. Todo lo contrario, los juegos
serios pueden dividirse en tres categotias.

1. Serious Games virtuales: Son aquellos juegos, que cuentan una historia, o al menos hay personajes y
un hilo argumental. Al pasear por el juego realizas la tarea “seria” para la que estd disefiado. Aprender

un idioma, concienciarte de algiin tema de salud, aprender a gestionar tu tiempo.
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2. Simuladores fisicos: Con la ayuda de un dispositivo fisico, un simulador de aviones, una tabla de

ejercicios con sensores. Asimilas el contenido para el que fue disefiado.

3. Augmented Reality Games (ARG): Los juegos de realidad alternativa son una tendencia que se da
gracias al desarrollo de conceptos como las narrativas transmedia y de tecnologias como la realidad
aumentada. Un ARG es un Juego o Serious Game (no siempre tiene por qué tener un proposito) que
tiene unas caracterfsticas definidas:

. Narracién fragmentada: La narrativa en un ARG se muestra a través de diferentes
contenidos (video, audio, texto) que se descubren de forma fragmentada a través de
diferentes medios (smartphone, papel, Tablet, TV) Reconstruir la narrativa es parte del
juego.

. Resolucién de problemas colaborativa: Los ARG se sirven de la inteligencia colectiva y la
cultura participativa (Jenkins, 2008) para existir. Los retos planteados en un ARG son de
muy diversa indole, unos tecnolégicos, otros donde hay que recorrer un espacio fisico,
sofisticados puzles... que requieren diferentes tipos de perfiles y habilidades para ser
resueltos.

. El mundo real como escenario. Si bien la tecnologia es clave para poder desarrollar y
resolver un ARG, el escenario donde se desenvuelve es el mundo real. La esencia de un
ARG es la necesidad de recorrer un espacio fisico, a veces ciudades enteras, donde se
desarrolla la accién. Toda la tecnologia usada esta al servicio del espacio fisico.

El equilibrio entre los elementos que forman un juego se logra conociendo bien la necesidad del
usuario, su perfil de jugador, y el momento de uso, asi como su motivaciéon y medios para entrar en el
sistema. Se puede decir con esto, que diseflar una estrategia gamificada no es una tarea sencilla,
aunque si muy gratificante.

¢Pueden los juegos servir para explorar temas éticos y morales?

Una de las criticas mas duras que recibe la gamificacién es que puesto que se sitve de las
motivaciones de los usuarios para lograr un efecto en ellos, y se les ofrecen recompensas, ya sean
intrinsecas o extrinsecas, que estan directamente alineadas con sus intereses, es una técnica que puede
usarse facilmente para su manipulacion. Algo que va mucho mas alla de la intencién de cualquier
juego. Si bien esta afirmacién puede llegar a ser cierta, la intencién de un buen sistema gamificado
debe ser servir de guia y de motivador para que los usuarios tomen consciencia de la relevancia de lo
que se le ofrece y que se animen a usarlo. En ningin caso, debetfa servir este sistema para engafiar a
los usuarios ni para que sientan impulsos de hacer algo que de otro modo no harfan, como consumir
un producto que no desean o realizar una accién no ética. Sin embargo, esto queda sujeto a la ética
del disefiador de la experiencia y al criterio de los usuarios que participen. Por otro lado, ensefiar ética
s{ que es una tarea posible de la gamificacién. Existen numerosas aplicaciones o incluso juego serios
donde el objetivo es aprender autoconocimiento, empoderamiento o directamente comportamiento
social. Como cualquier otro concepto que se puede aprender, la ética es un criterio valido para ser
gamificado. Esta enseflanza puede ser directa, aprendiendo sobre el valor en si, o creando mecanicas

que fomenten el comportamiento ético de los usuarios. Esto ultimo deberfa ser un condicionante de
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cualquier sistema.

Oportunidades para los futuros disefiadores de juegos

Tanto gamificacién como los juegos serios son una disciplina relativamente nueva, y sin embargo,
ampliamente difundida y con éxitos notables tanto en su desarrollo como en su aceptacién por parte
del publico. Es asi, una materia que tiene un gran futuro, y que implica la participacién de un buen
numero de diferentes perfiles profesionales en su desarrollo. Al margen del desarrollo, ya sea artistico
o técnico, el disefio implica la participacion de guionistas y especialistas en narrativas transmedias,
disefiadores de juegos -o gamificacién-, psicdlogos, pedagogos y perfiles que tengan el conocimiento
de la materia a impartir (finanzas, ecologia, medicina). Todo este equipo, o perfiles que tengan este
conocimiento, son y cada vez mas seran necesarios para el desarrollo de una buena estrategia
gamificada. Cada vez mas vemos como diferentes ambitos -salud, marketing, swart cities- aumentan su
demanda sobre estas estrategias, de forma que estamos en buenos tiempos para los disefiadores de

juegos y se puede augurar que seran ain mejores en un futuro cercano.
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3. ¢Qué es un juego?

Carlos Gonzalez Tardon

<

Para encarar la pregunta “cqué es un juego?” creo que es necesario abordarlo desde dos flancos
interrelacionados: el analisis de la estructura interna del juego que lo acota y los efectos del juego

sobre las personas.

Respecto a la definicién existe una gran polémica, ya que ha habido diversas definiciones
dependiendo del punto de vista en el que se haya centrado. Bajo mi punto de vista el juego es una

estructura que cumple la primera y al menos dos de las restantes caracteristicas:

(+) Reglas: aquello que regula la actividad.

1) Objetivo: lo que se quiere conseguir.
2) Retos: las acciones a realizar.
3) Refuerzos y castigos: el sistema de contingencias.

Esta definiciéon que parece y es parca, fue creada con objeto de ser operativa y que sirviera para
describir los juegos desde un punto de vista estructural y tratando de ser objetiva. Respecto al estudio
del impacto me centraré en tres aspectos que creo relevantes: lo lidico, lo educativo y lo cultural,
todos ellos relacionados con el ambito psicosocial. Lo lidico es lo mds complejo, ya que es una
experiencia que implica una compleja interaccion de sensaciones y emociones como el placer, la
diversién, el descubrimiento, la tensién, la catarsis, etc. Una de las principales criticas a la definicién
de juego expuesta es el hecho de que evita el concepto lidico, muy presente en las principales
definiciones clasicas. Definir “lo lidico” es embarcarse en un ambito de subjetividad y diferencias
individuales: muchas acciones que para una persona pueden ser ludicas para otras seran aburridas y
viceversa. Curiosamente es mas sencillo definir “lo aburrido”; podemos considerar una actividad
aburrida cuando no nos aporta nada, se nos ralentiza el tiempo, nos hace dudar de nuestra valia,
creando cierto malestar, etc. Los juegos se construyen para evitar esos efectos, incluso para
combatirlos, se les puede considerar -y a los juguetes también- como creadores de acciones
intrinsecamente motivadas a través de su objetivo y retos, de ahi su importancia para recuperar la tan
denostada, y tachada de aburrida, educacién -a veces con razon.

Respecto al juego como herramienta educativa no se deberfa tener duda. El hecho de ser una
actividad intrinsecamente motivada indica su importancia. En la naturaleza nada surge de forma banal
por ello es necesario reflexionar sobre su utilidad. Los animales que juegan, incluso los humanos,
tienen una cosa en comun: son organismos que nacen incompletos “por naturaleza”. Para todos ellos
es imprescindible un tiempo de aprendizaje que les hace capaces de desenvolverse en su medio
ambiente y la mayor parte de ese aprendizaje se realiza en un ambiente de ensayo y error seguro, “de
juguete” como se dirfa en lenguaje popular. Ese mundo “de juguete” para aprender son sin duda las

estructuras de juego, que pasan de generacién en generacion.
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Este aspecto hace que el juego sea una actividad adaptativa que mejora la posibilidad de supervivencia
de los individuos, que como hemos dicho nacen incompletos, pero en animales sociales también es
una forma de supervivencia de las sociedades en la que viven. Una parte importante de los
conocimientos de una sociedad se estructura en su cultura. Si hacemos una lectura desde un punto de
vista antropologico y social de los juegos encontramos que las reglas son, en el fondo, una
reinterpretacién digerida de la realidad adulta y los refuerzos y castigos marcan “lo bueno y lo malo™.
Es decir, una refinada estructura memética y ética escondida en un envoltorio de lo mas amable.

Resumiendo, bajo mi punto de vista los juegos son transportadores de memes individuales y
culturales que marcan a fuego, de forma intrinsecamente motivada, a los individuos que los usan,
impactando de generacién en generacién. Da para mucho esta parca estructura de reglas +
objetivos/retos/refuerzos y castigos.
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