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Resumen: En el campo de los juegos serios se entiende que estas aplicaciones informaticas
se crean con fines educativos y se asume que los entornos de aprendizaje inmersivos son una
caracteristica clave en este tipo de tecnologia, pero, para conseguirlo, es necesario considerar
algunos criterios de disefio. En este estudio analizamos los datos producidos por un juego serio
disefiado parala educacion para la paz. La investigacion se llevo a cabo desde una perspectiva
metodologica mixta. Se implementaron estrategias cualitativas para explorar la apreciaciényy
la experiencia de usuario en un grupo de nifios. Ademas, el videojuego se aplicé a una amplia
muestra de nifios en edad escolar, lo que permitié analizar la eficacia del disefio en términos de
dindmicay jugabilidad. En conclusidn, consideramos que el videojuego Visor 2.0 tiene poten-
cial para servir como herramienta de apoyo educativo en procesos de educacion para la paz.
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gamificacion

Do not kill the Zombies: Designing a prosocial video game

Abstract: In the field of serious games, it is understood that these software applications are
created foreducational purposes, and one of their key features are immersive learning environ-
ments. However, to achieve this, it is necessary to consider some design criteria. In this study
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we analyze the data produced by a serious game designed for peace education. This study was
conducted from a mixed methodological perspective. Qualitative strategies were implemented
to explore the appreciation and user experience of a group of children. Moreover, the video
game was applied to a large sample of school children, which allowed us to analyze the effec-
tiveness of the design in terms of dynamics and playability. In conclusion, the Visor 2.0 video
game has the potential to serve as an educational support tool in peace education processes.

Keywords: Peace Education, Peace Culture, Serious Games, Video Games Design, Gamification

Introduccion

A medida que los entornos digitales de aprendizaje han ido ganando protago-
nismo, se ha popularizado el uso de videojuegos en entornos educativos (Ishaq;
Rosdi; Zin; Nor; Abid, 2022; Arosquipa; Nufioncca; Yallercco; Mendoza; Rucano,
2023). Su potencial para lograr que este tipo de entornos sean estimulantes, los
hace adecuados para fines educativos en los que se abordan cuestiones sociales,
politicas y culturales e incluso para potenciar diversas habilidades cognitivas
(Bravo; Ruiz, 2017; Granic; Lobel; Engels, 2014; Nufiez-Pacheco; Espinoza-Mon-
toya; Yucra-Quispe; Turpo-Gebera; Aguaded, 2023; Padilla; Collazos; Gutiérrez;
Medina, 2012). En este sentido, el objetivo principal de los videojuegos serios
no es el entretenimiento por si mismo, sino que se trata de herramientas para
entornos de educacién y ensefianza (Gazis; Katsiri, 2023; Maxim; Arnedo-Moreno,
2025). En este trabajo, presentamos un videojuego serio (Visor 2.0) disefiado para
la educacién para la paz. Especificamente, abordamos el disefio del juego, la
mecanica, la dindmica y la narrativa, utilizando un conjunto de datos recogido
dentro del propio videojuego, todo ello con el propdsito de poner a prueba la
efectividad del disefio.

En cuanto al problema del disefio, Caserman et al. (2020) presentaron cri-
terios para evaluar la calidad de los juegos serios. Segun estos, los videojuegos
serios deben proporcionar una retroalimentaciéon adecuada, ser divertidos y
permitir la participacion activa del jugador. Las tareas de formacién y apren-
dizaje no deben ser un obstaculo y el juego garantiza cierto equilibrio entre el
componente educativo (serio) y la dimensién ludica (Westera, 2022).

Por su parte, Sonja (2018) expuso un modelo de seis puntos para evaluar el
disefio de videojuegos serios que incluyd: propdsito, contenido, mecanicas, narra-
tiva, estética visual, y encuadre. En el caso de Martinez-Cano, Cifuentes-Albeza
e Ivars (2019), utilizaron un modelo a través del cual se analiz6 la mecanica, la
dinamica y la estética. Para Thompson (2017), el disefio de videojuegos serios



Maria Elena Diaz-Rico « Manuel Alejandro Moreno-Camacho « Alejandra Herrera-Marmolejo 3
« César Mejia

debe incluir investigadores y expertos en contenidos, profesionales del entre-
tenimiento —por ejemplo, artistas, escritores, animadores y programadores—y
una comprension del negocio del entretenimiento. Mitgutsch y Alvarado (2012),
sostuvieron que el primer paso para evaluar un videojuego serio es analizar su
disefio conceptual, sus elementosy su relacion entre si, en funcién del propdsito
del juego. Para estos autores, la calidad del disefio conceptual en relacién con el
propdsito del videojuego permanece inexplorada en gran medida.

Los videojuegos que fomentan la toma de decisiones, basada en un conjunto
de reglas, proporcionan un aprendizaje mas profundo debido al nivel de impli-
cacién subjetiva que promueven (Baranowski; Buday; Thompson; Baranowski,
2008; Lopez, 2016; Yang, 2025). Un disefio grafico atractivo, oferta de alternativas
para que el jugador cree sus propias misiones, la participacién en la creacion de
su propia narrativa y el sentido de agencia hacen que sean mas atractivos para
fomentar el aprendizaje (Prado, 2014; Silva; da Silva; Paz; Campos, 2018). En linea
con esto, Esnaola y Levis (2008) comprendieron los videojuegos como objetos
culturales que permiten al usuario experimentar activamente la narrativa; favo-
recen la experiencia inmersiva que enfatiza las consecuencias de sus acciones, y
potencian la empatia cuando el jugador asume diferentes roles sociales (Mejia et
al., 2025). Todo esto puede tener implicaciones en los procesos de construcciéon
de identidades en entornos y redes de videojuegos (Ceballos; Mejia, 2018).

Actualmente, en Colombia existe un contexto propicio para los videojuegos
que promueven la cultura de paz, debido a la necesidad de encontrar soluciones
a los problemas del conflicto armado y a la firma de acuerdos de paz que abren
la puerta a un trabajo de reparacion a las victimas y reintegracion y reincorpo-
racion de los excombatientes a la vida civil. En este escenario, los videojuegos
constituyen herramientas con potencial para intervenir desafios sociales y
educativos. Para Nicolaidou y Kampf (2025), por medio de juegos digitales, las
personas pueden aprender a legitimar la narrativa del otro y analizar los eventos
desde ambas perspectivas, elementos que son cruciales en la educacion para la
paz. Shliakhovchuk (2024) enfatizo en el potencial de los videojuegos para tomar
conciencia sobre problemas sociales como el de los refugiados, ya que contri-
buyen a reconocer la problematica y generar empatia al disponer una conexiéon
emocional que permite comprender mas profundamente sus experiencias.

En esta linea, se han desarrollado algunos videojuegos para movilizar el
desarrollo de habilidades sociales como la empatia o la capacidad para resolver
problemas (Yilmaz; Yel; Griffiths, 2022) o promover la salud mental (Abd-Alra-
zaq et al., 2022). De hecho, en la revision de la literatura encontramos algunos
videojuegos serios centrados en las habilidades sociales y la prevencion de
la violencia. Entre ellos estin MorALERT (Zarglayoun et al., 2021), EmoGalaxy
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(Hakimirad; Kashani-Vahid; Hosseini; Irani; Moradi, 2019), Socialdrome (Tan;
Goh; Ang; Huan, 2016) o About Us que aborda el acoso escolar y el ciberacoso
(Martel-Santana; Martin-del-Pozo, 2025). Bravo y Ruiz (2017) sugirieron utilizar
el videojuego Migrant Trail como parte de las estrategias empleadas en la edu-
cacion para la paz.

En el contexto colombiano, Sandoval y Triana (2017) disefiaron escenarios
3D en los que los personajes del conflicto armado (victimas, combatientes y
civiles) tejen una historia mediante comics y cortos documentales para plantear
dilemas morales a los jugadores. Las decisiones que toma el usuario a lo largo
del juego tienen consecuencias sobre los personajes y la historia. En el juego se
elaboraron e incluyeron capsulas documentales a partir de testimonios reales
de combatientes y excombatientes del conflicto armado. Todos estos aspectos
contribuyen a la identificacién del jugador con los personajes de la historia con
el objetivo de fortalecer su empatia (Martinez-Cano et al., 2019; Sandoval; Triana,
2017). Por otro lado, Torres-Barreto, Ramirez-Vasquez y Hazbon-Manrique (2025),
asi como Torres-Barreto, Diaz-Vargas y Salcedo-Parada (2024), analizaron las
dindmicas de videojuegos sobre conflictos armados y su potencial educativo al
facilitar la comprension de los elementos estructurales detras de estos conflictos.

A pesar de estos importantes avances, la literatura ofrece poca evidencia
sobre la evaluacion del disefio y la efectividad de juegos serios cuando se aplican
ala educacion parala paz (Nicolaidou; Kampf, 2025). De alli surgié la relevancia
del presente estudio, que buscé evaluar el disefio del videojuego Visor 2.0 y su
potencial para contribuir en procesos de educacion para la paz.

El concepto de cultura de paz fue definido en la Resolucidn 53/243 de 1999
como un conjunto de valores, actitudes, tradiciones y comportamientos que
rechaza la violencia y previene los conflictos, abordando sus causas mediante
el didlogo y la negociacion entre las personas y las naciones (Asamblea General
de Naciones Unidas, 1999). La cultura de paz comprende valores, actitudes, tra-
diciones, comportamientos y estilos de vida basados en el respeto a la vida, la
promocidn y practica de lano violencia, la promocién de los derechos humanos,
delaigualdad de derechosy oportunidades y la libertad de expresion, opinion e
informacion. Una cultura de paz se caracteriza por la adhesion a los principios de
libertad, justicia, democracia, tolerancia, solidaridad, cooperacidén, pluralismo,
diversidad cultural, didlogo y comprensién, y promueve tales valores, actitudes
y principios a través de procesos de educacion, didlogo y cooperacion (Asam-
blea General de Naciones Unidas, 1999; Cerdas-Agiiero, 2015; Organizacién de
las Naciones Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura - UNESCO, 2015).

Los procesos de educacion para la paz pretenden contribuir a la construc-
cion de relaciones e interacciones sociales basadas en principios de libertad,
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justicia, democracia, tolerancia y solidaridad (Hernandez; Luna; Cadena, 2017).
Esto implica la consolidacién de alternativas de resolucidn de conflictos distin-
tas a las acciones violentas en las que se promueva el didlogo y la negociacion
(Equipo del proyecto “Nifios, Nifias y Jovenes Constructores-as de Paz, 2017).

En los afios mas recientes, las recomendaciones de la UNESCO (2023) han
avanzado hacia un paradigma de educacién para la ciudadania mundial que
apunta a la formacidn de personas de todas las edades para que asuman roles
activos en la resolucién de problemas globales y locales, potenciando sus habi-
lidades como agentes de paz. Para ello, los procesos de educacién para la paz se
fundamentan en tres areas de competencia interrelacionadas entre si: cognitiva,
socioafectivay conductual. En el rea cognitiva se propende por la formacién en
conocimientos sobre la interdependencia mundial, los sistemas de gobernanza
y las causas de los conflictos mundiales; en el area socioafectiva los esfuerzos se
orientan al desarrollo de la empatia, el respeto por la diversidad y el sentido de
pertenencia a una humanidad compartida, lo cual incluye el aprendizaje social
y emocional para evitar los discursos de odio y la discriminacién, y en el 4drea
conductual se fomentan la responsabilidad y la accién ciudadana para luchar
por el bien colectivo, participando activamente en la construccién de sociedades
ma4s justas y sostenibles.

En los procesos de educacion para la paz, los conflictos son reconocidos
como parte de las interacciones cotidianas y como motores de los procesos de
cambio. Hernandez et al. (2017) sefialaron que, si se insiste en la definicién de
paz negativa, es decir, entendida como ausencia de conflicto, sera muy dificil
avanzar en formas alternativas de resolucién de conflictos, ya que no se reconoce
su potencial transformador de la realidad (Boqué; Pafiellas; Alguacil; Garcia,
2014). La oportunidad estd en reconocer los conflictos, la forma en que han
evolucionado y encontrar vias para su solucién. Educar en y para el conflicto es
el objetivo que permite descubrir la perspectiva positiva del conflicto, conocer
su esencia, como se produce y descubrir posibles soluciones (Quintero, 2019).

Dorn, Webb y Paquet (2020) sefialaron la necesidad de crear videojuegos y
simulaciones digitales que promuevan experiencias enfocadas en la paz para
complementar el dominio de los wargames, que implican en buena medida
escenarios binarios de buenos vs. malosy disparar o destruir a otros como parte
del éxito. Los autores argumentaron que los peace games podrian educar en
pensamiento critico, empatia y resolucion de conflictos a distintos grupos como
militares, policias, civiles y al publico en general. En linea con esto, el disefio
de Visor 2.0 redefine el éxito al desvincularlo de la eliminacién del enemigo.
Ademss, el jugador puede asumir la perspectiva del adversario. Consideramos
que este es un aporte importante al disefio de juegos para la paz.
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Sumado a lo anterior, con el propdsito de contribuir a los procesos de edu-
cacion para la paz, el videojuego Visor 2.0 explota la metafora de los zombis en
términos de interacciones sociales y convivencia. En las narrativas contempora-
neas, los zombis son el prototipo del enemigo perfecto: no sienten, no piensany,
en definitiva, ya no son humanos. Por lo tanto, su aniquilacién no parece plan-
tear grandes problemas éticos. Segin Baron-Cohen (2011), los actos de violencia
estan relacionados con la deshumanizaciéon porque se anula la posibilidad de
sentir empatia por la victima.

En este sentido, Visor 2.0 ofrece diferentes opciones para que los jugadores
interactien con sus oponentes, destinadas a fomentar la empatia, la resolucién
alternativa de conflictos y la desnaturalizacidn de la violencia. De acuerdo con
esto, los objetivos de este estudio fueron dos: a) verificar la funcionalidad del
disefio del videojuego (propdsito, mecanica y narrativa) y b) analizar el potencial
del disefio para promover la educacion para la paz.

Materiales y método

En esta investigacion se utilizé un disefio metodolégico mixto de cardcter no
experimental, con alcance descriptivo e inferencial. En primer lugar, se llevé a
cabo un estudio piloto cualitativo. La eleccidon de este enfoque se justificé porque
la intencion fue observar directamente la interaccion de un grupo de nifios con
un primer prototipo del videojuego y explorar, mediante conversaciones detalla-
das, su comprensién de la dinamica del juego y su experiencia como usuarios.
En una segunda fase, tras realizar varios ajustes en el software, la aplicacion se
llevé a cabo en una muestra mas amplia.

Participantes

a) Piloto: se utiliz6 una técnica de muestreo no probabilistico. Esta incluyo6 a
escolares de tercer grado de una escuela primaria publica de la ciudad de
Cali, Colombia. En el piloto participaron diez infantes (cinco nifios y cinco
nifias), con edades comprendidas entre los 8 y los 10 afios.

b) Muestra completa: participaron 294 nifios de 11 instituciones educativas
de Cali, Bogota y Medellin, Colombia, seleccionados aleatoriamente. Un
total de 120 nifios eran sordos, usuarios de Lengua de Sefias Colombiana
(LSC) y 174 eran oyentes. Solo se incluyeron nifios sordos que no tenian
diagndsticos asociados (trastornos del desarrollo o psiquiatricos), segun lo
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informado por las instituciones educativas. La muestra completa tenia una
edad media de 9,35 afos (DE = 2,53) [Nifios sordos: (Media = 10,96; DE =
2,80); Oyentes: (Media = 8,26; DE = 1,58)]. Todos los nifios eran estudiantes
de primaria (Media = 3,146; DT = 1,472).

Debido a que los datos de este estudio provenian de un proyecto mas amplio,
incluimos una muestra de nifios sordos con el proposito de tener una poblacion
mas diversa. Sin embargo, en este caso, no incluimos un anélisis enfocado en
las diferencias entre grupos, dado que no se abord6 ningun aspecto en relaciéon
con el desarrollo cognitivo.

Instrumentos

1) Visor 2.0

Se trata de un videojuego disefiado para evaluacién cognitiva y educacién parala
paz. Eljuego estd conformado por seis escenarios disefiados en 3D. En cada uno
de estos, la mecanica es idéntica, aunque aumentan los niveles de dificultad: el
jugador busca recoger cierto numero de cristales de una formay color especifico
con los cuales podra ingresar a un portal. Si resuelve el minijuego que aparece
al entrar, el escenario queda resuelto y los aldeanos de esa area, que habian sido
convertidos en zombis, vuelven a ser humanos. Paralelamente, mientras el juga-
dor busca los cristales, debe afrontar el conflicto con los adversarios (zombis),
quienes, al detectarlo, lo persiguen y atacan.

El videojuego Visor 2.0 tiene un disefio en el que el jugador puede decidir
entre diferentes alternativas para enfrentarse a las amenazas. Al encontrarse con
los adversarios estos se activan e inician una persecucion, intentando atacarloy
este debe decidir entre huir o atacar. Si decide huir, la interaccidn finaliza cuando
alcanza cierta distancia con respecto al zombi o cuando se esconde y estd fuera de
su vista. Si decide atacar (paralo que el usuario puede utilizar un rayo magico), el
zombi queda inmovilizado sin recibir ningtin dafo (ver Figura 1). En este caso, el
jugador puede alejarse también sin recibir ningin dano. Sin embargo, si decide
disparar a un zombi inmovilizado, este es destruido inmediatamente. En tal
caso, el jugador recibe una penalizacidén consistente en una disminucién de la
barra de vida. Cuando esta llega al 0 %, el jugador no pierde la partida, pero se
transforma en zombi y debe restaurar dicha barra. En términos de interacciéon
social, esta dindmica estd disefiada para poner al jugador en la perspectiva del
adversario, lo que podria servir de metafora para desnaturalizar la violencia.
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Con el fin de asegurar la accesibilidad para los nifios sordos, el videojuego
incorpord un personaje que presenta las instrucciones y misiones en lengua
de sefias. Ademas, todos los nifios realizaron un tutorial previo con el fin de
entrenarlos en las acciones basicas necesarias para el desarrollo del juego, tales
como moverse, recolectar objetos, congelar y desplazarse en el entorno. En el
momento de la aplicacion se contd con el apoyo de una psicéloga con dominio
en lengua de sefias para responder a las inquietudes de los jugadores.

Figura«1
Zombi congelado.

Fuente: captura de pantalla del videojuego Visor 2.0.

Visor 2.0 incorpora una prueba psicométrica embebida. En este estudio
incluimos diez variables extraidas del conjunto de datos (ver Cuadro 1). Estas
se seleccionaron porque podian utilizarse como medidas utiles para nuestro
proposito, es decir, para la evaluacion del disefio del videojuego. Un analisis de
fiabilidad de este conjunto especifico de items mostré un Omega de McDonald
de 0,815, que se considera un excelente nivel de fiabilidad. La validez de Visor
2.0 fue estudiada previamente y se reportaron buenos niveles de confiabilidad,
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asi como una estructura factorial coherente, mediante analisis factorial explo-
ratorio (Mejia; Herrera-Marmolejo; Rosero-Pérez; Quimbaya; Cardona, 2025;
Mejia; Quimbaya; Herrera-Marmolejo, 2024).

Cuadro-1
Medidas de Visor 2.0

Variable Definicion operativa

Misién maxima Maxima fase de juego alcanzada (de 1 a 6)

Impacto tipo 1 Congelar a un zombi

Impacto tipo 2 Matar a un zombi

Impacto tipo 3 Congelaraun aldeano

Impacto tipo 4 Matar a un aldeano

Fuente Contacto con fuente magica que restaura la salud por completo

Contacto con paquetes de salud distribuidos por los escenarios

Paquetes curativos
q que restablecen parte de la salud

Infeccién 75 La barra de vida ha bajado un 75 % (queda un 25 %)
Sigilo con éxito Salir del sigilo sin ser detectado
Sigilo fallido Ser detectado en modo sigilo

Fuente: elaboracion propia.

2) Observacion participante y grupo focal

La observacidn participante se llevé a cabo con las primeras versiones del video-
juego. Esta se centr6 en describir las interacciones de los nifios mientras jugaban,
el seguimiento de las instrucciones, los comentarios que hacian sobre la dificul-
tad o facilidad del juego y las expresiones emocionales por su desempeio. Los
grupos focales se utilizaron para recoger las valoraciones de los nifios sobre el
videojuego, su experiencia, la comprension que lograron de la historia implicita
y la busqueda de estrategias para resolver los conflictos. También se explord el
nivel de complejidad del juego, el cumplimiento de las reglas y la forma en que
resolvian los conflictos de su vida escolar.
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Procedimiento

a) Estudio piloto: se realizaron dos sesiones de juego, cada una de aproxi-
madamente 30 minutos y dos grupos focales (inmediatamente después de
cada sesion de juego). Cada grupo focal dur6 aproximadamente 1 horay 30
minutos y fue grabado en audio. Los nifios jugaron al videojuego en la sala
de ordenadores de su centro educativo en grupos de cinco.

b) Muestra completa: la segunda fase se llevo a cabo cuatro meses después,
una vez realizados los ajustes en el disefio del videojuego. La aplicacion se
realiz6 en las aulas de los centros educativos, con grupos de cinco a seis
nifios por sesion. Cada participante jugé tres sesiones de aproximadamente
30 minutos cada una.

En la primera fase (estudio piloto), se llevo a cabo una reunién informativa
con los padres para explicarles el procedimiento, resolver cualquier duday obte-
ner el consentimiento informado. En la aplicacién del videojuego a la muestra
completa, todo el proceso se realizé a través de los centros educativos. Una vez
que aceptaron participar, se envié el consentimiento informado y solo se incluy6
a los nifios cuyos padres aceptaron participar en el proyecto. La investigacion
fue revisada y aprobada por un comité de ética al inicio del proyecto.

Procedimiento de analisis

Para el analisis de los datos cualitativos recolectados durante el pilotaje, se rea-
lizaron analisis del discurso y de las observaciones. En cuanto al componente
cuantitativo, ademas de los estadisticos descriptivos, se hicieron pruebas de
hipdtesis para verificar la adecuacién del disefio del juego y se llevaron a cabo
comparaciones utilizando pruebas t para muestras pareadas.

En todos los casos, los datos evidenciaron una distribucién de varianzas
apropiadas de acuerdo a las pruebas de homocedasticidad. El andlisis estadis-
tico de los datos se realiz6 utilizando el software JASP Team, n.d. Los gréficos se
realizaron en JASP y Prism Graph Pad (v. 10).
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Resultados

Estudio piloto

Se observé una baja comprension de la mecanica del juego por parte de los nifios,
ya que no entendian la relacidn entre la pérdida de su barra de vida y matar a
los zombis. Intentaban defenderse matandolos sin buscar otras estrategias. Para
algunos niflos, las reglas del juego no estaban claras. Algunos incluso se sentian
exentos de seguir las reglas. En otros casos, a pesar de recibir informacién del
videojuego que les indicaba lo que debian evitar, ellos la ignoraban y continua-
ban con su estrategia sin entender por qué no ganaban.

Su respuesta inicial a la pregunta formulada en el grupo de discusion sobre
como resolver el conflicto fue directa: “matarlos”. Ante esta respuesta, los inves-
tigadores asumieron un papel mediador que intentd, a través de preguntas,
llevarlos a pensar en otras formas de resolver el conflicto:

—Investigadores: Si un chico de tu clase se peleara contigo y fuera el zombi
y tu fueras el protagonista del juego, ;cudl seria la forma de resolver la situa-
cion sin matarlo, sin eliminarlo?

—Nifos: Eliminarlo.

— Investigadores: Esa no es una opcién porque, segun lo que has dicho,
cuando lo haces, pierdes tu barra de vida.

—Nifio 1: Entonces déjalo escapar, no lo mates, ignéralo, para que no le
afecte; es mejor que escape y encuentre las gemas y no pierda tiempo.

—Nifio 2: Liberaria al zombi del virus; lo convertiria en humano.
—Los demas nifos: “si si”.

—Nifio 3: Haria aparecer una pocion que nos permitiera darle un poco a
cada uno de ellos y hacerlos humanos a todos. Que a través de los niveles
vayamos ganando poderes para poder revivirlos.

—Niflo 4: Deberiamos fabricar pistolas de agua y rociar a los zombis para
que se deshagan de su estado zombi.

—Nifio 3: Deberian poner algo para regenerar sus vidas, curarlas con algo,
por ejemplo, un botiquin o unas frutas como en Minecraft, o ir a un lugar
donde puedan regenerarse.

—Nifio 4: Y a los que mueren, se puede ir a ayudarles a regenerarse. (grupo
focal, 30.05.2018)
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En cuanto al disefio inicial del videojuego, los nifios sefialaron los problemas
para encontrar los cristales necesarios para cada misidn, la velocidad del juego
que interferia con la réapida pérdida de vida y la imposibilidad de orientarse
en el mundo abierto. La dificultad percibida para avanzar en el juego hizo que
perdieran interés:

—Nifio 4: Estd muy bien lo de la pocidn, pero también deberian ayudarte a
encontrar las gemas y guiarte para que no mueras.

—Nifo 3: Lo que no me gust6 es que la vida baja muy deprisa.

—Nifio 1: Las gemas son muy dificiles de encontrar, es decir, las que son
realmente utiles. (grupo focal, 30.05.2018)

Recogida de datos tras los ajustes de disefo

Tras realizar el estudio piloto y tener en cuenta los comentarios de los usuarios,
asi como el analisis de la jugabilidad realizado por el equipo, se introdujeron
correcciones en distintos niveles. Estas incluyeron una nueva seccién con un
tutorial detallado y un redisefio de los escenarios. Como se describi6 en la seccion
sobre el método, una vez realizadas las correcciones, el videojuego se aplicé a
una muestra amplia en tres ciudades capitales.

A partir de esta recoleccion de datos, se analizé el rendimiento de los usua-
rios para comprobar la eficacia del disefio. La variable Mision maxima registro6
el ultimo nivel de juego alcanzado. La distribucion de esta variable indic6 que
una elevada proporcion de usuarios alcanzd niveles superiores en el juego. Solo
el 10,9 % no consiguid superar el primer escenario, mientras que los niveles
dos, tres y cuatro fueron alcanzados por el 19 %, el 25,9 % y el 28,6 %, respecti-
vamente. Los dos ultimos niveles del juego (quinto y sexto) fueron alcanzados
por el 10,9 % y el 4,8 %, respectivamente.

En conjunto, estos valores mostraron que el juego tenia un nivel de dificul-
tad adecuado, al concentrarse la mayor proporcién de individuos en los niveles
intermedios de dificultad, mientras que los porcentajes mas bajos se encontraron
en los dos extremos de la distribucidn (niveles uno y seis). La Figura 2 presenta
la distribucién de frecuencias.

Los datos evidenciaron que hubo una mayor frecuencia de impacto tipo 1
(inmovilizar zombi) (Med = 23,68; SD = 16,04) que de impacto tipo 2 (destruir
zombi) (Med =12,63; SD =11,50). Estas diferencias entre los dos tipos de disparos
fueron significativas [t (293) = 16,124; p <0,001] e indicaron que los usuarios eligie-
ron con mas frecuencia inmovilizar a su oponente que aniquilarlo (ver Figura 3).
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Figurae2
Distribucidn de frecuencias en Misidn maxima Visor 2.0
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En el caso de los ataques a aldeanos, su frecuencia fue marcadamente menor
que en los impactos a adversarios, pero el patrén fue similar dado que el tipo de
impacto 3 (inmovilizar aldeano) (Med = 1,25; SD = 3,105) fue significativamente
mayor que el tipo de impacto 4 (destruir aldeano) (Med = 0,26; SD = 0,69) [t
(293) = 6,388; p <0,001]. Estos datos indicaron que cuando los usuarios atacaron
a los aldeanos, la mayoria de las veces solo los inmovilizaron sin destruirlos
(ver Figura 3).

Figura«3
Frecuencia de impactos sobre adversarios y aldeanos
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Para verificar el uso de la fuente como punto de restauracion, se realizaron
dos pruebas. Por un lado, al comparar la frecuencia de visitas a la fuente (Med
=15,89; SD = 11,50) con la frecuencia de packs de salud (Med = 14,639; SD = 7,80),
no se observaron diferencias significativas [t (293) = 1,603; p = 0,110], lo que se
traduce en que los usuarios utilizaron ambas posibilidades de restauraciéon con
una frecuencia similar. Por otro lado, cuando un usuario perdia el 75 % de su
barra de vida (barra de vida =25 %), se mostraban tres indicaciones simultaneas:
la barra de vida cambiaba de color, aparecia una linea indicando el camino hacia
la fuente, asi como un personaje (lobo) para guiarlo por el camino hacia la fuente.
Si el jugador no recuperaba su salud antes de que la barra de vida llegara a su
fin (barra de vida = 0 %), entraba en modo zombi.

Al comparar los valores de infecciéon 75 % y modo zombi, se observo que
la frecuencia de infeccion 75 % (Med = 8,32; SD = 4,72) fue mucho mayor que la
frecuencia de modo zombi (Med = 4,72; SD = 3,63) y las diferencias entre estos
dos valores fueron significativas [t (293) = 22,95; p < 0,001]. Estos resultados
reflejaron que, cuando la barra de vida de los usuarios caia por debajo del 25 %,
la mayoria de las veces conseguian recuperarse utilizando cualquiera de las
posibilidades que el juego ofrecia.

De modo similar, cuando el jugador entraba en el modo zombi (barra de
vida = 0 %), aparecia una nueva barra de vida que disminuia constantemente a
un ritmo fijo. Si esta nueva barra de vida llegaba al 0 %, se acababa la partida.
Al comparar la frecuencia del modo zombi y la muerte (perder la partida), se
observo una frecuencia significativamente mayor del modo zombi (Med = 4,72;
SD = 3,63) en contraste con la muerte (Med = 1,024; SD = 1,278) [t (293) = 20,79,
p <0,001]. Esto indica que en la mayoria de las ocasiones en las que los usuarios
entraron en modo zombi, consiguieron resolver el problema de recuperar la
salud acercandose a la fuente, evitando asi perder la partida.

Finalmente, las pruebas estadisticas permitieron identificar el funciona-
miento inadecuado de uno de los indicadores: el sigilo. Cuando el jugador se
acerco a un zombi sin ser detectado, entré automaticamente en modo sigilo. El
contraste entre las puntuaciones de sigilo exitoso (salir sin ser detectado) (Med
=2,36; SD =2,00) contra sigilo fallido (el jugador es detectado por el zombi) (Med
= 3,10; SD = 2,20) mostro diferencias significativas [t (308) = -5,82; p <0,001] con
un mayor valor de sigilo fallido. Esta diferencia indicé un sistema de retroali-
mentacion ineficaz del modo sigilo.
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Discusion

Diseno y funcionalidad

En este articulo evaluamos el disefio del videojuego Visor 2.0 como un instru-
mento con potencial para reforzar las conductas prosociales. Un primer estudio
piloto nos permiti¢ identificar importantes dificultades en el disefio. Dado que
Visor 2.0 planteaba una dinamica inusual en relacién con los adversarios (zom-
bis), las reglas asociadas a dicha interaccién fueron dificiles de entender en su
primera version. Los jugadores no entendian lo que debian hacer, perdian el
interés y declararon que la experiencia era frustrante y aburrida. En la mayoria
de los videojuegos comerciales cuando aparece este tipo de adversarios, el obje-
tivo es destruirlos. Por lo tanto, resulté contraintuitivo para los nifios entender
una dindmica en la que el objetivo del juego no era eliminar a los zombis.

En Visor 2.0, la accién de destruir al adversario produce una penalizacion.
En la primera version, los niflos perdian constantemente el juego porque no
entendian ese objetivo y continuaban destruyendo a los zombis sin encontrar
sentido a lo que sucedia. Segin Koster (2013), una experiencia de frustraciéon
constante es devastadora para el disefio de un videojuego y, en este sentido, la
primera version de Visor tenia un problema importante.

La informacion obtenida en el estudio piloto dio lugar a ajustes de disefio
en tres categorias: tutorial, retroalimentacion y narrativa. Segun los datos que
reportamos en este estudio, los ajustes fueron exitosos en su mayor parte. Las
diferencias significativas entre el nimero total de veces que los nifios congela-
ron zombis y el nimero total de zombis eliminados, asi como la distribucién de
usuarios en el nivel maximo alcanzado, indicaron que los usuarios compren-
dieron las reglas del juego.

En estalinea, las reglas en los videojuegos marcan los limites de la experien-
ciaficticia, indicando lo que esta permitido y destacando los objetivos (Contreras,
2013). Podria parecer que en los videojuegos no es necesario hacer explicitas las
reglas porque aparecen indicaciones graduales mediante sistemas de retroali-
mentacion en tiempo real. Sin embargo, hacer las reglas demasiado implicitas
puede generar confusidén, como ocurrié en la primera version de Visor. Seguin
Martinez-Cano et al. (2019), las mecanicas de juego deben incluir las reglas y
elementos que permiten la jugabilidad, aspecto que era necesario potenciar en
el disefio de nuestro videojuego.

El primer cambio en el disefio consisti6 en la creacién de un tutorial para
facilitar la comprension de las acciones, el uso de los botones, las reglas del
juego y el uso de los objetos. Gee (2003) considerd que los videojuegos animan
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a los jugadores a perseverar y, al mismo tiempo, les ensefian las reglas en los
momentos adecuados, lo que favorece el aprendizaje contextualizado. Asi, por
ejemplo, durante el tutorial incluimos una escena en la que el personaje se
encontraba con un zombi. Alli, el juego hace una pausa y se explica a los juga-
dores que el objetivo es salvar a los aldeanos convertidos en zombis. En este
caso, coincidimos con Westera (2022) en el sentido en que consideramos que el
proceso de reflexidn es bastante importante en los juegos serios, en contraste
con su velocidad centrada en el rendimiento, tipica de los juegos comerciales.
A suvez, se implementaron varios tipos de retroalimentacion durante el juego
paraindicar las consecuencias de eliminar a los zombis. Cuando el usuario destruia
aun adversario por primera vez, se presentaba un video para recordarle su tarea, y
cuando completaba con éxito un escenario, la retroalimentacion se presentaba en
forma de una cinematica en la que los aldeanos eran curados por un rayo de luz.
No obstante, los indices bajos de éxito en el sigilo mostraron un sistema
de retroalimentacidn deficiente en este aspecto del juego Visor 2.0, ya que las
seflales no fueron suficientes para transmitir el peligro inminente al sigilo.
Estos andlisis permitieron identificar puntos débiles en el disefio, pero ademas
resaltaron el papel crucial de una retroalimentacion efectiva. Esta es clave no
solo en experiencias de gamificacion, sino en procesos educativos que requieren
una valoracion adecuada y, siempre que sea posible, inmediata (Llorens-Largo
et al., 2016). En los videojuegos serios, esta afecta directamente el rendimiento
del jugador, ya que le orienta en cuanto a las consecuencias de sus acciones
(Hattie; Timperley, 2007; Hawkins; Kreuter; Resnicow; Fishbein; Dijkstra, 2008).
Ademas de la retroalimentacion, el nivel de dificultad es una variable impor-
tante en el disefio de los videojuegos. En este caso, es esencial tener en cuenta
el equilibrio entre unas reglas faciles de entender y el reto que plantea el juego,
pues si es demasiado fécil, es aburrido y si es demasiado dificil, es frustrante
(Gee, 2003; Koster, 2013). Para los jugadores, es necesario experimentar el control,
recibir un feedback inmediato y sentir un aumento gradual del nivel de dificultad
para mantener el interés. Una falta de exigencia al jugador suele materializarse
en un creciente desinterés que puede llevar a abandonar el juego (Carrillo-Pérez,
2016). En esta linea, los cambios introducidos en Visor 2.0 permitieron una expe-
riencia de juego mas fluida, de forma que muchos de los jugadores consiguieron
llegar al ultimo escenario (misidn seis) y la mayor frecuencia de usuarios se
concentrd en la misidn cuatro. Segun estos datos, el equilibrio entre dificultad
y reto parecid adecuado.
Sin embargo, la retroalimentacidon inmediata no siempre es suficiente. Para
inhibir con éxito la accidén de aniquilar adversarios, es necesario comprenderla
en un marco de interpretacion mas amplio. Es importante que el jugador articule
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su accidn a una narrativa que le permita darle sentido, asi como a los objetivos
y a los desafios. Segin Contreras (2013), las actividades que se presentan en los
videojuegos se centran en experiencias narrativas y facilitan vivencias en las
que el jugador experimenta y se reconoce como protagonista que interactua
con el entorno, dando lugar a significados en un mundo ficticio. La narrativa es
esencial para avanzar en la historia, dar protagonismo al personaje principal y
comprender lo que se le pide hacer.

En nuestro caso, hicimos hincapié en la transformacién de los aldeanos y la
familia del héroe, con lo que se pretendié generar empatia hacia los adversarios.
Por ello, los aspectos narrativos incluyeron una cinemadtica inicial en la que se
mostré al personaje que algunos zombis eran su familia y otros sus vecinos y se
le explicé que la misidn consistia en rescatarlos. Dicha cinematica ofrecié una
contextualizacidon que gener6 mayor implicacion del jugador en el videojuego.

Diseno y cultura de paz

Como se ha sefialado, uno de los ajustes mas importantes consistié en reforzar
la dimension narrativa del juego para promover acciones prosociales. Esto tuvo
implicaciones en términos de una mejor comprension de sus reglas y su mecé-
nica. También, desempeni6 un papel fundamental en el proceso de implicacién
emocional del jugador. De acuerdo con el compromiso de hacer de Visor 2.0
una herramienta de educacion para la paz, la narrativa del juego contribuyé a
la construccion de actitudes para la transformacién positiva de los conflictos.
Para lograr este propdsito, el disefio se baso en cinco principios.

Primero, resolver conflictos sin recurrir a la violencia directa. La narrativa
habitual en los videojuegos invita a alcanzar la victoria mediante la lucha, el
ejercicio de la violencia directa y la eliminacion del enemigo. Visor 2.0 hace una
propuesta contraintuitiva. Para ganar, es necesario evitar la eliminacion de los
zombis; de hecho, su agresion representa una agresion a si mismos, expresada
como una pérdida de nivel en la barra de vida del jugador.

Segundo, promover la tolerancia y el respeto a las diferencias, ya que Visor 2.0
sanciona la solucién de conflictos a través de la eliminacion del otro diferente.
En este sentido, promueve la tolerancia y el respeto. Esta apuesta se fundamenta
en que la resolucion pacifica de conflictos requiere de esfuerzos para evitar actos
violentos (Carrillo-Pérez, 2016), lo que implica el reconocimiento de las diferen-
cias entre las personas con las que se convive. La narrativa del juego contribuye
a transformar la concepcién del enemigo a eliminar hacia la consideracién
del adversario con el que es posible discrepar, negociar, cooperar y convivir
(Andrade; Moreno; Quintero, 2019; Angarita et al., 2015).



18 Revista CS 48

Tercero, capacidad para comunicarse sin agresividad. La resolucién pacifica
de conflictos es una tarea que requiere la voluntad de las partes porque, ante las
diferencias, tendemos a reaccionar eliminando lo que no se ajusta a nuestros
esquemas preconcebidos. Visor 2.0 pretende fomentar la tolerancia proponiendo
una salida al conflicto que evite el ejercicio de la violencia directa. Al evitar la
eliminacidn del adversario, es necesario apelar a otras posibles soluciones ante
el conflicto. En el videojuego la otra solucion pasa por la necesidad de hacer una
pausa, incluso en medio de situaciones de tensidon y peligro, para buscar alterna-
tivas que no signifiquen la agresion directa a otros personajes que son diferentes.

Cuarto, ponerse en el lugar de los demds, puesto que Visor 2.0 juega con la
paradoja de personas iguales y diferentes. Los zombis son aldeanos, lo que
se relaciona con la propuesta de los derechos humanos sobre la igualdad de
derechos en el reconocimiento de la multiplicidad de formas de presentacién
de lo humano. El zombi es un igual-diferente y los jugadores se enfrentan a la
cuestion de qué hacer frente a él. Esta idea se refuerza incluso porque es posible
que el protagonista se convierta en zombi, lo que posibilita la consideracion
del conflicto desde el punto de vista de otros. Por tanto, los videojuegos pueden
ser una herramienta de apoyo en los procesos de educacién para la paz en la
medida en que contribuyen a la formacidn en resolucion de conflictos a través
de medios pedagdgicos que priorizan la humanizacion, promueven la justicia
social y fomentan la integracion y cooperacidn entre grupos humanos (Hernan-
dez et al., 2017).

Por ultimo, aceptacion del cuidado de uno mismo y de los demds. Esta propuesta
de trabajo sobre la igualdad-diferencia en la narrativa del juego tiene como
objetivo promover el cuidado de uno mismo y de los demas. El protagonista
tiene la misidn de contribuir a la recuperacion de los habitantes de su puebloy,
paralograrlo, debe enfrentarse a las tareas propuestas en el juego. Como hemos
destacado, el mensaje principal es que debe enfrentarse a un mundo de zombies
que le atacan, pero, al mismo tiempo, salvarlos.

En este sentido, cuidar de uno mismo contribuye a la consecucion del
objetivo de cuidar de los demas, y cuidar de los demas (no eliminarlos) es, a su
vez, cuidar de uno mismo, porque al atacarlos se afecta a si mismo, tanto en
su bienestar (barra de vida) como en la posibilidad de lograr sus objetivos. En
este punto, la metafora zombi propuesta en la narrativa del juego se basa en el
principio de que en la agresion dirigida a los demds se compromete algo de uno
mismo: el ejercicio de la violencia hacia los demas también tiene consecuencias
de afectacidn del propio ser.

Estos principios en los que se basa la narrativa del juego, contribuyen al
desarrollo de cuatro competencias destacadas para la promocién de culturas de
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paz: mediar en la resoluciéon de conflictos, reconciliar a las partes en desacuerdo,
empatizar con las diferentes partes divididas y construir entornos de solidaridad
para el beneficio equitativo y mutuo (Galtung, 2014; Hernandez et al., 2017).

Los resultados encontrados después de los ajustes de disefio mostraron un
cambio con respecto a la eliminacién de los oponentes, es decir, disminuy¢ el
comportamiento impulsivo. Después de realizar los cambios, los nifios se pre-
ocuparon por avanzar de nivel, ya que de esto dependia la vida de los padres
del protagonista. También hicieron explicito que no se trataba de aniquilar a
los zombis porque esto disminuia la barra de vida y porque cada zombi muerto
representaba un aldeano menos. Segun Bravo y Ruiz (2017), en disefios con una
narrativa que permite a los usuarios experimentar la situacién desde la pers-
pectiva del otro, el avatar promueve el desarrollo de habilidades sociales como
ponerse en el lugar del otro.

Las conductas prosociales se definen como acciones en beneficio de los
demds y se basan en la voluntad propia. Para que se produzcan, es necesario
que el usuario se sienta implicado en la situacién de forma que busque recursos
para ayudar a los demas (Mestre, 2014). Esto fue evidente cuando los jugadores
de Visor 2.0 se sintieron parte del desenlace de la historia; entendieron que,
dependiendo de sus decisiones en el juego, podian salvar la vida de los padres
del protagonista, por lo que expresaron su urgencia por resolver las misiones y
avanzar en el juego.

Mestre (2014) afirmé que las conductas prosociales contribuyen a prevenir
la agresividad y los comportamientos violentos y favorecen el reconocimiento
de las diferencias, aspecto clave para una sana convivencia. Nuestros resulta-
dos corroboraron la importancia de otorgar el rol agentivo al jugador dentro
del videojuego, tal y como propuso Prado (2014), asi como las condiciones de
agencia para optar por una respuesta en detrimento de otro que lleve al juga-
dor a experimentar las consecuencias de sus actos (Esnaola; Levis, 2008; Silva
et al., 2018; Sonja, 2018). En el estudio piloto, los nifios ofrecieron sugerencias
sobre retos, formas de afrontarlos y herramientas para incluirse y se situaron
por un momento en un papel agentivo como participantes en la narracién. Los
videojuegos que implican la toma de decisiones a partir de reglas dadas favore-
cen aprendizajes mas profundos debido al nivel de implicaciéon que propician
(Lopez, 2016), cuestion que se reflejo en los resultados del estudio piloto, donde
la posibilidad de tomar decisiones (eliminar o congelar a los zombis) fue uno
de los elementos que promovié el aprendizaje sobre las consecuencias de sus
decisiones en la vida de otras personas.

Algunos autores han afirmado que una herramienta tecnolégica no funciona
por si misma y han sugerido que el profesor proponga los usos (Lopez, 2016).
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Esta perspectiva tiene sus matices y puede ser discutible, ya que el propdsito de
los videojuegos serios es promover el aprendizaje a través del uso directo del
software (Loh; Sheng; Infenhaler, 2015). De hecho, silos videojuegos prosociales
no pudieran producir ningun efecto en los usuarios, entonces cualquier preo-
cupacion por la violencia generada por algunos juegos comerciales, careceria
de sentido.

Sin embargo, es evidente que el acompanamiento de los profesores puede
ser un complemento importante para apoyar el aprendizaje que se espera de
cualquier programa educativo. Por ello, propusimos un material pedagdgico
(cuadernillo) de apoyo a Visor 2.0 que ofreciera una ruta de trabajo para orientar
la reflexién sobre los retos que planteaba el videojuego, asi como la sugerencia
de actividades complementarias para extrapolar a la vida cotidiana el aprendizaje
en torno a la empatia que se adquiria, ya que la aplicabilidad del aprendizaje a
situaciones cotidianas es uno de los grandes retos a los que se enfrentan estas
herramientas tecnoldgicas.

Limitaciones y orientaciones futuras

Los videojuegos serios implican un disefio que favorece el aprendizaje de forma
auténoma. Sin embargo, los datos actuales de nuestro estudio no son suficientes
para evaluar el impacto que el propio juego podria tener en los comportamientos
prosociales. Una futura linea de investigacion apunta en la direcciéon de aumentar
y diversificar las interacciones sociales en el juego, asi como evaluar su impacto
en el marco de la educacion para la paz.

Aunque la metéafora zombi utilizada en la narrativa del juego se basa en los
principios indicados en este articulo, para futuras elaboraciones es necesario
abordar una limitacion identificada en la evaluacién del disefio: la dindmica del
juego propone que la solucién al conflicto es curar a los aldeanos zombificados.
Aunque las reglas contribuyen a regular la aplicacién de la violencia directa (eli-
minacion del adversario), la solucién apunta, en cierto modo, a la reduccion de
la diferencia. En este sentido, se plantea ampliar la narrativa mediante la incor-
poracion de otros personajes y se propone la interaccién con adversarios que
implique busqueda de soluciones cooperativas sin que desaparezca la diferencia.
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