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Resumen

Las redes interactivas transformaron el paisaje mediatico del siglo xxI (Orihuela, 2002;
Scolari, 2008; Sibilia, 2008). Las tecnologias digitales propiciaron nuevos modos y
habitos de produccion y de consumos de contenidos, a la vez que impulsaron la
convergencia de formatos, lenguajes y sintaxis como parte de la cultura contemporanea.
Los usuarios no sélo consumen diversos contenidos sino que también los crean y
comparten. En este contexto digital, ademas, preocupa la creacién y la distribucion de
las campafias de desinformacion a nivel global (Newman, 2021).

La ludificacion, es decir, la utilizacion de elementos y de la mecénica del juego en otros
contextos, aparece en los UGltimos afios como una herramienta potencial para la
alfabetizacion mediatica ante la desinformacion. Los escenarios ludicos, en este entorno
digital, presentan la posibilidad de participacién en historias con diferentes situaciones o
misiones. Estas iniciativas proponen a los participantes asumir roles en una determinada
historia y poner en juego saberes y habilidades especificas. El juego se convierte en un
dispositivo educativo que permite, mas alld del entretenimiento, que los jugadores

aprendan sobre diferentes tematicas bajo l6gicas no tradicionales.
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Este trabajo analiza los juegos en linea Choose your own fake news, que explora cémo
la desinformacion se difunde por Africa Oriental, y Breaking Harmony Square, que
pone a prueba la capacidad de los usuarios para detectar fake news. El objetivo es
identificar las caracteristicas de juego presentes en estas iniciativas, y como contribuyen
a la alfabetizacion mediética frente al fendmeno de la desinformacion.

Palabras clave: Alfabetizacion mediatica; Desinformacion; Escenarios ladicos; Juego.

Media Literacy and gamification: the game as a tool to raise awareness about
misinformation

Abstract

Interactive networks have transformed the media landscape of the 21st century
(Orihuela, 2002; Scolari, 2008; Sibilia, 2008). Digital technologies have fostered new
modes and habits of content production and consumption, while promoting the
convergence of formats, languages and syntax as part of contemporary culture. Users
not only consume diverse contents but also create and share them. In this digital
context, moreover, there is concern about the creation and distribution of
disinformation campaigns at a global level (Newman, 2021).

Gamification, that is, the use of game elements and mechanics in other contexts, has
appeared in recent years as a potential tool for media literacy to combat
disinformation. Playful scenarios in this digital environment present the possibility of
participation in stories with different situations or missions. These initiatives propose
that the participants assume roles in a given story and put specific knowledge and skills
into play. The game becomes an educational device that allows, beyond entertainment,

players to learn about different topics under non-traditional logics.



This paper analyzes the online games Choose your Own Fake News, which explores
how disinformation spreads through East Africa, and Breaking Harmony Square, which
tests users' ability to detect fake news. The objective is to identify the gaming
characteristics present in these initiatives, and how they can contribute to media
literacy in an attempt to stop the disinformation phenomenon.

Keywords: Media literacy; Disinformation; Playful scenarios; Gaming.

Alfabetizacdo midiatica e gamificacdo: o jogo como ferramenta contra a
desinformacéo

Resumo

As redes interativas transformaram a paisagem da midia do século xxi (Orihuela,
2002; Scolari, 2008; Sibilia, 2008). As tecnologias digitais fomentam novos modos e
hé&bitos de producdo e consumo de conteldos, a0 mesmo tempo que promovem a
convergéncia de formatos, linguagens e sintaxes na cultura contemporanea. Os
usuarios além de consumir varios conteudos, também criam e compartilham. Neste
contexto digital, também existe a preocupacdo com a criacdo e distribuicdo de
campanhas de desinformac&o a nivel global (Newman, 2021).

A gamificacéo, ou seja, 0 uso de elementos e mecanicas de jogo em outros contextos,
surgiu nos Gltimos anos como uma ferramenta potencial para a alfabetizacdo midiatica
frente a desinformacdo. Os cenarios ludicos neste ambiente digital apresentam a
possibilidade de participacdo em historias com diferentes missdes ou situacdes. Essas
iniciativas propdem que os participantes assumam papéis em uma determinada historia
e coloquem em pratica conhecimentos e habilidades especificas. O jogo torna-se um
dispositivo educacional que permite, alem do entretenimento, que os jogadores

aprendam sobre diversos temas em uma logica ndo tradicional.



Este artigo analisa os jogos online “Escolha suas proprias noticias falsas”, que
explora como a desinformacdo se espalha pela Africa Oriental, e “Breaking Harmony
Square”, que testa a capacidade dos usuarios de detectar noticias falsas. O objetivo é
identificar as caracteristicas do jogo presentes nessas iniciativas e como melhorar a
alfabetizagdo midiatica diante do fendmeno da desinformac&o.

Palavras-chave: Alfabetizacdo midiatica; Desinformagdo; Cenarios lidicos; Jogo.

Introduccion

Las tecnologias digitales modificaron el entorno mediatico a partir del fin del
siglo xx. Los nuevos medios, caracterizados por la digitalizacion, reticularidad,
interactividad, hipertextualidad y multimedialidad (Scolari, 2008) propiciaron nuevas
formas de comunicacion y de expresién en linea que condujeron a una nueva
sociabilidad en linea (Van Dijck, 2016). El estallido de la web social, con la expansion
de las plataformas de publicacion abierta y de las redes sociales, model6 un escenario
con multiplicidad de emisores, audiencias participativas y gran produccion de
contenidos que inaugura lo que Henry Jenkins denomind la cultura de la convergencia,
un lugar donde “chocan los viejos y los nuevos medios, donde los medios populares se
entrecruzan con los corporativos, y donde el poder del productor y el consumidor
medidtico interaccionan de manera impredecible” (2008, p.14). Esta convergencia
representa, ademas, un cambio cultural, ya que anima a los usuarios a establecer
conexiones entre contenidos mediaticos diversos.

En las Gltimas tres décadas, las computadoras interconectadas por medio de las
redes digitales de alcance global se han convertido en inesperados medios de

comunicacion (Sibilia, 2008). Los usuarios en linea comenzaron no solo a consumir



informacion sino también a producirla en los nuevos canales digitales como los salones
de chat, los foros, las comunidades virtuales, las bitacoras, los servicios de mensajeria y
las redes sociales. Estas innovaciones, a su vez, provocaron la convergencia de
formatos, lenguajes y sintaxis que impulsaron nuevas narrativas como parte de la
cultura contemporanea. Las nuevas tecnologias impulsaron, ademas, la construccion de
escenarios ludicos bajo nuevas dindmicas, que presentan a los usuarios la posibilidad de
participacion de historias con diferentes situaciones o misiones. Estas propuestas
otorgan a los jugadores asumir roles en una determinada historia, donde se ponen en
juego saberes y conocimientos. El juego se convierte en un dispositivo educativo que
permite, mas alla del entretenimiento, que los participantes descubran, investiguen y
aprendan sobre diferentes tematicas bajo ldgicas no tradicionales.

La gamificacion o ludificacion, es decir, la utilizacion de elementos y de la
mecéanica del juego en otros contextos, aparece en los Ultimos afios como una estrategia
posible para la alfabetizacion mediatica ante la desinformacién, fenémeno que refiere a
“todas las formas de falso, informacién inexacta o engafiosa, disefiada, presentada y
promovida para causar intencionalmente dafio ptiblico o con fines de lucro” (Comision
Europea, 2018, p. 5). Frente a este contexto, este trabajo busca analizar, desde la
observacion de los mecanismos de juego, el proyecto Choose your own fake news®, un
juego en linea que explora como la desinformacion se difunde por Africa Oriental, y de
Breaking Harmony Square?, que pone a prueba la capacidad de los usuarios para
detectar fake news.Algunos interrogantes que estructuran el trabajo son: ¢;cuales son las
caracteristicas de juego presentes en estas iniciativas?, ¢cual es el diferencial entre los
juegos en linea analizados?, ;como contribuyen estas iniciativas a la identificacion de

piezas de desinformacion? A partir de estas iniciativas, ¢la gamificacion puede

! Juego en linea disponible en https://chooseyourownfakenews.com/
2 Juego en linea disponible en https://harmonysquare.game/en
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contribuir a las estrategias de alfabetizacion mediatica para identificar mentiras y

engafnos?

Juegos en clave digital

El juego es considerado como una actividad voluntaria (Huizinga, 2000; Callois,
1990; Suits, 1978) que las personas han practicado a lo largo de los afios con diversas
motivaciones para lograr distintos fines, ya sea como entretenimiento o como
herramienta de formacion sobre determinados comportamientos y valores compartidos
por una sociedad. Para Huizinga (2000), la especie humana deberia ser considerada
como Homo Ludens (en espafiol, ‘hombre que juega’) y pone de manifiesto la funcion
central del juego en la cultura, bajo una perspectiva histérica no bioldgica. Para el
antropologo, todo juego significa algo, y este marco de significaciones lo puede dar solo
la trama cultural en la que el hombre se encuentra inserto. Por tanto, podemos decir que
se trata de un fendmeno cultural, donde siempre hay algo “en juego”. El autor define al
juego como:

una actividad de ocupacién voluntaria ejercida dentro de ciertos y determinados

limites de tiempo y espacio, segun reglas libremente consentidas, pero

absolutamente obligatorias, provisto de un fin en si mismo, acompafiado de un
sentimiento de tension y alegria y la conciencia de ser diferente de la “vida

cotidiana” (2000, p. 33).

A estas caracteristicas del juego, se pueden sumar las que brinda Callois (1990)
al caracterizarlo como una actividad incierta, ya que los resultados no pueden ser
determinados previamente y, ademas, improductiva, en la que no se generan
mercancias. Para Suits (1978), el juego implica también una actitud lusoria, entendida

como una actitud psicoldgica necesaria para unirse a un juego o para aceptar las reglas



arbitrarias a fin de facilitar la experiencia ladica. Esa cualidad hace que el juego sea un
fin en si mismo. El juego ha evolucionado a lo largo de los milenios para adaptarse a las
maltiples necesidades de cada época (LOpez, 1989) y, con el desarrollo de las
tecnologias digitales, aparecen otras modalidades y dispositivos de juego.

Los videojuegos nacieron en el siglo xx y crecieron al ritmo del desarrollo de las
computadoras. Segun define la Real Academia Espafiola, se trata de “dispositivos
electrénicos que permiten, mediante mandos apropiados, simular juegos en las pantallas
de un televisor, una computadora u otro dispositivo electrénico” (2021). Para Pérez
Latorre (2010), el videojuego se distingue del juego tradicional por sus cualidades
electrénica y audiovisual, junto al dispositivo de interfaz, y por la influencia
determinante de la participacion del usuario en el desarrollo de la experiencia. Estos
juegos modernos se convirtieron en un medio interactivo con un gran potencial de
“eduentretenimiento”, tal como sefiala De Kerckhove, citado en Mainer Blanco (2006,
p. 3): “Los videojuegos son un nuevo medio interactivo tan diferente como lo fue en su
dia la television para con la radio. Representan nuevas formas de comunicacion y
abarcan un gran potencial de entretenimiento y educativo”.

El eduentretenimiento es una extension de las teorias que definen que la
actividad ludica ademas de entretener “potencia la maduracion del ser humano, pues
afecta al cambio de comportamiento del saber, al intelecto, al desarrollo motor, a lo
afectivo y a lo social”, segin Mainer Blanco (2006, p. 3). Con la expansion de las
tecnologias digitales, explica la autora, nos encontramos con un homo ludens
cibernético que adquiere estrategias para el aprendizaje por medio de los juegos
virtuales. De acuerdo con Diaz Cruzado y Troyano Rodriguez (2013), la herramienta

mas aplicada en el entorno de los juegos en red es la gamificacion.



La gamificacién para educar sobre noticias falsas

La gamificacion o ludificacion es un término que gan6 popularidad en los
ultimos afios a partir de la utilizacion de las tecnologias digitales al servicio del juego.
En términos generales, podemos definir el concepto como la utilizacion de elementos y
de mecénicas del juego en contextos ajenos a este —como educativo, empresarial,
publicitario, etcétera—, con el fin de influir en el comportamiento de los jugadores. Esta
metodologia se asocia con los serious games (Michael y Chen, 2006), juegos
formativos, para acciones educativas, ya que se busca formar al participante en una
problematica, mas all4 de la diversion o el disfrute de la actividad. De acuerdo con
Sanchez i Peris, estos trabajos son un gran modo de “incrementar la concentracion, el
esfuerzo y la motivacién fundamentada en el reconocimiento, el logro, la competencia,
la colaboracion, la autoexpresion y todas las potencialidades educativas compartidas por
las actividades ludicas” (2015, p.13).

Zichermann y Cunningham definen a la gamificacion como “un proceso
relacionado con el pensamiento del jugador y las técnicas de juego para atraer a los
usuarios y resolver problemas” (2011, p. 11). En tanto que para Kapp es “la utilizacién
de mecanismos, la estética y el uso del pensamiento, para atraer a las personas, incitar a
la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas” (2012, p. 9). A diferencia de
los juegos educativos, advierte el autor, la gamificaciébn muestra un espacio de juego
mas atractivo que motiva a los jugadores a la vez que busca influir en su conducta
psicoldgica y social.

Las metodologias del juego se utilizan en el ambito educativo para la creacion
de escenarios y experiencias que permiten ‘hipotetizar y construir modelos
interpretativos que pueden ser potentes para la comprension genuina de temas y

problemas relevantes de nuestra humanidad™ (Lion y Perosi, 2019, p. 51). La



gamificacion intenta producir experiencias que recuerden al juego, como sentimientos
de dominio y autonomia en las y los participantes, dando lugar a un cambio de su
comportamiento (Hamari y Koivisto, 2013).

La ludificacion se presenta como una herramienta desde el dmbito educativo
para la alfabetizacion mediatica e informacional, entendida por la UNESCO (2021, parr.
2) como el conjunto de conocimientos, habilidades y actividades que “facultan a los
ciudadanos a comprender las funciones de los medios de comunicacion y de
informacién, a evaluar criticamente los contenidos y a tomar decisiones fundadas como
usuarios y productores de informacion y contenido mediatico”. Estas competencias se
vuelven esenciales ante el escenario mediatico afectado por los desérdenes de la
informacion, entre ellos la proliferacion de piezas de desinformacion, teorias
conspirativas y discursos de odio.

De acuerdo con los prondsticos de la Consultora Gartner (2017), para el 2022 la
mayoria de las personas en las economias desarrolladas consumird mas noticias falsas
que verdaderas. Por otra parte, se demostrd que las noticias falsas se viralizan en las
redes sociales mucho mas rapido que la informacion veraz. Investigadores de la
Iniciativa de Economia Digital del MIT analizaron entre 2006 y 2017 hilos de noticias
en Twitter, y sus resultados sefialan que la falsedad se difunde significativamente mas
lejos, méas rapido y mas ampliamente que la verdad (Vosoughi, Roy y Aral, 2018).

Frente a este contexto, aparecieron en los ultimos afios diferentes proyectos de
fact checking alrededor del mundo para combatir el fendmeno, como asi también
propuestas ludicas que buscan ensefiar a las y los usuarios estrategias para identificar

rumores, falsedades y mentiras.

Escenarios ludicos para combatir las mentiras



Choose your own fake news (en espafiol, Elige tu propia noticia falsa) es un
proyecto de la organizacion ugandesa Pollicy®, desarrollado en 2020 con la
colaboracion de Mozilla Foundation. El juego presenta diferentes situaciones donde se
puede observar como la desinformacion actla y produce consecuencias en la vida
cotidiana. En esta propuesta lidica podemos encontrar la idea de juego de Huizinga
(2000), ya que esta presente el rasgo cultural, la trama de simbolos y significaciones
propia de una comunidad en un tiempo determinado y donde, ademas, se ponen “en
juego” saberes y competencias para combatir la desinformacion.

El universo narrativo del juego se construye en torno a tres personajes que se
encuentran en Africa Oriental: Flora, una estudiante de 23 afios que vive en Uganda; Jo,
un comerciante de 35 afios de Kenya; y Aida, una jubilada de 62 afios. Cada uno de los
personajes se enfrenta a situaciones en las que debera decidir y tomar accion en torno a
informacion falsa, inexacta o engafiosa presente en distintos medios. La propuesta es
similar a la serie de libros Elige tu propia aventura de Bantam Books, en la que el
lector-usuario toma decisiones en cuanto al desarrollo de la narracion, por lo que motiva
la modificacion en el curso de la historia. En ese sentido, el usuario debe elegir un
personaje para comenzar la experiencia en linea.

En el juego se presentan las siguientes situaciones: Flora busca trabajo por redes
sociales, Jo escucha sobre un video en el que un politico alienta a atacar a sus oponentes
a un mes de las elecciones, y Aida recibe por WhatsApp un video que desalienta sobre
una campafia gubernamental de vacunacion. A medida que el jugador toma decisiones
en la historia, el juego brinda explicaciones sobre la difusion de las noticias falsas y, a
su vez, invita a que se reflexione sobre las decisiones que se han tomado en la vida real.

De acuerdo con Neema lyer, directora de Pollicy, los creadores del videojuego

¥ Pollicy es una empresa de consultorfa y desarrollo de tecnologia destinada a mejorar la prestacion de
servicios gubernamentales a través de un mayor compromiso y participacion civica, segun se define en su
sitio web. Disponible en www.pollicy.org (Consultado el 21-07-21)


http://www.pollicy.org/

contextualizaron los personajes y las historias para que coincidieran con experiencias
reales de las personas en Africa Oriental (Bajo Erro, 2020).

Siguiendo a Callois, este juego corresponde a la categoria de mimicry, en el que
el jugador “es despojado temporalmente de su personalidad para pretender otra” (1990,
p. 40), y por medio de la simulacion se apropia de otra realidad que no es la que vive.
En la propuesta Choose your own fake news podemos encontrar ademés las
caracteristicas de Kapp (2012) sobre gamificacion. Por una parte, esté la base del juego
que se vincula con la posibilidad de jugar, de aprender y de consumir informacién a
partir del escenario ludico que presenta al participante un reto como motivacion (en este
caso, no caer en la desinformacion). A su vez, el desafio provoca en la psicologia del
jugador la necesidad de superar las expectativas que el juego le impone (Przybylski,
2010, en Albrecht 2012). También podemos destacar la interactividad que es
fundamental para que el juego “avance” y la instancia de feedback, entendida como la
retroalimentacion que brinda el juego sobre la problematica a partir de las decisiones
que tomo el personaje.

En cuanto a la mecénica del juego podemos considerar las decisiones de los
personajes como niveles que atraviesa la persona que juega para vivir la experiencia. En
ese sentido, las y los participantes revisan titulares de noticias, videos y publicaciones
en medios sociales a traves de los ojos de cada personaje. De este modo, queda
plasmada la idea del juego que es superar las estafas, engafios y mentiras que circulan
por la web.

La interfaz es amigable y promueve la conexion juego-jugador al encontrar de
forma sencilla las instrucciones del juego y sus respectivos botones. A través de las
acciones que deciden tomar los personajes, el usuario va recibiendo informacion, en

este caso, pistas para estar alerta ante las piezas de desinformacion, lo que logra



promover el aprendizaje, y que la persona adquiera habilidades que quizas antes no
tenia. El juego ensefia a los usuarios y las usuarias coémo estar mas atentos ante la
informacion que se recibe y que se encuentra en el entorno digital. En la propuesta,
podemos encontrar una finalidad educativa, que se vuelve gratificante, y que busca
“desdramatizar lo dramatico con el firme proposito de aprender, sin sentir los riesgos
que conlleva el error sino de reconocerlos como una estrategia de aprendizaje valida
para cualquier tiempo y circunstancia” (Lion y Perosi, 2019, p. 49).

Esta experiencia, ademas, puede enmarcarse dentro de los serious games, también
Ilamados juegos formativos, ya que mas alla del entretenimiento (el placer de jugar), su
fin es problematizar el fenémeno de la desinformacién, instruir sobre estrategias y
actitudes frente a esos casos y generar finalmente un cambio en el comportamiento del
participante. En definitiva, se espera que la experiencia del juego les deje a los usuarios
ensefianzas para poder aplicar luego en circunstancias reales.

En 2020 también se lanzé el juego interactivo Breaking Harmony Square* sobre
desinformacion electoral, creado por la Universidad de Cambridge, con el apoyo del
Centro de Compromiso Global del Departamento de Estado de los Estados Unidos y la
Agencia de Seguridad de Infraestructura y Ciberseguridad del Departamento de
Seguridad Nacional (CISA). EIl juego consiste en desinformar a la ciudadania de la
ciudad ficticia de Harmony Square que ama la democracia. De acuerdo con la narrativa
ludica, el jugador toma el rol de jefe de Desinformacion de la ciudad y tiene como reto
polarizar la opinion publica. El participante debe tomar decisiones que conduzcan a
perturbar la paz y la tranquilidad del lugar, y a promover divisiones entre los

ciudadanos, enfrentandolos entre si, segun indican las instrucciones.

* Videogame disponible en https://harmonysquare.game/en
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El juego, a lo largo de cuatro niveles (Trolling, Emotion, Amplification
y Escalation), expone las tacticas y las técnicas de manipulacion que se utilizan para
engafar a la ciudadania: el uso de troles para provocar debates escandalosos, el lenguaje
emocional para crear miedo y enojo, bots y seguidores falsos para amplificar mensajes,
y teorias de conspiracion para polarizar a las audiencias.

Siguiendo a Huizinga (2000), se trata de una actividad voluntaria que propone
como tiempo y espacio a Harmony Square y que, de acuerdo a las reglas del juego, que
son obligatorias, se persigue un fin. En este caso también estamos ante un juego de
simulacion (Callois, 1990) en el que el participante toma el rol del jefe de
Desinformacion de la ciudad y pretende actuar como tal.

Como propuesta de gamificacion, el participante acepta un desafio que motiva al
juego, que se presenta por niveles, los cuales se logra “desbloquear” como recompensa
a medida que se participa de la propuesta. A través de las opciones que escoja, el
usuario simula ciertas actividades de la vida real en la virtual y va adquiriendo
habilidades. La propuesta, que sigue una estética atractiva y con navegacion sencilla por
medio de botones, refuerza el compromiso positivo entre el jugador y el juego. Los
desafios van aumentando a cada paso para mantener el interés y la atraccion del
participante, pero sin ser un obstaculo que impida que trate y avance para conseguir el
objetivo.

En Breaking Harmony se busca promover el aprendizaje vivencial sobre las
técnicas de la desinformacidn, por lo que ante cada accién del jugador hay un feedback
que permite incorporar mayor cantidad de habilidades. Con el fin de analizar las
campanas de desinformacion politica, el videojuego entrena a los jugadores en como
detectar la informacion errénea ensefidndoles herramientas que atentan contra la

democracia, con el fin de que puedan reconocerlas luego en la vida real. El juego forma



parte de un estudio que demostrd que las personas que lo jugaron tienen mucha mas
confianza en su capacidad para detectar contenido manipulador en publicaciones de
redes sociales, en comparacion con el grupo de control (Roozenbeek y Van der Linden,
2020).

A diferencia de Choose your own fake news, este juego apunta al pre-bunking,
una técnica basada en la teoria de la inoculacion, inspirada en la logica de las vacunas,
en la que se expone a los sujetos a una forma débil de un virus con el fin de crear
inmunidad. Los investigadores de Cambridge sostienen que al exponer a las personas a
dosis debilitadas de técnicas comunes utilizadas para difundir noticias falsas, ganan
confianza en su capacidad para detectar contenido manipulador en publicaciones de
redes sociales, en comparacion con un grupo de control (Roozenbeek y Van der Linden,
2020, p. 6). Como serious game, la propuesta busca educar, entrenar e informar sobre el
fendmeno de la desinformacion tomando los elementos de juego antes mencionadas. De
acuerdo con Marcano (2008), estos tipos de videojuegos buscan “el entrenamiento en
habilidades determinadas, la comprension de procesos complejos, sean sociales,
politicos, economicos o religiosos” (p. 98), permiten una practica “segura” a los
aprendices, y quedan de manifiesto los intereses de la propuesta en sus contenidos.
Mientras que Choose your own fake news propone recrear vivencias reales, Breaking
Harmony Square plantea un escenario totalmente ficticio, aunque posible. En cuanto al
tono y al lenguaje, en el segundo caso encontramos una propuesta que apela al humor
para atraer a las personas.

No es la primera vez que la desinformacion es objeto de juegos en linea. En
2017, la compaiiia de medios holandesa Drog, en colaboracion con la Universidad de

Cambridge, lanz6 Bad News®, un juego que permite al usuario configurar su propio sitio

% Juego en linea disponible en https://www.getbadnews.com/#intro



https://www.getbadnews.com/#intro

de noticias falsas y decidir qué tipo de contenido difundir, para convertirse en el rey de
las fake news. Esta experiencia demostré que el juego puede conferir a los usuarios
resistencia cognitiva contra técnicas de desinformacion en linea (Roozenbeek y Van der
Linden, 2019).

Podemos encontrar otras experiencias, que recurren al formato de trivia, como
Verdadero/Falso®, un juego online desarrollado en 2020 por la UNICEF, Red/Accién,
Sociopublico y Google News Initiative para poner a prueba la capacidad de los usuarios
para detectar la desinformacion sobre coronavirus. En esa misma linea, encontramos a
Hechos Vs. Mentiras sobre las vacunas’, un newsgame creado este afio por la unidad de
fact checking del sitio Convoca Perd, con el propdésito de poner al descubierto las

mentiras que circularon sobre la pandemia por coronavirus.

Conclusiones

Los escenarios ludicos proponen entornos, tanto reales como ficticios, en los que
los participantes pueden sumergirse en situaciones o experiencias con determinados
fines. Estas iniciativas presentan mundos narrativos que favorecen la entrada de los
usuarios a entornos experienciales que, por medio de diversos recursos, crean escenarios
posibles. En ese sentido, los videojuegos pueden clasificarse como narrativas
inmersivas que, mediante diversos elementos, como el uso de la fotografia, el sonido o
el audiovisual, logran que los participantes ingresen a un mundo narrativo. Estas
propuestas, ademas, invitan a los jugadores a tener un rol activo, que implica ser parte
del relato, al asumir un rol en la historia y tomar decisiones sobre situaciones.

El ciberespacio potencio las posibilidades de la inmersion. Rose (2011) sostiene

que Internet es como un camaledn, ya que puede asumir las cualidades de diferentes

® Juego en linea disponible en https:/juego.verdaderofalso.com/
” Newsgame disponible en https://convoca.pe/newsgames/hechos-vs-mentiras-sobre-las-vacunas
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modalidades (texto, audio, video). Ademas, rompe con la linealidad de los medios
tradicionales ya que se vuelve un entorno interactivo y participativo, cualidades que
asumen los juegos en linea. Siguiendo la propuesta de Rose, en estas experiencias
podemos encontrar escenarios que invitan a recorrerlos, habitarlos y vivenciarlos a
partir de una historia que involucra los usuarios de forma emotiva. La emocion se
presenta como elemento del universo narrativo que busca interpelar, conmover vy, al fin,
influir en la psicologia y en el comportamiento del individuo. En el &mbito educativo,
este tipo de propuestas se vuelven atractivas, ya que rompen con las propuestas
pedagogicas tradicionales, y la mecanica de juegos convierte a estas historias en
herramientas con gran potencial para la formacion y el entrenamiento en habilidades y
competencias especificas, en este caso, para la alfabetizacién mediatica en un contexto
donde aumenta la preocupacion por la desinformacién (Newman, 2021).

En estos proyectos de gamificacion es importante el disefio narrativo, ya que
sienta las bases de la historia sobre la que el participante realizard sus acciones: el
escenario, el tiempo, el contexto, los personajes, la trama, los conflictos. Toda historia
presenta una estructura, con un principio, nudo y desenlace, que en la gamificacion debe
dejar en claro la base del juego y su finalidad. Las historias, ademas, presentan un
conflicto o una situacion que dispara la accién y, por tanto, permite que avance el relato.
Como parte de la narrativa se construyen los personajes, con determinadas cualidades
que adquieren un rol draméatico en la propuesta. Cada personaje de las propuestas
analizadas forma parte de la historia que se construy6 con un sentido e intencionalidad
determinada: especificar consignas, brindar informacién, presentar incognitas. Estas
propuestas ludicas también presentan retos y misiones que motivan los jugadores a ser

parte del juego, quienes a medida que avanzan van descubriendo, explorando,



indagando, aprendiendo sobre determinados conceptos Yy saberes, adquiriendo
competencias y entrenando habilidades.

Tanto Choose your own fake news como Breaking Harmony Square dan cuenta
de como los juegos en linea pueden ser herramientas para la alfabetizacion mediética e
informacional frente al fendmeno de la desinformacion. La gamificacion, por tanto, se
vuelve una técnica atractiva para el desarrollo de propuestas que, ademas de entretener,
eduqguen sobre probleméticas complejas como la desinformacién. Las metodologias de
juego habilitan a que los usuarios puedan experimentar determinadas situaciones
planteadas por la narrativa, sin temor a cometer errores 0 a sus consecuencias. En ese
sentido, los serious game brindan un marco de seguridad a los usuarios para afrontar
situaciones complejas, como identificar y actuar ante piezas de desinformacion.

Los videojuegos, ademas, pueden ser considerados como interfaces en tanto
espacios de interaccién (Scolari, 2018), donde se producen intercambios de informacion
que habilitan la construccion de habilidades digitales. Estas interfaces también
conforman un ecosistema, ya que se relacionan con otras interfaces y establecen
relaciones entre ellas. En definitiva, se teje una gran red de actores tecnolégicos y
humanos que permiten entretener a los participantes, como también aprender.

En el contexto de emergencia sanitaria por Covid-19, los juegos en linea
analizados brindan una oportunidad a la ciudadania de participar de relatos en los que
pueden entrenar sus habilidades y competencias para identificar piezas de
desinformacién a partir de diferentes formatos y plataformas (articulos en linea, redes
sociales, servicios de mensajeria, etcétera).

Estas propuestas ludicas forman parte de la cultura digital contemporanea y
responden a las formas de comunicacion y de expresion nacidas con la web. Los

prosumidores consumen y producen informacion en la Red, y también habilitan nuevas



formas de construccion del conocimiento. El juego, entonces, puede ser una actividad
divertida y, a la vez, educativa que permita propiciar nuevos saberes para la ciudadania

digital.
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