Edificar la Paz en el Siglo X: Urko Del Campo Arnaud

Jugar y entrenar la paz a través de los videojueg (Play and train
peace through video garns)

Palabras clave:Entrenar la paz, Resolucion de conflictos, Realiwdedal, Tecnologia
Pacebulding, Pacekeeping.

1. El mercado de los videojuegos: una industr en expansion

En la reinién internacional dEdimburgh Interactive llevadaa cabo en el verano
2010, la empreshinancieraAvista Partnersafirmé quela industria del videojuego “gene
(al afio) 105.000 millones de dolares, y esccontar a los desarrolladores independient

"2 Ademas, al dividirlopor categorias, los principal

a pequefias editoras que no cot
beneficiarios son Mitendo (34,959 millones), otrasonsolas y PC 33,223 millones),
juegos en linea @8,457 millons) y juegos para mévil 8257 millone<®. Estos datos se
refieren al consumo de todo tipo de productos m@h@cos con la indudia de los
videojuegos, pero en la Figure podemos ver como, en tan soélo seis afios, la
tradicional de los videojuegoe ha duplicado en todo el mundo, creciendo a um@dm de

12% tasa anual.

Mercado Global del Videojuego - (en millones de dodlares) Figura 1

Region 2003 2004p 2005 2006 2007 2008 2009
Estados Unidos 7.557 8.198 B.438 10.158 12.762 14.080 15.067
EMEA' 4.003 5.980 6.756 8.656 11.161 13.026 14.312
Asia/Pacifico 8.978 10.086 11.108 14.053 17.974 20.657 23.087
Latinoamerica 489 531 539 606 724 778 832
Canada 534 611 685 876 1.102 1.221 1.307
Total 21.561 25.406 27526 34.349 43.723 49.762 54.605

'Europa, Oriente Medio y Africa
Estimaciones realizadas por PricewalerhouseCoopers, ciladas en el website de SIMBIM.

) Business Review, I, 2008
La edad en que los jovenes se unen este tipo deadwees cada vez mas tempr:

gracias h compromiso de los gobiernos en la introduccion lae tecnologias de

informacién (TIC) en los espacios educati La mayoria de los jugadoi oscilan entre los

1 "Edinburgh Interactive trata de combinar los negscla educacién y la diversién a través de conééss enfocadas en
industria, una seleccion de proyecciones publieasugtvos juegos y de tecnologia, a las que semSad®mnes publice
informacién sobre como participar en el entreteento interactivo”, pagina web Edimburgh Interactiv, disponible en:
http://edinburghinteractive.co.uk/ab (Consultado el 01/03/2012).
2 ISERN MEIX, Joan. “Los videojuegos mueven 105.00lomes de délares”. EMeristation Disponible en
?ttp://www.meristation.com/v3/des noticia.php?id4cm6bf964c929pic=GEN (Consultado el 01/03/201

Ibidem
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18 y 49 afios de edad, como puede verse enéaamer age distribution

Figura 2, pero el sector en desarrollo hacia la fas

de madurez ya representa mas de una cuarta parte

: _ A under 18 @
y va creciendo afio a afio. Esto es importante no =

s6lo para las previsiones de futuro sino de cara L Q
tratar de implementar los objetivos que se plantea over 50
en este articulo desde una edad tempi@oa.este :

Figura 2

breve analisis sobre la industria de los videojgego
Fuente: Education Database online, 2010, dispenible en:

podemos concluir que, desde luego, resulta un htp fwww enlineeducation net/videogame

campo interesante hacia la busqueda de nuevas

herramientas que trabajen a favor de la paz.

2. La violencia ha ganado la partida a la paz

Los videojuegos en los que se considera que apai@eacia directa solo ocupan el
26% del mercado (juegd®eny Mature— Figura 3), de acuerdo con datos proporcionados
por Entertainment Software Rating BoalSRBY, aunque se podria discutir si saltar sobre una
tortuga para matarla transmite o no violencia, aersga de manera “inocente”, en juegos
clasificados como para todo el mundo (Everyonegalga de Mario Bross.

ESRB Rafings Assigned: 2010 Sin embargo, este pequefio grupo

. EARLY CHILDHOOD
. EVERYONE

18% EVERYONE 10+

ocupa una gran parte del mercado de los
videojuegos y sus titulos forman parte de
las listas de mas vendidos mes tras mes.
Teniendo en cuenta la venta de

videojuegos para las cuatro plataformas

mas importantes de la actualidad

NOTE: The ESRB assigned 1,438 rotings in 2010. These figures include instances where a publisher
revised and resubmitted o game with the intention of receiving o different rating.

Fuente: ESRB ratings report 201C Figura 3 (PlayStation 3, Nintendo Wii, Xbox y

4 La Entertainment Software Rating Board (ESRB)res arganizacién auto-reguladora que asigna la gdad
clasificacién de contenido. "Las calificacionesaasiisefiados para proporcionar informacion coreisagparcial sobre el
contenido de los videojuegos para que los consugsdespecialmente los padres, puedan tomar uisdtede compra
estando informados”, pagina webEfeRB, Game Ratings & Descriptor Guide, disponible e
http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.[§pnsultado el 01/03/2012). En Europa, la cladgifi@a que se utiliza fue
creada por Pan European Game Information (PEGd)pusde consultar ehttp://www.pegi.info/es(Consultado el
01/03/2012).
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PC), podemos ver que juegos como Call of DutyeteedJncharted, World of Warcraft o la
serie Halo, han llegado a la cima de las listasretiempo muy cortb Con la excepcién de
Nintendo, donde este tipo de juegos no se han dertdnto por el tipo de publico, el resto
de plataformas se han beneficiado abundantemergewtata de muerte. A estos datos hay
gue afiadir gran cantidad de juegos en linea, deafgratuita, que no estan incluidos en
estas listas pero que representan una parte impgodal mercado, como hemos visto antes.
De la relacion entre la proyeccion de realidad guesentan los videojuegos y la
violencia deriva una cultura de violencia y simida& donde el jugador es parte del micro
mundo creado por el videojuego en el que la myerteel caso de los juegos violentos) se
convierte en la Unica manera de lograr los objstivel progreso. Existen muchos estudios
realizados en esta linea, por lo que vamos a tlataefialar algunos elementos. Por un lado,
encontramos que los videojuegos transmiten una dervalores basados en los objetivos a
lograr. En los juegos violentos, el jugador puedsadrollar actitudes impulsivas (el factor
tiempo nos obliga a actuar sin reflexionar), deodwdicia otros grupos a través de la creacion
de la imagen del enemigo (los nazis, los iraguesnamitas, arabes...), excesivamente
competitivas (uno contra el otro), donde el firtifica cualquier medio para lograrlo y, por
lo general, a través de una vision maniquea deeddidad en la que hay ganadores y

perdedores, buenos y malos, donde hay que apramgéastar a los demas para sobrelivir

Ejemplos de videojuegos en el mercado actual

Es un videojuego de disparos en primera persorestile bélico er
el que la historia del juego discurre en diferergssenarios de la
Guerra Fria. Fue un juego muy polémico tras sulaai mercadd

debido a que en algunos de sus episodios el jugislme asesing

=

Call of’Duty: BC ops | gente a sangre fria. El ejemplo mas claro se peodeic un

aeropuertd

> WIKIPEDIA. Videojuegos mas vendiddzisponible en:
http://es.wikipedia.org/wiki/Anexo:Videojuegos_m%#A1s_vendidogConsultado el 01/03/2012).

® LEVIS, Diego. “Videojuegos en red: Espacios sintmd de juego y encuentro”. En APARICI, Robertoofe.).
Comunicacién educativa en la Sociedad de la Infaidra Universidad Nacional de Educacion a Distanciagifith 2003.
" GOMEZ DEL CASTILLO, M2 Teresa. Videojuegos y tramision de valores, in Revista Iberoamericana dec&eion, n°
43/6, 2007. Disponible eittp://www.rieoei.org/deloslectores/1909Castilld.pebnsluted on 01/03/2012)

8 YOUTUBE. Call of Duty: Modern Warfare 2 ( Espafiol - Aeroptee). Disponible en:
http://www.youtube.com/watch?v=gAqt6-IcUf(Consultado el 01/03/2012).
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Asesinatos, sangre y mucha violencia se mezclaannejuego que

tuvo que ser adaptado a las leyes de varios ppésasentrar en €
mercado, y que fue prohibida en otros. El realisilm@ste juego hace
una experiencia tnica de miedo y sufrimiénto

En est juego, el jugadoise enfrenta esituacione para poner .
prueba su moralidad a través de su relacién cosopas que estan
tratando de sobrevivir a los horrores en los queerseuelve la
historia. En la mayoria de los casos, el jugadmetitres opciones:
ayudar a la persona (buena), matarlo (el mal), anaeecer

indiferentes ante su situacién (neutfal)

The Battlefield

En el Ultimo jueg: de la serieBattlefield nos encontramos con lta

seis mapas relacionados con una supuesta gudnanendos mas e

-

los alrededores del Mar Caspio. Estos juegos yastdm utilizados
para el reclutamiento y entrenamiento de soldadws parte de
instituciones como el Pentdgono, segun las purttnasi obtenida

|72}

por los reclutas.

Food Force

Food Force es ut videojuego de Programa Mundial de Alimentc
(PMA) realizado para ensefiar a los nifios acercdosledesafios
logisticos de entregar ayuda alimentaria en unan gecasis
humanitaria. Seis misiones virtuales reflejan la vida real y
obstaculos enfrentados por el PMA en sus interoses de

emergencig.

B = i
« B i -5 1

Peop]e Power

Una herramienta Unica ensefianza interactiva enaeipc de e
noviolencia,People Powefue producido por el Centro Internacional
sobre Conflictos No Violentos (ICNC). El juego sialas luchas no
violentas permitiendo a los jugadores disefiar tegfi@s, aplica

tacticas y ver los resultadds

® Video de Siren Bloodhttp://www.youtube.com/watch?v=VanDbbOV&onsultado el 01/03/2012).

0video de The Sufferinduttp://www.youtube.com/watch?v=Dr_rCtSEu@onsultado el 01/03/2012).

1 video de Food Forcéttp://www.youtube.com/watch?v=DyNEL s6lUfTonsultado el 01/03/2012).

2V/ideo de People Powerttp://www.youtube.com/watch?v=GvUEJh9HrEpnsultado el 01/03/2012).

Urko Del Campo Arnaudas

los
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Second Lif es un mundo virtuzen linea donde se puede explore

7]

mundo, conocer a otros residentes, socializar... dénkas campafig

(4%

mas interesantes llevadas a cabo en este jueda fuesentacion d
la crisis de Darfur de forma virtual, por lo que alguna forma e
jugador podia experimentar lo que alli pasaba

- En los diferentes episodios de eel jugador asume el pel de un

#PALESTINE periodista en varios lugares del mundo. Esta s#Eievideojuegos

lyr "* &y ¢ | permite a los estudiantes explorar y aprender shiwealiferenteg

conflictos en todo el mundo y los temas fundamestaile la
Global Conflicts democracia, los derechos humanos, la globalizaeiderrorismo, e

climay la pobreZ4.

A pesar de haber presentado cuatro ejemplos dejuelps violentos y cuatro que
pueden servir como herramientas de paz (vienemlaidesarrollados en los Ultimos afios
por grupos muy especificos y son muy escasos)fategagadamente los primeros son
mucho mas abundantes en el mercado y es dificBgpeque habra una reduccion a nivel
general de los contenidos violentos a corto y m@thao, ya que la industria militar cada
vez esta mas relacionada con el mundo de los vidgos. El resultado es la promocion de
la violencia para la resolucion de conflictos, gegponde a intereses especificos de los que
abogan por una visién belicista de las relaciomesakes®. Ademas, los juegos de guerra,
gracias a los avances tecnologicos, han alcanzadivel de realismo extremo e incluso se
utilizan en las campafas de reclutamiento y passitgnacion de puestos dentro del ejército
en paises como Estados Unidos. “Ya no es suficesmiemodelar el ultimo tornillo de las
maquinas de guerra, sino que también hay que areaonflicto, una justificacion y un
entorno propicio para una intervencion armada ipatitente correcta”, como sefiala GOmez
Cafieté®.

13 video sobre la campafia de Darfur en Second hifp://www.youtube.com/watch?v=jKyZXATEN4¥Consultado el
01/03/2012).

4 video de Global Conflcits:
http://www.youtube.com/watch?v=gRVY0B5dOHME&featuptsp&context=C3a58a5eUDOEgsToPDskK2wFd-
pPDf4k3xp0IxjHus(Consultado el 01/03/2012).

S LEVIS, Diego.Op. cit.

16 GOMEZ CANETE, Diego. “Ideologia y videojuegos” (@8/2001). En el blogibermemoriaDisponible en:
http://cibermemo.wordpress.com/2011/08/11/2001 miga-y-videojuegos(consulted on 01/03/2012).
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3. El potencial de los videojuegos

Actualmente estamos envueltos en un panorama deadgesarrollan los llamados
juegos de tercera generacifnque fomentan un modelo de participacién basaddaen
creacion de contextos abiertos de juego, munddsalés, juegos colaborativos... De esta
forma, se produce un aprendizaje socioculturalcglipado en el tiempo y en el espacio. A
través de este tipo de videojuegos los jugadoreslgru involucrarse mas en la historia
propuesta, ya que aumenta su capacidad de deeisidnevolucion de los personajes y en el
propio desarrollo de la historia. Esta perspeqtieanite responder mejor a los aspectos que
mas atraen a los jugadores (Figura 4), por lo gudaa su inmersion y los convierte en una

potente herramienta para aprehender experiencias.

Aspectos que mas atraen de un videojuego (Fig. 4)

que se pueda acabar pronto]| l_'ﬁ__l

Inteligencia artificial . |
Argumento muy elaborado 8|

Formar parte de historias : : — @)
Personajes atractivos ; M
Que permita jugar muchas veces |
Facil de jugar
Que permita competir
Situaciones muy impactantes | "
Que plantee retos | = :
Muy realista | - Y y - “rv
Elementos graficos y sonoros | L]

- - - i —

I
L
1
1

[ ] o 20 A o 50 (1]

Fuente: Fundacion de Ayuda contra la Drogadicci@mstituto Nacional de Juventudévenes y Videojuegos: Espacio,
significacion y conflictasMadrid, 2002.

Vemos que lo mas importante para los usuarios edaguvideojuegos tengan buenos
elementos graficos y sonoros, que sea realistaey pantee retos en situaciones muy
impactantes. Esto se une a otros elementos bieradals como que tengan un buen
argumento y que les hagan sentir parte de la tdstdentro del campo de la paz, es posible
la creacion de videojuegos que sean capaces dinagliodos estos componentes. Existe la
tecnologia necesaria para desarrollar los aparta@imscos y, desde luego, no faltan

experiencias de paz y creatividad, como recoge raetieenLa imaginaciéon moraf, a

17 GROSS, Begofia. “Los juegos digitales y aprendiZajateras y limitaciones”. En GROS, Begofia (copiMideojuegos
y AprendizajeBarcelona, Ed. Grao, 2008, pag. 13.

18| EDERACH, John Paul.a Imaginacién MoralEl arte y el alma de construir la pa&ilbao, Ed. Bakeaz/Gernika
Gogoratuz, 2007.
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través de las cuales poder proponer historias guansno solo para dar a conocer este
ambito de estudio, sino como entrenamiento parsopas que en un futuro realicen trabajos

sobre el terreno. En el Ultimo punto indagaré nmasstos aspectos.

Los juegos, por otro lado, son reflejo de la saamieg a través de ellos tenemos la
oportunidad de mostrar si queremos que nuestr&damtise base en la competicion o la
cooperacion, en la violencia o en la noviolenciajeeguerra o en la paz... A través de los
videojuegos es posible recrear lo real, aunqueeseatros términos. Los videojuegos
“reflejan los valores de una sociedad, sus expaasnsu historia y sus costumbres, pero
también su organizacion social, sus jerarquiasceniictos, sus miedos, sus proyectos y su

w19

politica™". ¢ Por qué no utilizarlos en la era digital comaimele transformacion social? Su

potencial es enorme en este sentido.

Por otro lado, los videojuegos mejoran la percepgida coordinacion sensomotriz y
existen gran cantidad de estudios al respecto csefiala Eduardo Pun&®tUno de los
estudios mas importantes al respecto es el elabgrad Marc Prensky, que tuvo como
resultado el libro Don'Bother Me Mom--I'm Learning!.Ademas jugar es una actividad
divertida y placentera, que refuerza los vinculosiades y la propia autoestima. Los
videojuegos “mejoran la calidad de nuestras refesaal permitir espacios distendidos de
relacion y asociarla al placer y al buen humor [igm] mejora nuestra relacion con

nosotros mismos al permitirnos ponernos retos graulns™2.

A todos estos elementos, que utilizados de unardigteda manera pueden obtener un
gran potencial en el campo que nos ocupa, se @secaracteristicas propias del lenguaje

audiovisual de las que también participa el mureltod videojuegds:

* Es un sistema de comunicaciéon multisensorial (Visuauditivo), donde los contenidos
icénicos prevalecen sobre los verbales.

¥ GIL JUAREZ, Ariadnalos Videojuegos (TicBarcelona, Ed. UOC, 2007, pag. 10.

20 pUNSET, Eduardo. “No me molestes mama, estoy digedo” (reportaje). En Radio Televisién Espafibisponible

en: http://www.rtve.es/alacarta/videos/redes/redes-stetemama-estoy-aprendiendo/953668Insultado el 01/03/2012).
21 pPRENSKY, MarcDon't bother me, Mom, I'm learning! How computedasfdeo games are preparing your kids for 21st
century success and how you can h8lp Paul, Ed. Paragon House, 2006.

22 GIL JUAREZ, AriadnaQp. Cit.Pag. 11.

2 Universidad Nacional de la Platealler de produccién de mensajes - Lenguaje AusiimtiFacultad de Periodismo y
Comunicacién Social, La Plata. Disponible lettp://www.perio.unlp.edu.ar/tpm/textos/tpm-lengiaudiovisual.pdf
(Consultado el 01/03/2012).
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* Promueve un procesamiento global de la informacjGe proporciona al receptor una
experiencia unificada.

» Es un lenguaje sintético que origina un encadenmd@mige mosaico en el que sus elementos
sélo tienen sentido si se consideran en conjunto.

* Moviliza la sensibilidad antes que el intelectonfstra muchos estimulos afectivos que
condicionan los mensajes cognitivos. Como decisst&im “Opera de la imagen a la

emocion y de la emocion a la idea”.

De esta forma vemos como la experiencia audiovifadita la comprension a través
de un todo, de manera que ninguna de las parteke gpueedar descolgada si el objetivo es
llegar a un entendimiento completo. Ademas, untbsl@lementos mas importantes gira en
torno al estimulo de la afectividad, ya que faveret aprendizaje de las personas al
interiorizar mejor las cosas, tal y como sefiala$g en diferentes partes de su If8ré\
través de los videojuegos se afade el factor td&na, a través del cual los usuarios se ven

mucho mas inmersos en los procesos.

Dentro de la Era digital en la que nos ha tocauw,\1os videojuegos se presentan como
una herramienta mas que puede ser utilizada errosi@bjetivos de paz. Entre los jévenes
de la actualidad, a los que Prensky denommasivos digitale®’, estan los futuros
trabajadores de este campo y es imprescindibleutjieen todos los medios posibles a su
alcance. Como sefiala Puri8e& los que se les permite jugar con videojuegob®mue
deben atender numerosos factores aprenden masamagite que los demas a distinguir lo
esencial de lo importante, a fijarse en lo que dedad cuenta y a prescindir de lo
secundario”. Debemos aprovechar esta circunstapai@ mostrarles a las proximas
generaciones la importancia de la paz a travéssleideojuegos, como un canal mas que se

une a los que ya existen.

4. Propuesta para el uso en el contexto de la paz

La propuesta que voy a presentar gira alrededda deaptacion de los contenidos de
paz a las herramientas ya existentes en el merdadoprimer lugar, creo que las
experiencias de paz que se han ido produciendai@uies Ultimas décadas pueden servir de

24 PRENSKY, MarcOp. cit.

25 Capitulo 2The Rise of the Digital Nativ®RENSKY, MarcOp. cit.

26 CASTELLANOS, Luis Alberto. “¢De verdad son tan owlos videojuegos?” (12/09/2010). Eh SemanalDisponible
en:http://www.eduardpunset.es/wp-content/uploads/ZB/6Emanal20100912.p(Eonsultado el 01/03/2012).
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base para la creacion de guiones que alimentengudsaventura grafica, los clasigasnt

and clicken los que el jugador vive una historia por la guanza a través de la resolucion
de puzles y enigmas y de la obtencion de infornmdi§tos juegos pueden servir tanto para
dar a conocer los procesos a nivel general de warera muy atrayente, ya que es como

jugar una pelicula, como para desarrollar habikdaglacionadas con la propia historia.

La segunda propuesta es la creacion de herramidetasmulacion de procesos de
negociacion, captacion de informacién, envolvinoemtercultural... Esta herramienta
puede servir como entrenamiento para los profel@sngue vayan a ir a trabajar en el
terreno. Con este tipo de juegos los profesionplesden desarrollar sus habilidades
comunicativas y aprender a indagar sobre la infoidmarelevante, entre otras cosas. Si el
mundo militar y deportes como la Formula 1 utilizaa videojuegos para entrenar a sus
profesionales no veo causa por la cual el munda gaz pueda aprovecharlos también. En
este sentido, pueden crearse ambientaciones qakiégnen mas a los participantes con la
ventaja, ademas, de que si se equivocan puedeficegctvolver atrds y aprender de los
errores sin poner en peligro vidas humanas diresrtten Este tipo de simuladores tiene un

gran potencial para instituciones y organizacialesicadas a estos temas.

Por otro lado, creo que la evolucién de Internetigado unas redes muy importantes
de gente y facilita la creacion de otras nuevas. juegos online no sélo estan teniendo
mucha aceptacion entre las nuevas generaciones,gem permiten poner en contacto a
personas muy lejanas entre si en el mundo. La c@uibn de este elemento con la creacion
de videojuegos que desarrollen habilidades en ueigol de conflictos, nos abre la
posibilidad de que todos los agentes involucradosareconflicto puedan ser participes de
estas simulaciones. Bajo mi punto de vista, puedgrscomo herramienta de medida sobre
la situacion del conflicto, para evaluar si losrage involucrados en los procesos de paz son
los correctos (si han sido bien elegidos) y comoatgara ahondar en las relaciones
personales y en la confianza a través de la ddresskl juego, sin dejar de lado el desarrollo
de las habilidades ya mencionadas.

Ademas, creo que estas iniciativas deberian ir pafiadas del desarrollo de otras
aplicaciones mas simples en plataformas como fagelpda telefonia movil. En ambas se

vienen desarrollando mini juegos, muy simplesjaatilos en los entre tiempos. Este campo
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también deberia ser aprovechado con la creacioraplieaciones mas orientadas al
conocimiento de algunos elementos involucradoda®trabajos empefiados alrededor de la
paz. La interactividad que ofrecen, a pesar deesuiltez, permite al usuario aprehender
mejor ese conocimiento aunque no sea muy detallBddriamos decir que son como
pildoras que irian introduciendo a la gente em#ito que nos ocupa y el alcance potencial
de estas aplicaciones es enorme, ya que podrix keqgillones de personas en muy poco

tiempo.

A estas propuestas pueden unirse muchas mas, @eayael estd claro es que son
herramientas con un gran potencial. En un contebetacrisis como el que vivimos, la
utilizacion de videojuegos puede ahorrar mucho rdinde manera que los procesos de
aprendizaje y pre evaluacion ya no solo dependahedplazamientos muy costosos. Estos
deben seguir manteniéndose en la medida que sddepom que la experiencia sobre el
terreno es Unica, pero los videojuegos afaden Uteanaiva mas. No obstante, la
elaboracion de estas herramientas requiere de whunplo trabajo que aglutine
investigacion, trabajo de campo, disefio informatmantacto entre partes en conflicto y
muchos otros elementos, pero creo que una vezadalilas ventajas y oportunidades que

ofrecen son infinitas y no debemos desaprovecharlas
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