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1 Resumen:

En este trabajo se trata de construir una guia para el uso didactico en las asignaturas
de Filosofia de distintos aspectos del mundo de los videojuegos. Para este fin se ofrece
un glosario de terminologia, una clasificacién de distintos géneros de videojuegos una
guia de actividades didacticas que sigue el modelo de gamificacion y el desarrollo y
aclaracion de cinco aspectos de los videojuegos de interés filoséfico que cumplen con
un criterio de suficiente generalidad como para abarcar distintos géneros de videojuegos
y un criterio de no obsolescencia que permita un interés renovado por los juegos que
sean objeto de la actividad. Estos cinco aspectos son : sistemas de karma , arboles

tecnolégicos, lore, l6gica e igualdad.
1.1 Abstract:

In this paper we try to construct a guide for the didactic use in the subjects of philosophy
of different aspects of the world of videogames. To this end, we give a glossary of
terminology, a classification of different genres of video games, a guide to didactic
activities followed by the gamification model, and the development and clarification of
five aspects of video games of philosophical interest that meet a criterion of sufficient
generality as to cover different genres of video games and a criterion of non-
obsolescence that allows a renewed interest in the games that are the object of the
activity. These five aspects are: systems of karma , technological trees, lore, logic and

equality.

2 Palabras clave:

Lore, sistemas de Karma , arbol tecnolégico, gamificacion, videojuegos.
2.1 Keyworlds

Lore, karma systems, tecnological tree, gamification, videogames

3 Planteamiento del problemay justificacion:

En la incesante busqueda que los profesores realizan a diario para motivar a sus
alumnos en el estudio, han ido trayendo a sus clases diferentes productos de la cultura
popular poniéndolos en relacién con la materia de estudio. En la asignatura de Filosofia,
el éxito contrastado de traer al aula la literatura, el cine, la musica o la pintura se ha visto

potenciado en las ultimas décadas por la aparicion de las Tecnologias de Informacion y



Comunicacién (TIC), afadiendo ademas contenidos multimedia de plataformas como

Youtube.

Echamos en falta un tipo de contenido mas, los videojuegos. Somos conscientes de la
relativa novedad de este producto, y por ello nos hemos decidido a realizar una guia
introductoria al mundo de los videojuegos que permita orientar en una aproximacion a
las distintas posibilidades pedagogicas de los videojuegos en relacion a las asignaturas
de Filosofia. Con este trabajo pretendemos facilitar la tarea de adaptacion constante
que los profesores realizan por encontrar la motivacion de sus alumnos, de manera que
un profesor que conozca o0 ho los videojuegos sepa orientarse en este nuevo y vasto

mundo que a todas luces tiene la intencién de permanecer.

En consonancia con Federico Uicich consideramos que el presente trabajo no se debe
cefiir a elaborar una orientacion sobre el uso de determinados contenidos de los
videojuegos con el mero objetivo de motivar a los alumnos al estudio de contenidos
curriculares de la Filosofia, sino que pretendemos ademas llevar a las aulas la actividad

propia de la Filosofia, la reflexion. Hacer de los videojuegos el objeto de dicha reflexion.

La didactica de la filosofia no sélo debe poner en evidencia esta estrecha
relacién entre tecnologia y ensefanza de la filosofia, sino que también debe
dilucidar en qué consiste dicha relacion. Se plantea entonces una doble
dimensién didactica en el caso de la filosofia: por un lado, el ensefiar
contenidos filosoficos a través de nuevas tecnologias y, por otro lado, el
ensefiar a filosofar acerca de la relacion que establece la ensefianza entre

el yo y las tecnologias utilizadas. (Uicich, 2015 p122)

Para la elaboracion del apartado de cuestiones sobre igualdad realizado en la guia
de la actividad nos hemos inspirado, entre otros, en el trabajo de Garcia (2015)

por la actualidad de sus contenidos.
4 Objetivos:

El objetivo principal de la guia consiste en orientar a cualquier profesor de las
asignaturas de Filosofia que esté interesado en motivar a sus alumnos mediante el uso
videojuegos. Este objetivo responde a un fin superior que consiste en revitalizar la
Filosofia en las aulas en contra de un posible prejuicio por el cual la Filosofia es
considerada un saber anticuado y que por este motivo se va alejando de manera

acelerada de los intereses de los alumnos.



Con este fin nos hemos propuestos los siguientes objetivos secundarios:

1-Ofrecer claves de interpretacibn de distintos contenidos de caracter filosofico

presentes en el mundo de los videojuegos
2 Elaborar un glosario de terminologia del mundo de los videojuegos
3 Sugerir un modelo de evaluacion inspirado en el concepto de gamificacion

4 Proponer un modelo de actividad a través de videojuegos que no se centre en uno

determinado, de manera que la guia eluda en la medida de lo posible su obsolescencia.
5 Orientar al profesor a través de los distintos tipos de videojuegos.
5 Metodologia:

Para la realizacion de la guia de la actividad didactica nos hemos inspirado en el
procedimiento algoritmico. En dichos procedimientos una determinada actividad se
divide en sucesivos pasos a través de los cuales se completa un recorrido que no
necesariamente atraviesa todos los pasos del algoritmo pero que, si ho se trata de un
algoritmo circular, permite completar la actividad prevista en un tiempo finito.
Proponemos una guia que consta de cinco pasos con una descripcion de la actividad
gue se debe realizar en cada paso antes de asumir el siguiente, pero esto no quiere

decir que la guia no tenga sentido fuera del orden que hemos propuesto.

En la realizaciéon del trabajo hemos intentado que la guia sea lo mas general posible de
manera que no se centre ni en un contenido curricular de la Filosofia ni en un
determinado videojuego. Consideramos que si bien los contenidos curriculares de
Filosofia son mas bien perennes no ocurre asi con los videojuegos. Estos son productos
de la cultura que siguen el paso acelerado del mercado y tarde o temprano el juego que
pudiésemos proponer quedaria obsoleto o lejos del interés de los alumnos, de ahi que
uno de los mayores retos de este trabajo sea el de eludir dicha obsolescencia. Si bien
hay videojuegos que a pesar de los afios no han dejado de merecer el crédito de la
comunidad de jugadores de videojuegos entendemos que el éxito de la guia consiste no
solo que sea de utilidad a cualquier profesor de Filosofia sino también a cualquier

alumno y aplicable sobre cualquier rama de la Filosofia.

Uno de los principales motivos por los que nos hemos decidido a realizar este trabajo
es por despertar el interés de los alumnos de Filosofia, dado que estos ya demuestran

interés por los videojuegos. Si en la guia proponemos contenidos de videojuegos que



dentro de un afio 0 pocos meses no son ya de interés para los consumidores, es decir,
los alumnos, entonces habremos perdido de vista el objetivo original de la guia que es

contagiarles del interés que ya demuestran por este producto de la cultura popular.

Por esta razén evitamos la tentacion de ofrecer una guia didactica para una actividad
centrada en un videojuego, en su lugar hemos decidido exponer cinco conceptos que
son claves de interpretacién en los videojuegos y que pensamos que perdurardn a lo
largo de los afios como han hecho hasta ahora presentes en videojuegos de distintos

géneros.

Estos conceptos son los siguientes: Lore, sistemas de Karma , arboles tecnoldgicos,

l6gica e igualdad.

Entendemos que estos cinco conceptos cumplen con el requisito de estar presentes en
distintos videojuegos de géneros diversos, asi como el de constituir claves de
interpretacion perennes de los mismos. Consideramos a su vez que estos conceptos
ofrecen un gran potencial didactico para la asignatura de Filosofia, como trataremos de

mostrar a continuacion.
6 Resultados:
6.1 El lore de los videojuegos:

“El lore o trasfondo de un juego es el conjunto de historias, datos, personajes,
representaciones, etc que conforman el universo representado en el mismo y le dan

coherencia™.

Todos los videojuegos tienen lore. El lore es al videojuego lo que el texto es a la novela.
Los videojuegos, del tipo que sean, cuentan una historia, aunque no en todos los juegos
hay una narracién de hechos a través de texto o en voz de algun personaje. El lore es
aquello que constituye la narracion, es decir, todos los elementos descriptivos que
introducen al jugador en el mundo del juego en cuestién y que desarrollan el eje
narrativo, desde los colores, los sonidos, los objetos, los paisajes, los personajes, etc.
El lore de algunos videojuegos llega a ser tremendamente sofisticado mientras que en
otros juegos se reduce a la minima expresién de una pequefia melodia repetitiva o como
en el caso de los videojuegos del género sand box?, el lore no es un elemento principal

del mismo.

! Definicién de Lore [en lineal. (6, mayo 2017). Recuperado de http://www.gamerdic.es/termino/lore
2 Juegos de construccion. Ver glosario



Hay muchas maneras de hacer aparecer la narracién en un juego, desde grabaciones
sonoras que el jugador va encontrando a lo largo de la partida, carteles publicitarios en
los escenarios, registros holograficos, una voz en off, notas escritas que han sido
dejadas a propdsito por otros npc® o una interfaz que te comunica con otro personaje
del juego y sirve de guia, por poner algunos ejemplos. La imaginacién de los
desarrolladores de videojuegos en este sentido tampoco tiene limites, ya que se trata
de hacer llegar al jugador una serie de conocimientos del mundo del juego que le
permitan orientarse sobre sus objetivos, asi como las razones y los motivos por los que

debe lograrlos.

Lo que nos interesa del lore para este trabajo es, sobre todo, que pueden constituir un
medio para la reflexion filosofica como ya lo han hecho novelas, peliculas u otras obras
de arte que sirven y han servido en las aulas de Filosofia con el mismo propésito
pedagadgico.

Son principalmente dos las razones que nos impulsan a traer aqui los videojuegos como
productos de la cultura con utilidad pedagégica. La primera de ellas es el éxito que otras
manifestaciones culturales han tenido a este fin, y la segunda es el éxito que los

videojuegos tienen entre la poblacidon que es sujeto de la ensefianza.

Los videojuegos son un producto relativamente reciente y los manuales aun no
abundan, como si lo hacen los de pedagogia sobre el uso del cine o la literatura en las
aulas, y menos aun en las aulas de Filosofia. El modo de traer al aula la narrativa de los
videojuegos quizé no difiera mucho de como se lleva a un aula de Filosofia la narrativa
de segun qué peliculas o novelas o cualquier otra obra de arte, pero si creemos

conveniente sefialar algunas peculiaridades de los videojuegos a tener en cuenta.

Porque, mientras que un libro se lee, un videojuego se juega Yy jugar es algo muy
peculiar, aunque mas valdria decir que lo peculiar es leer dada la similitud entre jugar y
vivir. Pero no nos apresuremos, como advierte Huizinga en el prélogo de su obra Homo

ludens:

Cuando examinamos hasta el fondo, en la medida de lo posible, el contenido
de nuestras acciones, puede ocurrirsenos la idea de que todo el hacer del

hombre no es mas que un jugar. Quien se dé por satisfecho con esta

3 Siglas de non player character, es decir, un personaje que no es el jugador.
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conclusion metafisica hara mejor en abandonar el libro. (Huizinga, 2000, p.
7)

De hecho, este autor trata de poner a la misma altura al homo sapiens y al homo faber
gue al homo ludens, pero, aunque a la misma altura, son distintos, esa es su esencia.
El juego es juego en tanto que no es la vida real pero no por eso carece de la seriedad
de la vida real, es mas, quiza conlleve mas seriedad, una seriedad mistica, sagrada que
encierra al jugador dentro de un “circulo magico™ no es tanto el jugador el que juega al
juego como que el juego juega al jugador como podria expresar Gadamer (Orueta, 2013,
p. 84 citando a Gadamer, 2002, p. 147).

En el videojuego la informacion sobre los acontecimientos que se suceden en la
narracion la descubre el jugador a través de su avatar* en el juego a medida que lo
explora, asi el orden de la narracion depende de la disposicidn en el escenario de esta
informacién y de las decisiones que el jugador tome sobre su manera de explorar. Al
final del juego, dos jugadores pueden describir distintas secuencias de la narraciéon

segun su modo de juego.

Los videojuegos disponen de mas recursos para transmitir emociones que el cine o la
literatura porque ademdas de poder incluir texto e imagenes ofrecen la libertad de
determinadas elecciones del jugador. No es lo mismo transmitir la sensacion de
inseguridad en un mundo distépico si se lee o0 se ve en una pantalla de cine, que si uno
se sumerge en los escenarios de dicho mundo plagado de enemigos de cuyas miradas
debe escapar. Hay que tener necesariamente en cuenta a la hora de utilizar la narracion
como elemento didactico que en muchas ocasiones el jugador se puede encontrar con

distintos finales alternativos a la misma narracion.

A la hora de motivar la reflexion filoséfica el jugador dispone ademas de todas las
emociones que el lore del juego le ha ido proporcionando y que son mas vivas que en

el cine o la literatura.
6.2 Arboles tecnolégicos:

¢ Qué sabe de la Filosofia un alumno que se enfrenta por primera vez a esta asignatura?
Hay una preconcepcion de la Filosofia que depende en gran medida de los productos

de la cultura que hay consumido antes de llegar al aula. En el tipo de productos que nos

4 Representacién del jugador en el videojuego. Ver glosario
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ocupa, los videojuegos, hay muchas apariciones de distinta indole de la palabra

Filosofia, pero una que resulta especialmente interesante: la de los arboles tecnolégicos.

Los arboles tecnoldgicos son propios de juegos del género estrategia, ya sea en tiempo
real, por turnos o los de gestion de recursos. Consisten esencialmente en un diagrama
de arbol donde estan dispuestos distintos tipos de tecnologias o conocimientos que un
jugador puede adquirir a lo largo del juego. En este tipo de juegos de estrategia la
mecanica principal consiste en desarrollar una civilizacién, un pais, una colonia
extraterrestre, una cércel, un hospital, un parque de atracciones, una forma de vida o lo

gque sea que sea susceptible de un desarrollo progresivo.
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Img 1: Arbol tecnoldgico del videojuego Sid Meier’s Civilization, donde podemos ver “Filosofia” a la

derecha

La variedad de estos juegos es inabarcable en este trabajo por lo que, en aras de la
claridad, nos centraremos en juegos clasicos dentro de este género como Civilization
de Sid Meier’s 0 Age of Empires. En estos juegos la civilizacion que maneja el jugador
debe progresar hasta dominar al resto de jugadores ya sea eliminandolos por completo
0 esclavizandolos y esto se logra evolucionando mas rapido y mejor que el resto de
participantes que, por supuesto, tienen el mismo objetivo. El progreso se logra a través
del arbol tecnoldgico. El jugador, por lo general, debe conseguir recursos del entorno y
con una determinada cantidad y variedad de ellos tiene la posibilidad de desbloquear
una casilla del arbol. Al desbloquearla, se le permite tener acceso a una serie de
ventajas, de ahi el progreso. Estas ventajas suelen ser, por ejemplo, tener acceso a otro
tipo de recursos que con su acumulaciéon permitiran desbloquear otra casilla del arbol, y
asi sucesivamente. El arbol tecnolégico, como hemos indicado, se distribuye como un
arbol conceptual por lo que el recorrido por las diferentes ramificaciones influye

decisivamente en el progreso del jugador.



Img. 2.: Arbol tecnoldgico de Age of Empires

Es interesante observar qué lugar ocupa la casilla de la Filosofia en los distintos arboles
tecnolégicos: generalmente es una de las primeras en muchos de estos juegos.
También es interesante observar qué recursos se necesitan, qué casillas hay
desbloquear con anterioridad y cudles permite desbloquear ademas de las ventajas

adicionales que puede ofrecer haber desbloqueado la casilla de Filosofia.
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Img. 3: Arbol genealégico de Ancient Times

Estos arboles tecnolégicos ofrecen a su vez una determinada visién del mundo ya que
tratan de recrear con fidelidad, segun los desarrolladores de estos videojuegos, el
progreso en el conocimiento de determinadas civilizaciones. La estructura del arbol

sigue una légica historicista y por ejemplo la exploracion naval no se puede desbloquear
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antes del descubrimiento de la brdjula ni la fusion nuclear antes del descubrimiento de

la pélvora.
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Img. 4: Arbol genealdgico de Sid Meier’s Civilization 5

Ademas, muestran una determinada visién de la epistemologia que encierra el concepto
de progreso cientifico, o la conocida “estructura de las revoluciones cientificas” que trata
Thomas S. Kuhn en su homonima obra (1987).

Resulta interesante aproximarse a este tipo de visiones del mundo a través de los
videojuegos como productos de la cultura popular no solo por constituir una aparicion
de la Filosofia para aquellos alumnos que acceden por primera vez a ella, sino que, de
su estudio pormenorizado (a la manera que propone la escuela de los seguidores de
Foucault) puede arrojar luz sobre determinadas visiones del mundo que se pueden
contrastar con la propia vision del alumno. Una labor de arqueologia del saber o mas

bien de archivistica que a todas luces no deja de ofrecer posibilidades pedagogicas.

Los arboles tecnoldgicos de estos videojuegos no agotan ahi su potencial pedagogico,
porque ademas constituyen un claro ejemplo de construccion de un arbol conceptual,
tan de utilidad en el ambito académico por sus demostradas cualidades de clarificacién
de conceptos. Uno de los contenidos del curriculo de Filosofia de 1° de Bachillerato
consiste en orientar a los alumnos en la creacidon de un proyecto vital poniéndolo en

relacion a la creacion de un proyecto empresarial.

En la experiencia a través de los foros de gamers® se puede comprobar como los analisis

de estos arboles tecnoldgicos por usuarios de edades similares a las de los alumnos de

5> Jugadores en el contexto de los videojuegos. Ver glosario
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secundaria son minuciosas y en extremo complejas mientras que la experiencia de tratar
de construir un proyecto vital en clase es desilusionante por vaga e imprecisa. La idea
de tratar el andlisis de los arboles tecnoldgicos en clase surge precisamente de esta

experiencia de contraste.

Por otro lado, los &rboles conceptuales no aparecen solo en los juegos de estrategia
que hasta ahora estamos tratando. Otra aparicion relevante son los videojuegos del
género de “gestion de recursos” dentro de la categoria de serious games®. Por ltimo,
la aparicién de sistemas complejos de organizacion de conceptos a través de diagramas
de arboles es frecuente en la mayoria de los videojuegos de una forma u otra, pero cabe
destacar los del género rol-play game o rpg. En este tipo de juegos el personaje dispone
de una ficha de habilidades (skills) que adquiere a lo largo del juego y que, como los
arboles tecnoldgicos, se desbloguean progresivamente a lo largo de la partida. El
jugador tiene asi la posibilidad de ir configurando su personaje en funcién de sus
preferencias de juego. Estos videojuegos herederos de los juegos de tablero han
impregnado de esta mecénica a la mayoria de juegos en los que el jugador maneja a un
personaje o avatar. Como veremos en los “sistemas de karma ”, los desarrolladores de
videojuegos tratan de lograr por todos los medios la inmersién’ del jugador en su
producto y la posibilidad de configurar las habilidades del avatar de manera personal
hace que cada jugador se involucre mas ademas de poder personalizar el juego segln
sus preferencias. A lo largo de un videojuego, los personajes, por lo general, van
adquiriendo cierta experiencia que, al llegar a una determinada cantidad, se puede
transformar en puntos de habilidad que aumentan porcentuales de las distintas
habilidades del personaje. Por ejemplo, velocidad de movimiento, armadura, puntos de
vida, carisma..., son algunas de las habilidades clasicas de este tipo de juegos. En
muchas ocasiones estas habilidades se organizan también en arboles conceptuales de
manera que no estan a priori a disposicion del jugador, sino que se desbloquean
sucesivamente y en distintas ramas de manera que dos jugadores que jueguen al mismo
juego con el mismo personaje pueden desarrollar modalidades de juego muy distinto.
Esto es sobre todo muy patente en juegos competitivos como Dota, League of legends
0 Smite. Estos juegos se han convertido en un E-sport® de fama mundial tal que se
organizan campeonatos multitudinarios, y cuyos jugadores han hecho del juego un
medio de vida gracias a los patrocinadores y a los premios millonarios después de cada

campeonato.

6 Ver glosario
7 Ver glosario
8 Deportes electrénicos. Ver glosario
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Algunos E-sport como Dota, League of legends o Smite consisten en juegos en equipo,
normalmente de cinco contra cinco en un tablero digital donde la destreza, estrategia y

colaboracién en equipo son determinantes para la victoria.

Otra vez no deja de asombrar con qué maestria manejan los porcentuales de las
habilidades de sus personajes chicas y chicos de edades similares a la de los alumnos
que luego muestran dificultad a la hora de organizar por ejemplo unos apuntes para

hacer un examen o planificar un recorrido académico coherente.

Guia de actividad a través de arboles conceptuales de videojuegos.
1 elegir un videojuego que incluya un arbol tecnologico.

2 jugar al juego y tomar notas

3 analizar la posicién de la aparicion de los conocimientos

4 simular un &rbol tecnoldgico para el recorrido académico

4.1 determinar las etapas

4.2 organizar las etapas en orden cronolégico

6.3 Los sistemas de karma :

En los juegos de Ultima generacion ha ido apareciendo una nueva dinAmica que trata
de lograr una mayor inmersién en el juego por parte del jugador, se trata de los “sistemas
de karma ”. Esta inspirado en el concepto de la religiéon hinduista del karma -samsara
por el cual la existencia esta hecha de ciclos de reencarnaciones en la “rueda del
destino”, no habiendo un completo olvido de la vida anterior, sino que, en virtud de los
actos de aquella, la siguiente encarnacién del alma se produce en un distinto grado de
entre los infinitos que hay entre los tres niveles: el superior de los dioses, el medio de
los hombres y el inferior de los animales. La palabra karma proviene del sanscrito kar
que significa “mano” y deriva en significar “acciéon”. Las acciones buenas suman karma
qgue acerca en sus reencarnaciones al Brahman (dios creador en el hinduismo) y las
malas lo alejan. Como explica Diaz (2004, p. 121), “Segun el hinduismo, el alma no
purificada es incapaz de fundirse con Brahman, quedando condenada a reencarnarse
en seres de casta superior o inferior, e incluso en animales de acuerdo con el peso de

su Karma ”.
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En la versién del budismo no hay un Brahman creador con el que fundirse, aunque si

algo muy parecido al karma llamado kamma o karma n:

Se renace como resultado de acciones realizadas en las
anteriores existencias: buenos kamma producen frutos
agradables, malos kamma dan resultados amargos. De ahi
también la diversidad entre los seres vivos: quienes obraron bien
renaceran en familias ricas, con salud excelente, etc; y la

desventura se apoderara de los malvados. (idem., p. 176).

El karma en los videojuegos trata de suplir las carencias de rejugabilidad® e inmersion
de los anteriores juegos cuya linealidad resultaba aburrida. Es decir: al fin y al cabo, el
jugador de videojuegos sabe que se estd relacionando con un programa y su
intervencion en el juego llega a ser en muchas ocasiones mecanica, esto es, una cadena
de acciones coordinadas con un programa informatico que al cabo de muchas
repeticiones deja de tener el sentido original del juego para convertirse en otra cosa.
Entre la comunidad gamer, cuando un jugador ha logrado esa coordinacion mecanica
con el programa y pierde todo el contacto con el lore del juego dedicandose solamente
a llegar al final del juego de la manera mas rapida posible, se llama speed run. Para los
desarrolladores de juegos que su juego se convierta en un speed run debe ser una

suerte de fracaso.
6.3.1 El circulo mégico:

El hechicero, el vidente, el sacrificador comienzan demarcando el lugar
sagrado... Por la forma, es lo mismo que este encercado se haga para un fin
santo o por puro juego. La pista, el campo de tenis, el lugar marcado en el
pavimento para el juego infantil de cielo e infierno, y el tablero de ajedrez no
se diferencian, formalmente, del templo ni del circulo mégico... Si aceptamos
la identidad esencial y originaria de juego y rito reconocemos, al mismo
tiempo, que los lugares consagrados no son, en el fondo, sino campos de
juego, y ya no se presenta esa cuestion falaz del para qué y del porqué.
(Huizinga, 2000, p. 35-36).

El concepto de circulo magico que se genera en torno al juego es lo que los
desarrolladores de videojuegos quieren reproducir con el concepto de inmersion.

Cuanta mas inmersion hay en el juego, mas disfruta el jugador, mas se evade del mundo

% Posibilidad de volver a jugar con alternativas diferentes. Ver glosario
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real y mas se concentra en los detalles del juego. Cuanto mas inmersivo es un

videojuego mas posibilidades de rejugabilidad que es algo que los gamer aprecian
mucho. ¢ Qué tienen que ver los sistemas de karma con la inmersién o la rejugabilidad?

Los videojuegos de accion, rol-play game (rpg), japanese rol-play game (jrpg),
aventuras, shooter (juegos de disparos), etc, ofrecen una cierta libertad al jugador a
través de una serie de decisiones que tienen que ir tomando a lo largo de cada partida,
pero hasta la aparicién de los sistemas de karma estas decisiones eran solo de tipo
estético o estratégicas, las consecuencias consistian en alcanzar con mayor o0 menor

eficacia los objetivos del juego o llevar un avatar mas o menos de su agrado.
Los sistemas de karma introducen decisiones de tipo moral. Este tipo de decisiones
implican, por un lado, la responsabilidad del jugador respecto a la narrativa del juego y

por otro dan lugar a cierta expresion de la personalidad del jugador.
En este Ultimo sentido, para lograr mas inmersion en el juego, hasta ahora los

]

desarrolladores se habian limitado a permitir que el personaje se pudiera customizar (es
decir, adaptar su aspecto al gusto del jugador) al inicio del juego y en su transcurso de
manera que el jugador pudiera sentirse identificado con su personaje o construir un
avatar que satisficiera los deseos personales que quizé son insatisfechos en la realidad.
Estableciendo un vinculo lo méas estrecho posible entre el jugador y su avatar se logra

un mayor grado de inmersion.

HELLO, MY NAME Is...

83

©

Detail Edit Mode
a\

Img. 5: Customizando un personaje del juego Los Sims

14



Nuestros actos definen nuestra personalidad en mayor grado que nuestro aspecto, y
esta verdad es algo que no se escapa al conocimiento de los desarrolladores de
videojuegos empefiados en hacer sumergir lo mas posible al jugador en su producto.
Se enfrentan, entonces a un problema, y es que los actos dentro del videojuego deben
estar previstos, el programa debe responder a las distintas posibilidades de eleccion
gue ofrecen para que estas decisiones no sean vacuas y vuelvan a ser meramente
estéticas. Por ejemplo, en un momento determinado de un juego se ofrece la posibilidad
de desactivar una bomba que acabara con la vida de miles de non-play characters o
dejarla estallar. Si esta decisidén no tiene ninguna consecuencia en la narrativa del juego
o de alguna manera en el jugador, entonces tarde o temprano se convertird en una
decision superflua y el juego a largo plazo corre el riesgo de convertirse en otro speed

run.

Si la narrativa se bifurca en ese momento, el juego debe disponer de una segunda
version y de esa manera desarrollar un videojuego puede convertirse en el desarrollo
de otros multiples por cada bifurcacion dentro del mismo juego con el consiguiente gasto

de recursos que conllevaria.

Las soluciones que ofrecen algunos videojuegos son muy variopintas, se muestran aqui

algunos ejemplos:

En los juegos Fallout y Oblivion las decisiones a favor del karma malvado hacen que los
non-play characters sean mas hostiles, el “rango del agro™° disminuye y entran en un
estado llamado “modo alerta” antes. Todo lo demés sigue siendo igual, luego las
decisiones morales del jugador influyen levemente sobre el nivel de dificultad de su

partida.

Al final de cada misién en el juego Dragon Age, se pregunta al jugador por su karma y
segun su respuesta puede conservar 0 no algunos de sus personajes. La acumulacion
de karma de un tipo u otro cambia ademas el final del juego. En este caso vuelve a
haber un poco mas de paginas de codigo (es decir, mas juego programado) para una u
otra alternativa, pero en el fondo la mayor parte del final de un juego consiste en una

cinematica.

10 Distancia a la que un non-player character detecta a un jugador. Ver glosario
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En el juego Infamous: las decisiones del sistema de karma, sobre si hacer el bien o el

mal desbloquean algunas misiones secundarias. Si el jugador elige el bien, no tendra

acceso a realizar algunas misiones secundarias. Esto implica que si tiene curiosidad por

realizarlas tendra que tomar la opcion por el mal en otra partida. De este modo el juego

adquiere un grado més de rejugabilidad. La
narrativa del juego permanece idéntica, la
mision principal sigue siendo lineal pero los
desarrolladores han introducido algunas
paginas mas de cdédigo en forma de
misiones secundarias que a diferencia de
otros juegos sin sistema de karma estan
bloqueadas o0 no segun las decisiones
morales del jugador. Ademas de estas
misiones secundarias los personajes
principales cambian el color de su

vestimenta segun su inclinacion hacia el

bien o el mal.

ID: 741.GELF 18.J6UJF

Jade Shep

Lv 1 Vanguard Level Up XP
1000

Health
200

Barrier
250

Paragon Renegade

Img. 7: Barras de estado del karma de

un personaje de Mass Effect

Img. 6: logos que acompafian al personaje
de Infamous segun el karma positivo (izquierda) y

negativo (derecha)

En el juego Mass Effect: ser virtuoso o rebelde, son
las dos categorias que ofrece el juego, no influyen
en la decision principal que sigue siendo salvar a la
humanidad. En Mass Effect Il si nuestras decisiones
han acumulado karma negativo, en la cara del
personaje del juego empiezan a aparecer cicatrices,
lo que convierte nuestra moralidad como jugadores

en algo meramente estético.
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En el juego Epic Mickey, el karma no se decide por las acciones sino por el modo de
llevarlas a cabo. Las consecuencias del sistema de karma son poco relevantes pero lo
que es interesante es que, si decides matar a un boss™ de una manera sangrienta

sumas karma negativo mientras que, si lo matas, digamos, de una manera “normal”, no.

En el juego Bioshock, el jugador debe tomar una serie de decisiones a lo largo del juego
que cambian el final de algunos capitulos, por lo que la narrativa te conduce a uno de
los varios finales previstos, no solo dos finales (no uno bueno o uno malo). Hay ademas
en el juego un momento importante donde el jugador debe elegir entre dos mecanicas
de juego!? distintas. La decisién consiste ademas en tener que matar a un Non-player
character representado por una nifia o convertirte en su padre. Si el jugador mata a esa
nifia, que de todas formas no es una nifia normal sino un pequefioc monstruo de
laboratorio, de ella obtiene una gran cantidad de poder que ira renovando cada vez que
se encuentre con otra nifia en el juego. La decision de no matarla implica que el jugador
se transforme en un monstruo llamado big daddy que desde entonces tendra, ademas,
la misién de proteger a todas las nifias que encuentre en el juego. Como recompensa,
las nifias le ofreceran una pequefia cantidad de poder cada vez. Ademas, big daddy
cambia de apariencia y se convierte en un buzo super-acorazado o tanky®. Es decir,
por un lado, existe la posibilidad de farmear'* a las nifias del juego siendo muy poderoso
y por otro lado la de protegerlas a cambio de menos poder, pero siendo muy resistente

a los ataques de otros non-player character.

11 Non-player character mas dificil de batir que sefiala el final de un capitulo de un juego. Ver glosario
12 Es decir, las reglas del juego

13 Ver glosario

14 Ccastellanizacidn de farming, en el sentido de cosechar o recoger recursos. Ver glosario
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Img. 8: Big-daddy con una nifia

Hay otros tipos de juegos en los que, por la naturaleza de su mecénica, las decisiones
morales de los jugadores son mas relevantes para la narrativa y este es el caso de las
visual novels®, como por ejemplo las publicadas por la empresa Tell Tale Games. Estos
juegos consisten en novelas graficas del género “hiperficcion explorativa”, como las
novelas de “elige tu propia aventura”. En este tipo de juegos las decisiones suelen ser
todas de tipo moral y consisten principalmente en auténticos dilemas morales que no
son distintos en nada a los dilemas planteados por Kohlberg. A lo largo de estas
decisiones se desarrolla la narracién, pero en los videojuegos del género visual novels
la narraciébn no conserva una linealidad a pesar de los cambios. Muchas de las
decisiones consisten por ejemplo en dejar morir a un comparfero o a otro de manera
que, al morir, cierran con ellos posibles colaboraciones futuras ganando ademas la
enemistad de otros personajes sentimentalmente unidos a estos difuntos que no dejan
de ofrecerte su reproche por haber decidido dejarle morir, mientras que aquellos que
sobreviven gracias a tu decision te ofrecen su gratitud y lealtad. La historia continda
hasta que eres ta quien muere, pero mientras tanto la narracion se va bifurcando tantas

veces como decisiones se tomen.

Algunos titulos de este tipo de juegos son A wolf among us, Minecraft history mode o
Walking death.

15 Juegos en los que el elemento principal es la narracidn, y el jugador tiene pocas posibilidades de
accién. Ver glosario

18



IDistract scavengers] v‘l [Sneak away]

Img. 9: Captura de pantalla del juego The walking dead

Los sistemas de karma no han aparecido solo en videojuegos, sino que han proliferado
también en redes sociales y foros de Internet como un sistema de recompensas y
castigos al mas puro estilo conductista donde se premia con reputacién positiva a los
participantes que respetan los cédigos morales del foro y se castiga a los que no los
respetan. En este grupo de apariciones del sistema de karma de manera conductista
cabe destacar juegos con un alto grado de afinidad a una red social como el juego Sims.
En Sims Il cuando el jugador acumula suficiente karma positivo adquiere la posibilidad

de desencadenar eventos meteoroldgicos sobre la ciudad virtual que habita.
Los sistemas de karmay la ensefianza de la Filosofia:

Es verdad que estos sistemas son maniqueos Yy las opciones por lo general se dividen
en bueno o malo sin dar lugar, salvo raras excepciones, a una tercera opcion o puntos
grises entre la luz y la oscuridad, pero son sin duda solo un principio en el mundo de los

videojuegos.

En la ensefianza de la Filosofia nos interesa que los jugadores, nuestros alumnos, sean
conscientes de la repercusion de sus decisiones morales y, antes de eso, que no pueden
evitar tomar decisiones de ese tipo en la vida real. El precio de la libertad es la
responsabilidad. Quiz& nos pueda parecer banal la relacion entre la responsabilidad, los
actos y la libertad, pero es parte del temario de Filosofia y quiza lo mas importante es

gue nuestros alumnos no tienen tan clara esa relacion.
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6.4 lgualdad: feminismo en los videojuegos:

Los estudios sobre feminismo en los videojuegos son, sin duda, una de las vias de
investigacion de la Filosofia en relaciébn a los videojuegos mas prolificas hasta el
momento como los de Garcia (2015) o los mencionados por la youtuber Anita
Sarkeesian?® . El pensamiento feminista actualiza constantemente sus investigaciones
y desde la aparicién del videojuego (ya sea como medio de comunicacién, como
producto del ocio o como producto de la cultura popular) no puede quedarse fuera de
sus intereses. El andlisis de los videojuegos desde una perspectiva que llamaremos en
delante de la igualdad para adaptar nuestro lenguaje al de la institucionalidad, ofrece

también muchas posibilidades pedagdgicas.

Debemos lamentar en este punto que este aspecto de los videojuegos sirva a los
propésitos de la presente guia por cumplir uno de los requisitos que nos hemos
impuesto, es decir el de eludir la obsolescencia. Los videojuegos como productos de la
cultura popular siguen reproduciendo estereotipos de género acordes a un modelo que
se aleja de la igualdad. Ya sea por la ausencia de protagonismo de personajes
femeninos, por el concepto de default (segun el cual tanto el rol como la apariencia
neutra es masculina), como por el desprecio que hay detras del uso decorativo del
cuerpo femenino y una lista innumerable de otros asuntos, los videojuegos son fuente
inagotable de analisis desde la perspectiva de la igualdad. Hay que destacar que a pesar
de lo dicho hasta ahora desde el lado de los desarrolladores de videojuegos han surgido

también algunas reacciones destacables a la eterna reproduccién de estos estereotipos.
6.5 LAgica en los videojuegos:

La Ldgica es otro elemento de los videojuegos que esta presente en muy distintos
géneros y que presumiblemente ademés se encuentra lejos de la obsolescencia que
impone el mercado. Si bien la mayoria de juegos cuya tematica y mecanica principales
son la LAgica pertenecen al género de videojuegos de puzle conviene aqui sefalar que

muchos otros géneros de videojuegos incluyen en su mecénica la resolucion de puzles.

Este aspecto de los videojuegos no encuentra solo interesante un aprovechamiento de
las habilidades que este tipo de juegos desarrolla en el jugador, sino que invita también
a una reflexion sobre la naturaleza del propio concepto de “Légica”, como por ejemplo

investigar sobre el concepto técnico de “Logica” en contraste con la concepcion que

16 En su canal de youtube realiza criticas habituales de tematica feminista.
https://www.youtube.com/user/feministfrequency.
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trasluce de este tipo de videojuegos y que por consiguiente es una vision que los

alumnos tienen probablemente con anterioridad.

Finalmente queremos destacar un juego que entra dentro del género de serious games
cuya funcion didactica coincide plenamente con algunos de los contenidos curriculares
de la légica de 1° de Bachillerato: Los mundos de Tarski. Este juego es un software
desarrollado expresamente para la realizacién de ejercicios de logica proposicional a
través de una cuadricula, distintas figuras geométricas y los simbolos propios de la
l6gica proposicional. Con estos elementos el juego ofrece las posibilidades, por un lado,
de dada una determinada disposicion de algunos elementos geométricos en la
cuadricula, escribir descripciones de dicha cuadricula con lenguaje formal, y por otro

lado realizar la tarea inversa.

D © ® Tarski's World
Flle Edit Sentence World

| ARF] ]
» BN BN BN BE BR ; A v] =] ] o | Bocks fReessee] Avih] Add Before
Tet Small | LeftOf | Same... | Smalls
v A|O|@] - |eo]|0] | o] o] o] ot °||""°|—]”
Cube | Medi... | Rightor | Same...| Larger Add After
j_!J_'J _j J J Dodec | targe | Fromor| geww... | same.
1l
.dﬂilﬂj w| Same,..| BackOf | Adjoins: LRl |
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1. Tet(b) = Tet© B
2. Dodec(b) « Dodec(c)
3. Cube(b) « Cube(c)
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5. FrontOf(a, b) = (FrontOf(b, ) v FrontOf(c, b))
6. LeftOf(a, ¢) = -LeftOf(a, b)
7. BackOf(b, a) «= BackOf(c, b)
o
Evaluating in Sherlock's World..lle

Img. 10: Captura de pantalla del juego Los mundos de Tarski.

6.6 Guia didactica para una actividad con videojuegos en Filosofia:
6.6.1- Reglas del juego:

Antes de nada, hay que explicar las reglas del juego. Quiza empezando por el modelo
de evaluacion que es el punto 5 de esta guia. En esencia la actividad consiste en jugar
a algun videojuego y reflexionar sobre la experiencia de manera que dicha reflexion

tenga relacion con la Filosofia. Para evaluar dicha reflexion el profesor debe disponer
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de un trabajo por escrito realizado por el alumno. Dicho trabajo sera evaluado segun el
modelo de obtencién de logros similar al que se usa en muchos videojuegos. Los
alumnos deben conocer los tipos de logros que pueden obtener y el valor que dichos

logros tienen en el cémputo final del trabajo, segun el modelo de ranking.
6.6.2- la eleccidn del videojuego:

En este punto nos encontramos con dos opciones: o bien que el videojuego sea aquel
al que el alumno ya est4 jugando o bien elegir uno a propoésito de la actividad. La

decision sobre alguna de estas dos alternativas depende de los siguientes factores:

- Se elegira un juego a propésito en el caso de que se pretenda que todo el grupo
de clase trabaje sobre el mismo videojuego y el alumno no lo esté jugando ya.
- Se elegird uno nuevo en el caso de que por las caracteristicas del juego que se

esta jugando no se adapte a las necesidades de la actividad
Es conveniente que el alumno elija el propio juego por distintos motivos:

- Algunos juegos requieren muchas horas de juego para ser completados y si el
alumno ya esta jugando a un videojuego es posible que no le interese dejar de
dedicarle el tiempo que esta dedicando al juego que actualmente esta
completando para dedicarselo a otro. El objetivo de esta guia pretende que el
alumno adquiera interés por la Filosofia a través de sus intereses particulares.

- Enesta guia consideramos que la eleccion del videojuego, aunque consensuada
con el profesor, debe surgir del alumno porque el objetivo es llevar la Filosofia
como contenido curricular a su tiempo de ocio, de manera que el tiempo de ocio
siga siendo lo que es, sin verse alterado por imposiciones externas o con la
menor friccién posible.

- El alumno comienza la actividad desde el momento en que elige el videojuego.
Conociendo el sistema de evaluacion, esta primera eleccion es importante para
el alumno ya que encontrara algunos juegos mas idéneos que otros, segin sus
propios conocimientos, habilidades y motivaciones de manera que es el alumno
quien adquiere autonomia en su planificacion.

- También existe una razdén economica, y es que algunos juegos hay que
comprarlos o requieren de dispositivos que no estan al alcance de todos los

alumnos.

La decision sobre la eleccion del videojuego depende ademas de otros factores que

tienen que ver con la actividad que se proponga en base al juego. En principio toda
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actividad tiene como objetivo que el alumno reflexione en su tiempo de ocio y relacione

en esa reflexion la Filosofia con el videojuego.
6.6.2.1 Géneros de videojuegos:

A continuacion, ofrecemos una clasificacion de algunos de los distintos géneros de

videojuegos relacionados con claves de interpretacion Utiles para las actividades que

relacionen su reflexion con la Filosofia.

Lore Sistemas de Arboles Légica Género
karma tecnoldgicos
Accion X X X X X
Accion - Aventura X X X X X
Agilidad Mental X X X
Arcade X X X
Aventura X X X X X
Conversacional
Aventura Gréfica X X X X X
Aventuras X X X X X
Beat "Em Up X X X X
Bullet Hell X X
Card Games X X X X X
Carreras X
Casual X X X X X
Cooperativo X X X X X
Deportes X
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Disparos

Disparos 12 Persona

Disparos 3?2 Persona

Dungeon Crawler

Estrategia

Estrategia En Tiempo
Real

Estrategia Por Turnos

Hack And Slash

Hunting

Jrpg (Japanes Rol
Play Game)

Lucha

Management

Metroidvania

Mmorpg (Multijugador
Masivo Online Rol
Play Game)

Moba (Multiplayer On

Line Battle Arena)

Multijugador

Multijugador Masivo

Mundo Abierto

Musical

Objetos Ocultos
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Party Games

Permadeath

Plataformas

Point And Click

Puzle

Pvp

Resource
Management

Rogue Like

Rogue Lite

Rol

Rpg (Rol Play Game)

Sand Box

Shoot "Em Up

Side Scroller

Sigilo

Simulacion

Simulacion De

Combate

Simulacion De

Construccion

Simulacion De

Vehiculos

Simulacion De Vida
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Survival

Survival Horror X X X X X
Tower Defense X X X X

Tabla 1: Claves de interpretacion en distintos juegos. Elaboracién propia
6.6.3- jugar y reflexionar:

Una vez elegido el juego, hay que jugarlo. Es aqui donde se pretende que ocurra el
cambio de visién, es decir, que el alumno juegue igual que lo ha hecho siempre pero
gue al tener presente la actividad cambie la perspectiva. Este cambio debe poder ser
graduado de cara a una evaluacién posterior. Los extremos de dicha graduacion seran
los siguientes: en el grado méas bajo el alumno jugara como lo ha hecho siempre sin
prestar atencion a nada relacionado con las clases de Filosofia y en el grado mas alto
acompafara cada momento de cada partida con reflexiones que ira anotando para que,
al final del juego o de la actividad, relacione esas anotaciones, les ponga orden y elabore
un excelente trabajo critico y personal sobre la experiencia del juego en relacion a

distintos temas de Filosofia.
6.6.4- Seguimiento del juego:

Quiza no aparezcan temas a relacionar. A continuacién, ofreceremos una propuesta de
temas presentes en los videojuegos a partir de las cinco claves de interpretacion, pero

antes indicaremos algunas pautas a tener en cuenta.

- Es interesante que el alumno haga el esfuerzo de encontrar por sus propios
medios las relaciones con la Filosofia.

- La Filosofia no consiste esencialmente ofrecer respuestas a problemas sino en
crear o dar luz a esos problemas. Las preguntas son muchas veces mas
interesantes que las respuestas.

- En la evaluacién se tienen en cuenta los temas tratados por lo que desvelar a
los alumnos qué tipos de temas y las cuestiones que se plantean a continuacion

desvirtla el sistema de evaluacion
Metafisica:

o ¢ Se ofrece alguna respuesta sobre el sentido de la vida?

e ¢Hay en el juego una sola realidad o varias y distintas realidades?
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¢Aparece en el juego el concepto de “multiverso™’?

¢En algun aspecto del juego se hace referencia a la distincion entre
apariencia y realidad?

¢El juego ofrece alguna distincion entre esencia y existencia?
¢, Qué sentido tiene la vida, si lo tiene, en el juego?

¢Es a vida algo en esencia? Si es asi, indica en qué consiste.

¢, Qué relacién tienen los personajes con la naturaleza?

¢, COmo se presenta conceptualmente la naturaleza en el juego?
¢Envejecen los personajes?

¢ Hay alguna mencion al destino?

¢Hay alguna mencion a la libertad?

¢ Hay vida después de la muerte? Y si la hay ¢ de qué tipo?
Epistemologia

¢Aparece en algin momento del juego la diferencia entre distintos tipos de
conocimiento? ¢,Qué tipos de conocimiento? magia, mito, ciencia...

¢, Qué referencias hay al conocimiento?

¢, Qué concepcion ofrece de la verdad?

¢, Qué medios tiene el personaje para conocer su entorno?

¢ Hay alguna referencia a lo irracional?

¢ Existe alguna referencia a la diferencia entre el saber teérico y el practico?
¢, Hay alguna referencia a la relacion entre el conocimiento y la motivacion?
¢Qué modelos de verdad hay presentes en el juego? adecuacion,
coherencia, revelacion...

¢, Hay referencias a la ciencia, el modelo cientifico, algin problema filoséfico
de la ciencia?

¢, Hay alguna mencion a un modelo hipotético deductivo, un modelo inductivo,
algun otro modelo de conocimiento?

¢ Tiene el juego alguna reflexién acerca del progreso cientifico?

Etica

A través de estas cuestiones se pretende que el alumno entienda la proximidad que
tiene la Etica con su propia vida, que valore positivamente los contenidos teéricos de la
filosofia moral experimentando su implicacion en su vida diaria incluso en el contexto de
los juegos, donde a priori se pudiera pensar que, en tanto que forma de ocio y evasién,

7 Ver glosario
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no tienen relacion ni con su vida ni con los contenidos académicos estudiados en un
aula.

e Describe todas las normas morales que reconozcas en el juego.

e Sieljuego tiene algun sistema de karma, reflexiona sobre si las decisiones a
favor de un karma bueno hacen la mecanica del juego mas o menos
ventajosa.

o Reflexiona sobre si en el lore del juego se concibe un concepto de bien
relativo o absoluto. Identifica las referencias a los conceptos de felicidad,
virtud y prudencia

o Reflexiona sobre la libertad de los personajes del juego.

e ¢ Hay en el videojuego alguna aparicién del concepto de prudencia?

e A partir de la experiencia del juego ¢crees que seria deseable que todo el
mundo tuviese el mismo comportamiento que el protagonista?

e (Te parece que el protagonista actla de manera egoista o altruista?

¢ Identifica en el videojuego si hay alguna violacién de los Derechos Humanos.
¢, Cudles y de qué manera?

¢ |dentifica en el videojuego problemas actuales de la bioética.

e ¢ Te parece que el videojuego muestra algun tipo de alegato en favor de una
conciencia mas ecoldgica? ¢De qué manera?

¢ Identifica en el juego algun problema relacionado con la globalizaciéon y
explica por qué.

e ¢Encuentras en el juego algun tipo de discriminacion? Explica en qué

consiste.
Filosofia politica

e Describe el tipo de politica del juego, el modo de gobierno.
e En caso de haberlo, muestra un ejemplo de la diferencia entre legalidad y
legitimidad.

e ¢ Describe el juego algun tipo de situacion distopica o utopica?
Estética

e Describe los elementos estéticos que definen el ambiente del juego
¢ |dentifica referencias a obras de arte en el videojuego.
¢ Identifica el género literario al que pertenece la narraciéon del juego y aporta

las referencias literarias que encuentres dentro del juego.
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¢ Elabora una critica estética del videojuego donde aparezcan al menos cinco
juicios valorativos relativos a la belleza (o no) del juego justificando cada

juicio.
Igualdad

o Recoge alguno de los estereotipos que el videojuego reproduce sobre la
imagen de la mujer y el hombre y argumenta a favor o en contra de dicho
estereotipo.

¢ Muestra algun estereotipo en contra de la igualdad de género relativo al
comportamiento de los personajes del videojuego.

¢ Argumenta a favor o en contra del videojuego reproduzca estereotipos de
tipo sexista.

¢ Investiga sobre el caso games gate o Anita Sarkeesian.

e Muestra ejemplos de videojuegos donde la imagen de la mujer sea
masculinizada y muestra de qué manera.

e Muestra algun ejemplo de videojuego donde la imagen del hombre
represente a lo neutro y argumenta porque.

o Muestra ejemplos en los que la figura de la mujer sea menospreciada.

e Realiza el test de Bechdel®® a varios videojuegos, encuentra alguno que lo
supere.

¢ Idea un test propio como el de Bechdel para identificar el racismo en un

videojuego.
Antropologia

e (Se hace referencia de alguna manera a la teoria de la evolucién de las
especies?

¢ Sielvideojuego consta de un sistema de karma es interesante que el alumno
tome nota del tipo de decisiones que van configurando su personaje y las
consecuencias fisicas o psicolégicas que estas decisiones tienen en él y en
la mecanica del juego.

e ¢ Cual es el origen del personaje? (Si es humano, alienigena o una maquina,

0 incluso alguna otra posibilidad)

18 E| test de Bechdel consiste en una serie de requisitos que debe superar una pelicula, novela, comic... u
obra artistica para considerar que no reproduce estereotipos machistas.
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e  (;Cual si historia, su familia, su educacion, como fue su infancia? ¢ Cual su
proposito en la vida?

e (¢ Qué relacion tiene con la naturaleza?

e Sies posible hacer elecciones de apariencia del personaje, ¢de qué tipo de
elecciones se trata? ¢ COmMo es su cuerpo?

o ¢;Puedes elegir su sexo? ¢ es relevante el sexo para la mecénica del juego?

e (El personaje es libre? ¢Qué sentido tiene su vida?
Logica

o Elabora una definicion de la Logica a partir de la experiencia del videojuego
de manera que un extraterrestre pudiera entenderla.

e Confecciona una definicion de la Logica a partir de tu experiencia de manera
gue un nifio de menos de diez afios pueda entenderla.

e Creauna lista de al menos diez utilidades de la l6gica en el mundo real.

e ¢ Encuentras que algun problema de logica planteado en el videojuego tiene
alguna aplicacién real?

e Transforma un problema de légica planteado por el videojuego a otro

contexto.

6.6.5- Evaluacion:

En este apartado aplicaremos el concepto de gamificacion de manera que la evaluaciéon
sea similar a la que los alumnos conocen a través de los videojuegos. Utilizaremos el
sistema de logros de los videojuegos, aquel por el que a través del progreso en el juego
el jugador va obteniendo una serie de logros que se van acumulando en su historial. En
la evaluacion se tendran en cuenta seis tipos de logros objetivos y dos subjetivos. Los
logros se sumaran al final del trabajo y su dificultad crece de manera progresiva. Estos

son los siguientes:
Tipo 1 logro por extension:

Consideramos que la extension del trabajo medida en nimero de palabras supone un
esfuerzo que debe ser valorado positivamente, aunque no descartamos que se valore
también la capacidad de sintesis. Estos logros se suman de manera que, por ejemplo,

un trabajo de mas de 800 palabras con resumen acumula cuatro logros:
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Logro 1.1 Por incluir un resumen del trabajo. De esta manera valoramos la

capacidad de sintesis.

Logrol.2 Por méas de 200 palabras, el segundo por mas de 400, el tercero por

mas de 800 y asi sucesivamente
Tipo 2 Logros por numero de temas tratados:

Consideramos que se valora positivamente cuantos mas temas de la Filosofia abarque
el trabajo. Los temas se suman, pero no cuentan las repeticiones, aunque se trate de
distintos asuntos del mismo tema. Los temas son los epigrafes del cuestionario, es decir:

Metafisica, Epistemologia, Etica, Filosofia Politica, etc.
Tipo 3 Logros por nimero de cuestiones tratadas:

Las cuestiones que hemos propuesto en virtud de nuestra experiencia como jugadores
no son desde luego ni las Unicas posibles ni tampoco las mejores, las incluimos en la
guia con la intencién de construir un modelo que como tal es deseable que sea

completado por el profesor. Cada cuestién equivale a un logro.
Tipo 4 Logro por originalidad y creatividad:

Cada tema filosoéfico o cuestion filosofica que sea tratada por el alumno y no aparezca
en la guia puntla el doble. De esta manera valoramos algo que consideramos de suma
importancia en la Filosofia y en la educacion en general: que el alumno sea capaz de

reflexionar filoséficamente de manera autbnoma.
Tipo 5 Logro por incluir indice

Si el alumno organiza sus ideas en forma de un indice de contenido, esta tarea se valora

como un logro mas.
Tipo 6 Logro por incluir bibliografia

Consideraremos como un logro que el alumno sustente con otros materiales
(documentos, otros videojuegos, informacién en la Red...) algunas o todas las ideas

planteadas.

Tipo 7 Logro por calidad estética:
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Este logro es de caracter subjetivo: depende del criterio del profesor que realiza la
evaluacion la asignacion de un logro mas por el aspecto de la actividad presentada por

el alumno.
Tipo 8 Logro por profundidad de los planteamientos expuestos, el rigor argumental, etc.

Se trata también de un logro subjetivo. Consideramos que este logro es mas importante

que el resto de los otros, por lo que seria conveniente que éste logro puntara el doble.
Los logros 1.1 el 4 y el 5 no computan con menos de cinco logros de otro tipo.

Al final del trabajo se suman todos los logros de cada alumno. Ocho logros suponen el
minimo para aprobar el trabajo y el maximo lo determina el trabajo con mayor nimero
de logros obtenidos de manera que la puntuacion se distribuye a modo de ranking segun
el modelo de los videojuegos. El primer puesto obtendra 10 puntos, el segundo 9 y asi
sucesivamente. Nadie con mas de 8 logros puede suspender, lo que significa que
después de distribuir los tres primeros puestos el resto se distribuira entre valores de 6

y 7. Los primeros puestos no tienen necesariamente que ocuparlos una sola persona.

Pongamos un ejemplo figurado: En una clase en la que 20 alumnos han hecho

voluntariamente el trabajo, los logros obtenidos y sus correspondientes notas son las

siguientes:

alumnos

3 15 10

2 13 9

2 12 8

1 11 7

2 10 7

3 9 6

1 8 5

1 7 No computa
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A continuacion, se ofrece un glosario que compila la terminologia del mundo de los
videojuegos mencionada en el presente trabajo, a partir de Morales (2015). Se incluye

aqui porque forma parte de la guia para el profesor.
6.7 Glosario terminoldgico:

Arbol tecnolégico: es un diagrama de arbol donde se distribuyen las distintas
tecnologias que permiten la evolucion del juego. El primer juego en usar un arbol
tecnologico fue Mega lo Mania desarrollado por Sensible Software en 1991. Aparece
sobre todo en juegos de estrategia como StarCraft, Age of Empires, Empire Earth,

Space Empires lll,la saga completa de Civilization de Sid Meier, Alpha centauri, etc.
Avatar: es la representacion del jugador en el juego

Aventura conversacional: Se trata de un género de juegos en los gque la accién se
desarrolla principalmente a través de una conversacion entre el juego y el jugador. La
conversacién se mantiene normalmente en lenguaje natural y, o bien es tecleado por el

jugador o el juego ofrece respuestas entre las que el jugador decide.

Arcade: Estos juegos heredan su nombre de las antiguas maquinas de videojuegos con

mueble y que funcionaban con monedas.

Beat’em up: Son juegos de lucha en los que el jugador se enfrenta a todos los demas

npc.

Boss: se trata de un npc que por la dificultad que entrafia terminar con él determina el

final de un capitulo del juego.
Big daddy: personaje del juego Bioshock.

Bullet hell: juegos de disparos en los que la pantalla del juego suele estar llena de

proyectiles, propios y de enemigos.

Card games: juegos basados en el tradicional juego de rol Magic. Las cartas
representan personajes que poseen distintos poderes y que se ponen en juego con la
intencidn de superar a las cartas del oponente.

Casual: esta categoria de juegos engloba muy distintas mecanicas teniendo solo en
comun que estas son simples y no requieren de un gran compromiso de inmersion por

parte del jugador.
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Customizacion: personalizacion, hacer al propio gusto un personaje de un juego.
Dota: es un juego del genero MOBA
Dungeon crawler: juego de exploracion de mazmorras.

Elige tu propia aventura: es el nombre de una serie de libros juveniles muy populares
en los 80, que utilizan el género de la hiperficcién explorativa. Lo peculiar de este
género es que a lo largo de la narracion se le ofrecen al lector distintas posibilidades de
continuar la historia, de manera que un libro contiene varios finales. Las primeras
ediciones de estos libros aparecieron en Inglaterra en 1979 en la editorial Batman books
y en Espafia por Editorial SM.

E-sports: Son deportes electrénicos. Los E-sports se ha popularizado sobre todo por

juegos del genero MOBA como Dota y Leage of legends (también conocido como LolL).

Farmear: Término acufiado por la comunidad gamer. Consiste en una castellanizacion
de farming, y se usa para designar la accion de conseguir recursos de manera reiterada,

ya sea atacando a npc o recogiéndolos del escenario.

Gamer: nombre que se destina a designar al jugador activo que forma parte de la

comunidad de jugadores.

Gamificacién: también conocido como “ludificacion” es el proceso de transformacion
de determinadas mecdnicas propias de la pedagogia en otras que son propias de los
juegos. El término se popularizé en el ambito empresarial en el 2008 cuando
determinadas aerolineas empezaron a recompensar a viajeros habituales con ventajas

adicionales por utilizar sus servicios (Borras, 2015).

Hack and slash: Género de videojuegos de mecanica idéntica a beat’em up con la

diferencia de que el personaje dispone de armas que generalmente no son de fuego.

Hiperficcion explorativa: Género literario en el que el lector contribuye en el desarrollo
de la narracion eligiendo entre las distintas alternativas que el autor del libro ha previsto.

Es el género empleado por la coleccion Elige tu propia aventura.
Hunting: juegos de simulacion de caza

Inmersidn: la inmersion es la capacidad que tiene el juego para provocar que el jugador
se evada del mundo real para entrar en el juego, de manera que su participacion en este

provoque en €l una sensacién realista. La inmersion de los juegos es uno de los

34



parametros por los que se valora un juego en la comunidad gamer: otros parametros

son rejugabilidad, curva de aprendizaje, satisfaccion, calidad grafica, etc.

IA: Siglas de Inteligencia Atrtificial. En videojuegos se suele referir al cédigo informético

de un npc.

Jrpg: Japanese role-playing game. Juegos rpg de origen japonés o con personajes de

gue imitan la estética del comic japonés.

Leage of legends: videojuego del género MOBA desarrollado por Riot Games. Muy
popular en el mundo entero, hasta el punto de que en marzo del 2013 sus servidores

registraron un pico de hasta 5 millones de conexiones simultaneas.
Lore: recoge todo el conocimiento que ofrece el videojuego y constituye su narracion.

Management: En videojuegos, es un género en el que la mecénica consiste

principalmente en la gestion de recursos.

Mecéanicas de juego: Generalmente se refiere a reglas de juego. Consiste en lo que

hay que hacer en él.

Metroidvania: Género de videojuegos de plataforma en scroll lateral con la
caracteristica de que las pantallas son rejugables. EI nombre es un hibrido entre
“Metroid” y “Castelvania” que fueron los dos primeros juegos que popularizaron esta

mecanica.
MMORPG: multijugador masivo on line rol-play game

Modo alerta: En algunos juegos los npc disponen de varios modos. Segun en qué modo
se encuentren cambian los parametros de su IA. En juegos de sigilo el modo alerta de
un npc indica que ha detectado levemente la presencia del jugador, lo que significa que
otra deteccion leve le lleva a modo ataque y si transcurre un tiempo determinado sin

detectar nada vuelve a modo pasivo.

MOBA: multi player on line battle arena, es decir, un campo de batalla similar a un circo

romano en el que juegan multiples jugadores simultaneamente divididos en equipos.
Multijugador: videojuegos en los que participa mas de un jugador en la misma partida

Multijugador masivo: videojuegos multijugador en los que los jugadores simultdneos

pueden superar varios centenares.
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Multiverso: este término significa multiples universos contemporaneos. Término
acuiado por el psicélogo William James en 1895'° y desde entonces se ha popularizado

en novelas de ciencia ficcidn y en videojuegos de la misma tematica.

Mundo abierto: Género de videojuegos en el que la caracteristica principal es que el
jugador dispone de un territorio amplio por el que moverse con libertad y con
independencia de la historia. La libertad es, por lo general, relativa porque el mapa
completo del territorio se va desbloqueando a medida que se explora, pero en la mayoria
de los casos el mapa esté limitado por la dificultad de los npc que lo habitan, de manera
que, aunque el jugador pueda viajar por todo el mundo, lo mas probable es que su
exploracion no vaya mas alla de lo que los parametros de la historia del juego

determinan.

Npc: non-player character, son personajes del juego programados que no se pueden

manejar por parte del jugador.
Party games: videojuegos ideados para compartir en una fiesta

Point and click: género de videojuegos cuya caracteristica principal es el uso exclusivo

del ratén.
Pvp: Player versus player. Se refiere a juegos de competicién o lucha uno contra uno.

Plataformas: género de videojuegos en el que el personaje se mueve a lo largo de la
pantalla con saltos entre plataformas flotantes. Son juegos generalmente de scroll

lateral, es decir la pantalla se mueve lateralmente.

Permadeath: se trata de un género de videojuegos en el que el jugador solo dispone
de una vida, por lo que si muere pierde todo el progreso que haya conseguido hasta el

momento.
Rango de agro: indica la distancia a la que un npc detecta la presencia del jugador

Rejugabilidad: es un parametro para determinar la calidad de un videojuego y que
consiste en el potencial de juego que tiene el videojuego, sobre todo en cuanto a la
exploracion. Terminar de jugar a un videojuego significa que se ha realizado un recorrido
y se ha conocido una narraciéon que ha llegado a su fin. Sin embargo, esto no significa

gue el juego se haya completado, es decir, que se hayan obtenido todos los logros, se

19 https://es.wikipedia.org/wiki/Multiverso
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haya explorado todo el mapa o se haya descubierto todas las posibilidades de la
narracion desbloqueando todos los posibles finales del juego. Que el juego ofrezca

poder ser repetido de manera que el juego no pierda interés incrementa su rejugabilidad.

Rol: son videojuegos RPG, inspirados en los juegos clasicos de tablero en los que cada

jugador representa un personaje.
Resource management: videojuegos del género gestion de recursos
Roge lite: o roge like es un género de videojuegos de exploracién de mazmorras.

Rpg: Rol-play game, son videojuegos en los que el jugador dispone de una ficha de
personaje donde a medida que acumula experiencia sube los porcentuales de

determinadas habilidades.

Sand box: genero de videojuegos en el que casi ho hay lore. Sand box significa “parque
de arena” y, como estos, ofrecen al jugador una gran variedad de modos de juego que
dependen todos ellos de su imaginacion. Suelen ser también juegos de construccién y

gestion de recursos. El mas popular de este tipo de juegos es sin duda Minecratft.

Scroll lateral o side scroller: Género de videojuegos en el que la pantalla del jugador

se mueve en lateral

Sistemas de karma: consiste en un sistema por cual el juego ofrece al jugador la
posibilidad de personalizar su avatar y su participacion a través de decisiones morales.
En algunas plataformas de redes sociales consiste en un sistema de recompensas y

castigos en funcién de una serie de normas de comportamiento.

Serious games: son juegos didacticos o de gestidn de recursos y estrategia que por
su complejidad han sido denominados asi. En su origen estos juegos aparecieron en
el mundo empresarial destinados a la formacion de determinadas habilidades para

determinadas tareas (Valverde, Revuelta y Fernandez 2010)

Skills: habilidades

Smite: videojuego del género MOBA

Speed run: consiste en el modo de pasar un juego de la manera mas rapida posible
Shooter: videojuegos de disparos

Sims: videojuego del género de simulacion de vida real
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Shoot’em up: videojuego idéntico al género beat’em up en el que la diferencia es que
el jugador dispone de armas de rango (esto es, a larga distancia), generalmente de

fuego.

Survival: videojuego en el que la tematica principal es sobrevivir recogiendo recursos

del escenario

Sigilo: videojuego en el que la mecanica principal no es luchar contra los npc sino

evitarles.

Tanky: asi se denomina a un jugador que ha subido a tope sus habilidades de defensa

por lo que tiene muchos puntos de vida o armadura.

Tower defense: género de videojuegos de estrategia en el que el jugador gestiona

distintas torres defensivas a lo largo de un recorrido por el que discurren npc enemigos.

Tell tale games: empresa de videojuegos especializada en videojuegos del género

novela visual.

Visual novels: género de videojuegos en los que la narracion ocupa un papel principal
del juego y el jugador se limita a pocas acciones y decisiones que le guian a través de

la narrativa.
7.Conclusiones:

Esperamos humildemente que la guia sirva de orientacion. Somos conscientes de que
debido a las ciclopeas dimensiones del mundo del videojuego y la capacidad infinita de
adaptarse a nuevos contextos de la Filosofia cualquier tipo de guia resulta insuficiente
si lo que se pretende es una exploracion exhaustiva, correcta y completa. Esperamos
haber suscitado al menos un poco de curiosidad y por lo menos haber despejado algun
miedo. Deseamos ademas que la curiosidad que perseguimos pueda fomentar
ulteriores investigaciones que o bien recojan el testigo de la presente guia o den lugar
a otro tipo de trabajo en relacién a los dos mundos que hemos tratado de relacionar con

esta guia.
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