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RESUMEN

En este articulo se intentara demostrar que algunos videojuegos
pueden ser una herramienta de sensibilizacion para acercar realida-
des del Sur alos jovenes ddl Norte; en este caso concreto se centrara
la atencion en ver qué videojuegos informan y sensibilizan respecto
alas problematicas del hambrey la pobreza en dichos paises. Sepre-
tende destacar la importante vinculacion que existe entre la sociedad
actual y los videogjuegos, vistos como un medio de comunicacion y
posiblemente de sensibilizacion.

ABSTRACT

Thisarticle triesto demonstrate that some videogames can be used as
an awareness tool that can show the South reality to the North youth.
It will specially focus on seeing which videogames give information
and make awareness about hunger and poverty in those countries. It
tries to emphasize the important connections between society and
videogames when these are seen as a media or an awareness tool.

* Coordinadora del Titulo de Especidista en Informacién Internacional y Paises del Sur de la Universi-
dad Complutense de Madrid (UCM); Master en Relaciones Internacionales de la UCM.
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RESUME

Cet article cherche démontrer que certains jeux vidéo peuvent étre
un outil de sensibilisation pour rapprocher des réalités du Sud aux
jeunes du Nord; L’objectif sera de voir ici quels jeux informent et
sensibilisent sur les problémes de la faim et la pauvreté dans ces
pays. L'auteur souligne le lien entre la société moderne et les jeux
vidéo, vus comme un moyen de communication et, éventuellement, de
sensibilisation.

“ Hay personas muy creativas que entienden
que éste (€l video juego) es un medio muy
importante que podria ser utilizado para
mucho méas que € entretenimiento.”

David Rejeskil

El sglo XXI seplanteacomo € siglo delos cambios, “cambiosradicalesy arit-
mos vertiginosos, que se traducen tanto a nivel social, como econdémicoy tecno-
I6gico. Laimportancia de las nuevas tecnologias adquiere tal relevancia en esta
sociedad acelerada, que ya ha sido llamada la sociedad de la informacion”2.

Son justamente | os cambi os tecnol 6gicos en el ambito de los medi os de comu-
nicacion los que nos van ainteresar en este articulo y en concreto los video-
juegos, y ello porque “respecto a los medios de comunicacion tradicionales,
los juegos de ordenador tienen la ventaja de que los jugadores abandonan el
rol de receptor, convirtiéndose en una parte creativa 'y activa dentro del pro-
ceso comunicacional”3.

No podemos negar la importancia de los videojuegos dentro de la industria
del entretenimiento, ya que, como destaca € profesor Benito Garcia: “espe-
cialmente significativo sera el crecimiento de laindustriadel videojuego, que
doblara su tamafio al pasar de los 25.000 millones de dolares de facturacion
en 2005 alos 55.000 en 2009"4.

1. David Rejeski es director de de The Foresight and Governance Project and Serious Games Initiative at
the Woodrow Wilson International Center for Scholars in Washington, D.C.

2. BERNART CUELLO, Antonia: “Los videojuegos. acceso directo a las nuevas tecnologias’, Revista
Comunicacion y pedagogia, n° 216, 2006, disponible en: http://www.xtec.cat/~abernat/articles/bernat-11.pdf, p. 1.

3. [en lineg] http://www.zeit.de/online/2007/12/serious-games

4. BENITO GARCIA, José Maria: “El mercado de los videojuegos: unas cifras’, Revista de Comunica-
cion y Nuevas Tecnologias ICONO 14, n° 7, 2005, p.3, disponible en: http://www.iconol4.net/revistalnum?7/
arti cul 0s/Jose%20M aria%20Benito. pdf
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Lo que vamos a intentar en este articulo es demostrar que algunos videojue-
gos pueden ser una herramienta de sensibilizacion para acercar realidades del
Sur alosjovenes del Norte; en este caso concreto nos centraremos en ver qué
videojuegos informan y sensibilizan respecto alas probleméticas del hambre
y la pobreza en dichos paises.

Elegimos el videojuego como un medio de comunicacion mas integrado en la
sociedad porque, “jugar juegos de video, formar parte de una sociedad que los
tiene como evidentes protagonistas, implica un replanteo de pautas basicas de
nuestra relacion con el mundo hoy. Lo cierto es que son un fendmeno social
importante que en los Ultimos afios se han presentado de unaforma creciente”s.

Para AnténiaBernart, miembro del Grupo F9 que se dedicaa*“incorporar la uti-
lizacion de los juegos de ordenador como un €l emento mas que se puede apro-
vechar pedagdgicamente en la escuela’é, tenemos que tener en cuenta €l video-
juego como una forma de comunicacion éptima dentro de la sociedad actual ya
que “la informacién que se transmite en la sociedad contemporanea, es una
informacién virtual, es decir, se transmite a través de plataformas virtuales. Se
esta formando un nuevo tipo de ciudadania a través de la television, los video-
juegos, las redes telemédticas, que crean nuevos espacios de socializacion””.

Por todo €ello, queremos destacar laimportante vinculacion que existe entre la
sociedad actual y los videojuegos, vistos como un medio de comunicacion y
posiblemente de sensibilizacion.

Videojuegos para e cambio

“Ya no es cuestion de crear mas herra-
mientas.
Ahora setrata del uso que selesdaaesas
herramientas.”

Howard Rheingold8

En este articulo no pretendemos dar un reflegjo global sobre la nueva herra-
mienta comunicacional que es el videojuego, |0 que queremos es dar visibili-
dad a una parte especifica de esa realidad.

5. [en linea] http://portal.educ.ar/debates/videojuegos/teorias-referencias-bibliograficas/el-lenguaje-de-
los-videoj uegos-sus-pliegues-y-recortes-en-las-practicas-social es-.php

6. [en linea] http://www.xtec.cat/~abernat/castellano/justific.htm

7. BERNART CUELLO, Antonia, op. cit., p. 1.

8. Rheingold es escritor, profesor y critico especiaizado en las implicaciones culturales, sociales'y politicas
de los medios de comunicacién modernos, tales como Internet, la telefonia mévil y las comunidades virtuales.

Revista Espafiola de Desarrollo y Cooperacion n® 25. Afio 2010, pp. 83-100

85




Los videojuegos: una herramienta comunicacional para sensibilizar sobre la pobreza en el Sur

86

Somos conscientes de que 10s videojuegos pueden generar diferentes mensajes
y fomentar diversas actitudes en € jugador. Bien es cierto, que en € primer
Congreso Internacional sobre Etica en los Contenidos en los Medios de Comu-
nicacién e Internet los autores llegaron a la conclusion de que “algunos video-
juegos son una de las claves explicativas que ayudan a mantener y potenciar
unas relaciones de agresividad, desprecio y un clima de violencia soterrada
entre la poblacion adolescente y juvenil”®.

No negamos esta realidad pero, como en todos los andlisis en profundidad, no
debemos caer en €l error de generalizar respecto aunarealidad, y asi lo hicie-
ron estos investigadores al hablar de “agunos videojuegos’ y no referirse a
los videojuegos como conjunto homogéneo y Unico.

Otravoz critica hacia este software lUdico esla de Amnistia Internacional, que
en e Informe “Haz clic y tortura’10 del afio 2000 denunciaba “la difusién de
précticas degradantes, como la tortura, entre el publico infantil y juvenil atra-
vés de una forma de entretenimiento actualmente en alza: |os videojuegos’L.

A continuacion vamos a dedicar nuestra atencion a esos “otros’ videojuegos,
gue més que potenciar actitudes agresivas y de conflictividad en los jugado-
res, emiten un mensgje diferente: concienciar alos jugadores respecto atemas
como el hambrey la pobrezaen e sur.

Serious games es d concepto que se utiliza para hacer referenciaa aquellos juegos
de ordenador en los que d jugador mas dla de entretenerse también aprende. La
primeravez que se habl6 de este concepto fue en 1971, cuando € estadounidense
Clark C. Abt defini6 este término como aquellos juegos en los que “ se persigue un
claro ohjetivo educativo y que no persiguen en primeralinead entretenimiento” 12,

Su definicién alin es valida hoy en dia, aunque en ningln caso debemos pen-
sar que a tratarse de juegos principa mente educativos no puedan entretener;
en el fondo, también deben hacer eso.

9. DIEZ GUTIERREZ, Enrique Javier; TERRON BANUELQOS, Eloisa; ROJO FERNANDEZ, Javier:
“Violencia y videojuegos’, disponible en: http://www.uch.ceu.es/principal/gestionarbl ogsCeu/imagenes-
Blog/6_2008/29251830_06_2008.pdf, p. 2.

10. Asi por ejemplo, en el folleto del juego Guardian de la Mazmorra 2 se pueden leer las siguientes fra-
ses que fomentan la tortura: “En la Camara de Tortura puedes disfrutar mostrando a las criaturas rebeldes y
héroes lo equivocado de su conducta. Las criaturas colocadas en la Camara de Tortura es probable que se arre-
pientan o en todo caso que revelen algo valioso o mueran. La cantidad de tiempo que tardes en persuadir auna
criatura enemiga depende del tipo de criatura.” “Puedes prolongar la agonia de tus prisioneros y mantenerlos
vivos[...] aumentando a su vez tu diversion y la de la dama como mirones.”

11. AMNISITIA INTERNACIONAL: “Haz clic y tortura: Videojuegos, tortura y violacion de derechos
humanos”, disponible en: http://www.amnistiacatal unya.org/edu/es/videoj uegos/not-videojuegos222.html

12. SCHNELL, Constantin: “In Serious Games verschmelzen Ernst und Spass’, disponible en: http:/
www.mediacul ture-online.de/Serious-Games.1565.0.html
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Ben Sawyer, uno de los cofundadores de lainiciativa Serious Games en Esta-
dos Unidos, remarca que, de hecho, todos los juegos que no buscan exclusi-
vamente el entretenimiento han de considerarse como Serious Games.

De hecho, este tipo de juegos hacen participe a jugador de dos maneras “dando
la sensacién al jugador de que puede decidir sobre el desarrollo de la accion
y verse implicado directamente por dlos. En € mejor de los casos se crea una
vinculacion mésfuertey real con los contenidos ddl juego, adiferencia con otros
medios de comunicacién en los que solo se permite un consumo pasivo” 13,

Es justamente € elemento de participacion y de implicacién con la reaidad
simulada, en este tipo de juegos, lo que ha hecho que & Bundesverband Inte-
raktive Unterhaltungssoftware (BIU), un organismo federal aleman que se ocu-
padel software [Udico, clasificaralos Serious Games en cuatro categoriast4:

1. Persuasive Games. son los juegos que conllevan un mensgje o tras-
fondo politico y/o social y que se dirigen a un amplio pablico. A tra-
vés de ellos se intenta convencer a usuario de cambiar sus actitudes
respecto a una realidad.

2. Health Games: juegos en los cuales se tratan teméticas del &ambito de
lamedicinay/o la salud para alcanzar dos objetivos: dar la posibilidad
a personal sanitario de mejorar sus conocimientos y habilidades o
mostrar posibilidades de prevencion a los pacientes.

3. Educational Games: estos juegos se utilizan en las escuelas y/o uni-
versidades para transmitir y favorecer procesos de aprendizaje.

4. Corporate Games:. en este caso |0s usuarios aprenden | as bases que son
necesarias para procesos industriales o empresariales.

Esta division se ve reforzada por otra definicion que se da sobre los [lamados
per suasive games. Seguin la empresa que lleva el mismo nombre que este tipo
de software lGdico, y que esta especializada en la creacién de este tipo de jue-
gos destaca que: “los juegos comunican de manera diferente a los otros
medios: no sblo emiten mensgjes, sino que ademas simulan experiencias.
Nuestros juegos influyen al jugador para que actlie fuera del juego. De esta
manera, los juegos [...] pueden converirse en herramientas retéricas’15.

Debido a que nuestro articulo se centra en demostrar que es posible sensibili-
zar através de ciertos videojuegos, describiremos y analizaremos diferentes

13. [en linea] http://www.zeit.de/online/2007/12/serious-games
14. [en linea] http://www.tagesschau.de/inland/computerspiele102.html
15. [en linea] http://www.persuasivegames.com/news/pg_slamdance_release.pdf
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videojuegos que, seguin nuestro criterio, y el de otros expertoslté, pertencen a
la categoria de los llamados Persuasive Games.

Por €llo, antes de pasar a andlisis de los juegos, queremos destacar las ini-
ciativas méas importantes que se estan especializando en este tipo de juegos
y en €l significado que su aplicacion puede tener en el desarrollo de la socie-
dad, potenciando especialmente el impacto sensibilizador respecto a diversos
temas sociaes.

Asi, en primer lugar destacamos la propuesta de Games for Change, una red
localizada en Nueva Y ork en la que se intenta “ encauzar € extraordinario poder
delosvideojuegos parahablar de los temas mas acuciantes de nuestros dias, tales
como la pobreza, |os derechos humanos, los conflictos o € cambio climéatico™17.

Esta Red esta compuesta por diferentes organizaciones de la sociedad civil,
ONG, gobiernos, personas de la academia, laindustria o las artes, periodistas
y personas individual es que buscan crear una plataformaatravés de lacual se
potencien “aguellos video juegos en que los que se traten de una forma res-
petuosay serialas temdticas sociales actuales para afianzar una sociedad mas
justa, equitativay tolerante”18,

Games for Change es actualmente la propuesta més importante y consolida-
da dentro del ambito de aquellos que apuestan por € uso de los videojuegos
para un cambio social.

Otra iniciativa importante es la desarrollada por The Serious Games Initiati-
ve, una organizacion fundada en el Woodrow Wilson Center for International
Scholars en Washington, D.F. en 2002 y cuyo objetivo es “ayudar a organi-
zar y acelerar la adaptacion de los juegos de ordenador para los diferentes
retos de las sociedades actuales’ 19,

En este caso, lainiciativa va especialmente encaminada a la creacion de jue-
gos dirigidos a los politicos y empresarios. Es decir, juegos a través de los
cuales se simulen realidades y que ayuden a estas dos profesiones a mejorar
en su trabajo. Pero sus esperanzas de mejorar € mundo a través del software
Iadico no se reduce a esto, sino que tal y como destacan |os propios respon-
sables de The Serious Games Initiative “ si SOMOS exitosos esperamos crear no

16. Tales como los responsables de la pdgina de Serious Games.
17. [en linea] http://www.gamesforchange.org/ourwork

18. Ibidem.

19. [en linea] http://www.seriousgames.org/about2.html
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solo una herramienta mejor para responsables politicos, sino la oportunidad
‘dejugar’ por un mundo mejor” 20,

La creadora de Persuasive Games mas importante de Europa esta situada en
Copenhague. Setratade lacompafiia Serious Games I nteractive, fundada en 2006
y que bgo d lema “Generamos experiencias de juegos que informan, educan
y entretienen”2! han lanzado varios juegos de ordenador “serios’ d mercado.

Su producto mas importante y de més éxito, de hecho cuenta con varios galar-
dones internacionales, es la serie de juegos Global Conflicts. Se trata de Glo-
bal Conflicts: Palestine, Global Conflicts: Latin Americay Global Conflicts:
Child Soldier.

En el primero de estos juegos, dedicado al conflicto palestino-isradli, € juga-
dor adopta el rol de un periodista que recorre € territorio palestino e israeli
intentando ejercer su labor de informador de la forma més rigurosa posible.
Para ello tendra que acceder a diferentes fuentes de informacion, entrevistan-
do tanto a palestinos como judios. Una vez haya recopilado la informacion
debera publicarla, teniendo en cuenta que la noticias publicadas tendran una
repercusion, negativa o positiva, en el conflicto?2.

Acabar con e hambrejugando

La pregunta que nos planteamos a principio de estainvestigacion —y que sera
el hilo conductor alo largo de ella— es si realmente existen juegos que puedan
sensibilizar respecto a algunas de las realidades problematicas del Sur.

A continuacion, haremos un recorrido por cuatro de estos videojuegos, fijan-
donos especialmente en |os contenidos que tratan, en los mensajes que lanzan
al jugador y qué enfoque se da desde la simulacion de realidades como el
hambre y la pobreza.

Food Force?3

Empezaremos por €l videojuego paraordenador més exitoso entre aquellos que
tratan las probleméticas de la pobreza, € hambre y la seguridad alimentaria
Food Force. Este juego es una propuesta “Iudica’ elaborada por € Programa

20. Ibidem.

21. [en linea] http://www.seriousgames.dk/

22. [en linea] http://news.bbc.co.uk/2/hi/technol ogy/6059026.stm
23. [en linea] http://www.food-force.com/es/
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Mundia de Alimentos (PMA) de la Organizacion de las Naciones Unidas parala
Agriculturay laAlimentacion (FAQO) que se presentd en 2005 y que, segun datos
de esta organizacién, ya han jugado mas de 5 millones de personas on-ling?4.

El juego esta indicado para nifias y nifios de entre 8 y 13 afios y su mision es
guiar a expertos del Programa Mundia de Alimentos para que entreguen ali-
mentos a las poblaciones afectadas por catastrofes humanitarias?.

El juego consta de seis mini juegos en los que se reproduciran los diferentes
pasos adar paralograr llevar a cabo con éxito €l trabajo del PMA, aprovisio-
nando con comida a las millones de personas que se encuentran reagrupadas
enlaficticiaisla Sheylan, lugar en el que se desarrolla el juego al completo2.

Asi, las diferentes misiones se basan en los siguientes objetivos:

1. Air Surveillance: el jugador pilota un helicoptero con el que tiene que
encontrar a las personas en situacion de hambre extrema bgjo la pre-
sion del tiempo.

2. Energy Pac: estavez se potenciad poder de acierto y caculo delosjuga
dores, yaquetienen que crear una dieta equilibrada con recursos limitados.

3. The Food Drop: en estaocasion € jugador pilotaun avién del cua tie-
ne que lanzar paguetes de comida a aquellas areas a las que no haya
acceso por carretera.

4. Locate & Dispatch: hay que resolver a contra tiempo un rompecabe-
zas basado en lalogistica de alimentos. El jugador tiene que organizar
las compras y donaciones del extranjero para la isla de Sheylan para
alimentar la region durante seis meses.

5. The Food Run: una serie de mini pruebas en las que hay que conducir
un camion con ayuda a las zonas damnificadas. Entre las pruebas esta
la de desminar una zona de paso o reconstruir un puente.

6. Future Farming: hay que utilizar la ayuda alimentaria para conseguir
gue en 10 afios laisla de Sheylan pueda autoabastecerse através de un
desarrollo sostenible. Hay que elegir si se potenciala alimentacion en
las escuelas, la prevencion del VIH/SIDA o la nutricion bésica de la
poblacion.

Tal y como indican los propios responsables del juego estas misiones mues-
tran y ayudan a explicar los siguientes términos vinculados al hambre?7:

24. [en linea] http://www.spieleratgeber-nrw.de/ ?siteid=1478
25. [en linea] http://www.food-force.com/index.php/teachers/
26. [en linea] http://www.aulaintercultural .org/article.php3?id_article=793
27. [en linea] http://www.food-force.com/index.php/teachers/
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»  (Quéesd hambrey quiénes lo padecen?
»  ¢Por qué hay personas con hambre y malnutridas?
»  ¢Qué podemos hacer para erradicar € hambre?

Destacan ademas que de esta manera € jugador obtiene una visién de como
funcionalaayuda aimentaria tanto en situaciones de emergencia como en pro-
yectos de desarrollo de larga duracién. Para poder entender todos estos proce-
sos los creadores del juego aconsgjan jugarlo integramente, lo cual lellevaraal
jugador alrededor de una horay mediaz.

A través de este juego los nifios y nifias contactan con una realidad que nor-
malmente les es muy ajena. Para el responsable de comunicacion del PMA,
Neil Gallagher, “Los nifios y nifias en |os paises desarrollados no saben lo que
estener queirsealacamacon el estémago vacio y vivir con la constante ame-
naza de lainanicion. De una manera dindmicay apasionante Food Force des-
pertard el interés y la comprension de los nifios y nifias respecto al hambre,
realidad culpable de més muertes que el SIDA, lamalariay tuberculosis con-
juntamente” 29,

3*World Farmer30

Otro de los videojuegos que trata la misma temética que Food Force es € jue-
go on-line para ordenador llamado 3"d World Farmer. Como indical propio
nombre de esta propuesta, creada por un grupo de estudiantes de la IT Uni-
versity de Copenhague en 2005, el jugador adopta el rol de un agricultor de
un pais en vias de desarrollo, en este caso en un pais del Africa Subsahariana.

Como resaltan los propios creadores de este software Iadico “3rd World Far-
mer es una simulacién de los mecanismos del mundo real que causan y man-
tienen la pobreza en los paises del Tercer Mundo”31.

Lamisién del jugador, que en este caso se identifica con las victimas de esta
Situacion a adoptar € rol de un granjero en e Africa Subsahariana, es trabajar
€en su campo para intentar mantener a su familia. Pronto encontrara diferentes
problemas, tales como sequias, atagues de la guerrilla o hasta una guerra civil
que haran més dificil o casi imposible su subsistencia.

28. Ibidem.

29. WFP: “WFP launches Food Force the first humanitarian video games’, p.1, disponible en:
http://www.food-force.com/downl oads/Food%20Force%620l aunched%20at%20Bol ogna. pdf

30. [en linea] http://3rdworldfarmer.com/

31. [en linea] http://3rdworldfarmer.com/About.html
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De este modo € jugador se ve enfrentado con unas realidades, que si bien para
los habitantes de | as regiones del Norte del mundo suenan aficcion, en el caso
africano son, lamentablemente en muchos casos, parte de su cruda realidad.

Ademas, € jugador enfrentara situaciones que conlleven dificiles decisiones
y de importante impacto. Por g emplo, en un momento del juego se e ofrece
al granjero la opcion de “recibir basura quimica’ de una empresa occidental a
cambio de una cuantia monetaria de 75 $.

Con este dinero e granjero puede plantar varias parcelas de maiz, trigo o
algoddn y hasta comprar ganado, pero ¢debe rendirse ante este tipo de ofer-
tas? Aungue en el mensgje laempresa hable de unos barriles “inofensivos’ el
jugador debe tener en cuenta que a largo plazo esta basura puede conllevar la
muerte de uno de los miembros de la familia. Por otro lado, este dinero pue-
de salvarles de lainanicién ya que con los 75 $ puede mantener a su familia
durante un tiempo.

La necesidad extrema de la familia del granjero hara que, aungue en un prin-
cipio se intenten rechazar |as diferentes ofertas, finalmente se vea * obligado”
a aceptar estos dudosos acuerdos, ya que seran la Unica fuente de ingresos
cuando las adversidades meteorol 6gicas arruinen las cosechas del 3" world
Farmer y cuando, por la falta de alimentos, los miembros de la familia se
vayan muriendo.

La confrontacion con este tipo de situaciones y la identificacion con los per-
sonajes son los elementos claves para que los autores del juego lo consideren
“una revelacion para aquellos que se han acostumbrado a los medios ordina
rios de comunicar la desesperacion del Tercer Mundo. Nuestro objetivo es
gue todo e mundo juegue a 3rd World Farmer y que consigamos hacerle
reflexionar, hablar e intentar cambiar esta realidad” 32.

La cuestion es: ¢se puede ganar en €l juego? La respuesta es: no. De hecho,
tal y como destacan los creadores: “el juego de hecho no es ni justo ni diver-
tido. Intentamos que el jugador experimente estas injusticias, mas alla de que
selas cuenten, parade estaformaestimular unareflexion més profunday per-
sonal sobre los tépicos que trata €l juego” 33,

Entonces, ¢cudl eslafinalidad de 3rd World Farmer? Sensibilizar y persua-
dir alos jugadores a cambiar la realidad ala que ellos han jugado. El mensgje

32. Ibidem.
33. [en linea] http://gamepolitics.livejournal.com/318127.html
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final del juego deja constancia de ello de la siguiente forma: a aparecer “ Game
Over", después de que todos los miembros de tu familia hayan muerto, en la
pantalla selanza el siguiente mensgje alos usuarios: “ Cerca de 24.000 personas
mueren al dia por hambre o causas asociadas, pincha agui y ve como hacer la
diferencia’. Al pinchar en e enlace nos lleva a una pagina del propio juego en
la que nos lanzan € siguiente mensgje: ¢reglas de juego injustas? ¢No te pare-
ce un juego divertido? Piensa en las personas paralas que esto no es un juego,
sino su diaadia. Por favor visita las diferentes organizaciones que aparecen en
esta pagina para saber como puedes ayudar”34,

Darfur is Dying3s

En tercer lugar hablaremos de Darfur is Dying, un juego on-line creado por
unos estudiantes de la Universidad Sur de Californiay que se proclamé gana-
dor en un concurso de videojuegos lanzado por la cadena de television musi-
ca MTV en asociacion con la Fundacion de Derechos Humanos de Reebok
e Internacional Crisis Groups6.

El juego fue lanzado por Internet en abril de 2006 y hasta e momento mas de
1 mill6n de jugadores3” se han dejado “sensibilizar” de la realidad sudanesa.
Cada uno de estos jugadores se convierte en una victima de un pais del Sur,
en este caso interpreta el papel de un refugiado de Darfur.

Asi, a comienzo de Darfur is Dying, €l jugador se ve “transportado” hacia
uno de los casos mas graves de violacién de Derechos Humanos del planeta
gue Human Rights Watch describe de la siguiente manera: “el gobierno de
Sudan es responsable de una “limpieza étnica’ y crimenes contra la humani-
dad llevados a cabo en la region oeste de Sudan, fronteriza con Chad, que se
esta llevando a cabo dentro del contexto de un conflicto interno en Darfur,
uno de los paises més pobres y menos accesibles del mundo” 38,

Nada méas empezar € juego hay que elegir un personaje entre los ocho que son
presentados. Tenemos un padre de familia, una madre de familiay seis meno-
res, tres chicasy tres chicos, entre los que elegir. Una vez se haya selecciona-
do € persongje éste debera llevar a cabo su primera mision: conseguir llevar
agua a campamento sin que las milicias Janjaweeds le capturen.

34. [en linea] http://www.3rdworldfarmer.com/links.html

35. [en linea] http://www.darfurisdying.com/

36. [en lines] http://www.darfurisdying.com/spanish/aboutgame.html

37. KANTORWITZ, Tiby: “Serious Games: Darfur is dying”, disponible en: http://www.digiactive.org/
2009/08/01/serious-games-darfur-is-dying/

38. [en linea] http://www.hrw.org/legacy/photos/2005/darfur/drawings/introduction.htm
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Hay un personaje que no se puede elegir parala primera misiéon: Rahman, €
hombre adulto. Al intentar seleccionarlo para esta tarea aparece un letrero
informativo que nos apunta lo siguiente: “No es comun que un hombre adul-
to vaya en busca de agua, ya que probablemente sera asesinado por lamilicia
Janjaweed” . Una afirmacion clara que no difiere por la vivida en los campos
de refugiados reales de Sudan.

Sabiendo que tenemos que prescindir de Rahman, tenemos que elegir uno
de los restantes siete persongjes, adentrandonos en una primera mision. En
el caso de ser capturado y no conseguir finalizar la tarea encomendada nos
encontraremos con un segundo mensgje clarificador respecto a la realidad
de los refugiados de Darfur. Si hemos seleccionado ala mujer adultay ella
ha sido capturada por la milicia en la pantalla aparece la siguiente informa-
cion: “Rutinariamente las mujeres van en busca de agua, lefiay comida. Si
bien es cierto que una mujer adulta pueda llevar una carga mas pesada para
su familia, ella se enfrenta a un grave riesgo de violaciones 0 abuso si es
atrapada’ .

De esta manera se genera directamente un vinculo entre la simulacion en la
que participa el jugador y larealidad que tienen que vivir los 2,5 millones de
refugiados de Darfur3® para sobrevivir.

Esta vinculacion se ve reforzada en algunos momentos del juego cuando por
gjemplo se le ofrece la oportunidad a jugador de firmar una peticién dirigida
a presidente de los Estados Unidos, Barack Obama, en la que se le pide que
no se olvide de Darfur.

Maés adelante en el juego, una vez se haya alcanzado € campamento de refu-
giados, la labor del jugador se centrara en la realizacion de las siguientes ta-
reas. obtener comida, construir refugios, recolectar agua y conservarse salu-
dable paralograr mantener a salvo el campamento durante una semana.

La pregunta que uno se plantea en relacion a este juego es con qué finalidad
fue creado. Seguin Susana Ruiz, una de las estudiantes que elaboré €l juego, la
elaboracion de este juego se realizé con una doble intencionalidad: “En un pri-
mer nivel seria bueno saber que € jugador a acabar la partida sepa algo mas
sobre lo que esta ocurriendo en Darfur que antes de jugar €l juego. Ademés, en
el caso de que se animen a participar en algunas de las ‘activist tools' habre-
mos conseguido trasladar un efecto del juego alarealidad [...] consiguiendo

39. FROSTRUP, Mariella: “Save us from hell of Darfur say refugees’, publicado en The Guardian, dis-
ponible en: http://www.guardian.co.uk/world/2007/sep/09/sudan
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gue un medio interactivo/participativo puede ayudar a solventar distancias tan-
to fisicas como ideol 6gicas’40.

Ayiti: The Cost of Lifet

Otro juego que debemos tener en cuenta ala hora de analizar los videojuegos
gue pueden sensibilizar es, sin lugar a dudas, Ayiti: The Cost of Life. Este
videojuego, lanzado a través Internet en 2006 y con acceso gratuito, fue crea-
do por estudiantes de escuelas secundarias a través del programa Global
Kids*2 y con el apoyo de Gamelab*3.

En Ayiti: The Cost of Life el jugador debe conseguir que la familia Guinard,
que habitaen unaregion rural de Haiti, sobreviva durante cuatro afiosy a poder
ser mejore sus condiciones de vida. Para €ello, el jugador debera asegurarse
de que todos los miembros de la familia, Jean, €l padre, Marie, lamadrey sus
tres hijos: Patrick, Jacqueline y el pequefio Y ves obtengan estudios primarios
y cuenten con un buen estado de salud.

Lo que en un principio se presenta como una mision bastante fécil de lograr
realmente se convierte en todo un reto. En este sentido, uno de los principa-
les problemas es que el dinero con el que se cuenta es muy reducido y hace
dificil €l logro de sus objetivos.

Un gjemplo: Al comienzo del juego se cuenta con 300 goud paratodalafami-
lia. Con este dinero debemos mantener ala familia alimentada e intentar dar-
les una buena educacion. Si decidimos mandar a los menores a la escuela, el
coste de la escuelainfantil rural es de 42 goud por alumno, si decidimos man-
dar alos tres menores a la escuela privada el coste se eleva a 126 goud por
cabeza pero tendremos opciones para que mas tarde puedan acceder a estu-
dios superiores. ¢Qué hacer? La respuesta no es nada f&cil, teniendo en cuen-
ta que s ponemos a trabajar a los menores nos pagarian 84 goud por cada
estacion del afio. ¢Apoyamos que los nifios trabajen o apostamos por darles
una educacion primaria?

Ademés, a medida que avancemos en e juego habra sucesos fortuitos que
afectaran directamente a la calidad de vida de los Guinard. En un momento

40. [en lined] http://www.1up.com/do/blogEntry ?bl d=74638568& publicUserl d=5434832

41. [en lined] http://ayiti.newzcrew.org/ayitiunicef/

42. Global Kids es una ONG ubicada en Brooklin, Nueva Cork, que busca concienciar alos estudiantes a
través de los videojuegos sobre temas sociales y lograr que esos estudiantes participen en la creacion de nue-
vos video juegos que conciencien. Informacién disponible en: http://www.holymeatbal |s.org/p4k.htm

43. [en lined] http://www.unicef.org/voy/explore/rights/explore_3142.html
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del juego se nosinformadelallegada de un huracan. Tenemos dos opciones: des-
tinar 150 gouds para asegurar nuestra casa 0 no gastar naday esperar que e fent-
meno no nos dafie. ¢Gastamos la mitad del presupuesto cuatrimestral a proteger-
nos del huracan o invertimos en los estudios de |os menores? En caso de no tener
la posibilidad de protegernos del huracan, una vez llegue hasta nuestra casa hard
que perdamos todas nuestras pertenencias y no tengamos dinero ni para come.

Este tipo de decisiones que tienen repercusiones en € futuro delafamiliaGuinard
nos acompafiaran durante todo el juego y, en algunos casos, nuestra decision
podra costarle la vida a alguno de los miembros de la familia.

La simulacion de la realidad mas dura nos llega cuando ya no tenemos dine-
roy uno de los miembros de lafamilia cae enfermo. Seglin nuestro criterio lo
mas sensato es llevarle al centro médico para que ali le puedan ayudar, pero
a entrar por la puerta se nos informa de que el tratamiento vale dinero y que
a no contar con lo suficiente, no vamos a poder ser atendidos.

Ladesesperacion del jugador a no poder mantener alafamiliay darle unavida
digna se ve reflgjada en los blogs en los que los jugadores comentan sus per-
cepciones respecto a juego. Asi, aparecen comentarios como que: “El juego
es realmente depresivo, representa los problemas reales del Tercer Mundo”,
“Con este juego aprendi unaleccion” 0“ ¢No les puedo dar € dinero de mi café
amediodia?’, etc.

Free Rice#

Por Gltimo queremos destacar un juego web que, si bien en su elaboracién es
més simple que los anteriores, sus efectos son realmente sorprendentes. Se
trata de Free Rice, un juego similar a Trivial en e que a jugador se le plan-
tean preguntas tipo test sobre diferentes teméticas como son: vocabulario
inglés, geografia, quimica, fisica, arte, etc.

Si bien este juego no representa una herramienta de sensibilizacién respecto
a hambre o la pobreza, ya que €l contenido del juego no se fundamenta en
estas realidades, si podemos hablar de una herramienta comunicacional que
Ileva haciala accion directa.

A través de Free Rice €l jugador logra donar 10 granos de arroz cada vez que
acierte una pregunta del quizz. Por este motivo, hemos querido destacar esta

44. [en linea] http://forum.dvdtalk.com/other-talk/486105-ayiti-cost-life-most-depressing-flash-game-
youll-ever-play.html
45. [en lined] http://www.freerice.com/
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iniciativaen €l articulo, ya que demuestra que el videojuego puede servir para
Ilamar ala accién a personas ya sensibilizadas con la problemética del ham-
brey la pobreza®.

Para poder llevar a cabo esté accion Free Rice cuanta con € apoyo de varios
patrocinadores que se ocupan de la compradelos granos, su distribucion y demas
costes en los que incurre la pagina. Una vez obtenido € arroz quien se ocupa de
ladistribucion del mismo es el PMA.

De este modo a través de unos clicks en € raton del ordenador podemos man-
dar nuestra pequefia ayuda real a algunos de |os paises méas necesitados. En el
caso de Free Ricelos beneficiarios directos son | os habitantes de: Bangladesh,
Cambodia, Bhutan, Uganda y Nepal47.

Lapregunta que uno l6gicamente se planteaes s realmente através de un jue-
go y acertando unas simples preguntas se puede ayudar a erradicar el hambre
en algunas regiones del mundo. Segun Ralf Suidhof, el maximo representante
del PMA en Alemania“el dinero conseguido através de Free Rice se destina
en un 100% a proyectos concretos del PMA de Naciones Unidas’48.

El éxito de este simple juego, através del cual seledaal jugador laopcion de
participar activamente en la lucha contra la pobreza a través de un momento
Iadico, ha hecho que desde que se lanzara el juego €l 7 de octubre de 2007
y hasta el 7 de octubre de 2009 se hayan recolectado 69.024.128.710 granos
de arroz4°.

Esto significa que gracias a los jugadores que hayan entrado en la pagina de
Free Rice y hayan participado en los diferentes juegos de preguntas®o:

e 27.000 refugiados de Birmania han obtenido comida durante dos
semanas en los campos de refugiados en Bangladesh.

e 66.000 escolares en Uganda han recibido comida desde Free Rice
durante una semana.

« 108.000 refugiados bhutaneses en Nepal se han alimentado de arroz
durante tres dias.

46. En un principio eran 20 semillas de arroz que se donaban, pero araiz de la crisis econémica mundial
se han reducido a la mitad. Informacion disponible en: http://www.spiegel .de/netzwel t/web/0,1518,615741-
2,00.html

47. [en lined] http://news.bbc.co.uk/2/hi/europe/7088447.stm

48. NEUMANN, Carolina: “Das dubiose Spiel mit dem soazidem Gewissen”, disponible en: :
http://www.spiegel .de/netzwel t/web/0,1518,615741-2,00.html

49. [en lined] http://www.freerice.com/totals.php

50. Datos disponibles en: http://www.freerice.com/fag.html
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e 750.000 damnificados por € ciclon en Birmania fueron aimentados
durante tres dias.

Conclusiones

“En el momento que los videojuegos sean
un medio de comunicacién maduro servi-
ran para infinidad de propésitos. Es como
con €l cine. Al principio pensamos ultili-
zarlo solo como entretenimiento, pero
finalmente vimos que también sirve para
€l ambito de la educacién, la politicay en
la promocién de ideas.”

Henry Jenkins5!

Después de haber realizado un breve recorrido por diferentes Persuasive Ga-
mes, tales como Food Force, 3rd World Farmer, Darfur is Dying, Ayiti: The
Cost of Life y Free Rice podemos constatar que estos juegos realmente lanzan
un mensgje sensibilizador y de cambio respecto a la problematica de la pobre-
zay € hambre en € mundo.

Sabemos que es dificil medir la“sensibilizacion”, pero creemos haber encon-
trado algunos indicadores que demuestran que realmente estos juegos han
logrado su objetivo: concienciar.

Por giemplo: a través de Darfur is Dying se mandaron mas de 25.000 cartas
a anterior presidente de los Estados Unidos, George W. Bush Jr. y a Con-
greso de Estados Unidos exigiendo un cambio en la politica estadounidense
respecto a esta crisis multiple y un apoyo real por parte de la Administracion
alos refugiadosb2.

Aungue estos juegos gratuitos cuentan con un ndmero importante de jugado-
res, recordemos las mas de 5 millones de descargas de Food Force 0 més del
millén de jugadores de Darfur is Dying, no podemos afirmar que todos ellos
estén sensibilizados pero, basandonos en unos estudios elaborados por el pro-
pio PMA se destaca que “hemos hecho examenes en Roma y Londres para

51. Profesor del Massachussets Institute of Tecnology que estudia el uso de los videojuegos en las aulas.

52. THOMPSON, Clive: “Saving the world, one Video Game at the Time", disponible en:
http://www.nyti mes.com/2006/07/23/arts/23thom.html ?pagewanted=1& ei=5090& en=5737158797091966& e
x=1311307200& partner=rssuserland& emc=rss
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probar €l videojuego con diferentes grupos de edades y 1a respuesta ha sido
excelente. Los nifios recuerdan el 75 por ciento de la informacion que reci-
bieron en el juego”s3.

Este tipo de aceptacion por parte de los més jévenes nos aseveran en la idea
de que son unos receptores Gptimos en este proceso comunicacional que bus-
caun cambio de actitud respecto alarealidad. Por ello creemos que los video-
juegos deben ser considerados como una herramienta Util y eficaz alahorade
comunicar y sensibilizar sobre las diferentes probleméticas que se destacan en
los Objetivos del Milenio.

Si sensibilizamos y hacemos conscientes a los nifios y nifias de la necesidad
de un cambio en las sociedades actuales, estaremos apostando porque en un
futuro ellos sean los motores de transformacion y €l mundo sea mas igualita-
rioy justo.

Bibliografia

AMNISITIA INTERNACIONAL: “Haz clicy tortura: Videojuegos, torturay
violacion de derechos humanos’, disponible en: http://www.amnistiacata-
lunya.org/edu/es/videojuegos/not-videojuegos222.html

BENITO GARCIA, José Maria: “El mercado de |0s videojuegos: unas cifras’,
Revista de Comunicacion y Nuevas Tecnologias ICONO 14, n° 7, 2005.

BERNART CUELLO, Antonia: “Los videojuegos: acceso directo a las nue-
vas tecnologias’, Revista Comunicacion y pedagogia, n° 216, 2006.

DIEZ GUTIERREZ, Enrique Javier; TERRON BANUELOS, Eloisa; ROJO

FERNANDEZ, Javier: “Violencia y videojuegos’, disponible en: http:/
www .uch.ceu.es/principal/gestionarbl ogsCeu/imagenesBlog/6_2008/
29251830 _06_2008.pdf

FROSTRUP, Mariella: “ Save us from hell of Darfur say refugees’, publicado
en The Guardian, disponible en: http://www.guardian.co.uk/world/2007/
sep/09/sudan

KANTORWITZ, Tiby: “Serious Games: Darfur is dying”, disponible en:
http://www.digiactive.org/2009/08/01/serious-games-darfur-is-dying/

NEUMANN, Carolina: “ Das dubiose Spiel mit dem soazialem Gewissen”, dis-
ponible en: http://www.spiegel .de/netzwelt/web/0,1518,615741-2,00.html

SCHNELL, Constantin: “In Serious Games verschmel zen Ernst und Spass’, dis-
ponible en: http://www.mediaculture-online.de/Serious-Games.1565.0.html

53. [en linea] http://news.bbc.co.uk/2/hi/technol ogy/3548230.stm

Revista Espafiola de Desarrollo y Cooperacion n® 25. Afio 2010, pp. 83-100

99




Los videojuegos: una herramienta comunicacional para sensibilizar sobre la pobreza en el Sur

THOMPSON, Clive: “Saving the world, one Video Game at the Time”, dis-
ponible en: http://www.nytimes.com/2006/07/23/arts/23thom.html ?page-
wanted=1& ei=5090& en=5737158797091966& ex=1311307200& part-
ner=rssuserland& emc=rss

WORLD FOOD PROGRAMME: “WFP launches Food Force the first huma
nitarian video games’, p.1, disponible en: http://www.food-force.com/
downl oads/Food%20Force%620l aunched%620at%20B ol ogna.pdf

100 Revista Espafiola de Desarrollo y Cooperacion n° 25. Afio 2010, pp. 83-100




