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Learning in informal contexts
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Resumen: El auge del aprendizaje basado en juegos (ABJ) digitales ha generado un interés
por explorar su eficacia, ya que su compleja combinacion de narrativa e interactividad hace
dificil evaluar hasta qué punto un videojuego consigue alcanzar los objetivos de aprendizaje
planteados. Este reto se incrementa de manera exponencial cuando la sesién de juego se
produce de manera espontanea en entornos informales, sin la supervisién de educadores ni
la posibilidad de evaluar los conocimientos y las capacidades previas del jugador. Este
trabajo presenta una metodologia de andlisis de experiencias de ABJ a partir del uso de
ciencia de datos y las funcionalidades de recogida de informacién ofrecidas por las
plataformas actuales de creacion de videojuegos. La estrategia se aplica aqui al analisis de
un simulador de redes sociales creado para promover la alfabetizacion informacional,
enmarcado dentro del juego Julia: A Science Journey. El sistema registré datos sobre 436
partidas realizadas por 112 jugadores distintos durante seis meses y recopild informacion
sobre la repeticion de partidas, la identificacion de fake news o la velocidad de reaccién. Los
resultados sugieren que los jugadores aprenden a identificar fake news de manera mas
efectiva y rapida a medida que encadenan partidas. El éxito en la identificacién de la
desinformacion también esta relacionado con la tematica, ya que los bulos vinculados a
contenido cientifico son mas facilmente reconocidos que los relacionados con controversias
politicas.

Palabras-Clave: Videojuegos, Aprendizaje Basado en Juegos, Alfabetizaciéon informacional,
Desinformacién, Ciencia de datos, Pensamiento critico.

Abstract: The emergence of digital Game-Based Learning (GBL) has sparked interest in
assessing its efficacy. This assessment needs to consider the complex mix of narrative and
interactivity typical of video games, which makes it difficult to evaluate to what extent a
video game achieves its stated learning objectives. This challenge is exponentially increased
when gaming sessions happen spontaneously in informal contexts, without any supervision
by educators or the option to assess the players’ prior knowledge and skills. This work
presents a methodology for analyzing GBL experiences based on data science and the data
collection functionalities offered by current game development platforms. This strategy is
applied to the analysis of a social media simulator designed to promote information literacy
within the video game Julia: A Science Journey. The system collected data on 436 sessions
from 112 unique players over six months. The records included information on replayability,
identification of fake news, and reaction times. The results suggest that players become
more adept and swifter at identifying fake news through repeated games. Success in
identifying misinformation is also related to the topic, with hoaxes related to scientific
content being more easily recognized than those associated with political controversies.

Keywords: Video games, Game based learning, Information literacy, Misinformation, Data
science, Critical thinking.
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1. Introduccion

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es un area emergente dentro de la investigacion
educativa, que plantea usar el potencial didactico de los juegos para fomentar al
aprendizaje auténomo e interactivo de conocimientos y habilidades complejas, asi
como promover la reflexion critica sobre las decisiones que se toman durante el juego
(Gee, 2007; McGonigal, 2011). Los estudios en ABJ comprenden una gran diversidad de
formatos, incluyendo entre otros los juegos de mesa (Bayeck, 2020), los juegos de rol
(Hammer et al., 2018), y especialmente los videojuegos. Estos, por su naturaleza digital
y potencial interactivo, se han convertido en el tipo de juego mas estudiado dentro del
area (Squire, 2008), en la que se aplican a ambitos tan diversos como la Historia (McCall,
2016), la Biologia (Sadler et al., 2013) o las lenguas (Pitarch, 2018).

Uno de los retos actuales del ABJ digital es la evaluacion de los juegos como
recurso didactico, ya que seqguir el proceso de aprendizaje durante una sesién de juego
es todo un reto a causa de la complejidad de las interacciones (Connolly et al., 2009;
Tahir & Wang, 2017). Anteriores trabajos se han centrado en aplicar métodos
cualitativos y mixtos (investigacion documental, focus groups, cuestionarios, entre
otros), y han contribuido a una mejor comprensién del juego como estrategia de
aprendizaje autéonomo (Mayer et al., 2014). Sin embargo, la complejidad de la
interaccién y la diversidad actual de juegos hace que aun existan numerosos retos en la
evaluacion del ABJ digital (Alonso-Fernandez et al., 2019). En primer lugar, los métodos
analiticos actuales no son capaces de explorar la infinidad de microinteracciones y
decisiones que se desarrollan durante la sesién de juego, y que caracterizan el proceso
de aprendizaje con videojuegos. En segundo lugar, estos métodos no capturan la
diversidad de dindmicas de aprendizaje de un videojuego, ya que cada sesién de juego
trazard una narrativa distinta a partir de las decisiones del jugador. Finalmente, los
métodos usados hasta la fecha requieren de sesiones supervisadas y, por tanto, se
realizan en contextos de educacién formal y no formal.

La limitacién de analizar ABJ dentro de contextos controlados por educadores
es un reto importante para el drea, ya que numerosos autores plantean que cualquier
proceso ludico es un proceso de aprendizaje, suceda donde suceda (McGonigal, 2011;
Squire, 2021). Asi, se puede argumentar que el mayor potencial del ABJ radica
precisamente en contextos informales; la inmensa mayoria de dindmicas de
aprendizaje con videojuegos no estan supervisadas por ningun educador, ya que
suceden en el sofa de casa, en el transporte publico con un mdévil o bien como evento
social en una partida entre amigos.

Uno de los usos mas populares de ABJ en contextos informales esta relacionado
con la identificacion de fake news. El concepto de fake news se popularizé durante las
elecciones estadounidenses de 2016, marcada por la diseminacion de informacion
erronea o fabricada, tanto en redes sociales como en medios tradicionales de
comunicacion (Cabezuelo Lorenzo & Manfredi, 2019). En estos pocos aios las fake
news se han convertido en un término popular tanto en el ambito académico como
fuera del mismo, y en general se usa para referirse a diversas formas de comunicacion
como la satira, la parodia, la fabricacién y la manipulaciéon de noticias, asi como la
propaganda o la publicidad engafosa (Tandoc et al., 2018).
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ABJ parece un recurso especialmente apto para combatir la desinformacién y
Sus consecuencias, y por este motivo ya se han desarrollado diversos juegos digitales
centrados en la alfabetizacién informacional, y en el auge del fenédmeno de las fake
news (Fernandez Galeote & Hamari, 2021). Estas iniciativas parten del concepto de
inoculacién: si un individuo aprende a identificar fake news en un contexto controlado
como un videojuego entonces sera capaz de realizar la misma tarea en las condiciones
reales de una red social (Lewandowsky & van der Linden, 2021). Sin embargo, las
limitaciones metodoldgicas comentadas anteriormente afectan a la evaluacién de la
eficacia que tienen estos inoculadores, ya que mientras unos trabajos sugieren de sus
beneficios otros plantean que los inoculadores no protegen contra la desinformacién,
sino que promueven el escepticismo general hacia cualquier fuente de informacién,
resultado muy alejado del objetivo original (Maertens et al., 2021; Modirrousta-Galian
et al., 2023; Roozenbeek et al, 2022). La importancia de este debate sugiere que
necesitamos mejores métodos de analisis, especialmente en contextos informales en
los que sucede la mayoria del ABJ, si queremos identificar qué mecanicas de juego, si
las hay, son capaces de mejorar la alfabetizacién informacional de nuestra sociedad.

Este trabajo presenta el disefio y analisis en un contexto de aprendizaje informal
de un simulador de fake news implementado dentro del videojuego «Julia: A Science
Journey» (JASJ). JASJ incorpora herramientas de ciencia de datos para recopilar
informacién detallada sobre las sesiones de juego a través de la plataforma Unity
Analytics, que informan al investigador sobre coémo los jugadores afrontan los retos
planteados por el juego. El marco de analisis es aplicado a explorar tres preguntas de
investigacion que nos ayuden a entender mejor los procesos de ABJ informal y la
inoculacién contra fake news. a) jcomo afecta la rejugabilidad a la mejora de
resultados?, b) ;qué impacto tiene el contenido en la identificacién de una fake new?,y
¢) ;existe relacion entre velocidad de interaccién y resultados del minijuego?

2. Método

2.1. Diseno de un videojuego transformativo

El videojuego JASJ fue desarrollado por un equipo interdisciplinar de investigadores,
técnicos, y artistas, con tres objetivos: a) fomentar la cultura cientifica, b) reflexionar
sobre el impacto social de la pandemia de COVID-19, y ¢) desarrollar una metodologia
para analizar ABJ en entornos informales. El juego fue implementado por un equipo de
5 personas mediante la plataforma de desarrollo Unity, y finalmente publicado en
otofo de 2022. En la actualidad se puede descargar gratuitamente para entornos
Windows, Mac, y Linux como enlace directo en la pagina web oficial, o bien dentro de
la popular plataforma digital de distribucion de videojuegos Steam.

JASJ narra la vida de Julia, una adolescente mallorquina a inicios de 2020. Los
jugadores conoceran a Julia a través de sus reflexiones y relaciones personales con
amigos, familia, y profesores del instituto de educacién secundaria donde estudia. La
accion se sitda justo antes de la llegada de la pandemia de COVID-19, y el argumento se
desarrolla a partir de tres tipos de escena diferentes: a) didlogos que promuevan la
reflexion critica, b) escenas animadas que hagan avanzar la historia, y ¢) minijuegos que
profundizan en aspectos especificos vinculados a su uso en aulas de secundaria. Los
dos primeros recursos son utiles para introducir elementos narrativos que permitan al
jugador empatizar con los distintas personas que conforman la vida de Jdlia y el
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impacto que la pandemia tendra para ellas, con especial atencién a capturar las dudas
y temores entre los adolescentes (ver Figura 1).

l con lo de la Investigacion. I

Si. Es que no estoy lista para la uni.
No sé qué estudiar.

~

Yo no estoy listo para la vida.

Figura 1. Escena de didlogo al inicio del juego, con un contenido vinculado
a la incertidumbre del futuro seguin la percepcién de un adolescente.

2.2. Un minijuego sobre desinformacion en redes sociales

Los minijuegos son la piedra angular del contenido didactico de JASJ y, de entre los
mismos, destaca Quacker. una simulacién de red social donde los usuarios son
responsables de reportar cualquier fake new que reciban en su muro. Es importante
destacar que en la actualidad existe cierta confusion sobre qué entendemos
exactamente por fake new (Gémez-Garcia & Carrillo-Vera, 2020; Ross & Rivers, 2018).
Durante el disefio de Quacker se decidio usar el término fake new entendido como un
subgrupo de las practicas de desinformacion centrado en la publicaciéon de noticias
falsas, con contenido inventado, no verificable y sin menciones a las fuentes (DeJong,
2023). Concretamente, nos centramos en fake news publicadas de forma
malintencionada por creadores conscientes que son mentiras deliberadas (Wardle &
Derakhshan, 2018).

Quacker es una experiencia educativa que simula las dinamicas sociales del
mundo digital incluyendo la experiencia personal de sus usuarios. El minijuego se
estructura a partir de 4 conceptos base: la desinformaciéon, la salud mental, la
popularidad y la toxicidad. Quacker esté integrado dentro de la historia de JASJ a partir
de transiciones narrativas en las que Julia usa su movil de manera casual (p.ej.
esperando a sus amigos). En esos momentos aparece en pantalla la interfaz de
Quacker, una red social similar a X (antes 7witten o /nstagram donde Julia podra
reaccionar a los mensajes cortos que se vayan publicando en su muro.

La interfaz de Quacker muestra tres componentes: a) un mensaje de texto corto
publicado por un usuario (i.e. un quack), b) botones para tres interacciones posibles al
quack: ‘like; ‘dislike; y ‘reportar; y c) el estado de juego definido por la salud mental de
Julia, su numero de seguidores, y el nimero de fallos en sus informes de fake news (ver
Figura 2).
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MY 473% 0

%A"' Cientificos por la verdad

- iCura natural para la #Covid! &)
Dr. Nanotecnélogo Sirius Quintero nos lo
explica:

El #Coronavirus emite 17Hz al cerebro, la
solucién es crear un campo de fuerza
electroestatica de 77Hz que anulebla
frecuencia del ADN enfermo.

Ingredientes para el remedio: jengibre,
malojillo, pimienta negra, limén y miel.~

Figura 2. Interfaz de Usuario del minijuego Quacker. Se han marcado con recuadros rojos los indicadores del
estado de Julia (salud mental y popularidad), asi como las opciones de reaccién disponibles (like, dislike, y
reportar).

En Quacker el jugador esta obligado a interactuar, pues no existe la opcién de
saltar el quack. Como ocurre en las redes sociales reales, una visualizacion ya es una
interaccién, por tanto, el disefio del juego obliga al jugador a que su interacciéon tenga
siempre un efecto. Cuando el jugador interactia con un quack se modifica el estado de
juego en base a tres parametros codificados internamente:

1) Fake news. Una variable binaria (i.e. Verdadero o Falso) que define si la infor-
macién del quack es un bulo y, por tanto, encaja dentro de lo que conoce-
mos como fake new.

2) Toxicidad. El nivel de toxicidad del guack, que se incrementa con un rango
de -2 a +3, intervalo definido durante la fase de testeo para plantear un reto
de dificultad media. Interactuar con un ‘like’ sobre un guack con valores ne-
gativos quitara toxicidad de la red, y como consecuencia mejoraran la salud
mental de Julia; por contra, el‘like’a un quack con valores altos de toxicidad
tendrdn un impacto negativo en la misma. La interaccién ‘dislike’ invierte es-
ta dindmica (i.e. dislike a un guack con valores negativos incrementa toxici-
dad, y dislike a quack con valores de toxicidad positiva la disminuye).

3) Popularidad. Impacto en la popularidad de Julia, que perdera o ganard se-
guidores en base a la opcién escogida por el jugador. Los valores del para-
metro van de 1 a 3, y su efecto se invierte con la interaccion ‘dislike’ Igual
que con la toxicidad, estos valores se definieron durante la fase de testeo,
en la cual se eliminé el valor '0' o negativo bajo el razonamiento que toda
interaccién en una red social otorga popularidad.

Cada sesion del minijuego empieza con un valor de 5 tanto en popularidad
como en salud mental, y el objetivo del juego es reaccionar a 10 quacks elegidos
aleatoriamente de 30 posibles, sin que ninguno de los dos estados caiga a 0. Los
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quacks pueden afectar a uno de los estados o a los dos simultdaneamente, por lo que el
jugador debe equilibrarlos; por ejemplo, un ‘like’ a un guack téxico bajara la salud
mental de Julia pero al mismo tiempo le hard ganar popularidad, siguiendo el fomento
de la controversia tipica de redes sociales. En paralelo se desarrolla la segunda
mecanica del minijuego: es necesario denunciar los guacks identificados como fake
news mediante la opcién de ‘Reportar. Cometer tres errores de identificacién (no
reportar un quack que sea fake, o bien reportar un quack que no lo sea) significara el
fracaso en la partida. En todos los casos de fracaso (perder todos los seguidores, perder
la salud mental, o recibir 3 strikes de fake news) la partida acaba, y el jugador debera
repetir el minijuego con 10 quacks nuevos. Si el jugador interactia con 10 quacks sin
que salte ninguna de las condiciones de fracaso entonces recibira una puntuacion de 1
estrella (bien), 2 estrellas (muy bien) 6 3 estrellas (excelente), en funcién del estado final
y los errores de identificacién.

Las fake news creadas para Quacker (ver Anexo | para informacion detallada de
cada quack) estan inspiradas por las definiciones de fake news planteadas con
anterioridad y a través de los estados se procuré simular los incentivos que podemos
encontrar en redes sociales para viralizar fake news en lugar de reportarlas. El
aprendizaje se centra en la reflexién sobre las dinamicas de las redes sociales y en
especial en entender por qué los quacks visualizados son considerados como
desinformacion; para ello Quacker explicita al inicio de la partida los criterios por los
cudles se deben reportar los gquacks. Adicionalmente, y como medida de apoyo, cada
quack es contextualizado en base a la confiabilidad de la fuente (i.e. el nombre y el
avatar del usuario que publicé el guack). Finalmente, Quacker advierte al jugador que
todas las opiniones estan permitidas, pero no aquellas que se sustenten en informacién
falsa malintencionada. Ello es especialmente pertinente a la dificultad identificada por
trabajos previos sobre cdmo diferenciar entre fake newsy opiniones téxicas (Mohsin,
2020; Tandoc et al., 2018). En este sentido el minijuego incorpora ambos tipos de
contenido, asi que serd necesario evaluar para cada quack si realmente aporta
informacion falsa, o bien si es un comentario desacertado.

2.3. Recogida de datos durante la sesion de juego

En la actualidad la mayoria de videojuegos requieren conectividad permanente a
internet. Las empresas desarrolladoras han aprovechado esta conexiéon para recoger en
tiempo real informacién sobre las sesiones de juego, generando asi un gran volumen
de datos util para solucionar errores de cédigo (i.e. bugs), identificar problemas en las
mecanicas, detectar trampas y recoger informacién sobre el comportamiento de los
jugadores (Su et al., 2021). Este ultimo uso es especialmente relevante y esta ligado al
lucrativo modelo de negocio de las microtransacciones: juegos usualmente gratuitos
que ofrecen contenido extra al jugador y que se compran dentro del juego. El
contenido ofrecido al jugador se elige en base a la informacién que se ha recogido de
él, por lo que estd personalizado y adaptado a sus intereses y estilo de juego. Esta
préctica ha tenido un gran éxito econdmico, pero se considera intrusiva y opaca, por lo
gue es objeto de controversia dentro de la industria de los videojuegos.

Las plataformas creadas para recoger estos datos también se pueden usar para
analizar los procesos de aprendizaje con videojuegos (Alonso-Fernandez et al.,, 2019;
Cano et al,, 2019; Hauge et al., 2014). La metodologia se basa en la recopilacion de
datos sobre cdmo los jugadores interactian con las mecanicas del juego que, en este
caso, estan disefadas para adquirir unos objetivos de aprendizaje especificos. El
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andlisis de dichos datos permite evaluar hasta qué punto estos objetivos han sido
alcanzados a partir de estrategias diversas como, por ejemplo, la puntuacion del juego
o métricas internas definidas por el investigador. De este modo, y siempre que se haga
de manera informada, es posible acceder a grandes volimenes de informacién muy
detallada y de manera no supervisada (p.ej. tiempo de respuesta entre interacciones,
numero de repeticiones, secuencias de interaccién u horarios de juego, entre otros).
Asi, esta metodologia es ideal para explorar en detalle las dindmicas de ABJ en
contextos informales en los que no es posible elegir la muestra, desarrollar
cuestionarios previos y posteriores a la sesién de juego o entrevistar a los jugadores.

El equipo de investigacion aplicé esta metodologia basada en la ciencia de
datos para evaluar el aprendizaje con Quacker en base a tres preguntas de
investigacion: a) qué tipo de contenido es mas dificil de identificar, b) cémo afecta la
velocidad de interaccidn al rendimiento del jugador, y c) como mejora el rendimiento a
partir de la repeticién del minijuego. La Figura 3 muestra un resumen del sistema de
recogida de datos, que para mas detalle esta detallado en (Rubio-Campillo et al., 2023)

Jugadores

evento Quack >/
Q m ) evento QuackSummary - Q,,,,,

Servicios Unity Analytics

Eventos
Consultas SQL
Quack QuackSummary Analisis \ /
ID usuario ID usuario (
1D quack ID partida . . 2
Fecha / Hora Fecha / Hora Visualizacion de Datos

Reaccién (like/dislike/report) Duracién partida Analisis estadistico
Impacto popularidad Puntuacién (0 a 3) L
Impacto toxicidad Valor Popularidad

Fake news (si/no) Valor Toxicidad

Tiempo de reaccion N. Fallos (0 a 3)

Figura 3. Diagrama del proceso de recogida de datos. A medida que los jugadores interactian con
Quacker se envian eventos usando el servicio de Unity Analytics que se guardan en una base de datos.
Los investigadores descargan los eventos registrados mediante consultas SQL para proceder al andlisis

de los datos.

El andlisis de Quacker se estructurd en base a dos eventos que son enviados
desde los dispositivos de juego a una base de datos centralizada a través de los
servicios de Unity Analytics, el evento Quack recoge informacién sobre la reacciéon de
un jugador a cada quack especifico que se le presenta, mientras que el evento
QuackSummary proporciona informaciéon sobre una partida entera al minijuego
Quacker. Es importante destacar que la pantalla inicial de JASJ explica al jugador que el
juego es parte de un proyecto de investigacion y que se recogen datos de su
experiencia de juego, siempre de manera totalmente segura y anénima. Esta pantalla
debe aceptarse para seguir jugando.

El enfoque de este estudio en las dinamicas de aprendizaje informal hace que
no sea posible disefar un experimento con una muestra predefinida. Asi, para
confeccionar la muestra se defini6 un periodo cerrado de recogida de datos
(noviembre 2022 a mayo 2023) en los que se registraron datos sobre personas que, de
manera voluntaria, descargaban y jugaban a JASJ desde su ordenador, sin que hubiera
contacto ni control por parte del equipo de investigacion. Durante los 6 meses se
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registraron 3565 interacciones pertenecientes a un total de 436 partidas a Quacker de
112 jugadores, después de eliminar las partidas interrumpidas y la informacién
fragmentada causada por errores de comunicacién.

3. Resultados

La Figura 4 muestra la distribucion de sesiones de juego por cada jugador; los
resultados muestran que la mayoria de jugadores hicieron entre 1 y 3 partidas a
Quacker, al mismo tiempo que un grupo significativo de jugadores llegaron a realizar
mas de 10 partidas.

40 —

Jugadores
™
8

0 B e e ] ] ]

20
N. repeticiones
Figura 4. Histograma de partidas realizadas a Quackerpor jugador.

Para examinar el proceso de aprendizaje en detalle se han explorado
variaciones en los resultados en relaciéon al nimero de partidas realizadas por cada
jugador. Si la experiencia ABJ estd correctamente disefiada entonces los jugadores
deberian mejorar su rendimiento a través de sucesivas iteraciones del bucle de juego.
En el caso de Quacker esto deberia traducirse en mejores puntuaciones a medida que
se suman partidas al minijuego. En la Figura 5 se presenta la evolucién del éxito de los
jugadores a lo largo de las repeticiones. En las primeras repeticiones el porcentaje de
resultados excelentes (3 estrellas) es bajo, mientras que el resultado mas frecuente es el
fracaso (0 estrellas). Esta dindamica cambia radicalmente a partir de la tercera repeticion,
en la que el resultado ‘Excelente’ pasa a ser el desenlace mas usual, patréon que se
mantiene para el resto de iteraciones.

’ ..

27

o

resultado

22

o

44

n. iteracién

Figura 5. Heatmap mostrando el nimero de partidas pertenecientes a una iteracién determinada (eje X,
limitado hasta 15 repeticiones) comparada con cada puntuacién posible (eje Y, de 0 a 3 estrellas).
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La segunda pregunta se centra en el impacto de la tematica de la fake new en
relacion a su correcta identificacion. La Figura 6 muestra el porcentaje de reacciones
recogido ('like; dislike; ‘reportar’) para cada uno de los 30 guacks definidos en el juego.

contenido Quack

fake news
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gripe
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o 25 50 75 100

Tipo de reaccion [ osuke [ LkE
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% de reaccion

Figura 6. Porcentaje de reaccion elegida seguin quack. Los 30 quacks estan divididos
segun su identificacion como fake news para facilitar la comparacion.

La dltima pregunta de investigacién se centra en evaluar la relacién entre
velocidad de interaccién y rendimiento del jugador. La Figura 7 visualiza la distribucién
de velocidades de reaccion para las distintas iteraciones y resultados.
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0 4 8

Figura 7. Boxplot de tiempo medio de interaccién (eje Y) segun nimero de iteraciéon
(eje X), separado por resultado final (de 0 a 3 estrellas).

El célculo de las correlaciones de Spearman entre el tiempo medio de reacciény
las variables mencionadas sugiere una correlacién negativa fuerte para el binomio
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Tiempo medio de reaccién versus Nimero de iteracidn (-0.66), mientras que no parece
haber una correlacién clara entre velocidad y puntuacion (-0.02).

4, Discusion

A continuacion exploramos las tres preguntas de investigacion planteadas
anteriormente en base al conjunto de resultados.

4.1. Iteracion y aprendizaje

Una propiedad tipica del ABJ es la rejugabilidad; es decir, cualquier juego se estructura
como un proceso iterativo en el que el jugador realiza una serie de acciones, a partir de
las cuales se le proporciona feedback para mantenerle informado de su progreso; a
partir de esta respuesta se establece un bucle en el que el jugador ird mejorando su
rendimiento si quiere ir progresando en la historia del juego.

La distribucién de partidas muestra que Quacker genera un elevado interés por
parte de los jugadores que, de media, realizaron 4 partidas al minijuego antes de
continuar con la historia de JASJ. Es importante destacar que los jugadores pueden
continuar la partida (y, por tanto, dejar de jugar a Quacker) si evitan las condiciones de
fracaso a lo largo de los 10 quacks, independientemente de lo bien que lo hayan hecho
(i.e. de las estrellas que hayan conseguido). Asi, una parte de las partidas rejugadas son
causadas por la necesidad de repetir una partida fracasada, pero el resto es una
decision voluntaria por parte del jugador, que se puede explicar por varios motivos:
algunas personas querrdn conseguir la maxima puntuacion de tres estrellas, mientras
gue otras estaran explorando el minijuego a fondo para ver todos los guacks posibles.

Este proceso iterativo de mejora se ve reflejado en una correlacién positiva
entre el numero de iteracién de la sesién y el nimero de estrellas conseguido (0.23).
Consideramos que la mejora en la evaluacién estd causada por una mayor
comprension de dos elementos: (a) la mecanica del minijuego Quacker, y (b) el
concepto mismo de fake new. Por un lado, los juegos transformativos como JAS)J
integran dentro del bucle de juego contenido, decisiones, y mecdanicas estrechamente
vinculadas a las dindmicas del mundo real sobre las que se pretende que el jugador
reflexione y aprenda. En el caso de Quacker, a medida que se itera el jugador ira
comprendiendo mejor las dindmicas de juego y, por lo tanto, su rendimiento mejorara
tanto en la identificacion de fake news como en mantener el equilibrio entre la salud
mental y la popularidad de Julia. Por otro lado, los 10 quacks que se le muestran al
jugador durante una sesién son elegidos aleatoriamente dentro de 30 posibles, por lo
que a medida que se hagan mas partidas del minijuego apareceran quacks repetidos;
el feedback que recibe el jugador le informara sobre la correcta identificacion de fake
news. Asi, la unién de estas dos dindmicas de aprendizaje cumple con los objetivos de
un inoculador porque mejoraran la capacidad del jugador de Quacker para identificar
fake newsen las redes sociales mas alla de JASJ.

4.2. Identificacioén de fake news

Los resultados sugieren que las 7ake news con contenido pseudocientifico son faciles
de identificar, especialmente si el mensaje esta vinculado a la pandemia de COVID-19.
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Por contra, las fake news que incluyen controversias politicas se clasifican de manera
erronea con mucha mayor frecuencia.

Un ejemplo de esta dinamica es un quack inspirado por una fake new real con
amplio impacto en X (antes 7witten: la vinculacién de la manifestacion feminista del 8
de marzo de 2020 con la llegada de la pandemia de COVID-19 a Espana. Casi la mitad
de jugadores no reportaron este quack como desinformacion (y de ellos un 20%
eligieron la opcidn ‘like’). Simultdneamente la mayoria de falsos positivos (i.e. guacks
errénamente identificados como fake news) se concentra en quacks con contenido
politico, en contraste con los guacks correctamente identificados como informacion
real, incluyendo contenido humoristico, reflexiones personales e informacion de
caracter publico. Este ultimo caso es destacable ya que revela como los jugadores estan
usando la fuente de informacion (i.e. el usuario que cred el gquack) como una proxy
valida para evaluar el contenido. Asi, los guacks hechos por la Organizacién Mundial de
la Salud y otras instituciones publicas de referencia son casi siempre identificados
como fiables, mientras que contenido de similares caracteristicas publicado por
cuentas de dudosa procedencia (p.ej. individuos o asociaciones contra la ciencia) son
tipicamente identificados como fake news.

4.3. Velocidad de interaccion

Una investigacion anterior realizada con una muestra menor identificé una correlacién
negativa entre el mejor resultado de cada jugador y el tiempo medio de interaccién,
entendido como la media de segundos transcurridos desde la presentacién de un
quack al jugador y su reaccion (Rubio-Campillo et al., 2023). Los resultados sugerian
una relacién positiva entre velocidad de lectura y comprensién lectora en el entorno de
un videojuego, contribucion relevante al debate actual sobre cémo impacta la
velocidad lectora a la comprensién en formatos digitales (Dyson & Haselgrove, 2000).
Sin embargo, el analisis no explotaba la informacion detallada sobre el proceso de
aprendizaje que permite el sistema construido en JASJ, ya que tan solo evaluaba la
mejor respuesta de cada jugador. Los resultados del presente trabajo expanden el
analisis ya publicado al considerar la relaciéon entre las tres variables definidas: a)
velocidad de interaccion, b) nimero de partida y c) resultado final.

En los resultados presentados se puede apreciar como la velocidad de reaccién
aumenta de manera gradual a medida que se repite el juego hasta la novena iteracién.
A partir de ese momento se producen dinamicas dificiles de interpretar y que pueden
tener relacion con la reducida poblacidn de jugadores que repiten el minijuego mas de
10 veces. Cabe decir que este nimero de repeticiones tiene poca légica desde la
perspectiva del jugador, ya que el minijuego esta disefio para ser jugado 5 veces, en
base a la coleccion de 30 guacks creada. La dindmica podria explicarse por la presencia
de jugadores que quieren ver todos los quacks o conseguir todos los logros. Estos
logros son una caracteristica de la plataforma Steam. Al crear un juego los
desarrolladores plantean un conjunto de logros publicados en Steam. Estos logros
pueden tener relacién con la progresion (p.ej. finalizar un juego), con la habilidad
demostrada (p.ej. completar una partida sin haber fracasado ni una sola vez), o bien
con sucesos curiosos dentro del juego (p.ej. acabarse un juego sin matar a ninguin
enemigo). Existen jugadores motivados por conseguir el 100% de los logros (llamados
«completistas»), y su exploracion exhaustiva de los contenidos del juego explicaria
estas dindmicas de repeticion sistematica del minijuego Quacker.
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El conjunto de andlisis se suma a la existencia ya mencionada de una correlacién
positiva entre el niUmero de iteracién y el resultado final, y sugiere que los jugadores
reaccionan cada vez mas rapido y con mas éxito a medida que repiten el minijuego. El
incremento en la velocidad de reaccién tiene sentido si tenemos en cuenta que
algunos quacks serdn repetidos entre iteraciones y, por lo tanto, una lectura rapida
permitird identificar su contenido. Por otra parte, la inexistencia de una correlacion
entre velocidad de lectura y rendimiento parece contradecir los resultados de la
publicacion anterior, o si mas no matizarlos. La diferencia en valores de correlacién se
explica porque el primer andlisis se centraba en el mejor resultado de los jugadores y
descartaba el resto de intentos, mientras que en este se tiene en cuenta todo el
proceso iterativo del jugador hasta llegar a la puntuacién final. Asi, en general, no
parece que los jugadores mas rapidos obtengan mejores resultados sino que, a medida
que se juega, se reacciona mas velozmente, por lo que el mejor resultado, que
acostumbra a ser el Ultimo intento, también es el mas rapido.

5. Conclusion

Uno de los retos mas importantes de la investigacién educativa es la evaluacién en
contextos de aprendizaje no supervisado o informal, donde no es posible aplicar un
diseio experimental de comparacion de conocimientos y aptitudes previas y
posteriores a la actividad. Este trabajo presenta una metodologia basada en la ciencia
de datos para mejorar la comprension de ABJ digital. De hecho, la riqueza de los datos
recogidos va mucho mas alld del caso de estudio de Quacker, ya que JAS) también
recoge informacion sobre el resto de minijuegos. Es importante destacar que la
estrategia de recogida automatica de datos es hasta cierto punto compatible con
disefios experimentales basados en cuestionarios. De hecho, JASJ incluye en su inicio
un formulario que recopila informacién del jugador (p.ej. variables socioecondmicas,
expectativas, conocimientos previos u opinion de la experiencia), que sera usada en
futuros trabajos para comprender mejor como influyen diversos factores individuales al
proceso de aprendizaje del videojuego. Sin embargo, es importante matizar que los
jugadores deciden de manera voluntaria dedicar su tiempo ludico al juego, por lo que
cualquier peticion de informacidn puede ser percibida como una barrera y causar el
abandono masivo de los jugadores. Asi, es necesario que el investigador evalte
cuidadosamente qué informacién minima es necesaria para responder a sus preguntas
de investigacion.

Por otra parte, la metodologia presentada requiere control sobre el cédigo
fuente del videojuego y consideramos que este hecho es precisamente su limitacién
mas importante. Es necesario disefar el juego desde sus inicios como una experiencia
didactica y, al mismo tiempo, implementar el sistema de recogida de datos.
Alternativamente es posible colaborar con un estudio de desarrollo que acepte integrar
dicha recogida de datos para fines de investigacion. Asi, no es posible aplicar el método
al estudio de un videojuego comercial desarrollado por una empresa ajena que no
permita modificar el cédigo. Algunos autores han explorado la creacién de mods (i.e.
modificaciones) que permitan recoger datos en juegos comerciales (Yee, 2014). Esta
aproximacion puede generar datos detallados de interaccién, pero tiene la limitacién
que soélo funcionard si el jugador de forma activa instala el p/ugin y que cualquier
actualizacién del juego puede afectar a la compatibilidad con el moddesarrollado.
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Para finalizar es importante destacar que las estrategias de ABJ son un recurso
didactico emergente porque el formato es capaz de comunicar informaciéon compleja
mediante su potente combinacién de narrativa e interactividad. Al mismo tiempo,
estos elementos complican su analisis, por lo que el nimero creciente de experiencias
ABJ publicadas deberia ir acompanado de propuestas metodoldgicas innovadoras que
permitan evaluar el potencial educativo de los videojuegos. Estas propuestas deberian
tener en cuenta la diversidad de contextos ludicos, la tipologia de juegos y los
objetivos de aprendizaje, si los hay. Las técnicas necesarias para analizar en detalle las
dindmicas de ABJ ya existen, pero hasta hace poco tiempo no se han usado en el
contexto educativo. Asi, mas alld de los resultados especificos presentados en este
trabajo, esperamos que la metodologia presentada contribuya a una mejor
comprension sobre qué y cémo aprendemos cuando jugamos a un videojuego.
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8. Anexo 1. Listado de Quacks implementados en el minijuego

Pop = Popularidad; Tox = Toxicidad

Tipode

ID Contenido Efecto Usuario Quack (publicacion)
Cancelar Broma Pop: 2 Cabronaxi  Ya he probado el mes gratis de 2020 y
2020 Tox: - 2 quiero cancelar la suscripcion xfavor
Palomas Broma Pop: 1 Cabronaxi La gente se rie mucho, pero jte
Tox: 0 imaginas que acabamos todos
confinados? Osea las palomas van a
flipar en plan donde se ha metido todo
el mundo.
Prediccion  Broma Pop: 1 Cabronaxi Seguro que esta pandemia también la
maya Tox: 0 predijeron los mayas xD.
Pop: 1 Cabronaxi  Gente en otras redes sociales: Ml VIDA
Odiar la Broma Tox: -1 ES MARAVILLOSA :D
vida Gente por dentro: odio mi vida.
Gente en Quacker: jodias tu vida? Yo
mas.
Perros Broma Pop: 1 Cabronaxi Ante el inminente confinamiento las
Tox: 0 perreras preparan perros para el paseo
de humanos.
Gamers Broma Pop: 1 Cabronaxi Los gamers llevan toda la vida
Tox: -1 preparandose para esto.

#Covid #Confinamiento
#GamersRiseUp
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Cura
natural

Gripe

Lejia

Cientifica

Negacio-
nismo

Vigilancia

callejera

Asesino
incivico

Ciencia

Ciencia

Ciencia

Ciencia

Controver-
sia

Controver-

sia

Controver-
sia

Fake
New

Fake
New

Fake
New

Pop: 1
Tox: 1

Pop: 1
Tox: 3

Pop: 2
Tox: 3

Pop: 2
Tox: 1

Cientificos
por la
verdad

Cientificos
porla
verdad

Donaldo
Trom

Dra. Blasco

Dra. Blasco

Policia
vecinal

Policia
vecinal

jCura natural para la #Covid!

Dr. Nanotecndlogo Sirius Quintero nos
lo explica: El #Coronavirus emite 17Hz
al cerebro, la solucién es crear un
campo de fuerza electroestética de
77Hz que anule la frecuencia del ADN
enfermo.

Ingredientes para el remedio: jengibre,
malojillo, pimienta negra, limén y miel.

La misién de Cientificos por la Verdad
es DESPERTAR al pueblo dormido

Todos los articulos cientificos sobre la
Covid son falsos porque a todos los
cientificos les paga el gobierno.
Nosotros te demostramos con ciencia
alternativa que la Covid NO existe

Mi primo, que es médico, me dice que
la #Covid es una infeccion. La solucién
es obvia, deberiamos beber lejia para
limpiar nuestro cuerpo.

Llevo 15 afios trabajando en el estudio
de epidemias.

Veo mucha desinformacion por las
redes, asi que voy a intentar explicar
qué estd pasando en China.

iSeguidme si os interesa! #pandemia
#Covid

Creo que hoy dia es importante
preguntarse...

;Llamamos negacionista a todo aquel
que es critico?

Estamos en cada calle, en cada
esquina, en cada balcén...

Si sales a la calle, vigilaremos que
llevesmascarilla.

Si alguien conoce a las personas que
denunciamos, pasadnos su perfil y nos
encargaremos de civilizarla.

Salir a la calle siendo portador de
#Covid te convierte en asesino. Ante la
duda, aislate.
#EsteVirusLoParamosUnidos
#EstoNoEsUnJuego
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Uniones Controver- Pop: 2 Gobierno iVictoria de los trabajadores contra la
sia Tox: 0 del buen patronal!

ciudadano g caso de confinamiento, los
trabajadores tendran derecho a
saltarselo siempre que abandonen a
sus familiares en casa para salir a

trabajar
Papel Broma Pop: 1 La Mucho arrasar con el papel higiénico
higiénico Tox: 0 Croqueta en el stper, pero el estante del brécoli
Indiscreta bien que ni lo tociis,
ieh?
La Please stay homaaa Don’t want the
Stay Mdsica Pop:1 ~ Croqueta  corona
Homas Tox: -1 Indiscreta
It's okay to be alona #QuedateEnCasa
#StayJomas
Fiesta Controver- Pop: 2 La pefia #MDLR jla EmOs liAo!
sia Tox: 1 del moco BotelLon Kon los RE€ALes f*** polisia
belnal
Resfriado Ciencia Fake Michael A los médicos se les va la olla con la
New José Covid, es solo un RESFRIADO. Lo Unico
que tenéis que hacer es no ir lamiendo
farolas y lavaros un poco. Os dejo
tontorial:
Echar agua y jabén
Frotar manos
Enjuagar con mds agua
Secar al gusto
Antibiéti-  Ciencia Fake Michael No entiendo tanta alarma con esto del
co New José virus, ;no tenemos antibioticos? Con
tomarte un par acabas con la Covid
Conspira-  Controver- Fake Michael Nos han impuesto una gran
cion sia New José PLANdemia llamada Covid para
tenernos callados y sumisos. La Covid
NO existe, siempre vas a encontrar
pruebas a favor y en contra, lo que
importa es lo que TU QUIERAS CREER.
¢Te unes a la verdad alternativa?
Prediccion  Ciencia Fake Oki Diario Los expertos descubren que los Mayas
maya New predijeron una gran pandemia en el

siglo XXI.
¢Estamos ante el fin de la civilizacién?
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Prision Controver- Fake Oki Diario #UltimaHora del #Coronavirus
sia New iEl Gobierno esta planeando encarcelar
la poblacién bajo un estado de alarmal
Expertos alertan del comienzo de una
dictadura socialcomunistarra.
Info Organiza- Datos oficiales hasta la fecha:
demogréfi  Ciencia Pop: 1 cion Mas del 95% de los fallecidos por
ca Covid Tox: 0 Mundial de " 4Covid tenia 60 afios o mas, siendo los
la Salud mayores de 80 los mas vulnerables.
Info Ciencia Pop: 1 Organiza- {Cémo diferenciamos entre la #Covid y
sintomas Tox: 0 ciéon la gripe? Aunque los sintomas leves
Covid Mundial de sean similares: tos seca, fiebre o fatiga.
la Salud La Covid puede producir sintomas
Unicos como la dificultad para respirar.
Emprende  Controver- Pop: 2 Poma Si tanto os quejais de las restricciones,
dores sia Tox: 2 Callardo dejad de llorar ayudas al mismo papa
Estado que os encierra. Empezad a
hacer algo util: sed emprendedores,
adaptaos al mercado, invertid en
cripto.
Todo es cuestién de voluntad, amigo.
Manifesta  Controver- Pop: 3 Poma Si acabamos todos confinados, os
cién sia Tox: 3 Callardo recuerdo agradecérselo a las feminazis
feminista de la manifestacién multitudinaria del
#8M
Fake new  Controver- Fake Poma ;Cudntas pruebas necesitais?
feminazis  sia New Callardo Las fotografias del #8M son suficientes
para demostrar que las feminazis
fueron las causantes de la gran ola de
contagios en Espana.
Odio Controver- Pop: 2 Poma Ya estamos con otra peli de Disney que
contra sia Tox: 2 Callardo cambia de color de piel a sus protas
Marvel ijQuiten la politica de mi infancia! Todo
para que no se quejen los *****
ofendiditos de la izquierda identitaria :)
Encuesta Ciencia Fake tuDiario. iQue no cunda el panico!
>80 afos New bal Los mayores de 80 afos no moriran de
#Covid, por lo menos, este afo. Asi de
optimistas lo afirman mas de un millén
de jubilados entrevistados en Espaia
Resistiré Musica Pop: 1 tuDiario. Mas de 20 artistas unen fuerzas contra
Tox: -1 bal la Covid-19 con la nueva version

AGUANTARE 2020 #YoMeQuedoEnCasa
#Aguantare #Covid19
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