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Resumen. El objetivo principal de este estudio se centra en conocer si las narrativas gamificadas
pueden representar en una valiosa herramienta de empoderamiento ciudadano con la que motivar la
participacion de individuo en entornos ciberdemocraticos. Con este propodsito, se ha seleccionado un
conjunto representativo de dos productos gamificados de corte activista: el documental interactivo
“Fort McMoney” y el serious game “A Force More Powerful”. Para ello, se ha recurrido a una
metodologia cualitativa donde se hibrida el modelo Octalysis (Chou, 2015) y el paradigma de la
Escalera de participacion (Arnstein, 1969). Los resultados muestran que las narrativas gamificadas son
un instrumento de empoderamiento ciudadano que sirven para favorecer acciones ciberactivistas. Sin
embargo, estos proyectos pueden confluir también en un pseudoactivismo para vagos.
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[en] Activism and gamification narratives: comparative study of cyber-
democratic environments for citizen empowerment

Abstract. The main objective of this study is focused on understanding whether gamification narratives
can represent a useful tool for citizen empowerment with which to motivate individual participation
in cyber-democratic environments. Regarding this purpose, a representative group of two gamification
products with an activist undertone have been selected: the interactive documentary “Fort McMoney”
and the serous game “A Force More Powerful”. Then, this research has applied a qualitative methodology
that combines the Octalysis model (Chou, 2015) and the Ladder of participation paradigm (Arnstein,
1969). The results show that gamification narratives are a tool for citizen empowerment and favour
cyber-activist actions. However, these projects can lead into a pseudo-activism for lazy people as well.
Keywords: Civic participation, Cyber-democracy, Gamification narratives, Play, Civic empowerment,
Activism, Gamification.

Sumario. 1. Introduccion. 2. La participacion ciudadana en entornos digitales: el ideal de
ciberdemocracia. 3. Play level up: aproximacion tedrica a las narrativas gamificadas. 4. Metodologia.
5. Resultados. 5.1. Resultados del analisis de “Fort McMoney”. 5.2. Resultados del analisis de “A Force
More Powerful”. 6. Conclusiones. 7. Referencias bibliograficas.

Como citar: Pérez-Escola M.; Navazo Ostua P. (2019). Activismo y narrativas gamificadas: estudio
comparativo de entornos ciberdemocraticos de empoderamiento ciudadano, en CIC. Cuadernos de
Informacion y Comunicacion 24, 31-46.

' Universidad Loyola Andalucia.

CIC. Cuad. inf. com. 24, 2019: 31-46 31



32 Pérez-Escola, M.; Navazo Ostua, P. CIC. Cuad. inf. comu. 24, 2019: 31-46
1. Introduccion

Los procesos comunicativos tradicionales, propios de la cultura de masas (Lasswell,
1948; Macdonald, 1969; Mannheim, 1964; Hegel, 1968), se caracterizaban, princi-
palmente, por su hermetismo institucional y su opacidad informativa. Estos sistemas
se articulaban siguiendo una estructura lineal por donde discurrian flujos de informa-
cion unidireccionales en los que participaban tres tinicos actores: el emisor, el men-
saje y el receptor. Este modelo de comunicacion no admitia que el receptor pudiera
interactuar con el emisor o con el mensaje: los ciudadanos —receptores— eran una
masa inerte que consumia contenidos politizados a través de los medios de comuni-
cacion de masas —radio, prensa y television—, mientras que las élites de poder —emi-
sor— eran quienes tenian pleno control para decidir qué decir, en qué momento y a
quién.

No obstante, el ciudadano posmoderno (Lipovetsky, 2006; Bauman, 2007; Cas-
tells, 2008) ya no pertenece a esa multitud homogénea propia de la modernidad. Las
sociedades occidentales han evolucionado hacia una nueva forma de organizacion en
la que el individuo muestra su disposicion y su interés por involucrarse y participar
activamente en la vida politica (Kollock & Smith, 1995; Leadbetter, 1999; Hall,
1999; Lim, 2002; Chadwick, 2003; Dahlgren, 2011; Freire, 2013). La revolucion
digital y tecnoldgica ha contribuido de manera decisiva a esta transformacion (Cole-
man & Blumler, 2009). Las relaciones entre ciudadanos y élites de poder han cam-
biado. El arquetipo de Lasswell (1948) y el modelo panéptico de Bentham han que-
dado obsoletos en este nuevo ecosistema participativo.

La convergencia digital (Jenkins, 2006) ha supuesto la redefinicion de las funcio-
nes del ciudadano y ha motivado la creacion un modelo pandptico invertido: los
ciudadanos tienen pleno poder para moldear su participacion en el escenario global
colaborativo. Sin embargo, desde una perspectiva mas pesimista, el pandptico inver-
tido también “hace posible una red donde cada uno vigila al otro, todos se vigilan y
el modelo termina en una “vigilancia sin guardidn”. Uno de los mecanismos que
permite este funcionamiento es el Big Data” (Mallamaci, 2017: 83). En este sentido,
si el Big Brother de George Orwell describia una sociedad vigilada por un tnico
ente, ahora, el Big Data o Big Brother digital facilita que todos los ciudadanos mo-
nitoricen al resto de ciudadanos (Mallanaci, 2017).

Ademads, aunque esta convergencia digital ofrezca nuevas oportunidades y herra-
mientas de colaboracion e implicacion, no todos los ciudadanos se convierten en
activistas digitales o ciberactivistas: el hecho de que la digitalizacion traiga nuevas
posibilidades de participacion no implica que el sujeto esté motivado, sepa o quiera
participar. No todos los usuarios desean involucrarse en la esfera publica y no todos
los ciberactivistas se comprometen al mismo nivel (Sampedro et al., 2014).

En este sentido, surge la necesidad de conocer si existen narrativas de participa-
cion ciudadana que revistan un mayor atractivo para la sociedad que otras y que, de
alguna forma, también estimulen a los ciudadanos a participar y comprometerse
como activistas sociales. Siguiendo esta linea, el objetivo principal de este estudio
busca analizar si las narrativas gamificadas pueden convertirse en una valiosa herra-
mienta de empoderamiento ciudadano con la que motivar la participacion de indivi-
duo en entornos ciberdemocraticos.

Los sistemas gamificados se articulan siguiendo la estructura logica del juego, lo
que constituye un importante reclamo para captar la atencion del publico: por un



Pérez-Escola, M.; Navazo Ostua, P. CIC. Cuad. inf. comu. 24, 2019: 31-46 33

lado, la naturaleza de cualquier juego consigue conectar con el individuo desde un
punto de vista emocional, fisico o mental. Por otro lado, el ser humano es, por natu-
raleza, es un “homo ludens” (Huizinga, 1949) que siente devocion por el juego y los
contenidos ludicos.

Con este fin, se ha seleccionado un conjunto representativo de dos productos ga-
mificados de corte activista: “Fort McMoney”, que es un i-doc (Gaudenzi, 2013;
Gifreu, 2011; Nash, 2011) que narra la vida de los habitantes de la ciudad canadien-
se de Fort McMurray —cuya economia se basa en la explotacion petrolifera-, y “A
Froce More Powerful”, un serious game (Jenkins, 2007) que nacio a raiz del libro de
York Zimmerman”s Steve York, en 1997, y que supone un instrumento de aprendi-
zaje gamificado que ensefia como resolver movimientos politicos y sociales no vio-
lentos.

2. Laparticipacion ciudadana en entornos digitales: el ideal de ciberdemocracia

La participacion ciudadana es un elemento esencial para el desarrollo y evolucion de
las sociedades democraticas. Para Carpentier (2012), la participacion ciudadana im-
plica dos conceptos esenciales: “acceso” e “interaccion”. El “acceso” favorece que
el individuo contacte y reciba una respuesta de los actores e instituciones politicas.
En este sentido, el acceso es la habilidad de la sociedad para acercarse mas a los
sistemas comunicativos (Berrigan, 1979: 18) y conlleva reforzar la presencia (Car-
pentier, 2015: 10) de la comunidad.

Por otro lado, la “interaccion” implica una relacion sociocomunicativa (Carpenti-
er, 2012) entre ciudadanos que crean, comparten, seleccionan ¢ interpretan todo tipo
de contenidos e informacion (Jenkins y Carpentier, 2013). La interactividad es, por
tanto, una caracteristica intrinseca de los escenarios digitales, ya que facilita que el
individuo interactie con otros usuarios de la red (Castells, 2008) o, incluso, con la
propia plataforma tecnoldgica (Carpentier, 2015).

En lineas generales, la participacion ciudadana representa una forma de interac-
cion social que implica un alto nivel de compromiso y motivacion civica. La partic-
ipacion ciudadana esta incrustada en la realidad politica y la logica democratica de
la sociedad contemporanea (Carpentier, 2012); es un componente para el buen
gobierno y el instrumento con el que los individuos adquieren poder para influir en
las decisiones politicas, intervenir en los asuntos publicos, cambiar dictimenes y
sentencias o, incluso, para incentivar la renovacion del sistema democratico.

No obstante, para que la participacion ciudadana pueda desarrollarse plenamente
es necesario disefar de un sistema de organizacion social y politico basado en el
autogobierno digital y la soberania popular, ya que los tradicionales modelos de de-
mocracia representativa se han convertido en estructuras deficientes que no satisfa-
cen las necesidades e intereses de la sociedad contemporanea; el sistema representa-
tivo se caracteriza por lo que Bobbio (1986) denomina como las “falsas promesas” y
“obstaculos” de la democracia. El individuo no solo se muestra escéptico y desconfia
de la actuacion de los actores politicos (Presno Linera, 2012), sino que ha desarrolla-
do un sentimiento de indignacidn colectiva que alimenta el deseo de instaurar una
nueva logica y valores politicos.

En este contexto, surge la necesidad de instaurar un modelo ciberdemocratico
(Bellamy, 2000) como construccion alternativa que resarza las debilidades que pre-



34 Pérez-Escola, M.; Navazo Ostua, P. CIC. Cuad. inf. comu. 24, 2019: 31-46

senta la democracia representativa y que, a la vez, otorgue mas oportunidades de
participacion directa ciudadana (Hamilton, Madison & Jay, 2012). La ciberdemocra-
cia nace de la evolucion de la democracia deliberativa (Marti, 2008; Ganuza, 2012)
y participativa (Dahlgren, 2013; Lévy, 2004) e implica un cambio estructural demo-
cratico a través de las nuevas tecnologias de la comunicacion: la asimetria de pode-
res que existe entre ciudadanos y gobierno empieza a diluirse en este ecosistema
socio-politico.

Este modelo digital no solo supone reforzar el poder ciudadano sobre las tradicio-
nales instituciones politicas, sino que ademas se ha convertido en el arquetipo repre-
sentativo de la sociedad red (Castells, 2008). Sin embargo, el valor de la ciberdemo-
cracia y de la sociedad red no solo radica en la multiplicidad de redes, sino en la
utilidad que los ciudadanos les dan a esas conexiones; es decir, las comunidades
virtuales deben alimentar o “polinizar” esas redes con palabras, dialogo y acciones
en comun (Rincon, 2015). De lo contrario, las redes caeran en desuso y moriran y,
con ello, también la ciberdemocracia.

En definitiva, la ciberdemocracia es un modelo de empoderamiento ciudadano
que se articula como una adhocracia (Toffler, 1973) digital, donde los individuos
monitorizan las actuaciones del gobierno (Schudson, 1998; Keane, 2009; Feenstra &
Casero-Ripollés, 2014) y muestran su interés por implicarse en el proceso de toma
de decisiones politicas y sociales.

Sin embargo, desde una perspectiva critica, Morozov (2009) advierte que este
tipo de participacion politica ciudadana puede desembocar en slacktivism o activis-
mo para vagos; es decir, el individuo se siente orgulloso y feliz cuando descubre que
puede hacer algo bueno por la sociedad sin que ello requiera implicarse en politica,
ni participar en alguna protesta, ni recaudar o invertir dinero (Neumayer &
SchoBbdck, 2011). Morozov (2009) denomina a este sentimiento el factor feel-good
y es la razon principal que explica la popularidad del slacktivism, asi como el catali-
zador de una sociedad indolente o “lazy generation” (Morozov, 2009) que quiere
participar y cambiar el mundo sin esfuerzo alguno.

Ademas, siguiendo este planteamiento critico, a pesar de que la ciberdemocracia
ofrezca nuevas oportunidades y herramientas de colaboracion e implicacion, no to-
dos los ciudadanos desean participar en la esfera publica (Dalton, Biirkin & Drum-
mond, 2001). En este contexto, se considera que las narrativas gamificadas pueden
representar un valioso catalizador del activismo, ya que favorecen la implicacion y
participacion del ciudadano a través del juego. El juego forma parte de la idiosincra-
sia del individuo y es un elemento inherente a la cultura humana (Huizinga, 1949):
lo ludico ya no solo se presenta como un fendmeno reservado para nifios, sino que se
ha convertido en una actitud social cotidiana: “la marca del adulto posmoderno es la
inclinacion de acercarse al juego con entusiasmo, como hacen los nifios”!(Bauman,
1995: 99).

3. Play level up: aproximacion tedrica a las narrativas gamificadas

La gamificacion en una valiosa herramienta que esta introduciéndose en diferentes
sectores sociales, econdmicos y politicos con la intencion de captar la atencion, mo-

' The mark of postmodern adulthood is the willingness to embrace the game whole-heartedly, as children do.
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tivar y comprometer a los usuarios de cualquier audiencia contemporanea. El princi-
pal motivo por los que agregar elementos propios de la gamificacion dentro de una
estrategia general de comunicacion es que la gamificacion se fundamenta en las
emociones humanas, asi como en la tendencia natural de las personas a la socializa-
cion, el aprendizaje, la competicion y el progreso.

Sin embargo, a pesar de que la gamificiacion esta presente en multiples escena-
rios contemporaneos, este fendmeno resulta ser un concepto polisémico que denota
multitud de significados e interpretaciones. Para Werbach & Hunter (2012: 25), el
término «gamificacion» aparecid, por primera vez, en el afio 2003, aunque no fue
hasta 2010 cuando esta locucién comenzo a adquirir popularidad entre los investiga-
dores (Werbach & Hunter, 2012; Deterding, et al., 2011). En su acepcion mas sim-
ple, la gamificacion ha consistido en introducir elementos divertidos y competitivos,
propios del mundo de los juegos y videojuegos, en las narrativas actuales propias del
marketing, la educacion o la participacion ciudadana. En un principio, las practicas
de la gamificacion se centraban en alentar a sus usuarios a realizar una serie de tareas
para generar conversaciones monetarias, aumentar la base de participantes activos o
suscitar lealtad a unos determinados productos o servicios.

En cambio, la gamificacion, en la actualidad, busca fomentar experiencias memo-
rables de participacion directa, asi como en crear una practica que suponga un desa-
fio pedagogico e interactivo para el usuario. Esto implica que, hoy en dia, la gamifi-
cacion va mas alla de incorporar elementos propios de la diversion o la competicion
a un contenido narrativo, pues, actualmente, existen numerosas maneras en que la
gamificacion puede ser implementada en la sociedad. Zichermann & Cunningham
(2011: 14) definen la gamificacién como un proceso que se desarrolla, sobre todo, en
contextos no ludicos y donde se emplean “serious games, advergaming y juegos para
el cambio’™. Por tanto, la gamificacion utiliza la 16gica y las herramientas propias del
juego —game thinking y game mechanics- para comprometer al usuario y solucionar
problemas (Zichermann & Cunningham, 2011).

De forma similar, Werbach & Hunter (2012: 26) coinciden con Zichermann &
Cunningham (2011) en que la gamificacion tiene que ver con el uso de técnicas,
elementos y disefios propios del juego aplicados en contextos no ludicos. En esta
linea, Kapp (2012: 10) ofrece una definicién mas amplia y explica que la gamifi-
cacion implica “utilizan mecénicas, estéticas y logicas basadas en el juego para im-
plicar a la gente, motivar la accion, promover el aprendizaje y resolver problemas ™.
Asi pues, la gamificacion se resume como la integracion de dinamicas y elementos
propios del juego en escenarios que no guardan relacion con el juego —como es el
activismo, que es el caso que nos ocupa en esta investigacion—.

Existe, en este punto, una falta de consenso entre los investigadores (Juul, 2003;
Wilson et. al., 2009; Kapp et al., 2013; Kiryakova et al., 2014) sobre cuales son los
elementos o caracteristicas propias del juego que resultan imprescindibles en las
narrativas gamificadas. En cualquier caso, la cuestion central no radica en saber qué
elementos ludicos conforman los sistemas gamificados, sino en saber combinar estos
elementos y dindmicas para alcanzar un mayor nivel de motivacion e implicacion del
usuario.

2 Serious games, advergaming, and games-for-change.
*  Using game-based mechanics, aesthetics and game thinking to engage people, motivate action, promote learn-
ing, and solve problems
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4. Metodologia

La propuesta metodologica que presenta este estudio se centra en realizar un analisis
comparativo de dos productos gamificados: “Fort McMoney” y “A Force More
Powerful”. Estos dos casos de estudio se consideran representativos del fenomeno de
la gamificacion y constituyen, sobre todo, una significativa herramienta de empode-
ramiento ciudadano: “Fort McMoney” es un i-doc (Gaudenzi, 2013; Gifreu, 2012;
Nash, 2011) ludificado que incentiva la participacion del jugador en la esfera politica
local. En cambio, “A Force More Powerful” es un serious game que ensena a los
activistas a adquirir, mediante ejercicios de entrenamiento y de organizacion, las
habilidades necesarias para impulsar un cambio social 0 movimiento politico no
violento. En definitiva, como se puede comprobar, a pesar de que la naturaleza de los
productos es distinta, ambas narrativas se enmarcan en el ambito de la participacion
politica ciudadana.

Para analizar estos productos, se ha recurrido a una metodologia cualitativa que
hibrida la técnica Octalysis (Chou, 2015) con el modelo de la Escalera de participa-
cion (Arnstein, 1969). El objetivo de este maridaje es doble: por un lado, a través del
método Octalysis, se busca identificar y definir la principal motivacion que mueve a
los usuarios a participar en estas narrativas gamificadas. Para ello, se ha estudiado el
disefio de los dos productos gamificados seleccionados con el fin de conocer los
factores que activan el engagement del usuario (O’Brien & Toms, 2008). En este
sentido, Chou (2015) identifica ocho ejes impulsores o “core drivers” que estan pre-
sentes, de una forma mas o menos notable, en los productos gamificados:

Figura 1. Modelo Octalysis de Chou (2015).

Meaning

Accomplishment Empowerment

Social

Ownership S

Scarcity Unpredictability

Avoidance

Fuente: Chou (2015)
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— Epic meaning & calling - Significado épico y llamada: esta estrategia impul-
sora se basa en transmitir a los usuarios la sensacion de que estan implicados
en algo de gran trascendencia; la narrativa gamificada invita al usuario a pen-
sar que han sido elegidos para llevar a cabo una importante mision y que sus
acciones tienen una relevancia inconmensurable como ocurre, por ejemplo,
en Wikipedia.

— Development & accomplishment - Desarrollo y cumplimiento: esta moti-
vacion se refiere a la predisposicion natural del ser humano a progresar, de-
sarrollar habilidades y, finalmente, superar nuevos retos o desafios. Este core
driver se consigue a través de elementos mas tangibles como insignias, pun-
tos o leaderboards que, de un modo u otro, recompensan la experiencia ad-
quirida por el usuario y potencian su participacion en la narrativa.

— Empowerment of creativity & feedback - Empoderamiento de la creatividad
y retorno: esta motivacion esta vinculada a la satisfaccion que los usuarios
experimentan cuando pueden participar e involucrarse en el proceso creativo
de la narrativa: crear nuevas realidades, disefar ecosistemas o, incluso, trans-
formar el entorno, como asi ocurre, por ejemplo, en Lego.

— Ownership & possession - Propiedad y posesion: este eje impulsor se basa
en transmitirles a los usuarios la sensacion de que poseen algo valioso. En
la mayoria de los casos, cuando esto ocurre, el individuo empieza a inver-
tir tiempo en personalizar ese producto, en mejorarlo. De esta forma, cuanto
mas tiempo dedica al producto, mas motivado se siente y desarrollo un eleva-
do sentimiento de posesion y propiedad hacia el producto como ocurre, por
ejemplo, con el Tamagotchi.

— Social influence & relatedness - Influencia social y relacion: este eje impulsor
agrupa todos los elementos sociales que motivan a los individuos: la tutoria,
la aceptacion, el compaferismo, la respuesta social y la envidia. Este core
driver se basa en la premisa de que el ser humano es, por naturaleza, un ser
social que disfruta cuando esta en familia o con sus amigos.

— Scarcity & impatience - Escasez e impaciencia: este eje motivador se basa en
el estimulo de querer conseguir algo por la simple razon de que es dificil de
obtener o porque todavia no se ha conseguido.

— Unpredictability & curiosity - Impredecibilidad y curiosidad: este core driver
asume que la sorpresa es un elemento que origina motivacion: cuando los
usuarios no saben qué va a pasar, se comprometen, de forma inconsciente,
con la narrativa gamificada para conocer qué ocurre al final. Este eje impulsor
es el principal aliciente de muchas peliculas y libros.

— Loss & avoidance - Pérdida y evitacion: este eje impulsor se basa en la moti-
vacion que deriva del miedo a perder algo o a que ocurran hechos indeseados.
El usuario de Farmville, por ejemplo, se implica en juego porque si no atien-
de y cuida sus cosechas, corre el riesgo de perder sus bienes y ganancias.

Por otro lado, el segundo objetivo de esta investigacion es conocer el grado de
participacion que ofrecen las narrativas de los dos casos de estudio seleccionados
-”Fort McMoney” y “A Force More Powerful”-. Para ello, se ha recurrido al paradig-
ma de la Escalera de la participacion de Arnstein (1969) que refleja, de un modo
metaforico y critico, los diferentes niveles de participacion ciudadana que pueden
prosperar en cualquier sistema social.
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Figura 2. Escalera de la participacion de Arnstein (1969).

8. Control ciudadano

7. Delegacioén del poder CONTROL CIUDADANO

6. Colaboracion

5. Asesoria

4. Consulta CORTINA DE HUMO

3. Informacién

2. Terapia
NO PARTICIPACION

1. Manipulacion

Fuente: Arnstein (1969)

Los dos primeros estribos de esta escalera constituyen la base del paradigma y
representan las formas de “no participacion”. Segun Arnstein (1969), estos escalones
simbolizan una comunidad de usuarios manipulados que no pueden acceder a los
espacios de participacion. Las ¢lites de poder asumen el papel de educadores o “te-
rapeutas” de los ciudadanos para construir una sociedad controlada y supeditada a la
influencia del creador del producto. En cierto sentido, este ecosistema social que se
crea —en el que los ciudadanos viven una realidad distorsionada— es parecido al régi-
men totalitario que George Orwells describe en su novela 1984.

Los tres siguientes peldafios corresponden a la “informacion”, la “consulta” y la
“asesoria”. En este espacio, al que Arnstein (1969) denomina “tokenism” o “cortina
de humo”, se desarrolla una participacion alegorica; es decir, los usuarios tienen la
oportunidad de expresar sus opiniones y propuestas, pero no disfrutan del poder ne-
cesario para tomar sus propias decisiones. Es una estrategia de distraccion, en la que
se despliegan canales de comunicacion unidireccionales, que impide que la comuni-
dad social pueda interactuar con la narrativa gamificada.

Finalmente, la cuspide de esta escalera esta conformada por tres niveles que des-
criben las distintas formas de “control ciudadano”. En estos ultimos escalones, el
individuo adquiere poder para participar activamente en la narrativa gamificada, de
forma que puede crear personalizar su implicacion: puede crear nuevos espacios,
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modificar los ya existentes, personalizar elementos, etc. La participacion ciudadana
se entiende, por tanto, como un instrumento que otorga poder al individuo (Carpen-
tier, 2012) y permite que los usuarios defiendan conjuntamente los intereses y nece-
sidades colectivas. Se crea asi una suerte de colaboratorio donde los usuarios mol-
dean su participacion para personalizar su experiencia en la narrativa de los
productos gamificados. De esta forma, la narrativa gamificada se convierte en un
commodity que otorga plena libertad al usuario para participar y actuar.

5. Resultados

En este apartado se presentan los principales resultados obtenidos tras el analisis de
“Fort McMoney” y “A Force More Powerful” en relacion con la técnica Octalysis
(Chou, 2015) y el modelo de la Escalera de la participacion (Arnstein, 1969). Segiin
los datos obtenidos, “Frot McMoney” esta mas gamificado, es mas ciberdemocratico
y, por tanto, ofrece un mayor nivel de participacion que “A Force More Powerful”, a
pesar de que ambas narrativas se consideran importantes herramientas de empodera-
miento ciudadano.

5.1. Resultados del analisis de “Fort McMoney”

“Fort McMoney” es un documental interactivo (Gaudenzi, 2013; Gifreu, 2011; Nash,
2011), dirigido por David Dufresne, que muestra y narra los problemas diarios a los
que se enfrentan los ciudadanos de Fort McMurray, una ciudad canadiense que basa
su economia en la explotacion petrolifera. El popular video-documental Fort McMo-
ney se present6 en el Festival Internacional de Cine de Amsterdam en 2013, con
eventos previos al lanzamiento en los festivales documentales de Paris, Toronto y
Montreal. Aclamado por el New York Times como “‘el matrimonio perfecto entre el
cine y el videojuego”, su estreno conto con el respaldo de la critica internacional por
su originalidad y su cuidada produccion. Entre estos reconocimientos, Fort McMo-
ney fue premiado, en los Premios Nacionales de Canada en febrero de 2015, como
la mejor produccion interactiva para medios digitales.

Este documentary game, que posee una interfaz que simula un videojuego, per-
mite al usuario interactuar con los diferentes elementos que componen la experien-
cia. De esta forma, a la misma vez que el jugador se involucra y progresa en la his-
toria -participa en la construccion del relato-, también puede chatear con otras
personas que estén en linea en ese momento, buscar pistas, entrevistar a los habitan-
tes del juego, descubrir nuevos lugares, interactuar con su panel de control para ver
qué misiones tiene pendientes, proponer debates y referéndums para decidir como
evolucionara el juego durante las proximas semanas, etc. Asi, cuanto mas juegue el
usuario y, por tanto, cuanto mas conozca sobre la realidad de Fort McMurray, mas
poder tendra el jugador y mas influyentes seran sus comentarios entre la comunidad
de jugadores.

Ahora bien, siguiendo los ocho ejes impulsores o “core drivers” que propone
Chou (2015) en su técnica Octalysis, se comprueba que, en “Fort McMoney”, no
existe ningun tipo de elemento caracteristico de los motores motivacionales de la
propiedad —ownership & possession— ni de la escasez —scarcity & impatience—.
Existe una escasa presencia del miedo a la pérdida —loss & avoidance— de las areas
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naturales protegidas y del temor a perder los grandes beneficios que genera el tejido
industrial. Por otro lado, el producto tiene un alto potencial empoderador —empower-
ment of creativity & feedback— porque permite al usuario utilizar su capacidad crea-
tiva para elegir la trama narrativa.

El proyecto ofrece distintas posibilidades para resolver el argumento y crea un
suspense narrativo que suscita gran curiosidad en el usuario por conocer los posibles
acontecimientos del relato. Ademas, el principio de sentido o significacion
—epic meaning & calling— esta agudamente presente, pues, a través del activismo y
el compromiso con una causa ideologica, la accion narrativa esta en sintonia con los
valores personales del usuario. Finalmente, resulta igualmente importante el princi-
pio de realizacion —development & accomplishment—, tanto en la exploracion de una
realidad remota, como en la consecucion de los logros insertos en la trama narrativa.

Figura 3. Aplicacion del Octalysis (Chou, 2015) en el proyecto “Fort McMoney”.
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Fuente: Elaboracion propia a partir del modelo Octalysis de Chou (2015).

Desde la perspectiva del modelo de la Escalera de la participacion (Arnstein, 1969),
el proyecto “Fort McMoney” se sitia en séptimo peldafio del tltimo bloque de la esca-
lera: “delegacion de poder”. En este caso, el usuario tiene un alto grado de control so-
bre el producto porque cada jugador puede tomar decisiones que modifican su expe-
riencia, puede enviar iniciativas al Ayuntamiento para crear un cambio social, puede
intercambiar opiniones con otros jugadores, etc. Sin embargo, el usuario no tiene plena
autoridad para cambiar por completo la narrativa: el jugador puede adaptar su expe-
riencia con el producto, pero no puede cambiar por completo el entorno preestablecido.
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Por tanto, existe una delegacion de poder, pero no un control total: la narrativa
gamificada de “Fort McMoney” presenta multiples opciones para cambiar el relato,
pero la experiencia del usuario es el resultado de un proceso meditado previamente
y, de alguna forma, consentido por el juego. El usuario no puede proponer o incluir
elementos que no hayan sido anticipados por el propio juego. Por tanto, a pesar de
que el producto ofrece una falsa sensacion de pleno control —el jugador puede cam-
biar la estructura y contenido del documental—, la realidad es que el usuario sigue
teniendo una autonomia limitada. Aun asi, “Fort McMoney” representa un escenario
ciberdemocratico que corresponde a una forma de “open model” (Cortés-Selva &
Pérez-Escolar, 2016) o “living documentary” (Gaudenzi, 2013), ya que acepta las
contribuciones individuales de los jugadores y ofrece un significativo nivel de auto-
gestion al ciudadano. En este sentido, “Fort McMoney” se convierte en una especie
de adhocracia (Toffler, 1973) digital que favorece la interaccion y el debate entre los
agentes sociales y el gobierno.

5.2. Resultados del analisis de “A Force More Powerful”

“A Force More Powerful” es un serious game que surgi6 a partir del libro que York
Zimmerman’s Steve York escribid, en 1997, bajo el mismo nombre. “A Force More
Powerful” se desarroll6 en asociacion con el Centro Internacional de Conflictos No
Violentos, cuyo objetivo era desarrollar un juego que capacitaria a los activistas con
las habilidades de planificacion y ensayo necesarias para organizar un movimiento
de resistencia no violento para el cambio politico y social. Podria decirse que ya,
desde su lanzamiento, en la Feria Internacional de Serious Games Summit en Wash-
ington D.C., “A Force More Powerful” fue uno de los productos mas esperados y
aclamados de la feria, ha sido galardonado con numerosos premios y se ha traducido
a diez idiomas y distribuido en todo el mundo.

Este videojuego interactivo simula escenarios y sucesos de la vida real para en-
sefar a los usuarios a resolver conflictos y enfrentamientos de forma no violenta.
Estas simulaciones pretenden ser consistentes con la realidad, empleando las herra-
mientas técnicas de las dinamicas para apoyar dicha exploracioén en determinados
micromundos o como una herramienta de construcciéon de los mismos (Papert,
1980). Tal y como ya apuntaria Baudrillard, una simulacion se presenta como una
abstraccion interactiva, o como una simplificacion, de algo de la vida real (Baudri-
llard, 1983).

En este sentido, “A Force More Powerful” es instrumento de aprendizaje gamifi-
cado que ayuda a los jugadores a adquirir las habilidades necesarias para desarrollar
estrategias y tacticas que generen movimientos politicos no violentos. Este tipo de
activismo es una forma de desobediencia civil (Bedau, 1961; Habermas, 2002; Ma-
galoni, 1990; Marcone, 2009; Rawls, 1979; Thoureu, 2002) muy comtn en las socie-
dades occidentales para desafiar y combatir las injusticias sociales.

En lineas generales, “A Force More Powerful” permite a los jugadores tomar
decisiones, elaborar estrategias, reclutar personajes, crear alianzas, etc. Todo ello
para ensefiar al usuario a combatir la opresion con métodos no violentos. El juego
presenta, ademas, diez escenarios diferentes —inspirados en contextos historicos—
que influyen en las tacticas y decisiones que tome el usuario.

Ahora bien, siguiendo los ocho ejes impulsores o “core drivers” que propone
Chou (2015) en su técnica Octalysis, se comprueba que, en “A Force More Power-
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ful” genera un alto grado de satisfaccion simbolica —development & accomplish-
ment—, ya que los usuarios tienen que ir cumpliendo los objetivos propuestos en cada
escenario sociopolitico. Del mismo modo, el disefio del juego también favorece la
sensacion de progreso, crecimiento y mejora de las habilidades del usuario a lo largo
de la narrativa.

Figura 4. Aplicacion del Octalysis (Chou, 2015) en el proyecto “A Force More Powerful”.
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Fuente: Elaboracion propia a partir del modelo Octalysis de Chou (2015).

Se presenta una escasa sensacion de propiedad —ownership & possession— en la
dinamica de juego, con la excepcion de la posible vinculacion entre el usuario y el
escenario del conflicto. Ademas, el juego transmite una moderada sensacion de ur-
gencia y escasez —scarcity & impatience— porque insta al usuario a tomar decisiones
rapidas en ciertos momentos y situaciones. De la misma forma, se aprecia una leve
sensacion de pérdida —loss & avoidance— de temor o miedo, ya que las acciones del
usuario pueden provocar ciertos desencadenantes negativos para las sociedades del
juego.

Por otro lado, el principal motor de este juego es la curiosidad —unpredictability
& curiosity—, pues existen multitud de misiones que requieren diferentes habilida-
des. Esto supone un importante desafio para el usuario, quien, inevitablemente, de-
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sea superar y conocer los subsiguientes escenarios y misiones. Sin embargo, en la
narrativa de este juego no se encuentra ningun eje impulsor basado en la influencia
social —social influence & relatedness—. Aunque el core drive de la creatividad —em-
powerment of creativity & feedback— esta moderadamente presente en la dinamica
del juego, ya que el usuario necesita concebir y crear diversas estrategias para resol-
ver todo tipo de conflictos. Finalmente, el eje impulsor del significado épico y llama-
da -epic meaning & calling- esta moderadamente presente en este serious game. Tal
y como esta planteada la dinamica de juego, el usuario experimenta un proceso de
transfiguracion desde un ente pasivo a un sujeto activista, lider de un movimiento de
protesta en una situacioén de injusticia social. Por tanto, este cambio fomenta que el
usuario asimile el rol de sujeto libertador. De igual modo, la propia dinamica y desa-
rrollo de juego, que se basa probar las habilidades estratégicas del usuario en un
determinado marco sociopolitico simulado, aviva el interés, el aprendizaje y la sen-
sibilizacion del usuario sobre el propio ambito del activismo politico y la lucha so-
cial.

Desde la perspectiva del modelo de la Escalera de la participacion (Arnstein,
1969), el proyecto “A Force More Powerful” se sitia en un estadio intermedio, en
concreto, en el peldafio “consulta” del bloque “cortina de humo”. En este caso, el
proyecto infunde, en el usuario, la sensacion de que su experiencia es Unica como
consecuencia de las decisiones que toma a lo largo del juego, pero, en realidad, la
narrativa es practicamente idéntica para cada usuario. Por ello, este serious game
representa un escenario ciberdemocratico que se identifica como un “semi-closed
model” (Cortés-Selva & Pérez-Escolar, 2016), ya que la estructura del producto es
hermética y limitada, pero permite al jugador investigar diferentes posibilidades e
indagar en el desarrollo del relato. El individuo puede planificar su propia ruta, es-
trategias y aliados, pero no puede modificar ni crear nuevos entornos o la estructura
del producto, es decir, que el jugador solo puede cambiar ciertos aspectos de la his-
toria, pero siempre y cuando la narrativa del juego lo permita.

Asi pues, “A Force More Powerful” se presenta como una plataforma interactiva
que consulta o pregunta al usuario la opcidon que quiere elegir de entre las que el
propio juego le ofrece de forma predeterminada. El jugador queda asi imbuido en
una atmosfera pesudoparticipativa —cortina de humo—, porque el usuario puede per-
sonalizar su escenario de juego y decidir como encaminar la narrativa, pero su par-
ticipacion es limitada porque las decisiones que tome han sido previamente estable-
cidas y determinadas por la plataforma. Asi pues, a pesar de que el individuo puede
personalizar ciertos aspectos en el juego -como las tacticas, las estrategias o el esce-
nario de juego-, la narrativa de este producto -inicio, nudo y desenlace- se desarrolla
de la misma forma en cada experiencia.

6. Conclusiones

Los resultados obtenidos en este estudio permiten concluir que las narrativas gami-
ficadas, como “Fort McMoney” y “A Force More Powerful”, constituyen un renova-
do aliciente para la participacion ciudadana que reaniman y alimentan, ademas, las
acciones activistas. Las narrativas de los productos gamificados resultan atractivas y
suscitan fascinacion, ya que difieren de los tradicionales formatos de implicacion
social y tienen, como principal eje motivador, el juego.
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Proyectos como “Fort McMoney” y “A Force More Powerful” representan herra-
mientas de empoderamiento ciudadano porque motivan el aprendizaje de los usua-
rios durante el juego, permiten que los ciudadanos interactiien en red con otros usua-
rios y facilitan instrumentos reales con los que el individuo pueda emprender una
campafia activista en entornos offline u online. Todos estos factores originan que, en
lineas generales, el usuario se sienta bien consigo mismo porque se siente realizado
a través del juego: siente que el tiempo que invierte en el juego no es tiempo de ocio
—de autocomplaciencia o egoismo—, sino que es tiempo que invierte en ayudar a los
demas, en aprender, en comprometerse con ciertos problemas sociales y, en definiti-
va, en promover un cambio social. Es lo que Morozov (2009) el factor feel-good y el
principal catalizador del slacktivismo o activismo para vagos. En este sentido, las
narrativas gamificadas son responsables de alentar a una generacion indolente o
“lazy generation” (Morozov, 2009) que quiere participar y cambiar el mundo sin
esfuerzo alguno. Este pseudoactivismo conlleva ciertos riesgos porque supone acep-
tar que no todos los usuarios estan preparados para aprovechar las oportunidades y
sortear las amenazas que alberga el ciberactivismo.
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