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BrainCraft: Creando un videojuego para cultura de paz y
evaluacion cognitiva

Resumen

Introduccion: El ambito de videojuegos serios ha cobrado
importancia en los Gltimos afios, con origen en el potencial de este
tipo de aplicaciones lidicas en contextos de ensenanza-aprendizaje.
El propésito de este capitulo es discutir algunas lineas conceptuales
implicadas en el disefio y desarrollo de un videojuego serio, para
fomentar la cultura de paz y para evaluaciéon cognitiva. En los
primeros tres apartados se problematiza la utilizaciéon de videojuegos
serios en cuanto a la cultura de paz, la evaluacién neuropsicolégicay
la psicometria, respectivamente. En conjunto, estos elementos seran
el marco de referencia para introducir en el altimo apartado algunos
avances en el desarrollo del videojuego BrainCraft.

Método: En este producto de revision conceptual se explora una
nueva apuesta para la cultura de paz y la evaluacién cognitiva, a
partir de un videojuego serio. Esto incluye una problematizacién
de tres areas tedricas diferentes, implicadas todas en el disefio del
videojuego, la educacion para la paz, la evaluaciéon neuropsicologica
y la psicometria. En el disefio del videojuego se implement6 una
metodologia por niveles, que parte de la creacién de un mundo
ficticio a partir del cual se crean los aspectos narrativos del juego.
Posteriormente se disefian las mecanicas del juego y, finalmente, las
pruebas psicométricas embebidas.

Conclusiones: Se ilustra un modelo para creaciéon de un videojuego
serio para cultura de paz, enfatizando los aspectos relacionados con
la resolucién de conflictos y la toma de perspectiva. Desde el punto
de vista de las pruebas psicométricas embebidas en el videojuego, es
importante destacar que se trata de un proceso que va mas alla del
cambio de formato de las pruebas neuropsicoldgicas estandarizadas.

Palabras clave: neuropsicologia, videojuegos, psicometria, cultura
de paz.
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Abstract

Introduction: In recent years, the field of serious games has gained
importance due to the potential of these playful applications in
teaching and learning contexts. This chapter discusses the development
processes involved in designing a serious game that promotes a culture
of peace and provides cognitive assessments. Finally, progress on the
development of the Brain Craft game is presented.

Method: This conceptual review explores a new approach to promoting
a culture of peace and cognitive assessment through the design of
a serious game. It problematizes three theoretical areas involved in
game design: peace education, neuropsychological assessment, and
psychometrics. The game design uses a level-based methodology that
begins with creating a fictional world from which the game’s narrative
elements are derived. Next, the game mechanics are assigned, followed
by the embedded psychometric tests.

Conclusions: A model for creating a serious game for a culture of peace
is presented, emphasizing conflict resolution and perspective-taking.
Regarding the psychometric tests embedded in the game, it is important
to note that this process goes beyond merely changing the format of
standardized neuropsychological tests.

Keywords: neuropsychology, video games, psychometrics, culture of
peace.

1. Introduccién

El uso de videojuegos en entornos educativos se ha popularizado en los
ultimos afos, dado su potencial para generar ambientes de aprendizaje
estimulantes. Los videojuegos con fines educativos se han usado
para abordar problematicas sociales, politicas y culturales, y para
potenciar diversas habilidades cognitivas (Bravo & Ruiz, 2017; Padilla
et al., 2012). En este sentido, la finalidad principal de los videojuegos
serios no es la diversion per se, en lugar de ello se entienden como
herramientas para la educacion y la ensefianza (Loh et al., 2015).
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De acuerdo con Loépez (2016), los videojuegos que implican tomar
decisiones con base en un conjunto de reglas proporcionan
aprendizajes mas profundos debido al nivel de implicacién subjetiva
que plantean. Para Prado (2014), un diseno grafico atractivo, la
oferta de alternativas para que el jugador cree sus propias misiones,
la participacion del jugador en la creacién de su propia narrativa
y el sentido de agencia (Lages e Silva et al., 2018), son aspectos que
hacen de los videojuegos herramientas apropiadas para favorecer
aprendizajes. Esnaola y Levis (2008) entienden los videojuegos
como objetos culturales que permiten al usuario experimentar la
narrativa activamente. Este caracter activo de los videojuegos puede
tener implicaciones en los procesos de construcciéon de identidad
(Ceballos & Mejia, 2018).

Aunque los juegos de video no siempre son percibidos positivamente
por docentes y padres (Soriani et al., 2018), algunos investigadores
reportan que su uso moderado puede beneficiar el rendimiento
académico en lenguaje y aritmética (Lopez-Agudo & Mercerano-
Gutierrez, 2020), y otros consideran que pueden favorecer valores
como la cooperacioén, la perseverancia y el respeto (Silva et al., 2021).
Algunos autores destacan el papel mediador de los docentes en las
situaciones de resolucion de conflictos, cuando usan videojuegos en
el aula (L6pez, 2016; Slovak et al., 2018).

La experiencia inmersiva que pueden ofrecer los videojuegos serios
ayuda al jugador a asumir la perspectiva de otras personas. De este
modo, se hace mas facil comprender las vicisitudes que enfrentan los
personajes y experimentar las consecuencias de las decisiones. Esta
toma de perspectiva es fundamental para el desarrollo dela empatiay
las habilidades sociales, necesarias para la convivencia civica. Bravo
y Ruiz (2017) sugieren utilizar el videojuego Migrant Trail como parte
de las estrategias en la catedra de paz en Colombia.

Cabe destacar, en esta breve revision, el uso de la realidad virtual
(RV) como un caso especial en medio de este universo tecnolégico.
La RV ha sido usada con el fin de reducir los prejuicios sociales
(Farmer & Maister, 2017) para ayudar a entender la perspectiva de
una persona con discapacidad, de otro género (Souppouris, 2014), o
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para desarrollar la empatia y una actitud positiva ante la diversidad
(Bachen et al., 2012; Bertrand et al., 2018).

Los videojuegos serios estan siendo utilizados de manera innovadora
y efectiva en una variedad creciente de contextos incluyendo la
evaluacion neuropsicolégica. En el ambito educativo el empleo de
herramientas didacticas interactivas se hace cada vez mas habitual.
En este capitulo nos acercaremos al mundo de los videojuegos serios
en relacion con la cultura de paz y la evaluacion cognitiva a partir de
la pregunta: ;Como diseiar las mecdanicas y narrativas de un videojuego
para fortalecer la cultura de paz y para evaluacion cognitiva?.

Este capitulo estd conformado por cuatro partes que abordan
problematicas en el disefio de videojuegos serios, centrales para
nuestro propésito: La primera parte presenta un acercamiento a la
ideadeeducacion paralapazdesdelosvideojuegosserios. Lasegunda,
presenta las problematicas de los videojuegos serios tomando como
eje la evaluacion neuropsicolégica. La tercera revisa la psicometria,
coherente para este modelo ladico y la cuarta, presenta una
propuesta general del diseno del videojuego, BrainCraft orientado a
la evaluacion cognitiva y la cultura de paz.

1.1. Videojuegos Serios y Educacion para la Paz

La nocién de cultura de paz constituye un llamado a trascender las
disparidades interpersonales, abogando por la superacién de la
indiferencia hacia el otro y una apuesta decidida por implementar
acciones progresivas de mejora cada dia, ofreciendo recursos
concretos para actuar. Este enfoque abarca un conjunto de
valores, actitudes, tradiciones, comportamientos y estilos de vida
sustentados en el respeto a la vida, la promocidn y la practica de la
no violencia, la promocién de los derechos humanos, el fomento de
laigualdad de derechos y oportunidades, y la libertad de expresion,
opinién e informaciéon. Se distingue por la adhesiéon a principios
fundamentales de libertad, justicia, democracia, tolerancia,
solidaridad, cooperacidon, pluralismo, diversidad cultural, didlogo
y entendimiento (Asamblea General de Naciones Unidas., 1999;
Cerdas-Agiiero, 2015).
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Los esfuerzos educativos para fomentar la paz tienen el objetivo de
contribuir a la construccién de relaciones e interacciones sociales
basadas en principios de libertad, justicia, democracia, tolerancia
y solidaridad (Hernandez et al., 2017; UNESCO, 2015). Esto implica
la consolidaciéon de enfoques para la resoluciéon de conflictos que
privilegien el didlogo y la negociacion sobre la violencia (Equipo del
proyecto “Ninos, Ninas y Jovenes Constructores-as de Paz,” 2016).

Enlosprocesosde educaciéon paralapazlosconflictossonreconocidos
como parte de las interacciones cotidianas y como dinamizadores del
cambio. Hernandez et al., (2017) senialan que mientras se insista en
la definicién de la paz negativa, es decir, la ausencia de conflicto sera
muy dificil avanzar en formas alternativas de resolucién de conflictos
dado que no se reconoce su potencial para transformar la realidad
(Boqué et al., 2014). La oportunidad esta en reconocer los conflictos,
comprender su génesis, la forma como han ido evolucionando y
encontrar las vias para su solucién. Educar en y para el conflicto es
la meta que permite descubrir la perspectiva positiva del mismo,
aprender a conocer la esencia del conflicto, qué y cémo se produce y
descubrir posibles soluciones (Quintero, 2019).

Actualmente los videojuegos prosociales encuentran un terreno
propicio en Colombia, debido a la necesidad de buscar salidas a la
problematica de conflicto armado y ante la firma de los acuerdos de
paz que abren la puerta a un trabajo de reparacion a las victimas,
reintegracién y reincorporacion de los excombatientes a la vida
civil, y sensibilizacién de la ciudadania hacia procesos de perdén y
reconciliacién.

Enestalinea, el videojuego llamado “reconstrucciéon” busca presentar
la perspectiva de las victimas y combatientes del conflicto armado.
Para ello, Sandoval y Triana (2017) disenaron escenarios en 3D, en que
los personajes propios del conflicto armado (victimas, combatientes,
civiles), tejen una historia que utiliza el comic y cortos documentales
paraplanteardilemasmoralesalosjugadores. Lasdecisionestomadas
porelusuario en el transcurso del juego traen consecuencias sobre los
personajesylahistoria. Las capsulasdocumentales fueron elaboradas
a partir de testimonios reales de combatientes y excombatientes del
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conflicto armado. Todos estos aspectos contribuyen a que el jugador
se identifique con los personajes de la historia y buscan fortalecer la
empatia (Martinez-Cano et al., 2019; Sandoval & Triana, 2017).

En sintesis, los videojuegos serios, como herramientas educativas,
pueden ser un medio influyente para la promocién de la cultura de
paz, centrados en el respeto a la vida, la no violencia, la libertad de
expresion y la igualdad; su uso en contextos de formacién puede
contribuir a la construccién de una sociedad justa, equitativa y
pacifica. Para ello, deben permitir experimentar al jugador, de
forma inmersiva, las consecuencias de sus decisiones y fomentar
la empatia. Asimismo, su éxito depende de la medicién pedagodgica
centrada en la reflexién y discusion critica bajo los principios de la
educacién para la paz.

2. Videojuegos Serios y Evaluacion Neuropsicologica

Los instrumentos para la evaluaciéon cognitiva generalmente
consisten en pruebas de papel (o digitales) que aplica un evaluador
en un espacio controlado. Esta interaccién directa con el evaluado
sea en contextos clinicos o de investigacién, ofrece todas las
bondades de una interaccién directa con los nifos, en la que se puede
observar el comportamiento, y sobre la marcha realizar ajustes en la
eleccion de tareas, profundizar en determinados topicos y registrar
observaciones cualitativas.

Sin embargo, una de las dificultades que se ha identificado,
de manera persistente a lo largo del tiempo, en el ambito de la
evaluacion neuropsicolégica infantil, es el caracter relativamente
descontextualizado y abstracto de muchas pruebas cognitivas.
En algunas ocasiones, las baterias neuropsicolégicas pueden ser
percibidas por los nifios como un examen escolar. No es extrano que
en la consulta neuropsicoldgica infantil los nifios muestran poco
interés en resolver las pruebas, o que sientan temor de equivocarse,
especialmente si se trata de ninos con historia de fracaso escolar.

Rosas et al. (2015) refieren que, en este sentido, algunas pruebas
podrian subestimar las capacidades de los ninos “que, por su

135



BrainCraft: Creando un videojuego para cultura de paz y
evaluacion cognitiva

historia de rendimientos negativos, tienen una percepcién de
autoeficacia baja en situaciones de evaluacién tradicional, la que
incide en sus resultados” (p.2). Esto supone que la motivacion y
el interés del nino en el momento de la evaluacién puede influir
considerablemente en su desempeno.

La implementacién de pruebas psicométricas embebidas en
videojuegos resulta novedosa y puede aportar elementos valiosos al
ambito de la evaluacidon neuropsicoldgica (Herrera et al., 2018; Mejia
et al., 2018; Mejia., 2012; Mejia et al., 2024). Destaca en este punto
la posibilidad de crear instrumentos con un componente ecolégico
mucho mas fuerte que las tareas de papel y lapiz. Es decir, en la medida
en que el sujeto estd involucrado en una actividad cotidiana (video-
jugar) que recrea interacciones sociales y plantea problemas para ser
resueltos simultanea y libremente, el usuario puede actuar de manera
mas espontanea. En tiltima instancia, se hipotetiza que los indicadores
de una prueba psicométrica embebida en un videojuego permiten
registrar los desempenos de los individuos de manera mas natural.

Realizar una evaluacion cognitiva a través de un videojuego tiene
una ventaja: mientras el nino juega, la percepcion de ser evaluado
pasa a un segundo plano o, incluso, el nino deja de percibir que esta
siendo evaluado. Jugar es la accién que toma protagonismo y con
ello, disminuye la presién asociada con las pruebas tradicionales
y aumenta la motivacion. Esto permite una observacion mas
espontdnea de sus habilidades cognitivas y es posible acercarse
a un desempeno mas contextualizado. En términos cognitivos
esto supone la posibilidad de un acercamiento mas preciso a las
funciones cognitivas evaluadas, dado que permite registrar el
maximo desempeno posible del individuo.

En los videojuegos, cada vez que el jugador enfrenta una derrota,
necesita reiniciar desde un punto previo en el juego. Esta dinamica,
tan propia de estos escenarios, permite al jugador aprender y mejorar
con cada intento, asi como encontrar estrategias para superar
obstaculos en el camino hacia el éxito de la mision.

Emplear medidas repetidas permite observar el progreso a lo largo
del tiempo, proporcionando una visién mas precisa del desempeno

136



Alcances en Neurociencias Cognitivas - Tomo 5
Neurociencias y Desarrollo Humano: un Enfoque Integrador para Comprender la Complejidad de la Experiencia Social

cognitivodeun nifno. Al realizar mediciones en diferentes momentos,
se pueden identificar tendencias en la resoluciéon del problema,
tiempos de finalizacién de tareas, patrones de cambio (aspecto clave
dentro del aprendizaje). Ademas, Smith et al. (2015) sugiere que el
aprendizaje se registra con mayor precision a través de observaciones
indirectas durante el juego. Estas observaciones, pueden prescindir
de la presencia de un observador y ser programadas para operar
durante el juego, sin interferir con la experiencia del usuario.

Las pruebas psicométricas embebidas en videojuegos podrian
contribuir a resolver un problema de la psicometria contemporanea:
la evaluacion neuropsicolégica de procesos afectivos y emocionalesy
su rol en la resolucién de problemas. Este ha sido un tema recurrente
en neurociencias desde la lltima década del siglo XX.

La publicacién del Error de Descartes por Antonio Damasio
redimensioné el problema: algunas personas con lesiones de los
l6bulos frontales pueden presentar desempenos dentro de la norma
estadistica en pruebas neuropsicolégicas, mientras que en su vida
cotidiana suelen padecer serias dificultades en la toma de decisiones,
resolucion de problemas, en la inhibicién o la planeacién, es decir,
en las funciones ejecutivas. En Gltima instancia, el argumento de
Damasio esquelasdecisiones que involucran aspectosemocionalesde
base tienen diferencias con las decisiones mas racionales (Damasio,
1995). Posteriormente, esta idea se ha transformado en el concepto
de funciones ejecutivas “calientes” por oposiciéon a las funciones
ejecutivas “frias”.

Las funciones ejecutivas calientes involucran el componente
socioemocionalyestan comprometidasen contextos motivacionales
y emocionalmente significativos (Mehsen et al., 2021). Las funciones
ejecutivas calientes son aquellas que implican aspectos emocionales
y motivacionales del comportamiento, como la regulacion
emocional, la toma de decisiones y la capacidad para mantener la
atencién en una tarea. Por el contrario, las funciones ejecutivas
frias, se consideran emocionalmente neutras y se emplean en
situaciones que requieren una respuesta puramente cognitiva (Kerr
& Zelazo, 2004; Zelazo & Carlson, 2012).
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Precisamente, por esa carga afectiva que subyace a las funciones
ejecutivas calientes, su evaluacion se ha convertido en un desafio.
Cuando un nifo juega un videojuego, se ve inmerso en un mundo
interactivo donde debe tomar decisiones rapidas, resolver
problemas y enfrentar desafios constantes. Estas experiencias
estan emocionalmente cargadas, dado que provocan una variedad
de emociones como el entusiasmo, la satisfaccion, la frustracion
o el estrés. Lo anterior implica que el jugador pueda manejarlas de
manera eficaz para avanzar en el juego.

En el marco de la cognicién social, podria decirse que la
empatia, es mas “caliente” que la teoria de la mente. Este tipo de
comportamientos, por definicién, tienen una alta carga emocional
(Lieberman, 2013). Pese a esto, ambos son procesos necesarios para
los comportamientos prosociales. Suelen ser evaluados mediante
“auto reportes” que usualmente responden los padres o maestros. En
este sentido, mediante una prueba embebida en un videojuego podria
ser posible el registro de esta informacién directamente, a través de
las interacciones que el jugador establece con los demas personajes
del juego.

En conclusién, los videojuegos serios representan una herramienta
innovadora para la evaluacion neuropsicolégica que incluya
la cogniciéon social y comportamientos prosociales como la
cooperacion, la toma de decisiones morales o la empatia, de manera
tal que desde la neuropsicologia se pueda observar y analizar cémo
los nifios interactian y responden en contextos sociales simulados,
proporcionando informacién valiosa sobre su desarrollo social
y emocional. Sin embargo, la implementacién practica de estas
situaciones plantea diferentes retos desde el diseno metodolégico
y el establecimiento de métricas para la medicion de las funciones
cognitivas.
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3. Videojuegos Serios y Psicometria: el Problema de
las Medidas Repetidas

Los videojuegos implican la repeticion de ciertas acciones. Cada vez
que un jugador pierde y debe comenzar de nuevo desde un punto
anterior, se estd generando un nuevo registro de los puntajes. Lo
mismo sucede cuando el jugador debe repetir un cierto tipo de accién
a lo largo de varios escenarios. En muchos videojuegos, por ejemplo,
es necesario interactuar con el mismo tipo de adversarios en diversas
situaciones, o recolectar un determinado tipo de objetos distribuidos
por el escenario. En todos estos casos tenemos un conjunto de datos
en el que, para cada reactivo, hay una serie temporal de registros.

Las series temporales de registros conllevan interrogantes acerca del
uso de este tipo de medidas para obtener una mejor estimacion del
error. En la teoria clasica de los test, se considera que los ‘puntajes
observados’ son lasumatoria de dosvalores: los ‘puntajesverdaderos’
y el ‘error’ (Borsboom, 2005; Markus & Borsboom, 2013; Rust et
al., 2021). Esto es: puntaje observado = puntaje verdadero + error. De
acuerdo con Borsboom (2005), podria resultar probleméatico que en la
teoria clasica de los test se calcule el error mediante procedimientos
que solo contemplan mediciones Unicas, ya que esto significa que el
componente de error en la varianza se produce a nivel Inter sujetos, es
decir, de la muestra. En esta linea de ideas, las mediciones repetidas
podrian ser una alternativa para calcular el componente de error
aleatorio a nivel intra sujetos.

El disefio méas habitual de las pruebas psicométricas consiste en
un conjunto de items que comparten una variable latente. Por
ejemplo, una prueba de personalidad podria contener 10 items que
operacionalizan el nivel de extroversiéon de las personas. En cada
pregunta se podria observar la presencia (1) o ausencia (0) de esta
propiedad. Entonces, en este caso, para estimar la extroversién de
un sujeto se calcularia la sumatoria de las preguntas, asumiendo que
cada item tiene el mismo peso en la medicién. Finalmente, se asume
que los puntajes mas altos indican una mayor presencia del rasgo.

Para la argumentacién que acd nos ocupa, es importante destacar
que en este tipo de pruebas las preguntas o items se tratan como
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medidas independientes. Dicho de modo inverso: los items que
conforman la prueba no son tratados como una serie temporal de
registros. Esto quiere decir que, a pesar de la naturaleza secuencial
en que se presentan los reactivos, se asume que la unidad de registro
(sujeto) no cambia entre una pregunta y la otra (si dejamos de lado
aspectos contextuales, como el agotamiento). En el ejemplo de la
prueba de extroversiéon, no esperariamos que el individuo se hiciera
mas o menos extrovertido después de responder cada pregunta.
En el Ambito cognitivo, podriamos ejemplificar la situaciéon con las
pruebas de memoria de trabajo (MT). Una de las mas conocidas es el
recuerdo serial de digitos, donde se lee una lista de digitos en intentos
consecutivos que aumentan su longitud progresivamente y se le pide
al evaluado que repita la secuencia de digitos después de cada lectura.
En este caso se considera quelaamplitud o capacidad de MT del sujeto
no se ve alterada por la repeticion de la tarea.

Por otra parte, un nuevo tipo de medida surge cuando el supuesto
de independencia no es asumido. En este tipo de casos, cada item/
pregunta se repite en diferentes momentos y se considera que la
unidad de registro se puede alterar debido a estas repeticiones en
la medida. En las pruebas neuropsicolégicas de memoria a corto
plazo encontramos un ejemplo, aunque es justo decir que este tipo
de medidas repetidas no son habituales en el ambito de las pruebas
psicométricas. Se trata de una tarea que consiste en una lista de
palabrasqueseleealevaluado. Inmediatamente sele pide que nombre
todas las palabras de la lista que pueda recordar. A continuacién, se
vuelve a leer la lista tal y como se present6 en el primer intento y se
repite la solicitud de evocar las palabras. Este ciclo se repite, durante
un cierto namero de intentos. Es facil imaginar que, en este caso,
con cada nueva repeticion de la lista de palabras, el desempeno del
individuo mejora. Es decir, en cada intento podra evocar un mayor
numero de palabras.

Este tipo de tareas en el que los sujetos afrontan repetidamente un
problema, si bien son inusuales en las pruebas psicométricas, no son
extranas a la psicologia cognitiva. Los métodos micro genéticos son,
quizas, el ejemplo més representativo de esta aproximacién (Otalora,
2019; Puche-Navarro et al., 2006; Siegler, 2006). En los métodos micro
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genéticos el propédsito radica en dar cuenta del cambio cognitivo,
como concepto central en los estudios del desarrollo. La teoria de las
ondas superpuestas es una aproximaciéon micro genética que se enfoca
principalmenteen el cambio cognitivo (Rittle-Johnson & Siegler,1999;
Shrager & Siegler, 1998; Siegler, 2000) y se basa en tres supuestos: (1)
los ninos frecuentemente usan una variedad de estrategias y formas
de pensamiento, més que una sola, para resolver un problema; (2) las
diversas estrategias y formas de pensamiento coexisten en diferentes
periodos de tiempo; (3) la experiencia trae cambios en la confianza
relativa a las estrategias y maneras de pensar existentes, asi como la
introduccién de acercamientos mas avanzados.

En la definicién de este tipo de métodos hay un factor primordial
para algunos autores y es la escala temporal (cortos periodos de
tiempo), asi como ensayos repetidos en un problema simple (Fischer
& Bidell, 1998). Un tipo de definicién mas exhaustiva la brinda
Siegler al proponer tres propiedades fundamentales (a) espacio de
observaciones tan grande como sea posible en el periodo donde el
cambio ocurre; (b) densidad alta de observaciones dentro de este
periodo; y (c) examen exhaustivo de las observaciones por ejemplo,
de ensayo por ensayo, con la meta de comprender en detalle el proceso
de cambio.

En cuanto al tltimo punto que propone Siegler, y volviendo a nuestra
discusion sobre el uso de videojuegos para evaluacion cognitiva, es
claro que se podrian llevar a cabo observaciones cualitativas, ensayo
por ensayo. Sin embargo, desde el punto de vista psicométrico nos
enfrentamosal problema de cuantificarlosresultados con el propésito
de obtener informacién acerca de la validez del instrumento a partir
de las técnicas disponibles en la medicion psicologica.

Sin embargo, ;Cémo registrar y validar esas medidas repetidas? Una
de las técnicas mas prominentes en la psicometria contemporanea
es el andlisis factorial (AF). Si volvemos a nuestro ejemplo de la
extraversién, la hipotesis estadistica seria que los 10 items deben
formar parte de un tnico factor (extraversiéon) dado que, se supone,
la misma variable latente es responsable de las variaciones en los
puntajes. Es decir, se realiza un AF bajo la premisa de que los items
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se agrupan en un Unico factor. También es posible realizar el AF
usando subtotales, en lugar de los puntajes individuales de los items.
Este tipo de procedimiento es habitual cuando se trata de baterias
neuropsicolégicas, donde se dispone de una amplia variedad de
tareas, cada una con sus reactivos. En tales casos se suelen agrupar los
puntajes de los items con una sumatoria, y esos puntajes subtotales
son los elementos para realizar el AF, sea que se trate de un rasgo
unifactorial o con multiples factores.

En cualquiera de los dos casos (items individuales o subtotales), el
razonamiento es el mismo: dado que las variables latentes causan
las variaciones en los puntajes, estos deben agruparse en los factores
correspondientes. Esto nos lleva al punto central en este apartado,
referente a la forma de agrupar los conjuntos de items. En la mayoria
de los casos, tal como vimos en el ejemplo de la extraversion, la
agrupacién de los items que conforman una categoria se hace,
simplemente, mediante una sumatoria.

Si, por otra parte, tenemos un conjunto de medidas repetidas para
cada item, quizas el promedio podria parecer mas apropiado, para
resumir en un anico valor los puntajes de las diferentes repeticiones.
Luego, con estos promedios, el procedimiento para realizar el analisis
factorial seria el habitual, aunque la cautela lleva a pensar que este
procedimiento dejaria de lado la ‘dinamica’ de las medidas repetidas.

Es habitual considerar la media aritmética como una representacion
de la medida de una propiedad en un sujeto (por ejemplo, en las
calificaciones escolares), en particular cuando se trata de representar
medidas repetidas. Esta idea supone que la media representa el valor
real de la caracteristica en el sujeto y que las desviaciones de estas
corresponden al error aleatorio o azar.

Para evaluar este supuesto, hemos realizado una simulacién usando
datos propios de una variable obtenida en una prueba embebida en
un video juego. Es importante destacar que se trata tan sélo de un
ejemplo, sin intenciones de agotar la discusion. Por esta razén, y
para no extender demasiado este apartado, no nos detendremos en
los aspectos metodolégicos mas amplios. Diremos solamente que
cada sujeto participd en el videojuego Visor 2.0, desarrollado por
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el Laboratorio de Psicologia U.S.B, y se midi6 el logro en cada una
de sus n intentos en el juego. En esta simulacién, para cada sujeto
se estimaron dos parametros. El primero corresponde a la media
aritmética y el segundo fue la pendiente de las medidas repetidas. En
este caso se asumio el intento como predictor y el logro como variable
dependiente.

Para la simulacién se seleccionaron 249 sujetos con cinco o mas
intentos. Se calculé la media de cada sujeto y el error estandar de
la media asociado con los intentos observados. Para cada sujeto se
simularon 2000 muestras de seis intentos, usando una distribucion
normal. Para cada una de las 2000 muestras (seis intentos de
cada sujeto) se calculé una pendiente. A partir de alli se generd
una distribucién de las pendientes y se calculd, en cada sujeto si
la pendiente observada se encuentra alrededor de la media (1.96
desviaciones estindar por encima y por debajo de la media) de la
distribucién simulada de pendientes.

Losresultados mostraron que el 52.6% (131 pendientes) se encontraron
en el intervalo de confianza generado por la distribucién simulada
de pendientes. El 38.2% estuvieron por debajo de 1.96 desviaciones
estandar (DE) de la distribuciéon de pendientes simuladas y el 9.2%
estuvieron por encima de 1.96 DE.

Estos resultados sugieren que la media aritmética de cada participante
probablemente no es la mejor representacién del desemperfio en un
instrumento embebido en un videojuego. Es decir, los resultados
sugieren que hay un efecto de la repeticién de la medida que debe ser
incluido como parte de la estimacion del desempenio de los sujetos.
Y esa estimacion del desempeno resulta especialmente apropiada
cuando se trata de observar procesos como el aprendizaje o las
estrategias cognitivas.

143



BrainCraft: Creando un videojuego para cultura de paz y
evaluacion cognitiva

4. BrainCraft: un Videojuego para Cultura de Pazy
Evaluacion Cognitiva

En este apartado presentamos algunos aspectos del videojuego
BrainCraft, disefiado por un equipo interdisciplinario de
investigadores con diferentes perspectivas tedricas y metodolégicas,
necesarias para afrontar las diferentes caracteristicas del videojuego
como herramienta psicopedagogica y a su vez como instrumento de
evaluacion. En este apartado presentamos algunos aspectos generales
de su diseno.

Figural
Diseiio grdfico personajes videojuego BrainCraft

Nota. Luz y sombra de personajes con paleta de color.

Parael disenio del videojuego seguimos una metodologia de disefio por
“niveles” en el que cada nivel soporta los elementos del siguiente. El
primer nivel consisti6 en el disefio del mundo y su narrativa. Con base
en esta narrativa se esbozo el disenio visual de los elementos del juego
incluyendo escenarios y personajes. Posteriormente se disenaron las
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acciones que el jugador puede realizar en el mundo en su interaccién
con el escenario. Esto incluye algunas tareas permanentes y otras
tareas especificas de cada escenario. Finalmente, el Gltimo nivel
consistié en lainclusion de las medidas neuropsicolégicas embebidas
en el videojuego.

Figura 2
Diseiio por niveles del videojuego BrainCraft

Nivel 4: Pruebas
psicométricas embebidas

Nivel 3: Mecanicas del
videojuego

Nivel 2: Disefio grafico

Nivel 1: Narrativa

BrainCraft, en su planteamiento narrativo, explota la metafora de los
zombis, en términos de las interacciones sociales y la convivencia.
Los zombis, en las narrativas contemporaneas, son el prototipo
del enemigo: no sienten, no piensan, y en ultima instancia, no son
humanos. Por tanto, su aniquilacién no parece plantear mayores
problemas éticos.

DeacuerdoconBaron-Cohen (2011),losactosdeviolenciaserelacionan
con la deshumanizacién, en tanto que se anula la posibilidad de
sentir empatia por la victima. El juego propone diferentes opciones
para relacionarse con los adversarios, orientadas al fomento de la
empatia, la solucién alternativa de conflictos y la desnaturalizacién
de la violencia. En ese sentido, la narrativa del juego aporta a la
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construccién de actitudes para la transformacién positiva de los
conflictos y para alcanzar ese propdsito, se fundamenta en cinco
principios:

Solucionar conflictos sin recurrir a la violencia directa. La narrativa
habitual en los videojuegos invita a alcanzar la victoria a través de la
lucha, el ejercicio de la violencia directa y la eliminacién del enemigo.
BrainCraft hace una propuesta a primera vista contraintuitiva: para
ganar es preciso evitar la eliminacién de los enemigos. De hecho,
la agresion a los zombis representa una agresiéon indirecta hacia si
mismos, expresada en el juego como pérdida de nivel en la barra de
vida del jugador.

Fomentar la tolerancia y el respeto a la diferencia. BrainCraft sanciona
la solucién del conflicto por la eliminacién del otro diferente. En ese
sentido fomenta la tolerancia y el respeto. Esta apuesta asume que
resolver pacificamente los conflictos requiere de esfuerzos para evitar
actos violentos (Carrillo, 2016). Ello implica el reconocimiento de la
diferencia como alteridad con la que se puede convivir. La narrativa
del juego contribuye a transformar la concepcién de enemigo al que
se debe eliminar, hacia la consideraciéon de adversario con el que se
puede disentir, negociar, cooperar y convivir (Andrade et al., 2019;
Angarita et al., 2015).

Capacidad de comunicar sin agredir. La resoluciéon pacifica de los
conflictos es una tarea que requiere voluntad de las partes, pues ante
la diferencia tendemos a reaccionar con la eliminacién delo que no se
ajusta a esquemas preconcebidos. El videojuego apunta a promover la
tolerancia proponiendo unasalida al conflicto que evite el ejercicio de
la violencia directa. Al evitar la eliminacién del otro es preciso apelar
a otras soluciones posibles para el conflicto. En el videojuego la otra
solucion pasa por la necesidad de hacer una pausa, incluso en medio
de situaciones de tensién y peligro, para buscar alternativas que no
impliquen la agresidn directa a los otros personajes diferentes.

Ponerse en el lugar de los otros (iguales y diferentes). BrainCraft incluye
la paradoja de los otros iguales y diferentes. Los zombis son aldeanos,
esto se basa en la propuesta de los Derechos Humanos a propésito de
la igualdad de derechos en el reconocimiento de la multiplicidad de
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formas de presentaciéon de lo humano. El zombi es un igual-diferente.
Losjugadores se enfrentan a la pregunta: ;qué hacer frente a eso igual-
diferente? Incluso, esta idea es reforzada porque es posible que el
protagonista se convierta en zombi, lo que esuna manera de fomentar
la consideracion del conflicto desde el punto de vista de los otros.
Por eso, el videojuego puede apoyar procesos educativos para la paz,
ya que aporta a la formacion en resolucién de conflictos mediante
medios pedagoégicos que priorizan la humanizacién, promueven la
justicia social y fomentan la integracién y cooperacién entre grupos
humanos (Hernandez et al., 2017).

Aceptacion del cuidado de si mismo y de los otros. Tal propuesta de
trabajo sobre la igualdad-diferencia en la narrativa de BrainCraft
apunta a la promocién del cuidado de si mismo y de los otros. El
protagonista tiene la misién de contribuir a la recuperacién de los
habitantes de diferentes aldeas y para lograrlo debe enfrentarse a
las tareas propuestas en el juego. El mensaje principal es que debe
enfrentarse a un mundo de zombis que le atacan, pero que al mismo
tiempo debe salvar. En ese sentido, cuidar de si, contribuye al logro
del objetivo de cuidar a los otros. Y cuidar a los otros (no eliminarlos)
es a su vez cuidar de si, pues al agredirlos se afecta a si mismo, tanto
en su bienestar (barra de vida) como en la posibilidad de alcanzar sus
objetivos. En este punto la metafora de los zombis propuesta en la
narrativa esti basada en el principio de que en la agresion dirigida
a los otros esta comprometido algo de si mismo que se agrede: el
ejercicio de la violencia hacia los otros tiene también consecuencias
de afectacion del propio ser.

Estos cinco principios que sustentan la narrativa de BrainCraft,
fomentan el desarrollo de cuatro competencias clave para la
promociéndela culturade paz (Galtung, 2014; Hernandez et al., 2017).

a) Mediacion en la resolucién de conflictos.
b) Conciliacién entre las partes en desacuerdo.
c) Empatia con las distintas partes involucradas.

d) Construccién deambientes solidarios que propicien beneficios
equitativos y mutuos.
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Siguiendo esta linea de trabajo, los avances en el disefio del juego nos
han conducido a priorizar cuatro valores de la cultura de paz para
asumirlos como eje del disefio de escenarios, situaciones y tareas en
el videojuego BrainCraft. Los cuatro valores priorizados son:

a) Respeto ala vida.

b) Promocidn y practica de la no violencia.
c) Libertad de expresion y comunicacion.
d) Igualdad de derechos y oportunidades.

Los cuatro valores priorizados, aunados a las competencias para la
promocion de la cultura de paz, nos han orientado en la construccién
de las situaciones en cada uno de los niveles del videojuego. Asi
hemos avanzado en la construccién de escenarios donde el jugador se
enfrenta a diferentes conflictos ante los que debe iniciar alternativas
de solucion para superar el nivel del juego. Los principios que hemos
tomado como base para la construccion de estos conflictos son los
siguientes:

a) Conflictos “entre iguales”, que conducen a la solucién de
problemas.

b) Conflictos con diferencias “con las que se puede tratar”, que
conducen a la construccién de acuerdos de cooperacion.

c) Conflictos con diferencias “irreconciliables”, que conducen a
la construccién de pactos de convivencia.

Al priorizar estos principios, competencias y valores para
fundamentar la construccién de las mecanicas del juego, esperamos
que la herramienta alcance su propdsito de contribucién a la
generacion de aprendizajes significativos (Bravo & Ruiz, 2017) en el
marco de los procesos de educacién para la paz.

Finalmente, el componente psicométrico de BrainCraft se ocupa del
diseno y validacion de varias pruebas psicométricas embebidas, para
evaluacion de tres grandes areas:

a) Funciones ejecutivas: Inhibicién, planeacién, monitoreo,
memoria de trabajo
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b) Cogniciénsocial: Teoriadelamente,empatiayreconocimiento
de emociones

c) Comportamientos prosociales.

En cuanto al diseno vale la pena mencionar que, en el marco de la
metodologiapornivelesdescritaaliniciodeesteapartado, laspruebas
deben ser disenadas después de que varios aspectos centrales del
videojuego han sido definidos en términos de historia y mecanicas.
Esto implica que algunos de los puntajes deben ser creados ‘hacia
atras’. Es decir, dada una actividad en el juego, es posible preguntarse
qué procesos cognitivos estan implicados.

Tomando como ejemplo el encuentro con los adversarios, es posible
suponer que, si el jugador elige evitar el combate y escabullirse con
sigilo, esto implica un cierto nivel de planeacién. El analisis de tarea
es el método que utilizamos para llevar a cabo esa identificacién y
‘extraccion’ de los procesos cognitivos implicados en las diferentes
acciones a lo largo del videojuego (Herrera & Mejia, 2018). En otras
ocasiones, especialmente en el caso de ciertos minijuegos que se
incluyen en BrainCraft, el disefio de las tareas es premeditado y
controlado. Esto es posible porque los minijuegos son situaciones
cerradas, cuya mecanica es independiente de las mecanicas de los
escenarios abiertos. En tales casos las tareas disennadas son mucho
mas cercanas a la estructura de las pruebas neuropsicolédgicas.

Encuantoalavalidacién, apelamosalasanaliticasdejuegosseriosyla
psicometria. En este punto es necesaria la distincion entre analiticas
dejuegosseriosyanaliticasdejuegos. Las analiticas dejuego se ocupan
de identificar patrones de juegos relativos al gameplay, tales como los
niveles de dificultad o la usabilidad, orientados directamente hacia
la experiencia de juego. Las analiticas de juegos serios, en cambio,
se ocupan de la medicién y evaluacion de procesos cognitivos y de
aprendizaje relacionados con propoésitos pedagogicos, propios de
los videojuegos serios (Loh et al., 2015). A pesar de estas diferencias,
ambos tipos de analiticas pueden partir del mismo conjunto de datos,
tomado directamente del flujo de juego.
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Figura 3
Flujo de informacion en las pruebas psicométricas embebidas
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Nota. Fuente: Mejia et al. (2024).

Lafigura3muestraunesquemadelaestructurayelfluyjodeinformacién
de una prueba embebida en un videojuego. Las figuras geométricas
dentro del cuadro principal (escenario general), representan items
diseminados por el escenario general, que corresponden a diferentes
tareas como recoger cristales o interactuar con aldeanos. Estas se
registran como medidas repetidas de cada variable (V1, V2, etc.), y
estas variables se agrupan en los dominios de la prueba.

Al lado izquierdo del diagrama, con cajas mas pequenas, se
representan los minijuegos. Nétese que, en este caso, aparece un
solo minijuego, que ademas es condicion para avanzar al escenario
general del siguiente nivel (como indican las flechas que vuelven al
inicio de un nuevo escenario). El disefio bien puede incluir diferentes
minijuegos distribuidos en el escenario general, que no aparecen en
esta representacion.
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5. Conclusiones

En este capitulo hemos revisado los lineamientos conceptuales
para el diseno de las mecanicas, narrativas y lidicas de videojuego
serio para la cultura de paz y evaluacién cognitiva. En un primer
momento, nuestro objetivo se ha desarrollado a partir de presentar
los lineamientos conceptuales para el concepto de educacién para
la paz desde los videojuegos serios, que orientan pedagogicamente
el disefio de BrainCraft. En cuanto a este aspecto se concluye que los
videojuegos serios pueden favorecer una experiencia inmersiva que
resalta las consecuencias de sus acciones, y que puede fomentar la
empatia al hacer que el jugador asuma diferentes roles sociales. En
este sentido, consideramos que pueden ser una herramienta ttil para
la promocién de la cultura de paz, centrados en el respeto a la vida, la
no violencia, la libertad de expresion y la igualdad.

Posteriormente hemos discutido algunas posibilidades de los
videojuegos serios en cuanto a su potencial para construir
herramientas de evaluaciéon neuropsicolégica. En este aspecto vale
la pena destacar que estas herramientas permiten observar como
los nifios interactian y responden en contextos sociales simulados,
proporcionando informaciéon valiosa sobre su cogniciéon desde
una perspectiva contextualizada, asi como sobre el desarrollo
social y emocional, que no siempre es facil de evaluar con pruebas
neuropicolégicas estdndar. En esta linea de ideas, en la tercera
parte hemos discutido como, desde la perspectiva psicométrica,
este diseno de pruebas embebidas en videojuegos plantea algunos
problemas metodologicos, tales como el uso de medidas repetidas y
su utilizacion dentro de procesos de validacion de los instrumentos.

Finalmente hemos presentado una propuesta de desarrollo que
apunta a operacionalizar las fases del disefio BrainCraft tomando
como referencia una metodologia de niveles para construir e integrar
un marco narrativo y visual, con las mecanicas propias de un
videojuego y las pruebas psicométricas embebidas en el videojuego.
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