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En la presente investigacion se plantea la hipdtesis de que los juegos de mesa contemporaneos no solo

configuran mundos posibles distintos de los de los videojuegos, sino que ademas pueden realizar una
aportacion clave en la conformacion de una alfabetizacion digital orientada al género y una concepcion
de la ludoliteracy mucho mas rica que la que se obtiene Unicamente mediante la ensefianza con

videojuegos. Para ello, se analizan 10 juegos de mesa (5 del estilo aleman o eurogame, 5 del estilo
americano o tematico) desde la perspectiva de sus mecdanicas, dindmicas y componentes

estético-ficcionales. Este analisis permite, por un lado, aportar claves docentes ante un objeto cultural
analdgico que vio redefinida su misidn ludica a mediados de los aflos noventa. Y, por otro, permite
establecer puentes y sinergias interactivas entre el juego de mesa y el videojuego, que facilitan el uso

conjunto en el aula. Los resultados resaltan tanto una redefinicion del rol social del juego y la
introducciéon constructiva de la cooperacion para la juventud, como la mejora en la gestion auténoma
de recursos y en la capacidad reflexiva de estrategias a medio y largo plazo.
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Introduccién

En los ultimos afos la industria del videojuego ha visto cémo su legitimidad
social se vinculaba estrechamente con unos resultados econémicos
especialmente notables en el contexto actual de crisis econdmica mundial.
Los videojuegos ocupan hoy una posicion preeminente en el espacio de ocio
tanto de la gente joven como de ciertos sectores de la poblacién adulta,
segun los datos de facturacidn y horas de consumo (Rodriguez Breijo y
Pestano Rodriguez, 2012, pp. 364-367).

No obstante, el videojuego no se ha legitimado Unicamente por extensas
campafas de marketing y por su éxito comercial; existen otras razones de
indole cultural e histérica que han ejercicio un papel tanto o mas
determinante. Hay que tener en cuenta que los videojuegos han sufrido una
doble visién peyorativa vinculada, por un lado, al juego social del salén
recreativo y, por otro, al caracter de juguete infantil de las primeras consolas
domeésticas. En el primer caso, el videojuego se vio sometido a una
percepcion heredada del estigma histdrico del juego y que se plasmo, en
este caso, en unos locales de ocio asociados a las drogas y el crimen. En el
segundo caso, y tras la efectiva desaparicion de los recreativos, las consolas
mas populares de los afios ochenta compartian espacio con los juguetes en
los centros comerciales de nuestro pais. No seria hasta la llegada de
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Playstation, que el concepto de videojuego alcanzaria un nuevo estatuto
cultural y un perfil mas adulto para un usuario mas maduro. Posiblemente la
evidencia mas clara de este fendmeno en nuestro pais fue la consagracion
del videojuego como industria cultural por parte del Congreso de los
Diputados en 2009 (Morales, 2012). Por todo ello, el videojuego ya no es un
simple juego de nifios, sino que trasciende a todo el recorrido evolutivo del
ser humano.

En paralelo, los juegos de mesa tradicionales (desde el Monopoly al Risk)
siempre han quedado social y mediaticamente asociados a una etapa vital
muy especifica: la infancia y juventud en contextos familiares y de amistad. A
diferencia de otras industrias culturales como el cine o la literatura donde
existen distintas escalas de productos asociados a distintas edades, el juego
de mesa ha sufrido un cierto estancamiento como objeto Iudico para los
tiempos de ocio. El Monopoly se juega en familia en edades tempranas vy, al
cabo de unos afos, queda condenado a coger polvo en un altillo o armario.
La juventud, a partir de ciertas edades, se desvincula de este tipo de juegos
para ocupar su tiempo de ocio con otros productos mas novedosos que
estiman mas convenientes para su edad, como es el caso del videojuego
contemporaneo.

No obstante, a lo largo de los aflos noventa del siglo pasado emergié con
fuerza una nueva industria cultural en el norte de Europa centrada en el
negocio del juego de mesa, cuyas raices pueden trazarse hasta los afos
setenta. Ante la predominancia del azar y los temas “roleros” de propuestas
norteamericanas como Hero Quest, los alemanes y nordicos apostaron por
un nuevo concepto de juego que se denomind eurogame. De este modo, el
disefo de juegos desde la perspectiva del eurogame focalizd su interés en
potenciar el diseflo de juego por encima del contenido ficcional
(fuertemente mermado por la profusién industrial de productos
practicamente iguales en el fondo pero distintos en la forma de la ficcidn),
limitar el azar en favor de la estrategia, restringir la dependencia del idioma
para permitir su internacionalizacion comercial y, finalmente, contener la
duracidon de las partidas evitando, a la vez, la eliminacién temprana de los
jugadores.

El referente mas importante en cuanto al eurogame familiar aparece en 1995
con el lanzamiento del juego de Klaus Teuber Los Colonos de Catén, un
auténtico fendmeno de masas y un éxito tanto econdmico como social.
Junto al juego de Teuber, hoy la industria del juego de mesa ha emergido
con fuerza en un contexto de profunda crisis econémica que ha propiciado,
entre otras cosas, el retorno a la reunion social alrededor de estos antes
denostados objetos culturales y ludicos. Asi lo demuestra, por ejemplo, el
enorme incremento en ventas de juegos de mesa modernos y relativamente
nuevos como Carcassonne, Bang! o Dixit, entre otros.

Actualmente, el tiempo de ocio de la juventud se ha convertido en un
proceso selectivo ante tantisima oferta que abarca desde el cine y la
television hasta Internet, los videojuegos vy los juegos de mesa. Las
potencialidades (y debilidades) de los llamados nativos digitales (Prensky,
20071; Skiba y Barton, 2006; Cabra-Torres y Marciales-Viva, 2009: 325-326)
marcan no solo la legitimidad de lo digital en relacién a lo analdgico en
contextos tan relevantes como la educacién o el ocio, sino que ademas
inciden en el aprovechamiento de las nuevas tecnologias y su relacion con la
formas culturales y lidicas mas tradicionales.
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En el marco del tiempo de ocio limitado y selectivo de una generacion de
nativos digitales se plantea, ademas, el auge del videojuego y las nuevas
formas Iudicas (principalmente, serious games y la gamificacién) como
vehiculos potencialmente apropiados para la funcidén educativa. Ahora bien,
iqué rol puede jugar el nuevo y redefinido juego de mesa en un contexto
educativo que esta dedicando gran parte de sus esfuerzos a la inclusiéon de
lo ludico-digital en sus agendas escolares? ¢Es posible complementar juego
de mesa y videojuego con fines pedagdgicos? éHasta qué punto se
asemejan y se diferencian ambos productos culturales?

La presente investigacion plantea estas cuestiones clave en bajo una
hipdtesis clara:

H1: los juegos de mesa contempordneos no solo configuran mundos posibles
distintos de los de los videojuegos, sino que ademas pueden realizar una
aportacion clave en la conformacién de una alfabetizacién digital orientada
al género y una concepcion de la /ludoliteracy mucho mas rica que la que se
obtiene Unicamente mediante la enseflanza con videojuegos.

En primer lugar, el texto aborda las principales iniciativas educativas
vinculadas al videojuego y su potencialidad como motor de expresion de
mundos posibles ludicos o mundos ludoficcionales. En segundo lugar, se
utiliza el denominando modelo MDA para analizar un conjunto de juegos de
mesa desde la 6ptica de las mecanicas de juego, dindmicas evocadas y
estéticas mas habituales. Finalmente se trazan los principales resultados y
conclusiones.

1. Los mundos posibles en juegos y videojuegos y su
funcion educativa

Desde los aflos ochenta del siglo pasado el estudio de los mundos de ficcion
en el campo literario ha ido cogiendo fuerza al plantear una lectura mucho
mas rica y compleja que la propuesta por el formalismo del relato y la
narratologia tradicional. Asi, autores como Walter Mignolo (1981), Benjamin
Harshaw (1984), Thomas Pavel (1989), Marie-Laure Ryan (1991), Umberto Eco
(1993), Tomas Albadalejo (1998) o Lubomir Dolezel (1999) han propuesto
distintos acercamientos y metodologias definidas por el concepto de mundo
posible. Para Umberto Eco un mundo posible puede definirse como “un
estado de cosas expresado por un conjunto de proposiciones (...) Como tal,
un mundo consiste en un conjunto de individuos dotados de propiedades.
Como algunas de esas propiedades o predicados son acciones, un mundo
posible también puede interpretarse como un desarrollo de acontecimientos.
Como ese desarrollo de acontecimientos no es efectivo, sino precisamente
posible, el mismo debe depender de las actitudes proposicionales de alguien
que lo afirma, lo cree, lo suefa, lo desea, lo prevé, etc. (...)” (1999, p. 181).

Esta percepcion del mundo posible como estado de cosas e individuos en
conjuncion con potenciales acciones o acontecimientos prefigura el
concepto como un elemento central muy relevante a la hora de entender
qué es el juego.

Asi, no es de extrafar que la experiencia ludica se haya vinculado pronto con
un espacio maleable, un “circulo magico” que delimita un campo de accién
en el que se producen, ademas, distintas acciones repetitivas como ritual de
juego (Huizinga, 2000, p.23). En este sentido, los mundos de ficcién de corte
literario se ven explicitamente modificados, en el caso de los juegos vy los
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videojuegos, por un actor externo con capacidades interactivas: el jugador.
Esta especificidad desplaza la nocién clasica del mundo posible como un
espacio estable y cerrado hacia una nueva concepcion de mundo ficcional
determinado, en mayor o menor medida, por uno o mas jugadores con una
vocacion marcadamente Iudica (sin perjuicio de que existan otras
motivaciones accesorias como la ideoldgica, politica o formativa). La
particularidad del juego (y, aln mas, en el videojuego) es su progresion
ficcional a lo largo del mismo (ya sea mediante distintos niveles de juego,
mediante la modificacion del tablero o sus valores) que abre nuevas
posibilidades ludicas y, con ellas, nuevos mundos posibles. Asi, denominamos
este tipo de mundo posible mundo ludoficcional y lo definimos como “un
sistema de mundos posibles concatenados que genera un espacio de juego
determinado por un contenido ficcional y unas reglas estrechamente
relacionados” (Planells, 2013, p.178).

La capacidad de control de lo posible y lo necesario en un mundo
ludoficcional ha encontrado, en el marco educativo, un espacio de desarrollo
muy amplio. Asi, desde la obra fundacional de James Paul Gee (2003, 2008)
han sido muchas las investigaciones que han utilizado, de una manera u otra,
el videojuego en la educacion (Bakar, Inal & Cagiltay, 2006; Panoutsopoulos
& Sampson, 2012). Por lo general, la capacidad del videojuego como espacio
o simulacion de eventos orientado a la formacion se ha canalizado o bien en
software especifico destinado a este uso (Alhabash & Wise, 2012; Barthel,
2013) o bien mediante el anélisis y uso de juegos comerciales de especial
éxito entre los alumnos (Sedefo, 2010).

En este ultimo caso destaca el trabajo de Pilar Lacasa en el seno del Grupo
de Investigacion “Imagenes, Palabras e Ideas” de la Universidad de Alcala
(2011) y su uso de juegos en el aula. Mediante videojuegos tan populares
como Los Sims, Portal, Spore, Harry Potter o SimCity Lacasa ha demostrado
como los alumnos tienen una enorme capacidad para conectar, mediante sus
juegos favoritos, con pedagogias que fomentan tareas mucho mas arduas e
ingratas como la resolucion de problemas, el establecimiento de una sélida
alfabetizacion digital o la mejora de las capacidades creativas (2011).

Ahora bien ¢qué sucede con los mundos ludoficcionales de tipo analégico?
Si realmente asistimos a una redefinicion del juego de mesa tradicional y a la
emergencia de una nueva concepcién de este tipo de productos culturales
iqué rol han jugado en el seno de la comunidad educativa?

Existe aun poca investigacién cientifica vinculada al juego de mesa como
principal vehiculo educativo y, por norma general, aun se encuentra muy
vinculada a ciertos ambitos de la formacion y el conocimiento. En este
sentido, destacan los articulos que han utilizado los juegos de mesa en
procesos de aprendizaje de légica en guarderias (Kamii, 2003), como
metodologia para ensefiar matematicas en los colegios (Ramani, Siegler &
Hitti, 2012), como marco para el desarrollo de aptitudes de investigacion
(Warburton & Madge, 1994) o como modelo de enseflanza de las mecdanicas
de cooperacion entre los alumnos (Zagal, Rick & Hsi, 2006).

No obstante, Hawkinson ha destacado recientemente la potencialidad del
juego de mesa en comparacion con el videojuego. En este sentido, el autor
considera que:

“The most important thing to note when talking about the design of board
games in contrast to video games is the physical and mental positioning of
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players and the experience that comes out of those positions. (...)In the most
effective board games, players physically surround a space and interact with
board elements and each other. In the most popular video games, the player
assumes an avatar or character to use to interact with a virtual environment
and other avatars in that space. So the video game experience as a human
experience is adding one or more levels of separation between players both
physically and mentally. When players assume a character in a board game,
they must become that character as an actor does on stage in many ways.
From this, a whole different dynamic of informal learning occurs. This is why
| contend that board games have a distinct advantage for learning goals that
revolve around language, communication and team building.” (2013: 319)

A partir de las consideraciones de Hawkinson vamos a analizar diez juegos
de mesa de distintos estilos mediante una herramienta denominada modelo
MDA gue nos va a permitir, por un lado, vislumbrar las mecéanicas, dindmicas
y estéticas que conforman sus mundos ludoficcionales y, por otro, el impacto
que se produce en relacidn a la alfabetizacion Iudica y su aporte en el campo
de la educacion.

2. El modelo MDA como marco de andlisis de los juegos
de mesa

El Modelo MDA fue ideado y sistematizado por Robin Hunicke, Marc LeBlanc
y Robert Zubek en 2004 como un acercamiento formal al disefio de juegos y
videojuegos. El objetivo de esta metodologia es la integracién en un unico
sistema de los procesos iterativos, cuantitativos y cualitativos que permiten
analizar y disefar productos ludicos desde distintas perspectivas. En este
sentido, el modelo parte de una situacion de interaccién entre disefiador y
jugador que bebe necesariamente del marco de encoding/decoding que ya
esbozd Stuart Hall (1973) en relacién al medio televisivo. En ese sentido, el
modelo MDA también se inserta en una légica de produccién y consumo
masivo del juego como artefacto ludico pero, a diferencia de la propuesta de
Hall, no centra su foco de analisis ni en las teorias de la recepcidén ni en el
marco ideoldgico que prefigura tanto la relaciéon productor-consumidor
como el propio constructo cultural del usuario y su posicidon dominada,
negociada o en oposicion. En tanto que modelo formal, el MDA solo se
interesa por los componentes que configuran los juegos y, en particular, por
como se asumen de manera distinta en funcion de si la perspectiva proviene
del diseflador o del jugador.

El MDA es el acrénimo de los componentes que pretende analizar:
mecanicas (mechanics), dindmicas (dynamics) y estética (aesthetics). Cada
uno de estos componentes es auténomo en relacion a los demas pero, a la
vez, todos ellos estan profundamente interrelacionados.

Las mecanicas se definen como el sistema de reglas que rigen y condicionan
el juego, desde la planificacion y descripcidn de las mismas hasta su
plasmacion digital en datos y algoritmos. Como tales, las mecanicas
delimitan lo posible en el mundo ludoficcional, y restringen las acciones a un
sistema cerrado. Las dindmicas parten de las mecdanicas y representan las
“actitudes” que adoptan las reglas en relacién al jugador y, a su vez, las
estrategias y acciones que adoptara el usuario. Por ello, mientras que las
mecdnicas constituyen el sistema ludoficcional, las dindmicas representan las
actitudes previstas o presumibles en el jugador en su relacién con el sistema.
Finalmente, la estética, derivada esencialmente de la experiencia con las
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dindmicas, busca una respuesta emocional concreta en el jugador a lo largo
de la interacciéon con el juego o videojuego.

Como se muestra en la siguiente figura, no todos los componentes se
perciben a la vez, sino que en funcidén de nuestra perspectiva iremos
descubriendo y acumulado las distintas capas que configuran el juego como
un artefacto. Asi, desde el punto de vista del disefiador de juegos, el primer
componente o dimensién que debe considerarse es la mecanica, seguida de
la dindmica y la estética, mientras que en el caso del jugador es justo al
revés: primero se asume el sistema estético y, posteriormente, el dindmico y
el mecanico.

Figura 1.
o o
[ B ] - g — R R — ~—_
-~ M D A
———————————— > Player
Designer

The designer and player each have a different perspective.

Fuente: Hunicke, LeBlanc & Zubek, 2004

El marco de trabajo del MDA se ha convertido, como modelo metodoldgico,
en una referencia importante tanto para el sector profesional de desarrollo de
juegos como para el entorno académico. En el primer caso, se ha utilizado
para organizar y planificar el trabajo de prototipado de videojuegos sociales
(Carroll, 2013) mientras que en el segundo su uso se ha focalizado en apoyar
los procesos de gamificacion (Deterding, Dixon, Khaled & Nacke, 2011) y el
disefio de serious games (Westera, Nadolski, Hummel & Wopereis, 2008).

No obstante, una de las aplicaciones del modelo MDA, que mas nos puede
interesar, es aquella que triangula su potencial como marco formal de
analisis de desarrollo de juegos, el contexto educativo y los juegos de mesa.
En este sentido, la investigacion de Hullett, Kurniawan y Wardrip-Fruin
(2009) intentd analizar el impacto de los juegos de estilo aleman en un
grupo de alumnos de un grado en diseflo de videojuegos. La hipdtesis de
partida fue que los alumnos, al asumir el juego de mesa como un objeto
cultural mas, tenian dificultades a la hora de superar el nivel estético y
alcanzar, por consiguiente el engranaje Iidico de las mecanicas. El uso de
juegos de estilo aleman pretendia, precisamente, validar dicha hipotesis y
comprobar la utilidad de este disefio de juegos de mesa a la hora de mejorar
la comprensién de las mecdnicas. Si bien el estudio se mostrd inconcluyente
por ciertas cuestiones metodoldgicas, si pudo mostrar algunos cambios de
percepcién en los alumnos en relacién al disefio de videojuegos tras haber
probado distintos juegos de mesa. En concreto, uno de ellos comentd que:

“| definitely feel | have a better grasp on how to design games. When you
play video games it’s easy to get so immersed in the experience you don’t
quite catch all the reasons that make the game so entertaining.(...) When |
played the board games, | got the chance to actually think of how each
game worked.” (2009, p.6)

A partir de este trabajo vamos a realizar el andlisis de cinco juegos tipo
aleman o eurogame y cinco tematicos desde el prisma del modelo MDA con
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el objetivo de mostrar sus potenciales en cada una de las dimensiones del
disefo cara al contexto educativo. Los juegos elegidos de estilo aleman son
Los Colonos de Catan, Carcassonne, Aventureros al Tren: Europa, Ciudadelas
y Agricola. Los juegos tematicos seleccionados son E/ Desierto Prohibido,
Munchkin, La Fuga de Colditz, EIl Sefior de los Anillos y Battlestar Galactica.
La seleccién se ha realizado siguiendo distintos factores como el
reconocimiento de publico y critica a la calidad del producto, su aparicién en
la base de datos Board Game Geek (todo un referente digital en cuanto a la
relevancia y difusion de los juegos de mesa), su disponibilidad en lengua
castellana, su curva de aprendizaje creciente y la posibilidad de contar con
multiples jugadores.

3. Principales resultados

3.1. Andlisis de los juegos eurogame

Cada uno de los juegos se analizd siguiendo la interrelacion de niveles desde
la perspectiva del disefiador de juegos (es decir, mecanicas, dindmicas y
estética) vy, posteriormente, se realizd el proceso contrario para obtener la
vision del jugador final (en este caso, estética, dindmicas y mecanicas). La
siguiente tabla resume los resultados finales de los juegos de estilo aleman.

Tabla 1. Resultados de los juegos eurogame

Juego Tipo Mecénicas Dinédmicas Estética
Catan Competitivo Dados Azar como Calculo
Cartas equilibrio Tension por el azar
Gestion de recursos Multiples
Modularidad estrategias
Negociacién
Carcassonne  Competitivo Colocacioén de tiles Estrategia Proyeccion espacial
Modularidad cambiante Tension por
Azar en la obtencion Conflictividad conflictividad
de fichas territorial
Aventureros Competitivo Cartas Estrategia de Tension por las
al tren Cumplimiento cautela vs. rutas ajenas
de rutas temeridad

Penalizacion por fallo

Ciudadelas Competitivo Cartas Adaptacion a las Tension por
Obtencién de edificios cartas y al rol roles ocultos
Roles Cambiantes Compensacion Faroleo
Fases cambiantes con otros
jugadores
Agricola Competitivo Colocacién de Multiples estrategias Calculo
trabajadores y complejidad Tension por
Gestion de recursos Reaccién ante su complejidad
Expansion de territorio el oponente

Desde el punto de vista de las mecanicas los juegos analizados comparten
gran parte de los principios inspiradores y fundacionales del disefio
eurogame. Asi, por ejemplo, en ninguno de ellos cabe ni la eliminaciéon
temprana de un jugador ni la hegemonia del azar, mientras que las
mecdnicas se orientan, por lo general, a ensalzar la habilidad estratégica y la
no dependencia del idioma.

A nivel de organizacién del juego, tanto Los Colonos de Catan como
Carcassonne despliegan un tablero modular, mientras que los otros juegos (a
excepcion del Ciudadelas por tratarse de un juego de cartas) lo hacen con
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unos tableros mas o menos definidos. En el caso de Agricola la granja crece
por adicién de habitaciones y terrenos en un tablero ya establecido.

Desde la perspectiva del desarrollo, casi todos los juegos utilizan el sistema
de cartas, mientras que otros o bien se combinan con el azar (Los Colonos
de Catan) o bien utilizan tiles (Carcassonne). Finalmente, resulta importante
destacar la hegemonia de la gestidon de recursos y/o trabajadores en el
conjunto de las mecdanicas de juego, siendo su exponente mas complejo de
ello el Agricola.

Desde el punto de vista de las dindmicas, los eurogame analizados enfatizan
el uso y adaptacion a multiples estrategias en funciéon de las acciones de los
otros jugadores. Los Colonos de Catan utiliza, de modo peculiar, el azar
como correctivo o elemento de equilibrio del juego vy, por ello, no constituye,
como tal, un fendmeno arbitrario. La aparicion del ladrén en el juego (al
obtener un 7 en los dados) no solo aporta una accion interesante contra la
mano de cartas de otro jugador, sino que también permite el bloqueo de
recursos en el tablero. En este sentido, Los Colonos de Catan maximiza la
elaboracién de estrategias tomando en consideracién este factor.

Las dindmicas vinculadas a las acciones de otros jugadores tienen un
impacto directo en la colocacion de tiles y la permanente mutacion del
tablero en Carcassonne, la planificacion de rutas y cortes ferroviarios en
Aventureros al Tren: Europa, la eleccién presente y futura de roles en
Ciudadelas y la escasez de recursos y restriccion en el numero de
trabajadores en Agricola.

En cuanto a la estética de estos juegos, cabe destacar su verdadero
potencial educativo tanto como espacio de aprendizaje de gestion de
recursos como por su proyeccién espacial. Los jugadores (en este caso, los
alumnos) se ven inmersos en un sistema generativo de materiales que deben
ser gestionados de manera 6ptima para ganar. La introduccién de la
negociacion en Los Colonos de Catan y las potenciales estrategias
semicooperativas en juegos como Ciudadelas afaden una capa social
potencialmente muy util para entender y mejorar las dindmicas de grupo.
Ademas, la modularidad de Carcassonne permite enfatizar la proyeccion
espacial y la lI6gica de los recursos en un entorno profundamente cambiante.
Finalmente, todos los juegos requieren ejercitar la capacidad del alumno
para planificar, elaborar y mantener (o cambiar radicalmente) estrategias a
medio y corto plazo mediante la tensidn por las multiples estrategias y la
incidencia del azar (Los Colonos de Catan), la constante mutabilidad de las
posibilidades (Carcassonne), la dificultad de los objetivos y la penalizacion
por no cumplimiento de los mismos (Aventureros al Tren: Europa), la
variabilidad en los roles y el engafio mediante el “faroleo” (Ciudadelas) o la
extrema complejidad en la toma de decisiones y en la reaccién de los
oponentes (Agricola).

3.2. Analisis de los juegos tematicos

Desde el punto de vista de las mecanicas, los juegos teméaticos analizados
hacen un uso generalizado del azar como motor del juego, junto con unas
habilidades estratégicas esenciales determinadas, en parte, por las cartas.
El azar mediante el dado es muy relevante en Munchkin, La Fuga de
Colditz y El Sefior de los Anillos, mientras que tiene menos incidencia en
Battlestar Galactica. En este ultimo caso las cartas, junto con una brillante
mecanica de roles ocultos, son determinantes, del mismo modo que lo
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Tabla 2. Resultados de los juegos tematicos

Juego Tipo Mecanicas Dindmicas Estética
Desierto Cooperativo Cartas Time Pressure Time Pressure
Prohibido Modularidad Cooperacion segun Recreacion
Movimiento limitado poderes espacial
Reparto de poderes Planificacion
Arenas y Sol de Justicia conjunta
Munchkin Competitivo Dados Dificultad en la Humor referencial
Cartas planificacién Arbitrariedad
Negociacién Traicion y alianzas Capacidad de
Sistema de reglas laxo efimeras negociacion
Poderes cambiantes
La Fuga Semicooperativo Dados “Gato y Raton” Simulacion histdrica
de Colditz Cartas Cooperacion Tension en las
Movimiento limitado Dispersién en huidas por el azar
Asimetria entre el movimiento
jugadores
El Sefor de Cooperativo Dados Time Pressure Time Pressure
los Anillos Cartas Cooperacién Narrativa referencial
Gestion de recursos segun poderes
El Ojo de Sauron Planificacién conjunta
Battlestar Semicooperativo Dados Time Pressure Time Pressure
Galactica Cartas Cooperacion Paranoia
Movimiento limitado segun poderes Gestion de crisis
Gestion de recursos Planificacién conjunta y liderazgo
Roles ocultos Desconfianza sistémica
Asimetria entre
jugadores

son en el Desierto Prohibido a la hora de afrontar las amenazas. Por otro
lado, y exceptuando el caracter netamente competitivo del Munchkin, el
resto de juegos incluyen mecanicas orientadas a la negociacion y
planificacion en el plano de la cooperacion (o semicooperacion) entre los
jugadores, junto con la asimetria de poderes o roles (los tipos de
exploradores en el Desierto Prohibido, la diferencia entre el Guardia y los
Prisioneros en La Fuga de Colditz que provoca una persecuciéon del tipo
“gato y raton”, las habilidades de cada hobbit en E/ Sefior de los Anillos o
los roles ocultos y las acciones especiales de los protagonistas de
Battlestar Galactica).

Una de las mecdnicas mas interesantes que esta presente en muchos de estos
juegos es la introduccion de un elemento de cuenta atras que acelera la toma
de decisiones y aumenta la relevancia de los resultados. Se trata, por ejemplo,
de las tormentas de arena en el Desierto Prohibido que hunden literalmente el
tablero modular, del Ojo de Sauron que pretende alcanzar y destruir a los
jugadores en E/ Serior de los Anillos o de la escasez y pérdida constante de
recursos, naves y abordajes que sufren los héroes en Battlestar Galactica.

Este conjunto de mecanicas obtiene el nombre, en el apartado de dindmicas,
de time pressure. La lucha contra el tiempo es, precisamente, el hito
narrativo (o tematico) clave para provocar, a nivel de dindmicas, una
excelente combinacidn entre planificacion, ejecucidn de planes segun los
roles y/o poderes y la tension en el resultado final. Por ello, este tipo de
juegos son particularmente utiles a nivel docente para fomentar,
precisamente, el trabajo en equipo ante una amenaza externa y, ademas,
para comprender como la aportacidon de cada uno de los jugadores a nivel
individual resulta clave para solventar un conflicto mas global y complejo.

Finalmente, es en el apartado estético donde la potencialidad pedagdgica de
los juegos tematicos analizados consigue vincular el trabajo en cooperacion
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con otros valores muy relevantes como la implicacién histérico-narrativa o la
capacidad de negociacion.

En el primer caso, La Fuga de Colditz no solo sistematiza el huir de un
territorio concreto controlado por un jugador, sino que ademas su cuidada
ediciéon y capacidad inmersiva lo colocan como un excelente ejemplo a
utilizar en el aula para explicar el episodio histérico que tan fielmente
retrata. La capacidad de simulacidon histérica de La Fuga de Colditz, como
valor educativo, se asemeja a la narrativa referencial que podemos
encontrar en E/ Sefior de los Anillos. En este caso, el juego basado en la
obra de J.R.R. Tolkien no solo posiciona muy bien el eje
héroes-antagonista mediante la mecanica del Ojo de Sauron, ya explicada,
sino que ademas permite establecer paralelismos muy interesantes entre la
obra literaria, el juego de mesa y la obra filmica. En este sentido, los
principales eventos del juego de mesa pueden asociarse facilmente con los
sucesos narrativamente mas relevantes de la obra original, generando asi
una concepcioén clara y directa de qué son los actos narrativos, los puntos
de giro o el climax.

En el segundo caso, la capacidad de negociacién y arbitrariedad de un juego
competitivo como Munchkin permite agilizar la toma de decisiones en un
contexto parddico y rapido que busca, antes que nada, la relectura
posmoderna de los juegos de rol tradicionales. En cambio, la misma
capacidad de negociacion puede asumirse desde lo dramatico gracias a la
magnifica implementacidon que hace de esta estética el juego Battlestar
Galactica. En este caso, la existencia de un traidor en el grupo (un Cylon que
pretende acabar con la Humanidad, siguiendo asi el marco ficcional de la
serie de televisidon) pone en valor la gestién de las crisis y los valores de
liderazgo de los alumnos participantes, todo ello en un clima de profunda
desconfianza y paranoia.

3.3. Principales conclusiones

Como se ha podido comprobar, la naturaleza y potencialidad de los juegos
de mesa como elementos integrantes y complementarios a la educacion
tradicional y/o mediante videojuegos es un valor pedagdgico clave a
explotar. La distincion entre eurogame o juego aleman y tematico no es solo
una etiqueta meramente comercial, sino también una caracteristica que
puede determinar, hasta cierto grado, todo el aparato Iudico de un juego de
mesa, sin perjuicio de que las lineas diferenciales entre ambos modelos no
siempre estan claramente diferenciadas.

En cuanto a los juegos eurogame analizados podemos comprobar cémo
ciertas mecanicas, dindmicas y estéticas descritas gracias al modelo MDA
pueden realizar aportaciones muy relevantes al desarrollo de ciertas
aptitudes, tanto de los alumnos individualmente como en sus relaciones en
el plano social. En este sentido, el énfasis que realiza este modelo de disefio
de juegos en la estrategia, la gestion de recursos y la planificacion a medio y
largo plazo debe permitir a los docentes la inclusién de propuestas
vinculadas al desarrollo de contenidos de matematicas, |dgica, teoria de
juegos, direccion de empresas y gestion de proyectos. Por ello, los juegos
eurogame pueden incorporarse en el curriculum educativo de practicamente
cualquier nivel educativo, siendo especialmente utiles en la secundaria y en
la educacidén superior universitaria en grados como Administracion y
Direccion de Empresas, Economia, Derecho y areas afines.
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En cuanto a los juegos de tipo tematico su perspectiva de disefio viene a
potenciar otras areas distintas del juego eurogame pero igualmente utiles
cara a su incorporacion en el aula. Esta filosofia de disefio introduce el azar
como un motor relevante en la experiencia ludica junto con un grupo de
habilidades estratégicas relevantes, todo ello en un marco narrativo de
interés. Ademas, los juegos que se han analizado en la presente
investigacion han sido, en su mayoria, claros ejemplos de propuestas
cooperativas ante una amenaza comun. Evidentemente, valores como la
solidaridad, el trabajo en equipo en contraposiciéon a la exaltacion de
individuo, el sacrificio y coordinacién de acciones son centrales en estas
propuestas por lo que pueden encauzarse facilmente en el marco de
asignaturas con este tipo de contenidos. Ademas, los juegos tematicos
analizados también han mostrado dos areas de interés para la educacion: la
gestion de la negociacion y la evocacion ficcional.

La gestion de la negociacion en contextos cooperativos puede (y debe)
presidir gran parte de los contenidos curriculares académicos al tratarse, en
realidad, de un elemento central en la vida personal y profesional de
nuestros alumnos. Junto a los estudios citados previamente, este tipo de uso
de los juegos de mesa también puede ser muy interesante para titulaciones
y estudios vinculados a la cooperacioén al desarrollo, el trabajo social, las
politicas publicas, el arbitraje y la mediacién y, por lo general, a todas
aquellas parcelas de conocimiento interesadas en la negociacion desde y
hacia lo comun.

Por otro lado, la evocacidn ficcional de los juegos de mesa tematicos no se
limita a un mero adorno narrativo ante un sistema de reglas hegemonico,
sino que tiene su propia entidad y valor. Los juegos de simulacién histérica
permiten explicar de una manera mas interactiva y Iidica no solo eventos
como la fuga de presos en el marco de la Segunda Guerra Mundial sino
también cémo se realizaba, qué riesgos se corrian y qué sensaciones
estaban en juego. La potencialidad de estas experiencias de juego en
contraposiciéon a la educacién pasiva y lineal de ciertas metodologias en la
asignatura de Historia parece evidente. Y, del mismo modo que lo histérico
cobra valor en el juego, también lo hace lo meramente ficcional. Asi, jugar a
propuestas Iudicas que describen una obra literaria, filmica o televisiva, no
solo habilita al jugador a realizar un estudio comparativo y transmediatico
entre todos estos mundos posibles, sino que ademas le puede ser muy util
para entender cémo funciona la ficcién como objeto auténomo y
autosuficiente. Asi, los actos narrativos, los puntos de giro, el climax, los
personajes, las relaciones entre actantes o los marcos ideoldgicos y de poder
pueden extraerse muy facilmente de la experiencia de juego. Por ello, esta
perspectiva de anélisis de lo histdrico y lo ficcional desde (o con) los juegos
de mesa deviene particularmente Util para dreas docentes vinculadas a la
Historia, la Literatura, la Comunicacion Audiovisual y los Estudios Filmicos.

Finalmente, resulta importante destacar la necesaria legitimacion social y
cultural que merece, a dia de hoy, un sector tan pujante y emergente como
es el juego de mesa. Del mismo modo que el videojuego ha gozado y sigue
gozando de una amplia consideracion en el seno de la comunidad educativa
como potencial medio docente también es importante que no perdamos de
vista la experiencia ludica analdgica. En ocasiones, no solo resulta mucho
mas facil de implementar en un aula por la ausencia de medios tecnoldgicos
complejos, sino que ademas se trata de un producto cultural poliédrico que
permite aunar la transmision de conocimientos curriculares con una
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experiencia ludica Unica y una sociabilidad fisica entre el alumnado que hoy
parece mas mediatizada por las redes sociales que por las relaciones
personales.
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