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SANTIAGO TEJEDOR Y FERNANDA TUSA

Lo capacidad persuasiva y estimulante de los
juegos ha llegado al terreno de la informacién.
Llos newsgames han inaugurado un escenario
repleto de posibilidades y, al mismo tiempo,
de interrogantes. Situados entre el mundo del
videojuego y del periodismo, se inspiran en
problemdticas y situaciones reales que acontecen
en la actualidad. Partiendo de lo anterior, el
estudio analiza un total de 11 newsgames con
el objetivo de identificar sus fortalezas y sus
debilidades como herramienta periodistica, a
partir de una metodologia cualitativa basada en
estudios de casos, etnografia virtual y encuestas
a estudiantes de Periodismo. Lla investigacion
analiza los siguientes newsgames: Narco Guerra,
Escape from Woomera, FindMe, Sweatshop,
Papers, Filosofighters, Democracy, Global Conflict:
Palestine, Global Conflict: Latin America, Cutthroat
Capitalism y Root 33. El estudio concluye, entre
ofros aspectos, que existe un predominio de
temdticas vinculadas con la politica exterior y
la resolucién de conflictos, defecta su potencial
formativo y comprueba la importancia que posee la
aplicacién de atributos informativos propios de los
mensajes periodisticos para conferir credibilidad.
Finalmente, se evidencié el interés cientifico por
este tipo de investigaciones que contribuyen a que
los y las jugadoras asuman una civdadania critica,
reconociendo asi su sentido de pertenencia en un

contexto global.
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The persuasive and stimulating capacity of games
has reached the information field. The newsgames
have opened a stage full of possibilities and, at the
same time, of questions. Located between the world
of video games and journalism, they are inspired
by real problems and situations that occur today.
Based on the above, the study analyzes a total
of 11 newsgames in order to identify its strengths
and weaknesses as a journalistic tool, based on
a qualitative methodology based on case studies,
virtual ethnography and surveys of journalism
students. The research analyzes the following
newsgames: Narco Guerra, Escape from Woomera,
FindMe",  Sweatshop,
Democracy, Global Conlflict: Palestine, Global
Conflict: Latin America, Cutthroat Capitalism and

Papers,  Filosofighters,

Root 33. The study concludes, among other aspects,
that there is a predominance of topics related to
foreign policy and conflict resolution, detects their
training potential and verifies the importance of the
application of informational attributes typical of
journalistic messages to confer credibility. Finally,
the scientific interest in this type of research that
contributes to the players assuming a critical
citizenship was evidenced, thus recognizing their

sense of belonging in a global context.

Journalism; newsgames; communication; Internet;

game.
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«LOS NEWSGAMES COMO HERRAMIENTA PERIODISTICA: ESTUDIO DE CASO DE EXPERIENCIAS DE EXITO»

El estudio de los newsgames se ha convertido en un estimulante y prolifico campo para el
desarrollo de trabajos cientificos de diferente naturaleza (Carrizo y Diaz, 2015). Este tipo de
contenidos, que combinan entretenimiento e informacién, destacan por su cardcter versdtil que,
como sefala en sus trabajos Kapp (2013), es de gran utilidad para el impulso de acciones,
aprendizaijes y, especialmente, para la resolucion de problemas (Vazquez-Herrero y Lopez-Gar-
cia, 2016). El impacto de los newsgames abarca facetas tan variopintas como el conocimiento
de la agenda temdtica de los medios, la movilizacién ciudadana o el aumento de la conciencia
sobre los principales problemas que afrontan nuestras sociedades y nuestro planeta (Beaudry,
2015). Los y las usuarias se exponen de forma directa a los mecanismos de funcionamiento de
diferentes estructuras y dindmicas, tanto sociales como planetarias (Bogost, 2007; 2008).

La gamificacién, concebida como el disefio e implementacién de estrategias de cardcter lidico
en diferentes escenarios que, en la mayoria de caso, se alejan de la l6gica del juego (Deter-
ding et al., 2011), ha experimentado una importante eclosién en diferentes dmbitos que van
desde la comunicacién interna a la comunicacién externa de empresas de todo tipo. Se trata
de propuestas que buscan la generacién de un vinculo, compromiso o motivacién del pdblico
frente a diferentes desafios, retos o temdticas diversas (Romero-Rodriguez, Torres-Toukoumidis &
Aguaded, 2017). En este contexto, se produce la aparicién de los llamados newsgames, como
una subtipologia de los serious games, que todavia no ha sido un objeto de una sistematizacién
tedrica precisa (Sicart, 2008).

El trabajo de disefio fisico y de interfaz (Federoff, 2002) propio de los videojuegos y los ele-
mentos intrinsecos al juego, como la satisfaccién, el aprendizaje o la inmersién (Gonzdlez et
al., 2008) confluyen con los valores de calidad de la informacién periodistica (Téramo, 2006),
como la confiabilidad, la relevancia, el interés social, la transparencia, la claridad o la contex-
tualizacién, entre otros. A ello se une un componente de narracién o relato (Rodriguez, 2013;
Scolari, 2013), asi como la capacidad de conectar de forma activa con los y las usuarias (Cos-
ta, 2013; Tur-Vifies y Rodriguez, 2014).

La reivindicacién del informador y de la informadora en el mismo escenario de los hechos noti-
ciosos, desde Huizinga (1949) y Haraway (1995) hasta Aladro (2011) o San Martin (2014),
se torna protagonista en este tipo de propuestas que amalgaman informacién y entretenimiento
a partir de los atributos hipermedia que ofrece el ciberespacio, donde él y la usuaria puede
configurar su propia vivencia periodistica (Aarseth, 1997). La interactividad, la estética visual,
las modalidades de navegacién y el grado de participacién (Gifreu, 2011) son atributos que
enriquecen este tipo de contenidos multimedia. El consumo de informacién se transforma en una
experiencia interactiva significativa (Raessens, 2006).

En este sentido, los y las jugadoras juegan y, al mismo tiempo, el juego expande su relato sobre
estos/as (Pérez Latorre, 2011). El potencial formativo de este tipo de propuestas resulta muy
amplio (Anneta, 2008) y abarca diversas facetas del proceso de aprendizaje y enculturacién
(Paino & Rodriguez, 2016) de los y las ciudadanas. La capacidad de sensibilizar a los y las
usuarias con diferentes problemdticas y realidades (Bogost, Ferrari & Schweizer, 2010) es, en-
tre otras, una de las principales potencialidades formativas de los newsgames que, ademds, tie-
nen la capacidad de potenciar la experiencia vivencial en los y las jugadoras (Marin, Hinojosa
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y Ruiz (2018). Como apuntan Romero-Rodriguez y Torres-Toukoumidis (2018), los newsgames
posibilitan una mayor sensibilizacién y comprensién de los acontecimientos o fenémenos socia-

les (Quesada y Tejedor, 2016).

La definicién y sistematizacién de una propuesta tedrica que permita analizar los newsgames
ha encontrado en las propuestas de Garcia Ortega y Garcia Avilés (2018) un modelo de gran
precisién y alcance. Este tipo de propuestas se inspiran en la tipologia definida por Bogost,
Ferrari y Scheweizer (2010) o Rost, Bernardi y Bergero (2016), entre otros. Partiendo de ello,
esta investigacién tiene como objetivo analizar 11 newsgames de éxito para determinar la cali-
dad periodistica de los mismos (mediante pardmetros formales y de contenido) y la calidad del
disefio de los videojuegos (a partir del estudio de su arquitectura y su calidad de uso).

La investigacién analiza el fenémeno de los newsgames a partir de una seleccién de 11 expe-
riencias o proyectos de éxito (ver tabla O1). En este sentido, se trata de una investigacién explo-
ratoria, descriptiva y explicativa. El estudio de caso, concebido como la seleccién de buenos
ejemplos para su posterior andlisis, y el andlisis de contenido (Holsti, 1969), entendido como
una técnica de investigacién que permite la construccién de categorias e indicadores para des-
cribir los valores o mensajes de un texto (Bardin, 1986), han sido las dos técnicas aplicadas en
el marco del trabajo. La metodologia del estudio de caso (Adelman, Kenkins & Kemmis, 1980;
Abell, 1997) ha permitido la elaboracién de una evaluacién diagnéstica (Casado, Napolés &
Pérez 2010) de cada uno de los newsgames seleccionados, tanto por separado como a nivel
panordmico (con el estudio comparativo de todos ellos). Tras una detallada revisién de las prin-
cipales referencias bibliograficas de este dmbito, la muestra ha sido disefiada a partir de una
consulta a 10 expertos y expertas. Las recomendaciones de los especialistas han servido para
conformar un listado de 11 proyectos de interés en el marco del estudio que ha sido objeto de

andlisis.

Tabla 1. Listado de newsgames analizados

Narco Guerra
Find me
Papers
Democracy
Global Conflict: Latin America
Root 33
Escape from Woomera
Sweatshop
Filosofighters
Global Conflict: Palestine
Cutthroat Capitalism

Fuente: Elaboracién propia (2020)

El andlisis de estas piezas se ha organizado a través de dos fichas: a) una matriz técnica ge-
neral de cardcter descriptivo (ver tabla 02) y b) una ficha que corresponde a la propuesta me-
todolégica desarrollada por Garcia-Ortega y Garcia-Avilés (2018) quienes la disefiaron para
determinar los criterios de calidad del relato periodistico, asi como los elementos propios del
disefio de videojuegos (ver tabla 03). La tabla incluye 32 parédmetros divididos en cuatro cate-

RevisTA PrisMA Social N° 30 | 3% TRIMESTRE, Jullo 2020 | ISSN: 1989-3469



«LOS NEWSGAMES COMO HERRAMIENTA PERIODISTICA: ESTUDIO DE CASO DE EXPERIENCIAS DE EXITO»

gorias: pardmetros formales, pardmetros de contenido, calidad de uso y arquitectura y disefio.
El trabajo de estos/as investigadores/as se centré en establecer si existia igual proporcién entre
la parte lidica e informativa del contenido que presentan los newsgames. Para ello, la ficha
disenada equilibra las variables tanto de la calidad periodistica (16) como las de calidad del

disefio de videojuegos (16).

Tabla 2. Ficha técnica

PIEZA N°

Titulo:

Autores/as:

Fuente: Elaboracion propia (2020)

Tabla 3. Propuesta de ficha de andlisis

PARAMETROS FORMALES

ya

Realizacion: posee una factura sobresaliente en el
tratamiento de imagen, grafismo y sonido.

Estilo: la estética del producto proyecta una
imagen atractiva.

Innovacion: se introducen innovaciones en
el formato utilizado.

Navegacion: permite una navegacion fluida
a lo largo del contenido.

Multimedialidad: posee wuna adecuada
combinacién de video, texto, grafismo,
fotografia y otros lenguajes.

Adaptativo: facilita el consumo mediante un
disefio adaptado al movil.

Interaccion: involucra a los y las usuarias de
modo eficaz para que interactien con el
contenido.

Comprensibilidad: se emplea una estructura
intuitiva, facil de comprender.

CALIDAD PERIODISTICA

3

PARAMETROS DE CONTENIDO

Enfoque: existe una finalidad precisa en el
modo de abordar los temas.

Narracion: se narra de forma clara y
articulada, para que puedan entenderse
adecuadamente.

Imparcialidad: Equilibro en el tratamiento de
las informaciones.

Relevancia: ofrecer informacion relevante a
los y las usuarias y se muestran sus
implicaciones para las decisiones en asuntos
de caracter publico.

Conexion: capacidad para conectar con los
intereses del publico.

Etica: respeta los principios éticos
fundamentales (veracidad, honestidad) vy la
dignidad de la persona.

Redaccidon: correccion en la escritura del
texto.

Uso de fuentes: se emplean fuentes propias
y contrastadas.

Revista PrisMmA Socialt N° 30

3 TRIMESTRE, JULIO 2020 | ISSN: 1989-3469



SANTIAGO TEJEDOR Y FERNANDA TUSA

CALIDAD DISENO DE VIDEOJUEGOS

CALIDAD DE USO

SATISFACCION. LOS Y LAS JUGADORAS
VEN CUMPLIDAS SUS METAS Y
EXPECTATIVAS TRAS LA EXPERIENCIA
DE JUEGO.

Aprendizaje. Puede ser mecanico (mejora de
las habilidades de juego) o cultural (el
usuario y la usuaria amplian su conocimiento
sobre el tema que se aborda).

Efectividad. Se cumplen los dos objetivos
principales de cualquier newsgame:
informar y entretener.

Inmersién. Los y las jugadoras se sienten
parte de la narracidn gracias a las diferentes
formulas narrativas (relato en primera
persona, personalizacién del contenido) y
elementos estructurales (sonido envolvente,
técnicas de RV, imagenes en 360°).

Motivacion. La narracién capta y mantiene el
interés del usuario y la usuaria.

Emocion. La historia despierta diferentes
emociones en los y las jugadoras.

Socializacién. Ofrece diversas opciones
sociales, como compartir los resultados,
aportar contenido propio, conocer a otros y
otras jugadoras o competir en modo
multijugador/a.

ARQUITECTURA DEL JUEGO

El objetivo del juego queda claro desde el
primer momento.

La arquitectura narrativa cuenta con
diferentes caminos y opciones (no existe una
Unica forma de ganar).

Cuenta con elementos de ayuda y tutoriales
que permiten a los y las usuarias
comprender el funcionamiento del juego.

El juego evoluciona de forma consistente
seglin las decisiones que tomen los y las
jugadoras.

Existen diferentes elementos (escenarios,
niveles, personajes, situaciones) que
aumentan la dificultad del juego de forma
progresiva.

Existen elementos de feedback que
permiten a los y las usuarias identificar su
puntuacion, evolucidn y metas en todo
momento.

Los controles son intuitivos y faciles de
comprender.

Existen elementos de recompensa para
motivar y fomentar la participacién de los y
las jugadoras (medallas, puntos,
clasificaciones).

La interfaz es consistente en cuanto a disefio
(color, tipografia, disefio de los dialogos,
etc.).

Fuente: Garcia-Ortega y Garcia-Avilés (2018)
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El trabajo de campo se realizé entre los meses de enero a abril (4 meses) de 2020, periodo en
el que se llevd a cabo la investigacién. Tras una fase de andlisis bibliogréfico, se consulté a un
grupo de expertos y expertas quienes identificaron 11 experiencias o proyectos que han sido
objeto de estudio. Posteriormente, se analizé los newsgames seleccionados mediante el uso de
la técnica propia de los estudios de caso, con especial atencién a los planteamientos de cariz
descriptivo que apunta Abell (1997). A continuacidn, se aplicé la metodologia conceptualizada
por Garcia-Ortega y Garcia-Avilés (2018) para el estudio de newsgames. La recogida de la
informacién se llevé a cabo a partir de la tabla de andlisis confeccionada, testada por estos/
as autores/as, que incluye 32 pardmetros divididos en cuatro categorias. Seguidamente, se
dio paso a la lectura y al procesamiento del contenido compilado en las 11 tablas de andlisis.
Tras ello, se procedié a la elaboracién del informe de resultados. Finalmente, tras analizar esta
informacién, se confronté la informacién obtenida con las principales referencias tedricas de-
rivadas del marco tedrico. Al término del estudio se establecieron las respectivas conclusiones,
incidiendo en posibles etapas de desarrollo de esta linea de investigacién.

La investigacidn ha permitido extrapolar una serie de resultados de gran diversidad. En los
newsgames analizados se advierten las dimensiones de la calidad periodistica, tanto en sus
pardmetros formales como en sus pardmetros de contenido, establecidos por Garcia Ortega y
Garcia Avilés (2018), detalladas a continuacién:

e Sobresaliente tratamiento de imagen y grafismo.

e Estética atractiva de la imagen que proyecta.

* Innovaciones en el formato narrativo utilizado.

* Navegacién fluida en los distintos niveles de juego.
* Adecuada combinacién de video, texto y fotografia.
* Disefio adaptado a la pantalla del mévil.

* |Interaccién de los y las usuarias con el contenido.

e Estructura intuitiva y fécil de comprender.

Del mismo modo, en los 11 newsgames existe una finalidad precisa en el modo de abordar
los temas, siendo su narracién clara y articulada. A ello se une que mantienen equilibrio en el
tratamiento de la informacién, ofrecen datos relevantes, y muestran las implicaciones de los y
las jugadoras para las decisiones en asuntos de carécter piblico. Del mismo modo, destaca la
capacidad para conectar con los intereses de la audiencia y el respeto por los principios éticos
fundamentales, la escritura de los textos es correcta y el empleo de fuentes propias y contrasta-
das (ver figura 1):
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Figura 1. Dimensiones de la calidad periodistica en los newsgames
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Fuente: Elaboracién propia adaptada de Garcia Ortega y Garcia Avilés (2018)

Uno de los mejores ejemplos es Cutthroat Capitalism, juego informativo que contextualiza a los
y las jugadoras dentro del conflicto somali y en los casos de pirateria originados en el Golfo
de Adén e introduce a los y las usuarias en la piel de un/a capitdn/a pirata que busca ganar
dinero a través de secuestros de barcos. El juego es una simulacién interactiva del modelo de
negocio pirata somali que constituyd una préctica asidua en los afos noventa, ya que los/las
piratas se lucraban del secuestro de barcos cerca de la costa africana y retenian a tripulaciones

hasta que se pagara su rescate.

El objetivo del juego es observar la llegada de diferentes tipos de embarcaciones y sus mercan-
cias. Al seleccionar el navio que més rentabilidad econémica pueda ofrecer, los y las jugadoras
deben dirigir su tripulacién pirata hacia el barco en cuestiéon. Una vez capturados, los y las
usuarias tienen que ir gestionando el secuestro del buque a través de una pantalla de negocia-
cién, donde se visualiza la suma de dinero que exigen y la respectiva pantalla de contraoferta.
Durante la negociacién, se aplican una serie de tdcticas, como aumentar la reduccién del dine-
ro y el manejo de los/las rehenes. Simultdneamente, en ofra pantalla se proyecta el nimero de
rehenes y su estado de salud, junto con el nivel de confianza de los y las negociadoras. Cuando
los y las jugadoras estdn satisfechos/as con la oferta, el acuerdo se resuelve y se obtienen las

ganancias establecidas.

Cutthroat Capitalism quiere mostrar el negocio que existia detrds de los ataques piratas e infor-
ma de la existencia de organizaciones que se lucraban con este tipo de secuestros. La estética
del juego dispone a los y las lectoras frente a una experiencia real acompaiiada del reportaje

RevisTA PrisMA Social N° 30 | 3% TRIMESTRE, Jullo 2020 | ISSN: 1989-3469



«LOS NEWSGAMES COMO HERRAMIENTA PERIODISTICA: ESTUDIO DE CASO DE EXPERIENCIAS DE EXITO»

en extenso. Su pieza narrativa se desglosa en compartimentos minimos de datos de un enfoque
l6gico que mantiene la misma sensacién visual del reportaje periodistico tradicional y engancha
a los y las jugadoras para contar una historia dinédmica desde la mentalidad de un/a pirata. Su
propdsito es provocar en los y las usuarias una reflexién més alld de la noticia y que concien-
ticen en este conflicto como una realidad cautiva, con un valor social inherente (ver figura 2):

Figura 2. Newsgame Cutthroat Capitalism

Fuente: Carney (2011)

Segin la tipologia adscrita de Bogost, Ferrari, & Scheweizer (2010), 7 de los 11 newsgames
analizados son current games debido a que son temas continuos en la agenda setting de los
medios, 3 son del tipo docugames por su cardcter atemporal y que refiere a un momento espe-
cifico en la historia y 1 corresponde al modo de infografia interactiva (ver figura 3):

Figura 3. Clasificacién de los juegos

INFOGRAFIA

Clasificacién INTERACTIVA

Fuente: Elaboracién propia adaptada de Bogost, Ferrari & Scheweizer (2010)

Un ejemplo de docugame es Root 33, juego realizado a partir del rescate de los y las mineras
en Chile en el afio 2010. Este newsgame constituye una aplicacién web, disefiada en Flash
y JavaScript, en la que los y las jugadoras deben hacer girar una polea que hace descender
la cépsula Fénix I, similar a la utilizada en la vida real para que los y las mineras salgan a la
superficie. A medida que los y las jugadoras giran dicho mecanismo, la cabina sube o baja
para recoger a los y las operarias. Cada vez que la cdpsula desciende, un mensaje (jminero y
minera a la cépsulal) indicard que los y las usuarias estdn listos/as para su primer rescate. La
simulacién se desarrolla en el mismo orden que el operativo realizado en el yacimiento en el
2010, por lo que el primer rescatado es Florencio Avalos. A pesar de que existe un reloj que
cuenta el tiempo empleado, en ningdn momento, se finaliza la partida; de hecho, para el siste-
ma no es relevante la rapidez o lentitud para completar el juego. Mientras los y las jugadoras
van rescatando a cada minero/a aparece un recuadro con su nombre, edad y puesto de tra-
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bajo. Al término del juego, todos acaban saliendo. A nivel técnico, simula un apartado gréfico
simple, sin sonido. Cuando el aparato vuelve a la superficie se puede leer un nuevo mensaje
(jLlegd minero/al). Ademds, diversas figuras de color rojo simbolizan el festejo de los familiares
ubicados en el exterior de la mina (ver figura 4):

Figura 4. Newsgame Root 33

!.qa 33"‘“ Tiempo del rescate: 04104 141
fx1

13
IN AN

Fuente: El Mundo (2010)

De acuerdo a la teoria de Beaudry (2015), 9 de los 11 newsgames analizados tienen un en-
foque de impacto, innovacién y transformacién social ya que estdn destinados a incentivar la
accién ciudadana, aumentar la conciencia sobre los problemas sociales y promover un tipo
de aprendizaje que busca el empoderamiento, la creatividad y el pensamiento critico. Estos 9
newsgames buscan que los y las jugadoras se enfrenten a los conflictos globales, en primera
linea, aumentando su sensibilidad por los problemas sociales y politicos, a través de un disefio
de juego que expone el funcionamiento de las estructuras de dichas problemdticas (Bogost,
2007) (ver figura 5):

Figura 5. Fortalezas de los newsgames
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Fuente: Elaboracién propia adaptada de Beaudry (2015) y Bogost (2007)
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En este sentido, Escape from Woomera, cimentado en la filosofia del activismo artistico, pone a
los y las jugadoras en la piel de un/a refugiado/a que escapa de la detencién. Este newsgame
dramatiza la experiencia de detencién de solicitantes de asilo en Australia. El protagonista es
Mustaféd, un detenido cuya solicitud de asilo ha sido rechazada. Ante la deportacién de regre-
so a Irdn, donde sus padres fueron torturados y asesinados por los servicios secretos, Mustafé
decide que su Unica esperanza es escapar. Escape from Woomera fue la primera denuncia
simbdlica de las condiciones de vida en los centros de detencién australianos, en un momento
en que las leyes de sedicién de ese pais obstaculizaron la cobertura medidtica.

A pesar de sus grdficos rudimentarios, disefiados a partir de relatos orales y bocetos dibujados
a mano por ex detenidos, se construyen visualmente historias de desesperacién, dolor y auto-
lesiones. El puntaje no se basa en peleas ni en conflictos, sino en mantener la esperanza, que
figura como una barra roja decreciente. Una vez que se agota la esperanza, el juego termina
en un intento de suicidio, confinamiento y deportacién.

Escape from Woomera es un juego desgarrador y funciona como una analogia a la realidad
inhumana de la detencién obligatoria de los y las refugiadas y migrantes en paises del primer
mundo. El juego es un valiente acto de rebelién que convoca a la reflexién y al activismo
ciudadano/a. En este caso, el newsgame no busca darle a los y las jugadoras una sensacién
de acceso a la experiencia intima de la vida del protagonista, sino que replica la frustracién y la
monotonia de un sistema que se niega a funcionar. El horror del juego radica en que transfiere
los mismos problemas de la realidad, reforzando un discurso de alienacién y de apatia, visibili-
zando las huelgas de hambre, la falta de atencién médica y los suicidios en las cérceles. El jue-
go muestra que no hemos avanzado, que la consciencia social no es suficiente, que el problema
de la movilidad humana se calla. Escape from Woomera simula la repeticidn, el aburrimiento, la
ansiedad y la desesperanza de esos campamentos, con un escenario de matices taciturnos. El
disefio se extiende alrededor de edificios portdtiles grises y atemporales. Durante el camino, los
y las jugadoras pueden hablar con un/a guardia o con un/a companero/a refugiado/a, me-
diante didlogos circulares, pues no es posible escapar del campamento y ganar (ver figura 6):

Figura 6. Newsgame Escape from Woomera

Fuente: Arts House (2019)
En 9 de los 11 newsgames-objeto de estudio, los y las usuarias contribuyen activamente a la

construccién de la noticia desde su involucramiento y concientizacién, gracias a los conceptos
de expansién (el mensaje se amplia y enriquece el relato original) y adaptacién (el contenido
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se adapta a las posibilidades narrativas del nuevo soporte) establecido por Rost, Bernardi y
Bergero (2016) (ver figura 7):

Figura 7. Construcciéon de la noticia en los newsgames

Concepto de expansion
(el mensaje se ampliay
enriquece el relato
orginal)

Concepto de adaptacion
(el contenido se adaptaa
las posibilidades
narrativas del nuevo
soporte)

Fuente: elaboracién propia adaptada de Rost, Bernardi y Bergero (2016)

Ese es el caso de NarcoGuerra, un juego informativo aplicado a la guerra contra las drogas.
Para resolverlo hay que conocer el contexto geopolitico y sociocultural de México, asi como
la lucha contra el narcotréfico en ese pais. Jugar NarcoGuerra constituye una experiencia de
estrategia Unica que maneja de forma apropiada un tema dificil y lo hace de modo sistemdti-
co, altamente interactivo y con una acertada retroalimentacién informacional. Este es un juego
desafiante y tdctico que coloca a los y las jugadoras en primera linea de uno de los conflictos
més peligrosos de la historia, el narcotrdfico, desde la perspectiva de las autoridades mexica-
nas. Como Jefe/a de Policia, los y las usuarias intentan recuperar las regiones de México que
estén en posesién de los carteles y al mismo tiempo enfrenta la corrupcién dentro de la propia
fuerza policial. Cada dia se informa a los y las jugadoras sobre los avances y retrocesos en
esta misién.

Su enfoque periodistico proporciona datos clave como los antecedentes histéricos de los car-
teles mexicanos a través de mensajes de oficiales de policia, periodistas, figuras politicas y
tarjetas de eventos aleatorios en las regiones de ese pais. Este newsgame es una fuerte declara-
cién sobre la relacién entre la accién policial, el precio de las drogas y el poder de los carteles
en el territorio mexicano. Més allé de ser una propuesta periodisticamente sélida, promueve
aprendizajes significativos sobre los hechos noticiosos que rodean al narcotrdfico. En cuanto
a su estructura, NarcoGuerra ha implementado un modo de escaramuza simplificado y de
multijugador/a local, para que varios/as jugadores/as puedan participan a través de una
mesa de discusién, lo que aumenta el impacto del juego (ver figura 8).
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Figura 8. Newsgame NarcoGuerra

LT JORGE CHAVEZ - DEPUTY

Fuente: Web Adictos (2013)

En total, 10 de los 11 newsgames analizados responden a conocimientos situados de noticias
reales (Haraway, 1995) que reivindican el papel de los y las informadoras en el propio relato
periodistico (Aladro, 2011; San Martin, 2014), una narrativa transparente que resulta benefi-
ciosa para la sociedad (San Martin, 2014). Gracias a esa transparencia informativa, los y las
jugadoras forman parte del propio relato y pueden comprender la compleja cuestién de poder
ver (Haraway, 1995), configurando asi su propia vivencia periodistica (Aarseth, 1997); es de-
cir, los y las jugadoras no solo juegan al videojuego, sino que también, son jugados/as por el
juego (Pérez Latorre, 2011) (ver figura 9):

Figura 9. Caracteristicas de los newsgames

Exponenuna
narrativa
transparente,
beneficiosa para
la sociedad

El jugador
Reinvindica puede
el papel del comprender la
sujeto compleja
informador cuestion de
poder 'ver'

El jugador no solo
juega al videojuego,
sino que también, es
jugado por el juego

Fuente: elaboracién propia adaptada de Haraway (1995), Aladro (2011), San
Martin (2014), Aarseth (1997) y Pérez Latorre (2011)

Ese el caso de los newsgames Global Conflicts: Palestine y Latin America, los cuales muestran
la realidad del periodismo y de los/las periodistas en zonas y momentos de conflicto armado.
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Ambos juegos simulan el trabajo de un/a periodista freelance. En Global Conflicts: Palestine los
y las jugadoras son enviados a Jerusalén para abordar el conflicto israeli-palestino. Durante el
transcurso de la partida, los y las usuarias tienen que recoger declaraciones y recopilar diversas
fuentes con el objetivo de realizar un reportaje sobre este enfrentamiento. Para ello tendrén que
seleccionar qué fuentes son las més adecuadas, evitando falsos testimonios. Cuanto mds pro-
fundo y profesional sea la pieza escrita, mayor puntuacién y valoracién se obtendrd. Durante el
juego, los y las jugadoras puede tomar un dngulo pro palestino, una perspectiva equilibrada o
una posicién a favor de Israel, ya que este newsgame apela a la experiencia personal y a las
emociones empdticas, pues ensefia a las personas hechos invisibilizados por Occidente lo que
lleva a cuestionar ideas preconcebidas sobre el conflicto, los derechos humanos, el terrorismo y
el papel de los medios de comunicacién.

Por su parte, en Global Conflicts: Latin America el juego replica la misién del trabajo de un/a
reportero/a en contextos de violencia. La misién es escribir un gran reportaje sobre los pro-
blemas socioculturales, politicos, econémicos y ambientales que afectan a Latinoamérica. Para
ello se enfrentard a la oposicién de terratenientes, policias corruptos/as, verdugos y redes del
crimen organizado. El juego muestra que la realidad es més cruel y brutal de lo que la socie-
dad puede imaginar. Entre sus escenarios consta: Guatemala, Bolivia y Colombia. Los desafios
dispuestos por locacién son diferentes. Por ejemplo, en algunos casos, los y las usuarias tendrdn
que cubrir una eleccién, describiendo las irregularidades del proceso electoral; mientras que,
en otros, los y las jugadoras se enfrentardn a una especie de esclavitud moderna entre las clases
altas y la poblacién indigena en Bolivia (ver figura 10):

Figura 10. Newsgame Global Conflicts: Palestine

Fuente: Serious Games Interactive (2017)

La construccién de una narrativa periodistica en @ de los 11 newsgames se realiza por medio
de una retérica procedural. Esta teoria argumenta que los juegos pueden hacer fuertes afirma-
ciones sobre cémo funciona el mundo, no solo mediante palabras e imagenes, sino a través de
los procesos que encarnan y los modelos que construyen (Bogost, 2008) (ver figura 11).
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Figura 11. Construccién de una narrativa periodistica

Retorica

procedural

Fuente: Bogost (2008)

Ese es el caso de Papers please, un juego que pone a los y las jugadoras en la piel de un/a
funcionario/a de fronteras de Arstotzka, un pais soviético ficticio. La base del juego es una
simulacién de la burocracia fronteriza. La estacién de trabajo del usuario y de la usuaria estdn
detrds de una ventanilla donde dia a dia circulan centenares de migrantes que quieren entrar al
pais y los y las jugadoras deben comprobar que sus papeles estan en orden. Cuanta mds gente
cruza, su salario aumenta.

Después de cumplir su respectiva jornada laboral, los y las usuarias tienen que ocuparse, con
solvencia, de su pareja e hijos/as, pues el gobierno considera que un/a buen/a funcionario/a
debe saber mantener una familia. En caso de no ser capaz de hacerlo, pierde su empleo y el
juego se acaba. Con este newsgame se llega a comprender las dificultades y la crueldad de un
régimen totalitario donde el/la protagonista no ha elegido su puesto de trabajo, ni sus condicio-
nes de vida, ya que el gobierno le ha colocado donde estd, obligandolo/a a vivir una situacién
de precariedad limite. El juego habla sobre las condiciones de miseria que sufren ciertas clases
sociales y cémo la corrupcién es la Onica forma de sobrevivir y a la que recurren muchos/as
empleados/as.

La experiencia de juego ayuda a comprender la politica interna, los problemas de seguridad,
las relaciones diplomdticas, los conflictos sociales y las necesidades bdsicas del ser humano.
Los casos que llegan a la ventanilla de los y las jugadoras obligan a aplicar leyes migratorias
con rigidez o asumir el riesgo de ser sancionados/as. Los y las usuarias pueden ordenar deten-
ciones de forma indiscriminada, aceptar sobornos, luchar contra el gobierno, apoyar a los/as
terroristas o cumplir a rajatabla las érdenes del régimen. Cada decisién conduce a uno de los
veinte posibles finales que propone el juego.

Las caras y las historias son ficticias e impregnadas de humor negro, las cuales dibujan la
realidad sociopolitica de cualquier pais con problemas de movilidad humana. Papers, please
pone a los y las jugadoras en la obligacién de analizar, bajo un prisma periodistico, diversos
dilemas sociales, politicos y éticos. Aqui, el oficio de los y las funcionarias es la clave del juego.
El/Ella hace su trabajo para mantener con vida a su familia, pero su trabajo acaba con la vida
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de otras personas. Su lenguaje universal desempefia un rol decisivo en la narrativa informativa
empdtica.

Con Papers, please no se sabe si los y las jugadoras estdn haciendo el bien, si son mdrtires,
villanos/as o verdugos. Lo Gnico que mueve a los y las usuarias es el presente y la estabilidad
de su familia, pues no son capaces de imaginar las consecuencias reales de sus actos. La ex-
periencia de juego pone en una balanza el hecho de ayudar a los demds, lo que significaria
afectar la propia estabilidad familiar, o asegurar un porvenir con el cumplimiento ciego de la
ley. La atmésfera de juego es dspera, gris, deprimente y opresiva, mientras que su estilo visual
pixelado, junto al efecto de la banda sonora, conforma una propuesta narrativa de gran interés
para el andlisis periodistico. Este newsgame trata de concienciar sobre un mecanismo tan im-
placable, y en ocasiones amoral, como son los departamentos de inmigracién, donde los y las
jugadoras parecieran ser un engranaje mds del sistema (ver figura 12):

Figura 12. Newsgame Papers, please
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Fuente: Jarcors (2014)

En la experiencia de juego de los 11 newsgames no solo se juega, sino que también se implican
habilidades de habla y de lectura, por lo que puede convertirse en un modo de vida construc-
tivo y de formacién, ya que proporciona datos sobre politica, historia, economia o sociologia,
ajusténdose a la experiencia cotidiana del jugador y de la jugadora, lo que posibilita el apren-
dizaje de los y las jugadoras (Anneta, 2008) (ver figura 13).
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Figura 13. Beneficios en la experiencia de juego de un newsgame

PUEDE CONVERTIRSE EN UN
MODO DE VIDA CONSTRUCTIVO
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juego
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EXPERIENCIA COTIDIANA DEL JUGADOR

Fuente: elaboracién propia adaptada de Anneta (2008)

Ese es el caso de Filosofighters, un juego-combate entre filésofos/as creado por la revista bra-
silefia Super Interessante. Aqui existen dos modalidades de juego, torneo o lucha simple, y tres
niveles de dificultad: aprendiz, experto y filésofo.

Los/as filésofos/as disponibles que proporciona la plataforma son: Platén, San Agustin, Ma-
quiavelo, Descartes, Rousseau, Marx, Nietzsche y la dupla Sartre/Simone de Beauvoir. Cada
uno se caracteriza por golpes, inspirados en sus ideas mds resonantes, ata—ques que se mues-
fran co-mo una re—pre-sen-ta-cién grafico-material de una teo-ria in-sig-ne del fi-lé-so-fo
y de la filésofa elegida. Por ejemplo, Nietzsche convoca a la muer-te de Dios pa-ra que un
ser di=vino cai~ga de los cie-los y aplaste a su con-trin=can-te, Marx pue-de lla-mar a una
ma-sa de pro-le-ta-rios pa-ra destruir a sus ri-va-les, Einstein crea agujeros negros, Tesla
saca su rayo de la muerte, Newton usa un prisma para lanzar un haz de luz, mientras que Jean
Paul Sartre y Simone De Beauvoir tienen poderes basados en el/la otro/a y en lo femenino.

En este juego, las armas son las ideas. Filosofighter se asienta en factores como la novedad,
la excelencia de los gréficos y la sencillez en la jugabilidad. Ademés, se caracteriza por las
pantallas de carga, la velocidad de los fotogramas y el recurso de inteligencia artificial. Los
y las jugadoras tienen un esquema de control bastante simple, puesto que cada personaje
muestra dos movimientos bdsicos: la tecla X se oprime para patear y la letra C es pufio. Este
juego no solo informa y entretiene, también detalla datos precisos basados en los antecedentes
histéricos y conceptuales de la filosofia de la ciencia. Més alld del uso del humor, Filosofighter
atrae debido a su componente de originalidad en cuanto a los poderes que se han atribuido a
cada personaje, ya que exhibe un conflicto humanistico de grandes filésofos/as luchando para
decidir quién tiene la razén (ver figura 14):
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Figura 14. Newsgame Filosofighter

Fuente: Vos (2016)

En general, este estudio determina que los 11 newsgames analizados potencian las siguientes
habilidades: colaboracién, comunicacién, creatividad, pensamiento critico, resolucién de pro-
blemas, productividad, aprendizaje de idiomas, liderazgo, adaptabilidad y emprendimiento.
Estos juegos ensefian, entretienen, crean conciencia y estimulan a sus jugadores/as (Paino &
Rodriguez, 2016). Gracias a estos juegos se busca concienciar acerca de la barbarie de las
guerras, el terrorismo, asi como la problemdtica medioambiental, epidemiolégica y econémica
(Bogost, Ferrari & Schweizer, 2010) (ver figura 15).

Figura 15. Competencias, habilidades y capacidades que promueve un
newsgame

ADAPTABILIDWD CRITICIDAD APREMDIZAIE DE 1DICHA

CREATIVIDAD UIDERAZGD RESOLLCION DE PROBLEMAS

PRODUCTIVIDAD COMUMICACION EMPRENDHMIENTO

\

Fuente: elaboracién propia adaptada de Paino & Rodriguez (2016) y Bogost,
Ferrari & Schweizer (2010)

Un ejemplo es Democracy, una simulacién sobre los conflictos existentes dentro de los estados
modernos que los y las jugadoras enfrentan cuando asume la presidencia de una nacién. El
juego muestra motivaciones, ambiciones, lealtades y traiciones politicas en un pais ficticio. Su
disefio estd estructurado como una red neuronal para modelar el voto electoral, influenciado
por el peso de los partidos politicos y los grupos de presién, junto con los niveles de complacen-
cia y de cinismo de las figuras emergentes en el poder.

Democracy tiene una interfaz de usuario/a Gnico/a que facilita la visualizacién de las cone-
xiones entre leyes, politicas, votantes y situaciones. El juego modela la economia global, las
agencias de calificacién crediticia, los intereses de la deuda externa, asi como la influencia de
la geopolitica exterior en el pais elegido. De hecho, da capacidad plena para tomar decisiones
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cruciales que marcan no solo el devenir del pais, sino la vida de los y las votantes. Aqui los
electorados son entidades complejas y las economias refieren a causas y efectos politicos. La
red de factores entrelazados se gestiona de manera dindmica gracias a una interfaz donde pre-
domina el juego de estrategia. En este escenario se muestra que ganar elecciones es muy simple
en los gobiernos modernos, puesto que cualquiera que esté preparado para dejar a un lado
los principios personales y figurar como un/a politico/a pragmético/a gana la popularidad
en el primer dia de juego. Junto a ello, se retrata a los/las votantes como personas demasiado
tolerantes, los partidos como entes demasiado maleables y las crisis econémicas como acciones
que suceden con demasiada facilidad.

Las fortalezas de Democracy son su ritmo, actualidad y picardia moral. Ser un/una lider popu-
lar @ menudo significa ser amigo/a del opositor u opositora, aunque ello conlleve transgredir
las creencias personales de los y las jugadoras. El juego es un simulador de educacién civica
y proporciona una perspectiva experiencial sobre los desafios, las funciones y los roles que de-
manda el poder ejecutivo, pues los y las jugadoras formulan hipétesis sobre un gobierno ideal
y después se estrellan contra la realidad de todo un pais a su cargo. Aqui se visibilizan las com-
plejas interrelaciones de votantes, problemas sociales, leyes y ambiciones politicas. El juego no
rehUye el abordaje de cuestiones dificiles y demés conflictos emergentes en los tiempos moder-
nos, puesto que muestra cémo gobernar una democracia depende de una economia solvente,
de la satisfacciéon de las necesidades de los y las votantes y del compromiso ético-social con el
pais. Democracy permite que la democracia sea entendida y valorada, gracias a su plataforma
de aprendizaje atractiva y flexible. Ademds, el juego hace que la politica sea gestionada de
forma operativa y con base en discusiones significativas entre jugadores/as (ver figura 16):

Figura 16. Newsgame Democracy

TR

Fuente: Steam (2007)

En total, 10 de los 11 newsgames permiten experimentar lo que sucede en distintas situaciones
y asi enfender, de manera mds profunda, la actualidad noticiosa. Ademds, logran conmover
con su abordaje informativo, pues los y las jugadoras al convertirse en protagonistas de los

sucesos, se sienten mds cercanos a estos problemas (Marin, Hinojosa y Ruiz, 2018) (ver figura
1)
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Figura 17. Aportes de la experiencia de juegos informativos

Permiten experimentar lo El jugador se siente
que sucede en distintas cercanos a los problemas
situaciones sociales

Ayudan a entender, de
manera mas profunda, la
actualidad

Fuente: elaboracién propia a partir de Marin, Hinojosa y Ruiz (2018).

Una muestra de ello es FindMe, un newsgame sobre la noticia del rapto de 200 nifias nigeria-
nas por el grupo islamista Boko Haram. Aqui, los y las jugadoras tienen el rol de un/a agente
del FBI cuya misién es rescatar a las menores. Durante el transcurso de la partida, los y las
usuarias tendrén que elegir los hechos noticiosos que ayuden a recaudar mds fondos para su
investigacion, lo que aumentaria las posibilidades de encontrar a las victimas. A lo largo del
juego, se encontrardn noticias como las manifestaciones de madres de las nifias o la peticién
de varios famosos de hacer mds encuentros por encontrarlas con el hashtag #bringbackourgirls.
El objetivo es mantener vivo el interés de los medios en la historia y asi ganar tiempo crucial
para el rescate.

Esta propuesta interactiva obliga a los y las jugadoras a tomar decisiones vitales que afectan
directamente a las secuestradas. A medida que los y las usuarias van consiguiendo nuevos
datos, deben colaborar, simultdneamente, con los medios de comunicacién. De este modo, el
juego pretende que la prensa no deje en el olvido este tipo de noticias por no considerarlas de
actualidad, tras el paso de unas semanas. De hecho, FindMe es una critica a la comercializa-
cién de la informacién por parte de las empresas multinacionales de medios. Este newsgame
quiere mostrar que el seguimiento noticioso es limitado y, a pesar de que el hecho persista, se
elimina de la agenda medidtica (ver figura 18):

Figura 18. Newsgame FindMe
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Fuente: Videojuegos informativos (2015)
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En total, 9 de los 11 newsgames representan una oportunidad real y viable para ayudar a los
y las ciudadanas a formarse ideas contextualizadas y tomar decisiones clave con respecto a las
problemdticas actuales que aquejan la vida social en la esfera pdblica (Marin, Hinojosa y Ruiz,
2018). En estos juegos hay algo que se pone en juego y que imparte cierta significacién a la
accién humana (Huizinga, 1949) (ver figura 19):

Figura 19. Factores positivos de juego
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Fuente: elaboracién propia adaptada de Marin, Hinojosa y Ruiz (2018) y
Huizinga (1949)

Un caso de estudio es Sweatshop, un juego que propone a los y las jugadoras la experiencia
simulada de trabajar en un negocio de produccién de ropa. Aqui los y las usuarias son gerentes
de una fdbrica textil, presionados por su jefe/a para producir un ndmero cada vez mayor de
pedidos cuyos/as destinatarios/as son compradores/as del extranjero. Los y las jugadoras pue-
den contratar y despedir trabajadores/as, incluidos/as nifios/as, y elegir si gastan dinero en
mdquinas de bebidas, oficiales de seguridad u otros articulos que mejoren las condiciones de
trabajo. Sin embargo, la ecuacién de seguridad versus rentabilidad de los/as trabajadores/as
es dificil de equilibrar. Como resultado, los y las jugadoras terminan prohibiendo los descansos
de sus empleados/as para hacer la cantidad correcta de pedidos y lograr el éxito econémico
de la fébrica. Ante las presiones diarias, la bréjula moral de los y las usuarias comienza a
perder rumbo. En efecto, se llega a experimentar, dentro del propio sistema de juego, la cuna
de obligaciones y de tentaciones que caracteriza este tipo de trabajos. La realidad simulada
reproduce la sensacién de estrés laboral, lo que proporciona una fortaleza Gnica: generar com-
prensién a través de la participacién emocional de los y las jugadoras.

Sweatshop interpela con un mensaje social sobre las condiciones laborales en paises orientales.
A lo largo del juego se evocan emociones primarias como: sorpresa, miedo, asco y asombro,
pero también las siguientes emociones complejas: sensacién de triunfo, estado de frustracion,
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pdnico, agotamiento, ira, rencor, alivio y preocupacidn. En este newsgame se entremezcla la
informacién proporcionada por el/la jefe/a de la fébrica, la contextualizacién de noticias rea-
les y la verificacién de datos de la organizacién Labor Behind the Label, cifras que también se
incluyen en la plataforma. Dos componentes fundamentales del disefio de juego son la historia
y la mecdnica, las cuales mejoran la conciencia geométrica-espacial de los y las jugadoras. Es
més, el juego ayuda a los y las usuarias a buscar una comprensién del mundo y las consecuen-
cias de sus acciones en su entorno inmediato. Al término de la partida llega la reflexién final,
pues doblegarse ante las presiones econémicas y ver a los/as trabajadores/as como simples
utilidades deja un costo humano invaluable (ver figura 20).

Figura 20. Newsgame Sweatshop

| Au

Fuente: ProPublica (2013)

La apuesta editorial de incorporar el formato de los newsgames en los medios de comunicacién
digitales, impresos, revistas especializadas y productoras independientes es, desde cualquier
punto de vista, una decisién aplaudida por la audiencia. En el siglo XXI la no renovacién en
el tratamiento de la informacién y la estructura de los géneros periodisticos ocasiona que el
lectorado migre hacia otras ofertas de contenidos hibridos que incluyan la ludificacién de la
informacién, que se materializa en el rol que puede asumir el usuario y la usuaria durante su
experiencia inmersiva con la realidad (Vdzquez-Herrero y Lépez-Garcia, 2016).

Los 11 newsgames analizados en esta investigacién son una muestra fehaciente de que la ca-
lidad de las noticias se ve enriquecida por la interactividad, la estética visual, las modalidades
de navegacién y el grado de participacién (Gifreu, 2011) que conlleva el juego informativo.
Por tanto, se exhorta a que los/las periodistas se encaminen hacia este paradigma alterativo e
innovador que no solo ha modificado la narrativa de las noticias, sino que también ha transfor-
mado el consumo de informacién en una experiencia interactiva significativa (Raessens, 2006).

En los newsgames-objeto de estudio se observa que los valores de calidad de la informacién
periodistica: confiabilidad, relevancia, interés, transparencia, claridad, comprensibilidad, ade-
cuacién e incidencia (Téramo, 2006), se complementan con el trabajo artistico, el estilo de la in-
terfaz, la mecdnica del juego (Federoff, 2002) y los atributos de jugabilidad como: satisfaccion,
aprendizaje, efectividad, inmersién, motivacién, emocién y socializacién a nivel intrapersonal e
interpersonal (Gonzdlez et al., 2008). Ademds, los newsgames son una contribucién distintiva y
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valiosa a la construccién de la historia (Rodriguez, 2013) lo que permite, desde la experiencia
inmersiva de los y las jugadoras, expandir el universo del relato (Scolari, 2013) y potenciar de
forma incuestionable el engagement del piblico (Tur-Vifies y Rodriguez, 2014), al tiempo que
da cabida a una audiencia potencialmente distinta (Costa, 2013).

Lo més importante de destacar de los newsgames es la ideologia implicita y la subjetividad del
periodista que evidencia la funcién social de la noticia. Segin Kapp (2013), la mecdnica inhe-
rente en los juegos informativos motiva acciones, promueve aprendizajes y resuelve problemas.
Y es que en las 11 piezas analizadas el llamado a la movilizacién civdadana, la accién civica
y el activismo social es evidente, pues su propésito declarado es sensibilizar sobre realidades
que no tienen cabida en la agenda setting de los grandes medios e incluso, quedan invisibili-
zadas dentro del debate social.

Finalmente, los newsgames se han convertido en objeto de investigacién multidisciplinar, carac-
teristico de la era de la convergencia (Carrizo y Diaz, 2015). Por tanto, desde el dmbito de la
investigacién social necesitamos seguir analizando cémo este tipo de propuestas comunicacio-
nales emplazan nuevas miradas en torno al ejercicio de la profesidn periodistica, revitalizan
la vocacién de servicio del profesional de la comunicacién y plantean nuevos retos formativos

(Tejedor y Cervi, 2017).

A modo de corolario, se considera que el valor agregado de estos newsgames es que estas
propuestas alternativas, creativas e innovadoras construyen en los y las jugadoras un nuevo
sentido de identidad y de compromiso social frente a las noticias y develan problemdticas que
atafien a la humanidad y son transversales para todos/as los/las ciudadanos/as del mundo
(Tusa, Fontaines-Ruiz y Bricefio, 2016).

Finalmente, es posible sefalar que el estudio inaugura nuevas lineas de trabajo que podrian
focalizarse en el andlisis detallado de la incorporacién de elementos propios del discurso perio-
distico en el relato que da forma a los newsgames.
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