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VACUNAS CONTRA LA
DESINFORMACION:
VIDEOJUEGOS QUE FUNCIONAN

Al asumir el rol del manipulador en un experimento,
los estudiantes detectaron mejor los contenidos

enganosos.

JULIO CESAR MATEUS BOREA

Docente Ulima en cursos de
investigacion y comunicacion.

Director de la revista Contratexto

a desinformacion se naturalizo

como parte del ecosistema

mediatico. Circula por multiples

canales y formatos, cada vez
mas facilitada por modelos de inteli-
gencia artificial generativa. Hoy, una
porcion significativa de los contenidos
tiene algun grado de sintesis automati-
zada, de modo que la mesa esta ser-
vida para quien quiera desinformar, ya
sea por pasatiempo u oficio.

Los antidotos no pueden agotarse
en ensenar a distinguir lo verdadero
de lo falso. El problema de fondo es
otro: cdmo formar una actitud critica
voluntaria, y no meramente escépti-
ca, en un entorno donde todo parece
creible. Frente a este desafio social,
resulta pertinente saber como pre-
parar a estudiantes y docentes para
reconocer la desinformacion antes de
caer en ella. En los ultimos afos, una


https://www.youtube.com/watch?v=U6JeQcy6c_w
https://www.youtube.com/watch?v=U6JeQcy6c_w
https://revistas.upc.edu.pe/index.php/docencia/article/view/2159/1974
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EL VIDEOJUEGO EVITO QUE LOS
ESTUDIANTES SE VOLVIERAN MAS
CREDULOS TRAS UNA EXPOSICION
BREVE A INFORMACION ENGANOSA.

respuesta ha comenzado a mostrar resulta-
dos claros: los videojuegos.

Jugar para entender c6mo enganan

El principal problema de muchos videojue-
gos educativos es que suelen desaprove-
char las posibilidades del medio en favor

de criterios de caracter moralizante, con un
afan prescriptivo que ensefia qué es buenoy
qgué es malo, como si el mundo no estuviera
lleno de grises. Frente a ello, comenzaron a
desarrollarse juegos que apelan a una estra-
tegia poco intuitiva pero eficaz: en lugar de
ensenar a detectar noticias falsas desde el
rol del buen ciudadano informado, invitan al
jugador a ponerse en el lugar contrario: con-
vertirse en el emisor manipulador. Es decir,
a experimentar como se construyen y difun-
den contenidos engafnosos.

Esta l6gica se apoya en una premisa
tedrica conocida como inoculacién, que
funciona como una vacuna: se introduce
el virus atenuado (“lo malo”) para que el
organismo empiece a generar sus pro-
pios mecanismos de defensa. Un caso
conocido es Bad News, un videojuego que
permite asumir el rol de quien manipula
informacidén mediante emociones, polari-

zacion, teorias conspirativas o descrédito
de fuentes. La I6gica es simple: cuando
una persona entiende los mecanismos
de la manipulaciéon desde dentro, luego le
resulta mas facil reconocerlos.

En pocos minutos, el jugador se enfrenta a
decisiones, observa consecuencias y empieza
a desarrollar una alerta frente a ciertos patro-
nes comunicativos. No se trata de memorizar
reglas, sino de ganar intuicidn critica.

Evidencia desde el aula

¢Funcionan estos videojuegos en contextos
reales de ensefianza? Una experiencia
reciente desarrollada por nuestro grupo de
investigacion con estudiantes universitarios
en cuatro regiones del pais ofrece pistas
claras. Luego de traducir y adaptar el juego
con autorizacion de sus creadores en la Uni-
versidad de Cambridge, disefiamos un expe-
rimento en aula: un grupo jugé Bad News'y
otro realizé una actividad de placebo con el
juego Tetris.

Los resultados evidenciaron una diferencia
clave. Después de jugar Bad News, los estu-
diantes mostraron mayor cautela al evaluar
contenidos desinformativos, mientras que


https://www.weforum.org/videos/these-video-games-teach-you-to-spot-fake-news/
https://www.sdmlab.psychol.cam.ac.uk/research/bad-news-game
https://cris.ulima.edu.pe/es/projects/impacto-del-uso-de-videojuegos-como-recurso-educativo-contra-la-d/
https://cris.ulima.edu.pe/es/projects/impacto-del-uso-de-videojuegos-como-recurso-educativo-contra-la-d/
http://getbadnews.com/books/spanish-la/play

en el grupo de comparacion aumenté la
disposicion a confiar en ese tipo de mani-
pulacién. En otras palabras, el videojuego
evitoé que los estudiantes se volvieran mas
crédulos, tras una exposicién breve a infor-
macion enganosa.

Un hallazgo especialmente interesante es
que el efecto del videojuego no dependio de
cuanto sabian previamente ni de cuan segu-
ros se sentian al evaluar informacion. Inclu-
so estudiantes que se consideraban habiles
para detectar noticias falsas se beneficiaron
de la experiencia. Un recordatorio incémodo:
nadie es inmune a la desinformacion.

Un videojuego hecho en el Peru

Este tipo de iniciativas no se limita a expe-
riencias internacionales. En el Pery, la aso-
ciaciéon A mi no me la hacen, en conjunto
con Hermanos Magia, cred Infodemic, un
videojuego educativo que obtuvo financia-
miento del Ministerio de Cultura.

El videojuego, aun en version beta, propone
escenarios cotidianos en los que los usua-
rios asumen el rol de un periodista y deben
evaluar informacion, identificar sefiales de

alerta y tomar decisiones informadas. Info-
demic apuesta por la experiencia directa, la
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interaccion y referencias culturales recono-
cibles para el publico peruano.

Lo que si pueden hacer los videojuegos
Los videojuegos educativos no son una so-
lucidn magica ni reemplazan otras estrate-
gias pedagogicas. Tampoco garantizan que
una persona nunca crea una noticia falsa.
De hecho, nuestro experimento también
revelé un aumento de la desconfianza hacia
informacion verdadera, lo que advierte so-
bre el riesgo de promover un escepticismo
generalizado. Aun asi, la evidencia es clara:
los videojuegos pueden reducir la vulnerabi-
lidad frente a la desinformacion y fortalecer
una actitud de alerta.

Cuando se integran en el aula, en talleres o en
la formacién docente, los videojuegos ofre-
cen ventajas concretas: son breves, atractivos
y generan conversacion. Ademas, permiten
abordar la desinformacion sin moralizar ni
culpabilizar, un aspecto especialmente valio-
so cuando se trabaja con jovenes.

Funcionan como una vacuna: no garantizan
una inmunidad definitiva, pero si son efica-
ces. La leccidn es clara —y un poco irénica—:
para no caer en la trampa, primero es nece-
sario aprender como se fabrica el engano.

|

A través de un experimento
con estudiantes universita-
rios peruanos, un estudio
reciente analizé el efecto de
los videojuegos para miti-

gar la desinformacion.
Fuente: Captura de pantalla del
videojuego Bad News.


https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/17512786.2022.2135128
https://aminomelahacen.org/videojuego-ami/

